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Naar aanleiding van project Beyond voor de studie 
Communication and Multimedia Design is ons gevraagd om een 

digitaal interactief ontwerp te bedenken voor irritaties binnen een 
huishouden. 

In dit document beschrijven wij de belangrijkste bevindingen en 
ontwerpbeslissingen die wij als team hebben gemaakt. Dit 
document staat niet op zichzelf maar dient in relatie met de 

product biografie bekeken te worden.

INLEIDING
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HET PROBLEEM

43%
VAN ALLE RUZIES IN 

HUIS ONTSTAAN 
DOOR ROMMEL.
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BRON 1

BRON 2

BRON 3

Wij als team ervaren binnen ons gezin frustratie door rommel. Dit leidt bij ons voor veel 
spanningen binnen het gezin en het blijkt dat wij niet de enige zijn die last hebben van dit 

probleem, want:



CUSTOMER JOURNEY
VOOR ONS CONCEPT

CUSTOMER JOURNEY - ZONDER ONS CONCEPT
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https://thenounproject.com/term/going-home/

https://www.google.com/
search?q=mess+icon&sxsrf=ALeKk02wiR1ss4_
Z5JW9yZmqp2lpxw4X8A:1608025866057&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwilpqSU28_tAhXIjqQKHfLqBUMQ_
AUoAXoECBIQAw&biw=1440&bih=764#imgrc=YpHuflPzfu2g8M&imgdii=gcdN23MJ59ZZwM

https://www.iconfinder.com/icons/5616030/debris_dirty_house_leftover_mess_messy_renovation_icon

https://www.iconfinder.com/icons/1923021/coming_enter_entrance_house_door_room_icon

https://iconscout.com/icon/confused-woman-1652119

https://www.iconfinder.com/icons/4116220/attitude_child_rebel_rebellious_rude_bad_kid_icon

https://www.iconfinder.com/icons/2274232/dirty_dust_dusting_dustpan_floor_man_sweeping_icon

https://iconscout.com/icon/living-room-cleaning-1631174

5

Om een goed beeld te krijgen van de huidige situatie zonder ons concept hebben we een 
customer journey gemaakt gebaseerd op ons onderzoek. In onze customer journey krijg je een 
duidelijk beeld waar de meeste frustratie zich bevindt. 



DESIGN CHALLENGE

HOE KUNNEN WE MET EEN 
DIGITAAL INTERACTIEF 

ONTWERP ERVOOR ZORGEN 
DAT GEZINNEN THUIS IN 
GEZAMENLIJKE RUIMTES 

HUN SPULLEN OPRUIMEN. 
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DOELGROEP
Om een oplossing te vinden voor onze design challenge zijn we als team begonnen met de 
doelgroep in kaart te brengen. Uit onze observaties is gebleken dat er binnen ons gezin veel 
frustratie ontstaat door rommel. Uit onze deskresearch blijkt dat wij niet de enige zijn die last 
hebben van dit probleem, maar dat liefst 40% van alle ruzies in huis ontstaan door rommel.

Ons concept is voornamelijk gefocust op thuiswonende gezinnen. We hebben hiervoor 
gekozen, omdat deze doelgroep het beste aansluit bij onze observaties en onderzoeken.

We hebben gebruik gemaakt van verschillende onderzoekmethodes, waaronder: deskresearch, 
interviews en observaties, waardoor we tot verschillende inzichten gekomen zijn en deze hebben 
verwerkt in twee verschillende persona’s.

7

Broer en zus
Thomas en Jasmijn Kerkhoven

Ouders
Bert en Marijke Kerkhoven Orde

Orde

Doelen

Doelen

- Het huis moet in orde zijn
- Taken moeten worden uitgevoerd
- In de avond rust

- Huiswerk op tijd af hebben
- Gezellig afspreken met vrienden
- Wil thuis met rust gelaten worden

- Als iets niet op de juiste plek ligt
- Als de gootsteen vol staat met
   servies
- Als de tafel vol ligt met spullen

- Wil meer tijd voor ontspanning
- Ergert zich wel aan rommel, maar                                  
  wil het niet opruimen

Frustraties

Frustraties

Gezelligheid

Gezelligheid

Sfeer

Sfeer

Regels

Regels



DEELVRAGEN
Om antwoord te krijgen op onze design challenge hebben we onderzoek gedaan naar 

verschillende deelvragen. In de onderzoeksfase hebben wij deze deelvragen onderzocht. 
Hieronder kun je de antwoorden bekijken. Het volledige onderzoek is te vinden in onze product 

biografie.

