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1. DISCUSSION GUIDE 
INTERVIEWS LONG-TERM 
PRODUCT VALUE

Dank voor het meewerken in mijn onderzoek. 

Het doel van mijn afstuderen is een ontwerp hoe we mensen kunnen helpen 
met alleen dingen van lange termijn waarde in huis halen. 

De focus van dit project zijn alle producten die niet wegwerp of voor eenmalig 
gebruik zijn (boterhamzakjes, voedsel). Dus wel elektronische apparaten, 
kleding en huishoudspullen die zelf gekocht zijn en niet gekregen.

Er zijn geen goede of foute antwoorden op vragen. Ik hoor graag jouw 
oprechte verhaal. 

De antwoorden zal ik verwerken en dan geanonimiseerd in mijn verslag 
stoppen.

Vind je het goed als ik dit gesprek opneem voor mijn eigen geheugensteuntje 
om bij het uitwerken nog en keer te gebruiken?

Vind je het goed als ik foto’s maak om later te analyseren en in mijn verslag 
te gebruiken?

Het intro duurt ongeveer 20 min, dan kunnen we misschien een rondje door 
het huis maken van een klein uurtje en vervolgens nog een afsluitende vragen 
van 20 min.

Algemene vragen doelgroep (20 min)
Kan je wat over jezelf vertellen? (Leeftijd, beroep/studie, woonsituatie, 
hobby’s, soort familie)

Hoe beschrijf je jezelf nu als consument? (Kritisch, reclamegevoelig, 
duurzaam, zuinig, levensgenieter, bescheiden, koopjesjager)

Is je koopgedrag veranderd ergens in je leven? Wanneer en waarom dan?

Wat is in het algemeen je motivatie om spullen te kopen?

Koop je je spullen op internet of in de winkels? En waarom dan? 

Zou je minder spullen willen kopen en waarom?

Zou je dingen die kapot zijn gegaan ook willen repareren.
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Heb je andere manier van product bezit gebruikt (leasen, huren, lenen, etc)

Vragen huisbezoek specifiek, al lopend door het huis. (50 min)
Waarom heb je het gekocht?

Waarom heb je het gehouden?

Welke spullen zou je redden als je huis in brand staat en waarom?

Welke spullen liggen in je huis maar heb je de afgelopen 5 jaar niet aangeraakt?

Welke spullen zijn een minder geslaagde aankoop of een miskoop? 

Wat is het laatste wat je hebt gekocht?

Wat is het laatste wat je hebt weggegooid?

Wat doe je met spullen waarvoor je een vervanging hebt gekocht? 
Voorbeelden?

Concluderende vragen (20 min)
Stel voor dat je spullen je in staat stellen om achterliggende doelen te 
bereiken. Welke doelen zijn voor jou belangrijk?

Welke top 3 kan je hiervan maken?

5 producten op de invullijst opschrijven.

Welke categorie heb je op het moment het meeste in je huis?

Welke categorie zou je het meeste in je huis willen hebben?



108

2. CONSUMER PROFILE FORM

Statements Consumer Profiles
oneens eens

De beste kwaliteit producten kopen is belangrijk voor mij. O O O O O O

Hoe hoger de prijs, hoe beter het product. O O O O O O

Normaal gesproken heb ik wel één of meer outfits in de laatste mode. O O O O O O

Ik hou de laatste trends in het oog op het gebied van mode of technologie. O O O O O O

Shoppen is een aangename activiteit voor mij. O O O O O O

Ik hou van shoppen op mijn vrije middag. O O O O O O

Ik probeer het meeste in de uitverkoop te halen met de beste prijs-kwaliteit verhouding. O O O O O O

Ik zoek nauwkeurig de beste koopjes uit. O O O O O O

Ik ben vrij impulsief als ik aan het winkelen ben. O O O O O O

Ik doe soms aankopen waarvan ik later spijt heb. O O O O O O

Ik heb een paar favoriete merken die ik elke keer koop. O O O O O O

Ik ga altijd naar dezelfde winkels. O O O O O O
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4. RESULTS OF THE INTERVIEWS
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6. IDEATION SESSION SETUP 
AND RESULTS
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7. GAME ITERATIONS

First iteration of the game which enables consumers to discover their 
personal goals in life. Five places for products are shown for each person. 
The conslusion was that three places makes the game more interesting. In 
addition, the pitches should last for 25 seconds.

The Best Anectdote is the first version of the game. All players can pitch here 
why they want the headphones. The why card can be played to demand an 
extended explenation, a specification card can be additionally drawn.
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The end phase of the game played in the third iteration. Everybody is guessing 
privatley who is which persona and who has which level of environmental 
concern. The environmental cards are added and implemented to stear the 
discussion towards sustainability.

Last test of the game: The only Three products I need in life, before the 
validation and multiplying the model. An update in design to make the game 
more appealing and attractive to play.

