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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.



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 spullenliggeninje huis maarheb je de afgelopen 5jaar 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?
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2.CONSUMER PROFILE FORM

Statements Consumer Profiles

De beste kwaliteit producten kopen is belangrijk voor mij.

Hoe hoger de prijs, hoe beter het product.

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

Ik hou de laatste trends in het oog op het gebied van mode of technologie.
Shoppen is een aangename activiteit voor mij.

Ik hou van shoppen op mijn vrije middag.

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

Ik zoek nauwkeurig de beste koopjes uit.

Ik ben vrij impulsief als ik aan het winkelen ben.

Ik doe soms aankopen waarvan ik later spijt heb.

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

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

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.

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.



o DR

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

T

=

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.

ey il iy ! - Bt S | ARG ..': o v i
Last test of the game: The only Three products | need in life, before the
validation and multiplying the model. An update in design to make the game
more appealing and attractive to play.
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8.TRIGGER POSSIBILITIES

[ Averdurier  [] Beschermer
[ Adongem. [ elper
Vacuum. Cleaner RLET.ERTELY. 7Y [ Activist ] Meralist

be [ frealbea [ bezel schapedier
[ Filgirl/bey [ Boekensyorm.
] Winnaar [ benieter
O Manager [ Zelfwaardesroer
[] Waaghals [ Zenbseddhict

LN With. Glitter [ Funner W Tidless
[ Geestelijke I Fepareerbaar
] Prenker W Fualiteit

-enable me 1o achieve my goals!

Anal stays alwagt in fashion [[EERTIUATN

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.



BUY TREASURES LONG-TERM VALUE PRODUCTS ARE

NO STORAGE FILLING BUT
ENABLERS FOR MY GOALS

~ my precious,

...ENABLERS FOR
NO TRASH SOCIAL CONNECTION GOALS EVERYWHERE

makcameme.org

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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9.PERSONALITIES OF THE GAME

i \ e : ~—
DRebggialN G PR AR X

Vindt het belangrijk om veel te sporten en gezond
te eten. Houdt ervan om lekker in zijn vel te zitten
door te sporten.

DE
% AVONTURIER

Houdt van ontdekken en zijn
nieuwsgierigheid achter na te
gaan. Zoekt naar het
onbekende en nieuwe
dingen.

B Gk s

DIVIDUALIST

Doet dingen om de eigen
identiteit te uiten. Houdt
van unieke, speciale en
bijzondere dingen.

DE=P RENKER
Houdt van economische welvaart, een hoog

« ‘banksaldo en een mooie auto voor de deurt *

Y Geniet van duré merken
.b ’l\ (d! )3 w‘”“ '.,!i

~

Wl

DE GEESSEELlJKE

Houdt van de eenheid met dé mensen, de natuur of
een hogere macht.

. ot W
DE BOEKENWORM

Houdt van leren en om de wereld beter

l te begrijpen. Is altijd nieuwsgierig

naar de waarheid.

Vindt veiligheid belangrijk. Zorgt voor
’_%.(zichzelf en voor anderen voor een

3\\ beschermd gevoel.

. -
Houdt van rust en kalmte. Zorgt voor een
rustige omgeving zonder ruzie of afleidingen.

-*n" \
'



RISE & B ARV LA AR

Houdt van mentale uitdagingen om nieuwe
ideeén of oplossingen te bedenken.

PP E R

Haalt voldoening uit het helpen
van anderen. Biedt mentale
ondersteuning, een helpende
hand of het juiste object.

- , . S/l 7550 &
FSCHA PSDITER DE GENIETER

Vindt niets leuker dan Houdt van prettige zintuigelijke ervaringen.
met de groep te zijn. Is Staat extra lang onder de douche en geniet
altijld aanwezig met - van schone lakens.
uitjes en promoot
het samenzijn.

e :‘c')u_d'; éﬁan’omrm\i@e,handen creatief
“bezigte zijn en alle artistieke inspiratie
te uiten. -4 Ay <

en houc .
zich daarvoor

spannen.

MORALIS

Voelt een maatschappelijke
verantwoordelijkheid en zet zi¢
voor de medemens.