1. WANNEER WORDT IETS GEZIEN ALS ROMMEL?

2. WAAR ZORGT DE ROMMEL VOOR DE MEESTE 
OVERLAST?

3.WAT VOOR SPULLEN WORDEN NIET OPGERUIMD?

4. WAT IS DE REDEN DAT MENSEN HUN SPULLEN 
NIET OPRUIMEN? 

5.HOE KUNNEN WE MENSEN MOTIVEREN HUN 
ROMMEL OP TE RUIMEN? 

DEELVRAGEN
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1. WANNEER WORDT IETS GEZIEN ALS ROMMEL?

Rommel is een woord dat voor iedereen verschillende betekenissen kan hebben. Om deze vraag
te beantwoorden kijken we terug naar de interviews en observaties die we hebben gedaan met
de verschillende stakeholders. Ook kijken we naar de letterlijke definitie van het woord.

Om deze deelvraag te beantwoorden hebben we de volgende methodes gebruikt:

Conclusie

Ons product moet zich focussen op spullen die zich opstapelen, die in de weg liggen en op 
spullen die eigenlijk op een andere plek horen te liggen. Vooral uit onze interviews en 
observaties kwam naar voren dat mensen zich vooral irriteren aan deze 3 factoren.

INTERVIEW
FLY ON THE 

WALL
EXPERT 

INTERVIEW
LITERATURE

STUDY
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2. WAAR ZORGT DE ROMMEL VOOR DE MEESTE 
OVERLAST?

Om een goed beeld te krijgen van de context is het belangrijk om te weten waar de rommel voor 
de meeste overlast zorgt. We hebben deze informatie visueel gemaakt door middel van een 
universele heatmap

Om deze deelvraag te beantwoorden hebben we de volgende methodes gebruikt:

Conclusie

Uit onderzoek is gebleken dat de volgende drie locaties in huis de meeste irritatie/overlast 
veroorzaakt binnen een huishouden:

Het aanrecht / keuken
De badkamer
De woonkamer (vooral tafel)

Uiteindelijk zal ons product voor deze ruimtes een oplossing moeten bieden.

INTERVIEW FLY ON THE 
WALL

LITERATURE
STUDY
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3. WAT VOOR SPULLEN WORDEN NIET 
OPGERUIMD?

In een huishouden worden er verschillende spullen niet opgeruimd. Voor ons is het belangrijk 
om te achterhalen wat voor spullen dit zijn om frustratie te voorkomen.

Om deze deelvraag te beantwoorden hebben we de volgende methodes gebruikt:

Conclusie

Uit de literature study, observaties en de interviews kwamen de volgende 5 categorieën naar 
boven:

1. Kleding
2. Glazen en borden etc. (servies)
3. Fysiek, digitale rommel zoals administratie
4. Schoolspullen, werkspullen
5. Gereedschap

Uiteindelijk moet ons product deze spullen zien te verminderen in algemene ruimtes
in huis.

INTERVIEW FLY ON THE 
WALL

LITERATURE
STUDY
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4. WAT IS DE REDEN DAT MENSEN HUN SPULLEN 
NIET OPRUIMEN?

Er kunnen verschillende redenen zijn dat mensen hun spullen niet opruimen. Voor ons is dit een 
belangrijke deelvraag om te beantwoorden, omdat we dan het probleem goed in kaart kunnen 
brengen.

Om deze deelvraag te beantwoorden hebben we de volgende methodes gebruikt:

Conclusie

Rommel wordt door meerdere mensen in huis veroorzaakt, maar wel door verschillende 
redenen. Mensen laten rommel slingeren uit gewoonte, gemakzucht, uitstelgedrag of luiheid. 
Sommige vinden ook andere triggers interessanter waardoor ze de rommel vergeten. Onze 
oplossing moet inspelen op deze factoren. 

LITERATURE
STUDY

INTERVIEWS
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5. HOE KUNNEN WE MENSEN MOTIVEREN OM 
HUN ROMMEL OP TE RUIMEN?

We vroegen ons af welke technieken we zouden kunnen gebruiken om mensen te motiveren om 
op te ruimen. 

