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Samenvatting

Gedrag van grote groepen mensen speelt een belangrijke rol

in zowel het ontstaan en in stand houden van de problemen op
het gebied van gezondheid en energie en milieu, als ook in de
oplossing er van. De overheid, bedrijven en organisaties willen
burgers, consumenten en werknemers aanzetten tot het maken
van duurzame en gezonde keuzes. Zij doen daarbij een beroep
op ondernemers in de creatieve industrie.

Enkele best practices maken het aannemelijk dat fysieke
producten zeer geschikt zijn om mensen op de juiste plaats
en het juiste moment in actie te laten komen. De wetenschap-
pelijke onderbouwing van de werking is echter nauwelijks
voorhanden.

Communicatie-, ontwerp- en adviesbureaus (bureaus) willen
weten hoe je door de inzet van een passende strategie van
overtuiging en sociale invloed (persuasief principe) op het
juiste moment en op de juiste plaats (touchpoint) gedrag kunt
beinvloeden.

Bureaus geven aan onvoldoende kennis en middelen te hebben
om zelfstandig wetenschappelijke inzichten uit de gedrags-
wetenschap toepasbaar te maken voor de eigen praktijk.
Bovendien zijn veel gedragsveranderende principes in een
geisoleerde en gecontroleerde omgeving getest en aldus vaak
onvoldoende uitgewerkt voor de weerbarstige praktijk. Een
functionele inzet van gedragswetenschappelijke kennis ten
behoeve van gedragsverandering in de praktijk vraagt om een
integrale benadering vanuit een ‘real life’ setting.

Touchpoints!

In dit projectvoorstel staan de kennisvragen van deze onder-
nemers centraal. Deze zijn gebundeld in de vraag:

“Hoe kunnen wij effectief — fysieke en digitale —
producten en diensten ontwikkelen die aanzetten
tot duurzaam en gezond gedrag?”.

Eris state of the art kennis over gedrag, gedragsverandering
en persuasieve principes en er is state of the art kennis over
het ontwerpen van producten en diensten in een context.
Echter, tot op heden zijn dit veelal gescheiden vakgebieden.
Wij zien dat het gemeenschappelijk terrein braak ligt en
verwachten dat daar een enorme potentie zit. De onderzoeks-
vraag in dit project is als volgt geformuleerd:

“Hoe kan op het snijvlak van ontwerp- en
gedragswetenschap evidence based kennis worden
ontwikkeld over het ontwerpen van effectieve
gedragsbeinvioedende interventies en hoe kan deze
kennis worden ingezet om bureaus in de creatieve
industrie in staat te stellen concrete producten en
diensten te ontwikkelen die aanzetten tot duurzaam
en gezond gedrag?”

context | 55
effect touchpoint
b;oducten persuuﬂé*
£ dﬂi:rsten prinﬁfge
interventie
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MKB-ondernemers, kennisinstellingen en beroeps- en
brancheorganisaties werken in dit project samen om nieuwe
kennis te ontwikkelen op het snijvlak van ontwerp- en
gedragswetenschap. In de gekozen aanpak worden kennis-
circulatie en toegepast onderzoek met elkaar verweven. De
deelnemende bureaus brengen klantcases in, aan de hand
waarvan producten, diensten en best practices worden
ontwikkeld.

In het project worden methodieken en tools ontwikkeld en
kennis en ervaring opgebouwd op alle onderdelen van de
kenniscirkel. Alle resultaten worden in een toolkit samen-
gebracht die bestemd is voor gebruik door de bureaus en in
het onderwijs. Deze toolkit moet een onderbouwde keuze voor
fysieke en digitale producten en diensten, verbonden met de
gewenste gedragsdoelstellingen, mogelijk maken.