Voelt het verlangen om dingen te doen die
zelfvertrouwen en trots geven.

DE
N "ACTIVIST
ACHER - n‘. Strijdt voor de gelijkheid en

S

DE MANAGER FEFUR/WS ’-{% | gerlijke behandzlri}nd%:/eanﬁ

Zorgt ervoor dat alles op orde, opgeruimd en op tijd is.
Zorgt voor een georganiseerde en efficiénte omgeving.




4t DE§ DE WINNAAR
—_— J N O O M - Houdt ervan om beter te zijn dan

anderen. Houdt van spelletjes

Hecht veel waarde aan & spelen en dingen te doen die
’ succes of status geven.

onafhankelijkheid.
Houdt van meer-

dere opties en
de vrijheid om te
kiezen:

DE WAAGHALS

Heeft een drang naar extase om zo het
alledaagse gevoel te overstijgen. Doet alles |
wat een flow of een kick brengt.

-
10. ENVIRONMENT CARDS
MILIEU MILIEU
SCEPTICUS VOORVECHTER
Geeft niet om milieuproblemen of is er zich niet Probeert de ecologische voetafdruk te minimaliseren.
bewust van. Houdt van een comfortabel leven zonder Houdt ervan om de kennis met anderen te delen en is
. zorgen. T actief op zoek naar oplossingen.

MILIEU
BEWUST

Is zich bewust van de negatieve milieuimpact door
mensen. Past sommige aspecten van zijn leven aan
.~ zoals minder vlees eten of minder vliegen.




11. EXAMPLESOFPRODUCT
AND SPECIFICATION CARDS

OIS KOFFIEZET
BRUIKBARE ~ APPARAAT
EEN NAAR 5
BLOEMEN  BERGSCHOENEN
RUIKENDE :

ONaodydd

1

POWERBANK

34117 NI 33N | S

ONaoydd

1

KAST

34117 NI d33IN | S

H R E E T H E O N L VY T H R E E

E O N L Y T

H

T

E O N L VY T H R E E

H

T

H R E E

T H E O N L VY T



124

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?



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?)

125




VALIDATION STATEMENTS

13.
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14. STATEMENT RESULTS

edpiued

One month ago Producten hebben een

negatieve impact op het

Now milieu.

One month ago
Ik vind het ontwerp leuk en
fijn.

Now

One month ago Ik weet wat mijn

persoonlijkheden (doelen)

Now zijn.

One month ago Producten helpen mij met

het bereiken van mijn

Now doelen.

One month ago Verschillende mensen

hebben verschillende

Now producten nodig.

Tijdens het kopen van
producten wordt ik
herinnerd aan mijn doelen
en persoonlijkheid.

One month ago

Now

One month ago Ik voel commitment om

alleen producten voor de

Now langere termijn te kopen.

One month ago Ik koop producten met

duurzaamheid in mijn

Now achterhoofd.

One month ago Ik koop alleen producten

als ze mij helpen met het

Now bereiken van mijn doelen.
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15. PROJECT BRIEF

2
TUDelft

O 2985 13ls]i6
IDE Master Graduation

Project team, Procedural checks and personal Project brief

This document contains the agreements made between student and supervisory team about the student’s IDE Master
Graduation Project. This document can also include the involvement of an external organisation, however, it does not cover any
legal employment relationship that the student and the client (might) agree upon. Next to that, this document facilitates the
required procedural checks. In this document:

The student defines the team, what he/she is going to do/deliver and how that will come about.

SSC E&SA (Shared Service Center, Education & Student Affairs) reports on the student’s registration and study progress.

IDE's Board of Examiners confirms if the student is allowed to start the Graduation Project.

USE ADOBE ACROBAT READER TO OPEN, EDIT AND SAVE THIS DOCUMENT

Your master programme (only select the options that apply to you):

IDE master(s): () IPD) o) ()se)

family name

initials

student number
street & no.
zipcode & city
country

phone

email

** chair Mieke van der Bijl dept. / section:  PIM/ Manag. & Org.
“*mentor Ruth Mugge dept. / section;  PIM/ Mark. & Cons. Beh.

Ruth Mugge and Mieke van der Bijl are in the same department. However,
they do differ in section.