Om deze deelvraag te beantwoorden hebben we de volgende methodes gebruikt:

Conclusie

Door te kijken naar hoe andere apps dit ontwerp probleem oplossen kwamen wij tot de 
conclusie dat de volgende 3 technieken ons verder kunnen brengen in dit project door deze toe 
te passen in onze oplossing:

Progressie aangeven van de gebruiker
Achievements
Visualiseren

BENCHMARK 
CREATION

LITERATURE 
STUDY
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IDEATION
Om het verslag overzichtelijk te houden vertellen we je hieronder de belangrijkste punten die uit 
onze ideation methodes zijn gekomen. Deze methodes waren onder andere: Disney methode, 

mindmap, sketching en de morfologische kaart. Mocht je wel alles willen lezen
 is dat te vinden in onze productbiografie.
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MAGIC LAMP
(PROJECTIE)
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CleanBeam
CleanBeam is een compact apparaat die gebruikers helpen hun rommel op te ruimen. Door 

middel van deze IOT oplossing worden gebruikers gestimuleerd om hun rommel op te ruimen. 
CleanBeam maakt gebruik van de technologie Lidar. Met deze technologie scant CleanBeam de 
ruimte en projecteert de rommel. Na het detecteren van de rommel projecteert CleanBeam door 
middel van een laser de rommel. Doordat CleanBeam gebruikt maakt van deze technologie is dit 

een onpartijdig apparaat.
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Iedere gebruiker heeft zijn 
eigen vlak die kan worden 
ingedrukt als de opruimmodus 
gestart moet worden.

Tijdens de opruimmodus 
wordt de aantal opgeruimde 
artikelen hier weergegeven.

De projector geeft door middel 
van lasers rommel weer.

De Lidar maakt gebruik van 
meerdere camera’s rondom het 
apparaat. Deze camera’s 
scannen continu de omgeving.

Aan de onderkant van de 
CleanBeam schijnt er licht in de 
kleuren rood, oranje en groen 
om aan te geven hoe rommelig 
de kamer is.

Het apparaat kan aan en uit door 
op deze knop te drukken.

Hier kan de gebruiker zien hoe 
vol de batterij nog is.

Wanneer er op deze knop wordt 
gedrukt start de Lidar scanner 
met een nul meting van de 
ruimte. (Lees op de volgende 
pagina hoe dit precies in zijn 
werking gaat)

Met dit cijfer worden de aantal 
dagen weergegeven tot dat de 
scores worden gereset en de 
winnaar wordt bepaald. De 
dagen tellen af van 7 naar 0.

Iedere gebruiker heeft zijn 
eigen kleur die de gebruiker 
zelf heeft gekozen.



LIDAR SCANNER
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LIDAR staat voor Light Detection and Ranging. Het is een techniek waarmee een apparaat de 
omgeving kan scannen en zo afstanden tot objecten kan berekenen. Door een gebied 

op twee verschillende tĳdstippen te scannen, kan men de verplaatsing van individuele objecten
meten door de puntenwolken te vergelĳken. Lidar gebruikt infrarood, zichtbaar of ultraviolet 

licht om objecten te scannen. Het kan een breed scala van materialen en objecten detecteren. 
Denk aan metalen en niet-metalen objecten, aerosolen, wolken, chemische stoffen, 

regen, stenen en zelfs één enkele molecuul.

Lidar word al een tĳdje gebruikt voor verschillende soorten 
doeleinde. Bĳvoorbeeld in de bouw voor het meten van 
afstanden maar ook in de mars rover van NASA. Lidar was tot 
voor kort een duur stukje techniek en voor consumenten niet 
de beste oplossing. 

Daar is sinds kort verandering in gekomen nadat onder andere
Apple lidar is gaan gebruiken voor de camera van de nieuwe 
IPhone 12. De prĳzen liggen nu een stuk lager omdat er meer 
en betere varianten gemaakt kunnen worden.

Maar waarom is dat van toepassing voor ons concept? Uit ons
onderzoek is gebleken dat mensen het lastig vinden om te 
bepalen wat rommel is. Daarom hebben wĳ ervoor gekozen om
lidar te gebruiken zodat de lidar sensoren na het maken van een
nul-meting kunnen achterhalen welke spullen er bĳ komen.

Waarom Lidar?

LIDAR

CleanBeam maakt gebruik van Lidar om objecten in een ruimte 
vast te leggen en deze te herkennen. 