MKB-Projectpartners: WeLLDesign, Info.nl, Sparckl,
Ideate, Panton, Creative Cloggy, Wattcher, STBY, Vuurwerk,
NorthernLight To Remind You en Stichting Kairos Tools

Kennispartners: Hogeschool Utrecht, Hogeschool van
Amsterdam, Vrije Universiteit, Technische Universiteit Delft
en Technische Universiteit Eindhoven

Netwerkpartners: Beroepsorganisatie Nederlandse
Ontwerpers (BNO), Platform Internet Bureaus Nederland
(PIBN), Federatie Dutch Creative Industries, CLICK//Media &
ICT, Service Design Netwerk

Touchpoints!
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1. Inleiding

De Europese Unie heeft in haar Horizon 2020 programma
‘grand societal challenges’ benoemd waar we in Europa, maar
ook mondiaal, mee geconfronteerd worden. Het betreft onder
andere uitdagingen op het gebied van gezondheid, welzijn,
vergrijzing, (voedsel)veiligheid, energie-efficiency, kli-
maat en gebruik van grondstoffen. Vraagstukken over deze
thema's moeten richting geven aan de Europese onderzoeks-
en innovatie agenda. Ook binnen het topsectorbeleid van

de Nederlandse overheid wordt in de kennis- en innovatie
agenda's aangesloten op deze vraagstukken en wordt een
appel gedaan op de creatieve industrie om een bijdrage te
leveren aan vernieuwende oplossingsrichtingen.

Gedrag van grote groepen mensen speelt een belangrijke rol
in zowel het ontstaan en in stand houden van de problemen,
geadresseerd in Horizon 2020, als ook in de oplossing ervan.
De overheid, bedrijven en organisaties willen burgers,
consumenten en werknemers aanzetten tot het maken van
duurzame en gezonde keuzes. Zij doen daarbij een beroep op
ondernemers in de creatieve industrie. In dit projectvoorstel
staan de kennisvragen van deze ondernemers centraal. Deze
zijn gebundeld in de vraag:

“Hoe kan de creatieve industrie effectief — fysieke
en digitale — producten en diensten ontwikkelen die
aanzetten tot duurzaam en gezond gedrag?”

Problematiek

De meeste mensen (er)kennen het belang van goede voeding
en voldoende beweging, maar toch is de verleiding groot om

‘s avonds met een zak chips op de bank neer te ploffen. Cijfers
van het Centraal Bureau van de statistiek (Kernindicatoren
maart 2012) laten zien dat het aantal Nederlanders met
overgewichtin de laatste 20 jaar is verdubbeld. Dit heeft
consequenties voor de individuele gezondheid en leidt tot een
forse stijging van de collectieve zorgkosten. De cijfers van het
CBS laten ook zien dat de emissie van CO, in Nederland in de
afgelopen jaren verder gestegen is. We weten dat traditionele
energiebronnen uitgeput raken, veel grondstoffen schaars
worden en we gezamenlijk enorme bergen afval produceren.
Toch pakken we steeds vaker het vliegtuig voor een weekendje
weg en zijn maar moeilijk te bewegen minder vlees te eten of
onze auto te laten staan. Technologische ontwikkelingen zoals
elektrische auto’s zijn maar een deel van de oplossing. Mensen
moeten massaal op nieuwe energiebronnen en zuinigere
alternatieven overstappen en minder energie en grondstoffen
gaan gebruiken om een verschil te kunnen maken. Ook over-
gewicht en andere gezondheidsproblemen verdwijnen niet door
de ontwikkeling van nieuwe voedingsmiddelen zoals light chips
en frisdrank.

Vooral als het gaat om complexe collectieve thema's waarbij
het effect niet direct voelbaar is, zoals duurzaamheid en
gezondheid, blijkt het lastig om het dagelijks gedrag van
mensen in lijn te brengen met het belang dat ze er wel degelijk
aan hechten. Daar waar korte termijn opbrengsten voor het
individu ontbreken is de kloof tussen intentie en gedrag het
grootst. (Renes, 2012)

Touchpoints!
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Echter best practices, zoals de nepvlieg in het urinoir (hygiéne),
de pianotrap www.thefuntheory.com (bewegen) en holle bolle Gijs
in de Efteling (zwerfafval) maken het aannemelijk dat fysieke
producten zeer geschikt zijn om mensen op de juiste plaats en
hetjuiste moment in actie te laten komen. Wetenschappelijke
onderbouwing van de werking is nauwelijks voorhanden.