Personas are added to discover own goals. At the end of the game the group 
chooses togheter who has which persona.
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8. TRIGGER POSSIBILITIES

Three totebag designs to trigger the consumer during the desire phase. From 
left to right: 1. the shop three unity showing the checlist of independency 
of trends and fashion, repairability/ durability and the enabler to achiee the 
discovered personal goals. 2. The reminder of the game with weird products 
and specification combinations and the reminder of timeless design and 
durability/ repairability. 3. The reminder of the personas where the consumer 
can check the boxes of the personas they identify with. Additional boxes for 
the timeless design, repairability and durability.
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Three sticker designs to personalise other posessions without making use 
of more products. From right to left: 1. Highlights the fact that products 
are valuable if you buy what is important to you by making use of a well 
known meme of Lord of the Rings. 2. For every persona, a different sticker 
is developed which reminds the consumer of the things he or she thinks are 
important. 3. A general statement can be used by everone to highlight the 
fact that products are enablers of goals.

Two views of the time band prototype. A statement and reminder to wear. 
With a movable watch which shows not only the hours but is also a reference 
to slower consumption and it replaces the current watch. Three color strokes 
represent the long-term value model: the technical/economical lifespan and 
the opinion of peers and fashion/trends and the psychological lifespan.
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11. EXAMPLES OF PRODUCT 
AND SPECIFICATION CARDS
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12. INTERVIEW GUIDELINES 
OF THE VALIDATION

Heb je een andere kijk gekregen op je spullen? Waardoor komt dit? In een 
ander daglicht gezet?

Heb je iets gemerkt in je koopgedrag? Waardoor kwam dit?

Wat heb je gekocht? Niet tweedehands?

Is er een verschil tussen drie weken geleden en nu? Ben je er anders naar 
gaan kijken? Positief of negatieve manier?

Wat vind je van het spel?
Hoe vaak heb je het spel gespeeld? Waarom?

Zou je het vaker willen spelen?

Hoe zou je het spel aan iemand anders omschrijven? (waarvoor, waarom, 
hoe?)

Als je het spel in de winkel zou zien, zou je het dan kopen?

Wat zou je er aan veranderen? Waarom?

Zou je het iemand aanraden? Waarom?

Ben je meer te weten gekomen over de persoonlijkheden? Heb je iets aan die 
persoonlijkheden gehad?

Hoe was het om een persoonlijkheid om aan te nemen?

Ben je meer te weten gekomen over de persoonlijkheid die je tijdens het spel 
hebt aangenomen?

Wat vind je van de stickers?
Waar heb je het op geplakt?

Waarover heb je getwijfeld?

Wat was uiteindelijk jouw afweging om iets wel of geen sticker te geven?

Vind je ze mooi/ prettig?

Waarvoor waren de stickers handig?

Zie je de stickers nog steeds of ben je er aan gewend?
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Heb je met andere mensen over de stickers gesproken?

Wat vind je van de WC kalender?
Hoe heb je het gebruikt?

Waar dacht je over na op de WC?

Vind je het een goede plek?

Vind je de kalender mooi en prettig?

De lay-out is dat er dingen op de achterkant staan. Weet je nog wat daar 
stond of wat er onderaan stond?

Heb je een link gelegd tussen de kalender en het spel? Hoe zag die connectie 
eruit?

Hebben er andere mensen een opmerking gemaakt over de WC kalender?

Hoe was de interactie met je huisgenoten? Hadden zij andere spullen?

Hoe zou je over vijf jaar over dit ontwerp denken?

Ben je anders naar producten gaan kijken?

Verschillende mensen hebben verschillende producten nodig.

Zou je het aan anderen aanraden om deze set met tools te gebruiken?

Heb jij ontdekt welke persoonlijkheden bij jou passen?

Wat voor een rol spelen producten in dit spel? (persoonlijkheid - product = 
enabler?)

Kan je me iets over de persoonlijkheden vertellen? (en van jouzelf, en over 
persoonlijkheden bij andere?)
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13. VALIDATION STATEMENTS
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14. STATEMENT RESULTS

Participant
A

2
4

4
5

4
5

4
4

3
5

3
5

3
5

3
5

2
3

B
4

4
5

6
3

4
3

4
4

4
3

4
4

4
2

4
3

3
C

4
5

5
5

3
5

3
4

6
6

3
5

4
5

5
5

2
3

D
6

6
5

6
6

6
3

4
5

5
5

6
5

6
5

6
6

5
E

5
6

5
5

4
5

4
3

5
2

4
5

3
4

3
4

2
3

Ik koop alleen producten 
als ze mij helpen met het 
bereiken van mijn doelen.

Tijdens het kopen van 
producten wordt ik 

herinnerd aan mijn doelen 
en persoonlijkheid.

Ik voel commitment om 
alleen producten voor de 
langere termijn te kopen.

Ik koop producten met 
duurzaamheid in mijn 

achterhoofd.

Producten hebben een 
negatieve impact op het 

milieu.

Ik vind het ontwerp leuk en 
fijn.

Ik weet wat mijn 
persoonlijkheden (doelen) 

zijn.

Producten helpen mij met 
het bereiken van mijn 

doelen.

Verschillende mensen 
hebben verschillende 

producten nodig.

One month ago

One month ago

One month ago

One month ago

One month ago

One month ago

One month ago

One month ago

One month ago

Now

Now

Now

Now

Now

Now

Now

Now

Now


