Allereerst maakt de gebruiker een 0-meting van een opgeruimde 
kamer zodat de ruimte in kaart gebracht kan worden. Deze “kaart” 
word opgeslagen op het apparaat. Zodra je CleanBeam verplaatst 
naar een andere ruimte en hier een 0-meting maakt zal deze naast 
de andere “kaart” worden opgeslagen. Eenmaal terug gekomen in 
de vorige kamer zal CleanBeam deze kamer nog steeds herkennen. 

Om het uur scant CleanBeam de omgeving op veranderingen. 
Wanneer er objecten bĳkomen en zich opstapelen die niet in de 
0-meting voor komen zullen deze worden opgemerkt als “rommel”. 
Mensen en dieren die bewegen of stil zitten zal hĳ uitsluiten.

Lidar in CleanBeam

10

Hieronder zie je de Lidar sensoren (zwart rondje) en de 
laser projector (rood rondje). De lidar sensoren kunnen
180 graden kĳken, rondom het apparaat zitten 8 
sensoren voor een optimaal gezichtsveld.

De lidar sensoren wanneer ze aan het scannen zĳn

Lidar sensoren

10
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CleanBeam maakt gebruik van laser projectoren die aangeven waar de rommel ligt in de desbetreffende ruimte.
Doordat een neutrale partĳ deze rommel aanduid is er geen rede voor frustratie tussen huisgenoten. 

Uit ons onderzoek is gebleken dat mensen het moeilĳk 
vinden om te bepalen wanneer iets nou rommel is. 
Ook verschilt het per individu wat ze onder rommel zien.

Daarom hebben wĳ er voor gekozen om dit aan de gebruiker 
te laten zien door middel van laser projectoren. CleanBeam is 
dus een externe partĳ die de “rommel” aanduid zodat frustratie 
tussen huisgenoten achterwegen kan blĳven.

Waarom Lasers?

LASER PROJECTOR

CleanBeam maakt gebruik van 9 laserdiodes. 8 rondom het
apparaat en 1 onder het apparaat.

De lasers hebben een groene kleur aangezien dit het makkelĳkst
te produceren valt en dit in kosten zal helpen. Groene lasers 
hebben van nature de hoogste intensiteit en hebben al snel 
een bereik van 4000 meter. Dit is dus meer dan zat voor in huis.

De laser sterkte van CleanBeam is 5mw, en is het veiligst met 
betrekking tot je ogen. 5mw laserpointers worden vaak 
gebruikt met het aanduiden van presentaties.

Lasers in CleanBeam

10

Hieronder zie je de Lidar sensoren (zwart rondje) 
en de laser projesctor (rood rondje). Rondom het 
apparaat zitten 8 laser projectoren en onder het 
apparaat zit er 1.

Laser projectoren



STORYBOARD

1. De gebruiker drukt op de 0-meting knop. 
De CleanBeam maakt met behulp van Lidar 
technologie een 0-meting van de opgeruim-
de ruimte en slaat deze op de SD kaart.  

2. Twee dagen later is de kamer rommeling. 
De CleanBean scant de kamer regelmatig, 
waardoor hij dit detecteert. De CleanBeam 
geeft fase oranje. 

10

10

3. De gebruiker komt de ruimte binnen en 
ziet dat het oranje licht. De gebruiker reali-
seert zich hoe rommelig het is en ziet dit als 
een kans om zijn score te verbeteren voordat 
de week om is. 

4. De gebruiker drukt op zijn eerder gekozen 
vlak, om de opruim modus te starten. 

5. De rommel wordt op de grond geprojecteerd 
en de gebruiker ruimt de rommel op. 

+1

7. De  score van de gebruiker gaat omhoog bij 
elk ding dat hij opruimt. 

8. De gebruiker ziet dat hij de hoogste score 
heeft gehaald.

9. De kamer is helemaal netjes. Dit geeft de 
CleanBeam aan met fase groen

6. De CleanBeam detecteert dat er iets is opge-
ruimd door middel van Lidar. 

2 dagen later

We hebben een storyboard gemaakt om te laten zien hoe de CleanBeam te werk gaat. In dit 
storyboard staat CleanBeam in een gezamenlijke ruimte van een gezin. Je ziet in dit storyboard 

hoe de CleamBeam met Lidar, projectie en licht frustratie voorkomt van de gebruikers. 
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UX PRINCIPES

Affordance
Elk vlak steekt een stukje uit zodat je weet dat je deze in 
kan drukken. Dit vlak functioneert dus als knop.