Om een product of dienst te kunnen ontwerpen waarmee, op
een bewust of onbewust niveau, verandering van gedrag
wordt bereikt is kennis nodig van de context waarin het
gedrag plaatsvindt, persuasieve (overredende) mechanismen
die voorhanden zijn, en de manier waarop kennis over context
en persuasieve mechanismen effectief geoperationaliseerd en
ingezet kan worden.

Communicatie-, ontwerp- en adviesbureaus (vanaf nu:
bureaus) geven aan onvoldoende kennis en middelen te hebben
om zelfstandig wetenschappelijke inzichten uit de gedrags-
wetenschap toepasbaar te maken voor de eigen praktijk.
Bovendien zijn veel gedragsveranderende principes in een
geisoleerde en gecontroleerde omgeving getest en aldus vaak
onvoldoende uitgewerkt voor de weerbarstige en complexe
praktijk. Een functionele inzet van gedragswetenschappelijke
kennis ten behoeve van gedragsverandering in de praktijk
vraagt om een integrale benadering vanuit een 'real life’ setting.

Doelstelling

De projectpartners combineren hun kennis en ervaring op

het gebied van gedragsverandering en ontwerpen. Zij willen,
voor zowel professionals als young professionals (studenten)
in de creatieve industrie, op de maat van de praktijk gesneden
kennis, methodieken en tools ontwikkelen. Deze stellen hen in
staat om contextanalyses uit te voeren, de juiste persuasieve
principes in te zetten en een doorvertaling te maken naar
fysieke of digitale producten en diensten die doeltreffend
aanzetten tot duurzamer en gezond gedrag.

In het eerste projectjaar worden bestaande literatuur- en
praktijkkennis in kaart gebracht en best practices verzameld.
Deze worden vervolgens gecombineerd en geoperationaliseerd,
en uiteindelijk samengebracht in een eerste versie van een
toolkit waarmee professionals aan de slag kunnen.

Touchpoints!

In deloop van het eerste jaar worden cases gedefinieerd op
basis van een klantvraag (gericht op duurzaamheid en gezond-
heid) en de vragen van de bureaus. Bij de uitvoering van de
cases wordt de toolkit ingezet en wordt kennis ontwikkeld
over het kiezen van kansrijke interventies en het ontwerpen
van fysieke en digitale producten en diensten die aanzetten tot
verandering van gedrag. Deze kennis wordt tijdens het project
ingezet om de toolkit te verbeteren. Best practices en aan-
sprekende voorbeelden van producten en diensten worden

in het project gedeeld en in de toolkit opgenomen.

Resultaten

De belangrijkste resultaten van het project zijn:

1. Effectieve producten en diensten die op basis van de
ontwikkelde kennis (her)ontworpen zijn.

2. Best practices: patronen, in bijvoorbeeld de toegepaste
beinvloedings- en ontwerpmechanismen, in de cases
worden geanalyseerd en leveren kennis op die in de
vorm van best practices wordt gedeeld.

3. Eenpraktische en evidence based toolkit die aansluit op
de ontwerppraktijk. Deze toolkit bevat o.a. methodieken
voor contextanalyse, kennis over persuasieve principes,
de genoemde best practices en voorbeelden van producten
en diensten. Bureaus kunnen met deze toolkit in een
klantcasus:

O de context analyseren waarin ander gedrag gewenst is;

O detouchpoints identificeren die het meest relevant zijn
voor gedragsbeinvloeding;

O eengefundeerde keuze maken uit de bekende
persuasieve principes;

O kansrijke, op elkaar afgestemde, interventies
ontwerpen door een juiste combinatie van touchpoints
en principes te kiezen;

O eendoorvertaling maken naar effectieve fysieke en
digitale producten en diensten;

O (toepassing van) kennis communiceren naar de
verschillende betrokkenen in het ontwerpproces.