3
TUDelft
Procedural Checks - IDE Master Graduation

APPROVAL PROJECT BRIEF
To be filled in by the chair of the supervisory team.

. Digitally
Mieke  signedby

d Mieke van der
van der gij-srouwer

H Date:
Bijl- 2019.04.29
chair _Mieke van der Bi]l date 29 - 04 - 2019 signature Brguwerl?\?3251-2

CHECK STUDY PROGRESS

To be filled in by the SSC E&SA (Shared Service Center, Education & Student Affairs), after appraval of the project brief by the Chair.
The study progress will be checked for a 2nd time just befare the green light meeting. :

Master electives no. of EC accumulated intotal: ____ EC

Of which, taking the conditional requirements
into account, can be part of the exam programme _____ EC

List of electives obtained before the third
semester without approval of the BokE

name date - - signature

FORMAL APPROVAL GRADUATION PROJECT

To be filled in by the Board of Examiners of IDE TU Delft. Please check the supervisory team and study the parts of the brief marked **.
Next, please assess, (dis)japprove and sign this Project Brief, by using the criteria below.

e Does the project fit within the (MSc)-programme of M) APPROVED I) NOT APPROVED )

the student (taking into account, if described, the

activities done next to the obligatory MSc specific ) APPROVED I) NOT APPROVED )
courses)?

e |[sthe level of the project challenging enough for a
MSc IDE graduating student?

e s the project expected to be doable within 100
working days/20 weeks ?

e Does the composition of the supervisory team
comply with the regulations and fit the assignment ?

comments

name date - - signature
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Design solution to stimulate buying only products of longterm value. project title

Please state the title of your graduation project (above) and the start date and end date (below). Keep the title compact and simple.
Do not use abbreviations. The remainder of this document allows you to define and clarify your graduation project.

start date 15 - 04 - 2019 18 - 10 - 2019 end date

The last century, society has focused more on consuming goods to satisfy psychological needs and self-fullfilment
needs, in addition of satisfying basic needs. With the high frequency of consumption of new consumer goods, the
landfill grows. A lot of energy is required to recycle these materials and the available (natural) resources are shrinking.
According to the theory of circular economy, the material flow in the butterfly diagram (Ellen MacArthur Foundation)
should stay as small as possible. | want to design something so that the materials stay in use as long as possible, by
making sure that no unneccesary products are bought, barely used and disposed. (see figure 1)

There are three different stakeholders in the process of buying consumer goods: the consumer, businesses and
environmental advocates. Changing the behaviour of stakeholders is an enormous challenge because the forces in this
field are very strong.

1. The consumer wants to satisfy their needs and their desires without a lot of effort. When the consumer feels like
buying and they have the financial resources, they will purchase products to satisfy their desire. If the product breaks
down, is forgotten or the user is bored with it, it is easy to discard.

Some consumers could also aspire to buy less goods. They could do that out of environmental, financial, spatial or
psychological reasons (minimalism).

2. The classical interest of the businesses that keep the economy going, is to grow and make more profit by selling
more and more products. The business invents new products which are in the current fashion or add features to
convince the consumer to buy more. Some businesses even have products with planned obsolesence. Not all
businesses have this kind of mindset and there is a growing trend of business that provide services in the mindset of
the circular economy.

3. There are different kind of institutions and foundations to represent the environment. They want a world with less
pollution and they all have their own ways of achieving this goal. Examples of institutions of this kind are
Milieudefensie and Greenpeace. There are also institutions who are supporting consumer rights like the
Consumentenbond.

Some examples of current barriers to change consumer behaviour are:

- social norms, the desire to fit in: follow the trends;

- the satisfaction of buying a new product;

- the limited view of businesses of making money in a new kind of economy;

- the tendency of human beings to make decisions that require low cognitive and physical effort.

| will perform this project in the Circular Design Lab of the TU Delft.
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introdustion {continued}: space for images

- image / figure 1: The scope of my project indicated in the circular economy diagram (Ellen MacArthur foundation).

image / figure 2:
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The problem is that consumers buy too much consumer goods which they barely use. These products end up at the
landfill without having been used to the full potential of their value. Also, people throw away products because they
break down by a lack of product care or because of planned obsolesence. My focus will be on the earlier stage where
people buy these products. The problem is: "How can we let the consumer choose the right product with the most
value for the long term, that is, products worth the effort of product care?"