Verder hebben we een controle vlak waar de aan/uit en 
nulmeting knoppen zich bevinden. Deze steken een 
klein stukje uit zodat de gebruiker weet dat hij er op 
kan drukken. De knop zelf is gemaakt van rubber net 
zoals een afstandsbediening. Dit is herkenbaar voor de 
gebruiker.

Mapping 
We hebben alle algemene knopjes die voor alle 
gebruikers belangrijk zijn op één vlak gedaan. Verder is 
er voor elke gebruiker een vlak die als knop 
functioneert met daarop de score voor die specifieke 
gebruiker. Het is daarom logisch om de overige/
algemene knoppen op een apart vlak te plaatsen. 

Signifiers
De iconen geven aan wat de functie van de knop is. De 
aan en uit knop is een algemeen bekend icoon. De 
nulmeting knop heeft een icoon die aangeeft dat je kan 
scannen. Een andere signifier is dat er boven het getal 
die de dagen aangeeft, het woord “days” staat. 

10

5
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STATESSTATES & MICROINTERACTIES

TRIGGER

AAN / UIT STATE

Afbeelding Naam

5

De aanknop

1. Als de gebruiker de aanknop indrukt dan
gaat het ledje van de aanknop aan.
2. Als de gebruiker de aanknop indrukt dan
speelt er zodra het apparaat is opgestart een
opstart geluidje af.

Afbeelding Beschrijving

Het aanknopje verlicht
wanneer je deze 

indrukt

RULES FEEDBACK

5

5

5

+ !

Er speelt een opstart
geluidje af zodra het
apparaat is gestart

TRIGGER

0-METING STATE

Afbeelding Naam

0-meting knop

1. Als de gebruiker de knop indrukt dan gaat
het ledje van de knop aan.
2. Als de gebruiker de knop indrukt dan maakt 
de lidar scanner een scan van de gehele ruimte.
3. Wanneer de scan gemaakt word hoor je een 
scan geluidje, deze stopt zodra de scan klaar is.
4. Wanneer de bovenste stappen zijn voltooid
word er een “voltooid” geluidje afgespeeld.

Afbeelding Beschrijving

Het knopje verlicht
wanneer je deze 

indrukt

RULES FEEDBACK
+ !

De scan word gemaakt
van de gehele ruimte

+ geluidje

Data word verstuurd
naar de SD-kaart

+ geluidje

5

10

10

SD

STATES & MICROINTERACTIES

TRIGGER

AAN / UIT STATE

Afbeelding Naam

5

De aanknop

1. Als de gebruiker de aanknop indrukt dan
gaat het ledje van de aanknop aan.
2. Als de gebruiker de aanknop indrukt dan
speelt er zodra het apparaat is opgestart een
opstart geluidje af.

Afbeelding Beschrijving

Het aanknopje verlicht
wanneer je deze 

indrukt

RULES FEEDBACK

5

5

5

+ !

Er speelt een opstart
geluidje af zodra het
apparaat is gestart

TRIGGER

0-METING STATE

Afbeelding Naam

0-meting knop

1. Als de gebruiker de knop indrukt dan gaat
het ledje van de knop aan.
2. Als de gebruiker de knop indrukt dan maakt 
de lidar scanner een scan van de gehele ruimte.
3. Wanneer de scan gemaakt word hoor je een 
scan geluidje, deze stopt zodra de scan klaar is.
4. Wanneer de bovenste stappen zijn voltooid
word er een “voltooid” geluidje afgespeeld.

Afbeelding Beschrijving

Het knopje verlicht
wanneer je deze 

indrukt

RULES FEEDBACK
+ !

De scan word gemaakt
van de gehele ruimte

+ geluidje

Data word verstuurd
naar de SD-kaart

+ geluidje

5

10

10

SD
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STATES & MICROINTERACTIES

TRIGGER
Afbeelding Naam Afbeelding Beschrijving

RULES FEEDBACK
+ !

De kamer wordt 
continu gescanned 
door de Lidar - 
scanner

1. Als de kamer wordt gescanned en er zijn geen   
spullen in de kamer die moeten worden 
opgeruimd, dan geeft de bol fase groen aan door 
groen licht te geven.

2. Als de kamer wordt gescanned en er zijn 3 tot 7 
spullen in de kamer die moeten worden 
opgeruimd, dan geeft de bol fase oranje aan door 
oranje licht te geven.