Deze resultaten zullen breed verspreid worden voor gebruik in
de creatieve industrie en gebruik in het onderwijs. Zij vormen
ook een basis voor vervolgonderzoek. De overige resultaten

op het gebied van onderzoek en kennisverhoging, kennis-
circulatie, kennisdisseminatie en de verduurzaming van het
netwerk en de projectresultaten zijn in de hoofdstukken 4 t/m

7 beschreven.

“Het ontwerpen van interventies om gedrags-
verandering te bewerkstelligen is voor veel

ontwerpbureaus nog onbekend terrein. Zij hebben zelf
niet de kennis en ervaring om de wetenschappelijke

inzichten uit de gedragswetenschap toepasbaai
te maken voor de eigen praktijk. Voor ontwerpe

r
rs

is een praktisch en toepasbaar instrument nodig,
en concrete voorbeelden waarin het succesvol is

toegepast.”
Femke Glas — Beroepsorganisatie Nederlandse
Ontwerpers (BNO)

“Voor ondernemers in de creatieve industrie is het
lastig om zelfstandig onderzoek te doen. De sector
bestaat hoofdzakelijk uit kleine bedrijven en zzp-ers

waarvoor het niet mogelijk is zich één-op-één

te commiteren aan grote en langdurige onderzoeks-
programma’s. Het project Touchpoint sluit nauw aan
op de werkwijze en (in-kind) innovatiebudgetten van
MKB-bedrijven uit de creatieve industrie. Het biedt

deze ondernemers een uitgelezen kans om zich

zowel

inhoudelijk (innovatie) als in positionering (naar hun

klanten) te ontwikkelen”.
Jann de Waal — directeur info.nl en bestuurslid CLICK NL

(TKI Creatieve Industrie)

Touchpoints!

Rol van RAAK

De RAAK-mkbregeling sluit goed aan op de ambities van dit

project en de beoogde aanpak door:

O focus op duurzame samenwerking van kennisinstellingen,
MKB-bedrijven en beroepsorganisaties,

O centraal zetten van vragen, kennis en vaardigheden van de
ondernemer

O verbinding van onderwijs(werkvormen) en
onderzoeksfaciliteiten (labs)

O ontwikkelen van kennisinterventies in de praktijk en
onderzoek, (evidence-based practice)
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2 Vraagarticulatie

Bij het ontwerpen van gedragsbeinvloedende producten
endiensten lopen bureaus in de creatieve industrie tegen
verschillende vraagstukken aan. Zij weten dat sturen op
gedragsverandering een complex vraagstuk is en dat gedrag niet
met één enkele game of app blijvend zal veranderen. Zij hebben
echter weinig ervaring met het systematisch ontwerpen voor
gedragsverandering, kennen slechts een gering aantal persua-
sieve principes en geven aan nauwelijks voorbeelden te kennen
van succesvolle ontwerpinterventies. Hun vragen hebben
betrekking op de gebruikerscontext, kennis van persuasieve
principes en de vertaling naar concrete producten en diensten.

Vraagstelling ondernemers

In gesprekken met ondernemers en de beroepsorganisaties
komen vraagstukken naar voren die gaan over het verkrijgen
van inzicht in de context waarin het product of de dienst zal
worden gebruikt. De meeste bureaus geven aan te weten dat
gedrag vaak afhankelijk is van de omgeving en omstandig-
heden waarin het gedrag optreedt. Het in kaart brengen van
de context en het gedrag van de consument of burger (vanaf
nu: gebruiker) is volgens hen een belangrijke eerste stap in het
ontwerpproces om inzicht te krijgen in wat vooraf gaat aan het
moment waarop ander gedrag gewenst is en welke factoren
van invloed zijn op het gedrag.

“We weten dat je naar het hele eco-systeem, waarin
de consument zich beweegt, moet kijken om effectief
gedrag te kunnen veranderen. Maar we ontwerpen
veelal slechts voor deelgebieden en missen het totale
plaatje.”

Jann de Waal — Info.nl

Een deel van de bureaus geeft aan niet goed te weten hoe ze
een context- en gedragsanalyse moeten uitvoeren en hoe
ze daarin gebruikers effectief kunnen laten participeren.
Bureaus die daar wel ervaring mee hebben geven aan dat
het communiceren over de waarde van deze aanpak naar
opdrachtgevers en andere betrokkenen soms lastig is.