The commercial world will always be there and is too big to influence, so a pull technique of the consumer is
interesting to design. This way, the consumer asks/triggers a new economic system.

The focus will be on one moment in the customer journey, most likely the desire phase. The desire phase has the
greatest influence potential. (Kacen, Hess & Waker 2012)

To test the solution options, | will focus on offline (75% offline theoretic marketshare according to emercenl) shopping
goods (Holton, 1958): clothes/shoes, electronic equipment and household goods.

The target audience will be the group who already have an incentive of changing their consumer behaviour, but are
still seduced by their desires. Their incentives can be environmental, financial, spatial or psychological goals/limitations.

| target this group because they already took the first step in their behavioural change, which makes the goal more
achievable.

Design and test an intervention that stimulates the consumer to only buy products with longterm value. The target
audience are consumers who already have an incentive of changing their consumer behaviour, but are still seduced by
their desires. Long term value products generate less landfill and could encourage consumers to stay brandloyal.

For my research | will investigate the following topics:

- Target audience: understanding why & how people buy products, to identify what kinds of purchase behaviour
exists (e.q. impulse buying)

- Psychology of persuasion techniques (e.g. nudging) and marketing techniques.

- Brief history of consumerism for an understanding of the context.

- Brief research into economy and business perspectives to take all stakeholders into account.

- Brief overview of current landscape of sustainability movements to point out the gap filled with this project.

The final product/ design intervention should:

- Be a strategy translated into a product or design intervention.

- Be a direct tool for the consumer.

- Be tolerated by the commercial world.

- The end user should have a positive attitude towards the product.

- The product should stimulate buying more longterm value products or raise awareness and therefore trigger an
indirect effect.
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PLANNING ANB APPRDACH = : - : e
nclude a Gantt Chaet (repiace the example below - more F-xamplps can be fatnd in Manual 2) that shows the dzﬁerem phases of your
~ project, deliverables you have in mind, mestings, and how you plan to spend your time. Please note that all activities should fit within

the given net time of 30 EC = 20 full time waeks or 100 working days, and your planning should include akick-off meeting, mid- term
meeting, green light meeting and graduation ceremeny. illustrate your Gantt Chart by, for instance, explammg yourapproach, and
.. please indicate periods of part-time activities and/ar DBBUEfS of not spendmg tlme yuu; grat%uatmn pro;ect (f any for mstance
'_'becausp af fiolidays or parallel actwmes S o e

startdate 15 -4 - 2019 18 - 10 - 2019 end date

ot oty |
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The environment has been an important subject for me for a long time. My high school final project (2011) was about
the plastic soup in the oceans. This was a first wake up call for me; we should change our way of products usage and
handling garbage.

In January | did a project in Kenya about plastic bottle recycling. There | realised that we command that they should
handle their plastic garbage better, but in the same time we, in Europe, are producing a lot more waste. | think we
should begin with ourselves in the most energy efficient way: use products for their whole lifespan and don't buy
products you don't need. This is nicely illustrated in the pyramid of Maslow where a lot of people in Kenya still are
working on the lower levels of the pyramid, we are defining our identity and status with consumer goods which follow
the latest trends.

We, as designers, have the responsibility to enable and encourage people to live in the best way possible. This is what |
want to achieve in this project and in general as a designer. Even if that means going against the mainstream of
traditional product design: selling more products.

In my master Dfl | have done a lot of qualitative research (courses, internship at ING, research in Kenya) and | want to
grow further in the qualitative research field. But | also want to take the step to translate this knowledge into a product.
By alternating design and research, | want to come up with a suitable workable design intervention.

In my internship and during my research | got the chance to talk to a lot of professionals in the field to exchange ideas
and gain inspiration. Courage is needed for this step out of my comfortzone. But nevertheless, | saw what an
advantage and boost it can give to a student project. | also want to try and incorporate that in this project.

There is a big challenge for me in communicating this project. | will reserve extra time for reporting findings and
putting the story on paper.
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