3. Als de kamer wordt gescanned en er zijn meer 
dan 7 spullen in de kamer die moeten worden 
opgeruimd, dan geeft de bol fase rood aan door 
rood licht te geven.

De bol geeft groen 
licht “fase groen” 

De bol geeft oranje 
licht “fase oranje” 

De bol geeft rood 
licht “fase rood” 

SCAN STATE
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STATES & MICROINTERACTIES

TRIGGER

OPRUIM STATE

Afbeelding Naam

Opruim modus knop
(gebruikersvlak)

1. Als de gebruiker de knop indrukt en het is
fase oranje of rood dan gaat de laser 
projector aan.
2. Als de gebruiker de knop indrukt en het is
fase groen dan knippert de groene led onder
het apparaat 2x. 
3. Wanneer er iets is opgeruimd wordt de score
opgeteld bij de teller.
4. Wanneer de lidar rommel onder het apparaat
detecteerd dan gaat de laser onder het
apparaat aan.
5. Wanneer de gebruiker nogmaals op de
knop drukt dan stopt de opruimmodus.  

Afbeelding Beschrijving

Fase rood, er ligt 
veel rommel in de 

omgeving. Wanneer de
gebruiker op het vlak

klikt dan gaan de laser
projecoren aan en schijnen 
op de plek waar de rommel 

zich bevind

RULES FEEDBACK
+ !

Fase groen, er ligt 
geen tot weinig rommel er hoeft

niet opgeruimd te worden.
Wanneer de gebruiker op het 
vlak klikt ziet hij dat de leds

onder het apparaat gaat 
knipperen en nogmaals aangeeft 

dat het fase groen is

De teller die oploopt
wanneer er word 

opgeruimd, de fase
veranderd naar mate er
meer word opgeruimd

De laser onder het
apparaat wanneer er

zich rommel onder het
apparaat bevind

Nogmaals drukken op
de knop betekend het

stoppen van de
opruimmodus

8 12

10

2
416
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STATES & MICROINTERACTIES

TRIGGER

DAGEN AFTELLEN STATE

Afbeelding Naam Afbeelding Beschrijving

Geeft aan over 
hoeveel dagen 
de scores worden
gereset

RULES FEEDBACK
+ !

Het getal gaat 
van 0 naar 7 

De bol geeft een 
positief geluidje 
om de winnaar 
aan te geven

Om de 7 dagen 
worden de scores 
gereset

1. De bol geeft met een getal aan over 
hoeveel dagen de scores worden gereset. 

2. Als er 7 dagen voorbij zijn, dan gaat het 
cijfer die dit aangeeft terug van 0 naar 7.

3. Als er 7 dagen voorbij zijn, dan wordt er 
een geluidje afgespeeld om de winnaar 
bekent te maken.

4. Aan het eind van de week, voordat de 
scores worden gereset, geeft de bol “party 
licht”

Het apparaat
geeft party licht

STATES & MICROINTERACTIES

TRIGGER

WINNAARS STATE

Afbeelding Naam Afbeelding Beschrijving

De hoogste score 
wordt met groen 
licht aangegeven

RULES FEEDBACK
+ !

Beide hoogste
scores geven 
groen licht

Het apparaat
geeft party licht

De score knipperent
groen licht

De gebruiker 
ruimt de meeste 
spullen op

1. Als de gebruiker de meeste spullen 
opruimt voordat de week om is, dan wordt 
het cijfer die dit aangeeft een groene kleur.
 
2. Als er twee gebruikers de meeste 
spullen opruimen als de week om is, dan 
worden beide getallen groen. 

3. Aan het eind van de week, voordat de 
scores worden gereset, geeft de bol “party 
licht”.

4. Aan het eind van de week, voordat de 
scores worden gereset, geeft de hoogste 
score(s) knipperent groen licht. 

https://images.app.goo.gl/VdD6jzfnX7LDsrfw5



STATES & MICROINTERACTIES

TRIGGER

BATTERIJ STATE

Afbeelding Naam

De batterij

1. Als de batterij leeg is, dan gaat het icoontje 
knipperen in een rode kleur.

2. Als de batterij half leeg is, vult het icoontje 
zich voor de helft. 

3. Als de batterij vol is, dan is het hele icoontje
gevuld.

4. Als de gebruiker de CleanBean in de oplader
doet, dan knippert het icoontje 2 keer.

5. Als de gebruiker de CleanBeam in de oplader
doet, dan hoort de gebruiker een kort energiek
geluidje.
 

Afbeelding Beschrijving

RULES FEEDBACK
+ !