Het resultaat van de analyse is een zogenaamde ‘context-

map' die zicht geeft op de omgeving waarin de gebruiker zich
beweegt en de fysieke of digitale plekken en informatie die hij
tegenkomt. Maar wat is nu een goed moment en een goede plek
(touchpoint) om deze gebruiker 'te raken’ en aan te zetten tot
ander gedrag?

“In ontwerptrajecten betrekken we klanten

en gebruikers om beter aan te sluiten op wat
betekenis voor hen heeft. Hoe kun je gebruikers
betrekken bij het ontwikkelen van interventies
voor gedragsverandering? En hoe kom je vanuit de
informatie die zij geven tot een goede keuze van
interventiemomenten?”

Fred Montijn — Sparckl

Er zijn verschillende mechanismes, op verschillende niveaus
van dwingendheid, om gedrag te beinvloeden. Maar welk
principe moet, je als ontwerper, in welke situatie kiezen?
Bureaus blijken een beperkt aantal persuasieve principes

te kennen en kiezen vaak, met beperkte kennis en zonder
goede onderbouwing, voor principes die op dit moment in

de spotlightsstaan. Zoals intrinsieke beloningsgerelateerde
principes (gamification) of het dwingender en onbewust
werkende nudging (kleine wijzigingen in de presentatie

om gewenste keuzes onbewust aantrekkelijker te maken).

Touchpoints!



Debureaus geven aan hun arsenaal graag uit te willen breiden.
Het ontbreekt hen echter aan kennis en wetenschappelijke
inzichten om gedragswetenschap te operationaliseren en
toepasbaar te maken voor de eigen praktijk.

“In ‘energybattles’ tussen bijvoorbeeld
bedrijven, scholen of straten worden competitie
elementen ingezet. Maar op welke schaal werkt
dit nog (wij-gevoel met de straat is anders dan
wij-gevoel met je bedrijf)?

Gernout Ehrens - Wattcher

“Hoe kun je incentives zo inzetten dat geen afbreuk
wordt gedaan aan de intrinsieke motivatie?”
Iskander Smit - Info.nl

Het kiezen van het juiste touchpoint in combinatie met het
juiste persuasieve principe is cruciaal om een interventie kans
van slagen te geven, maar de bureaus hebben onvoldoende
kennis om de juiste, werkzame, combinatie (interventie) te
bepalen. Kansrijke interventies moeten vervolgens omgezet
worden naar een specifiek product of dienst.

“Als een persuasief principe vertaald moet
worden naar een concreet product of dienst
heeft de ontwerper of communicatieprofessional
momenteel weinig houvast. We hebben behoefte
aan richtinggevende kennis op dit operationele
niveau; intuitie en ervaring zijn nu vaak leidend
bij de vormgeving van bijvoorbeeld een website”

Jann de Waal — Info.nl

Touchpoints!

“Binnen de gezondheidszorg is therapietrouw een heel
belangrijk en lastig onderwerp. Voor de ondersteuning
van een programma voor jongeren met obesitas
kijken we naar de inzet van digitale middelen. Maar
hoe moeten deze worden ingericht? We zijn daar aan
het pionieren.”

Fred Montijn - Sparckle

Sommige bureaus beseffen dat de inzet van een reeks van
samenhangende en elkaar versterkende producten en
diensten de kans op gedragsverandering vergroot. Echter,
hun opdrachtgevers zijn vaak niet gewend om vanuit een
bredere context te kijken. Bureaus krijgen de opdracht

om losstaande producten en diensten te ontwikkelen of
worden gevraagd om een onderdeel van een breder pakket
te ontwikkelen, waarbij er geen afstemming plaatsvindt
tussen de verschillende bureaus en ontwikkelde producten.

“Bureaus worden vaak door een opdrachtgever op
een specifieke interventie ingezet (maak een poster,
of ontwerp een product). Maar hoe overtuig je een
opdrachtgever dat meer impact mogelijk is door
breder te kijken en andere interventies te plegen

of interventies te combineren? Hoe kom je tot een
onderbouwd en overtuigend voorstel richting de
opdrachtgever?”