Batterij knippert 
een rode kleur

Batterij icoon is 
voor de helft 
gevuld

Batterij icoon is 
helemaal 
gevuld

Er speelt een 
kort energiek 
geluidje

Het icoontje 
knippert 2 keer
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PERSUASIVE PRINCIPES

ACHIEVEMENTS

COMPETITION

SEQUENCING

LIMITED 
DURATION

Mensen zullen sneller een activiteit uitvoeren als hier aan 
een prestatie gebonden is en als deze wordt herkend. 
Wij hebben dit principe toegepast, doordat de gebruiker 
bij elk artikel die hij opruimt de score met één punt 
omhoog gaat. Dit motiveert de gebruiker om meer op te 
ruimen. 

Competition is over het algemeen hetzelfde doel 
hebben, alleen om dat doel te bereiken werken de 
gebruikers tegen elkaar in plaatst van samen. Wij hebben 
dit toegepast doordat alle gebruikers individueel kunnen 
scoren en elkaars score kunnen zien, om zo aan het eind 
van de week de hoogste score te willen behalen. 

Mensen voeren sneller een taak uit als deze is verdeelt in 
verschillende kleinere taken. We hebben sequencing 
toegepast door in fases aan te geven hoeveel rommel er 
in een bepaalde ruimte ligt. Dit zorgt ervoor dat het 
opruimen automatisch wordt opgedeeld in meerdere 
stappen. 

Ook wordt dit principe toegepast doordat de projector 
de rommel aangeeft met een laser, hierdoor wordt het 
opruimen van een kamer opgedeeld in kleinere haalbare 
stappen.  

Een tijdslimiet zorgt ervoor dat er een grotere kans 
ontstaat dat de gebruiker een actie uitvoert. Dit hebben 
wij toegepast door de gebruiker maar 7 dagen te geven 
om de hoogste score te behalen. De aantal dagen wordt 
aangegeven op het apparaat, zodat de gebruiker sneller 
tot actie komt.
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CUSTOMER JOURNEY
NA ONS CONCEPT

CUSTOMER JOURNEY - MET ONS CONCEPT

W
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GEBRUIKER
 KOMT
THUIS

GEBRUIKER
 ZIET DAT 

HUISKAMER FASE
ORANJE HEEFT

GEBRUIKER 
START DE OPRUIM 

MODUS OP ZIJN 
EIGEN VLAKJE

PROJECTOR GEEFT 
DE ROMMEL WEER 
EN DE GEBRUIKER

RUIMT HET OM

ALLE ROMMEL 
IS OPGERUIMD

GEBRUIKER ZIET ZIJN 
SCORE STIJGEN

DE ClEANBEAM GEEFT FASE 
GROEN EN DE PROJECTIE 

STOPT

GEBRUIKER  ZIET DAT 
HIJ DE MEESTE 
PUNTEN HEEFT

https://thenounproject.com/term/going-home/

https://www.google.com/
search?q=mess+icon&sxsrf=ALeKk02wiR1ss4_
Z5JW9yZmqp2lpxw4X8A:1608025866057&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwilpqSU28_tAhXIjqQKHfLqBUMQ_
AUoAXoECBIQAw&biw=1440&bih=764#imgrc=YpHuflPzfu2g8M&imgdii=gcdN23MJ59ZZwM

https://www.iconfinder.com/icons/5616030/debris_dirty_house_leftover_mess_messy_renovation_icon

https://www.iconfinder.com/icons/1923021/coming_enter_entrance_house_door_room_icon

https://iconscout.com/icon/confused-woman-1652119

https://www.iconfinder.com/icons/4116220/attitude_child_rebel_rebellious_rude_bad_kid_icon

https://www.iconfinder.com/icons/2274232/dirty_dust_dusting_dustpan_floor_man_sweeping_icon

https://iconscout.com/icon/living-room-cleaning-1631174
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We hebben een customer journey gemaakt met ons concept. Op deze manier zie je de ervaring 
van de gebruiker met ons concept. Je ziet een duidelijk verschil met de andere customer 
journey, omdat de frustratie is weggenomen.



HELP HET LEVEN 
VERBETEREN VAN 

MILJOENEN 
HUISHOUDENS
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