Thamar Verhaar — Well Design




De dilemma's en problemen van de bureaus vatten we als
volgt samen:

“Hoe kunnen wij effectief — fysieke en digitale —
producten en diensten ontwikkelen die aanzetten
tot duurzaam en gezond gedrag?”.

Onderliggende kennisvragen van de bureaus zijn:

1.

Op welke manier kan de gebruikerscontext inzichtelijk
gemaakt worden?

Wat zijn in die context de belangrijkste touchpoints?
Welk persuasief principe zet ik in op welk touchpoint om
kansrijke interventieconcepten te kunnen ontwikkelen?
Hoe operationaliseer ik een kansrijk concept in een fysiek
of digitaal product of dienst?

Hoe kan ik meerdere samenhangende en elkaar
versterkende interventies combineren?

Hoe communiceer ik deze kennis en toepassing naar
betrokken stakeholders?

Deze vragen hangen samen en zijn onderdeel van één ontwerp-
proces. Ze moeten in samenhang onderzocht en beantwoord
worden om het voor bureaus mogelijk te maken doordachte

en effectieve gedragsbeinvloedende producten en diensten

te ontwerpen. Daartoe is de volgende onderzoeksopdracht
geformuleerd:

“Hoe kan aan bureaus in de creatieve industrie

een praktische en evidence based toolkit en
verzameling best practices worden geboden die hen
ondersteunen en inspireren bij het ontwerpen van
digitale en fysieke producten die als doel hebben
duurzamer en gezonder gedrag te stimuleren?”

Touchpoints!

Vraagsturing en betrokkenheid

In alle fasen van het onderzoek wordt samengewerkt door de
kennisinstellingen, de bureaus en de beroepsorganisatie. Het
toegepaste onderzoek wordt middels cases met de bureaus,
gebaseerd op hun klantcasus en vraagstukken, ingevuld en
uitgevoerd. De betrokkenheid van de bureaus is als volgt:

o

In de inventarisatiefase worden bij de bureaus gegevens
verzameld over hun gebruikelijke ontwerpaanpak
(inclusief tools en methodieken) en het huidige
kennisniveau t.a.v. gedragbeinvloedend ontwerpen.

In de ontwerpfase hebben de bureaus een belangrijke rol
bij het selecteren en ontwikkelen van bruikbare kennis,
methodieken en tools, en bepalen zij mede de samenstelling
en vormgeving van de ‘toolkit"

In de toepassingsfase worden cases met de deelnemende
bureaus ingericht aan de hand van eigen klantopdrachten
en eigen, actuele kennisvragen. De bureaus zetten de
toolkit in bij het ontwikkelen van interventieconcepten en
concrete producten en diensten.

In de evaluatiefase geven de bureaus feedback over het
gebruik en de werking van de toolkit en wordt gegevens
verzameld over het bereikte kennis- en ervaringsniveau.
Op basis van deze feedback en gegevens wordt de toolkit
aangepast en worden best practices (inclusief do's en
don'ts) opgesteld.

Gedurende het hele project zal in o0.a. co-creatiesessie en
kwartaalbijeenkomsten (zie hoofdstuk 5) aandacht zijn voor
de toepasbaarheid van de kennis, de tussentijdse resultaten
en de beantwoording van de vragen van de ondernemers.
Waar nodig wordt de aanpak tussentijds bijgesteld. Deze
projectaanpak maakt dat dit RAAK-project alleen in nauwe
samenwerking en interactie met bureaus kan worden uit-
gevoerd. De professionals van de bureaus zijn door hun inbreng
van praktijkkennis en werkwijzen, hun rol in het ontwerp-
proces en door uitvoering van eigen cases mede-eigenaren en
vormgevers van de onderzoeksresultaten en producten.
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3. Netwerkvorming

Hetlectoraat Co-design (faculteit Natuur & Techniek) en het
lectoraat Crossmediale Communicatie in het Publieke Domein
(faculteit Communicatie & Journalistiek) van Hogeschool
Utrecht doen beide (vanuit hun eigen aandachtsgebied)
onderzoek naar gedrag en gedragsbeinvloeding; gezondheids-
zorg en duurzaamheid zijn voor beide belangrijke toepassings-
gebieden. In dit project combineren zijn hun kennis en ervaring
van (impliciet) persuasieve communicatie en -technologie,
gedragsverandering, contextmapping, gebruikersparticipatie,
co-design, servicedesign en productontwerpen.

Projectpartners

Vanuit de netwerken van de lectoraten en een breder net-
werk creatieve industrie van Hogeschool Utrecht, sluiten
bureaus, beroeps- en netwerkorganisaties en andere kennis-
instellingen aan voor wie het onderzoeks- en innovatiethema
van dit project past binnen hun business of onderzoeks-
lijnen. De behoefte om kennis te ontwikkelen, de wens deze
toe te passen en de bereidheid om kennis delen verbindt hen.
Van de projectpartners wordt een open, nieuwsgierige en op
samenwerking gerichte houding gevraagd binnen het project.

Consortiumpartners

Het consortium is samengesteld uit:

O Remko van der Lugt, lector Co-design Hogeschool
Utrecht (CV in bijlage). Inzetten van co-design tools op
het gebied van duurzaamheid en zorg behoort tot de kern
van de onderzoeksagenda van zijn lectoraat. Het lectoraat
en de leden van de kenniskring zijn nauw verbonden
met de opleidingen Productdesign & Engineering en
Mediatechnologie en de minor Co-designstudio. Drie
promovendi zijn verbonden aan dit lectoraat.

O ReintJan Renes, lector Crossmediale Communicatie in
het Publieke Domein Hogeschool Utrecht (CV in bijlage).
Gedragsbeinvloeding via communicatie is een actueel
onderzoeksthema binnen dit lectoraat. Het lectoraat
en de leden van de kenniskring zijn nauw verbonden
met de opleidingen Communication & Media Design,
Bedrijfscommunicatie en Digitale Media & Communicatie.
Aan dit lectoraat zijn twee promovendi verbonden.

Beide lectoraten bieden ruimte en begeleiding
aan afstudeerders die verdiepende kennis willen
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combineren met het ontwerpen van producten of
communicatieconcepten binnen de context van een
onderzoeksproject.

O Jannde Waal, directeur van Info.nl treedt op als MKB-

vertegenwoordiger. Hij is daarnaast, namens het Media
& ICT-netwerk, bestuurslid van CLICK NL (Topconsortium
voor Kennis en Innovatie Creatieve Industrie), bestuurslid
van de Federatie Dutch Creative Industries, voormalig
voorzitter van het Platform Internet Bureaus Nederland
(PIBN) en nog steeds actief betrokken bij de PIBN.

O Femke Glas vertegenwoordigt, namens de
Beroepsorganisatie Nederlandse Ontwerpers (BNO),
de ontwerpers en ontwerpbureaus in Nederland. Via
verschillende kanalen kan BNO de kennis en producten
die uit het onderzoek voortkomen bij de ontwerpers
terecht laten komen en hen ook om input vragen. O.a. via
het tijdschrift Vormberichten, de website, social media,
BNO Academie en BNO projecten. Femke is projectleider
van De Groene Offerte: een online en offline platform voor
duurzaam ontwerpen.

MKB-partners

De achtergrond van de MKB-partners is divers. Grote en zeer
kleine bureaus, ontwerpers van fysieke en digitale producten
en services, en ook een adviseur en producent zijn in dit
project vertegenwoordigd. Dit maakt het potentiéle bereik en
de toepasbaarheid van de ontwikkelde kennis en producten
breder.

Hogeschool Utrecht heeft veel ervaring met de uitvoering
van onderzoeks- en innovatieprojecten, waaronder RAAK-
projecten. Vanuit deze projecten weten wij dat bedrijven en
organisaties op verschillende manieren kunnen en willen
participeren. Om deze reden zijn verschillende niveaus
(ringen) van betrokkenheid ingesteld:

O Eerstering: Partners uit de kerngroep (eerste ring)
committeren zich aan het gehele onderzoeks- en
innovatietraject. Zij investeren tijd en menskracht
om op basis van hun kennis en praktijkervaring,
in samenwerking met onderzoekers en andere
projectpartners, een toolkit en best practices te
ontwikkelen en te verspreiden. Zij brengen daarnaast
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een klantcase en hun eigen vragen in ten behoeve van

de ontwikkeling van een casus in het onderzoek. De
deelnemende MKB-ers in de eerste ring zijn: WeLLDesign,
Info.nl, Sparckl, Ideate, Panton en Creative Cloggy.

O Tweede ring: Partners uit de tweede ring toetsen en
valideren de ontwikkelde kennis en de ontworpen toolkit.
Zij halen voor hun praktijk relevante kennis uit het
onderzoek, maar dragen ook bij aan deze kennis en de
verspreiding ervan. Net als de MKB-ers uit de eerste ring
brengen zij een klantcasus in. De deelnemende MKB-ers
in de tweede ring zijn: Wattcher, STBY, Vuurwerk en
NorthernLight

O Indederdering zitten de professionals in het beroepenveld
die via de beroeps-, branche- en intermediaire
organisaties (BNO, PIBN, Syntens, Servicedesign Netwerk,
CLICK// Media & ICT en de Taskforce Innovatie regio
Utrecht) benaderd kunnen worden voor deelname aan
workshops. De deelnemende MKB-ers in deze ring zijn:
Stichting Kairos Tools en To Remind You. In de loop van het
project kunnen meer bedrijven aansluiten.

O Indevierdering zitten overige geinteresseerden die via
PR-uitingen, zoals publicaties en kennisconferenties,
geinformeerd worden.

In de bijlage zijn de MKB-partners en hun bijdrage in het

project kort beschreven.

Kennispartners

De kennispartners zijn:

O Prof. dr. Peter Kerkhof is vanuit de afdeling communicatie-
wetenschap van de Vrije Universiteit bij het project
betrokken. Persuasieve communicatie en (online)
consumentengedrag zijn belangrijke onderzoeksthema's
in zijn werk. Hij heeft veel ervaring met kwantitatieve,
experimentele studies op het snijvlak van sociale
psychologie en communicatie. Hij zal betrokken zijn in
supervisie en advies over de onderzoeksopzet, uitvoering
& evaluatie.

O Prof. dr.ir. Caroline Hummels is vanuit de Technische
Universiteit Eindhoven betrokken. Zij is hoofd van de
onderzoeksgroep Designing Quality in Interaction. Deze
onderzoeksgroep focust zich op het ontwerpen van zeer
interactieve intelligente systemen. De expertise van
deze vakgroep zal ingezet worden in de onderzoeksopzet
en de ontwikkeling van de toolkit. Waar mogelijk
worden masterstudenten ingezet bij de uitvoering
van de cases, waarin zij samen zullen werken met
HBO-ontwerpstudenten.

O Prof. dr. David Keyson is betrokken vanuit de Technische
Universiteit Delft, faculteit Industrial Design Engineering.
Vanuit zijn rol als programmaleider Sustainable Living
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and Work en als leider van de onderzoeksfocus Social
Contextual Interaction Design maakt hij de verbinding
tussen interactie ontwerpen en ontwerpen voor duurzaam
gedrag. Hij zal met name betrokken zijn bij de ontwikkeling
van de toolkit en advies over de cases. Waar mogelijk
worden de toolkit en de cases ook ingezet bij het Exploring
Interactions ontwerpproject van de Master Design for
Interaction.

Het MediaLAB van de Hogeschool van Amsterdam
(www.medialab.hva.nl) verricht praktijkgericht onderzoek
naar innovatieve interactieve mediatoepassingen

samen met de creatieve sector en het onderwijs. Deze
onderzoeksprojecten richten zich onder meer op gaming,
urban screens, locative media en data visualization. Onder
begeleiding van experts uit het onderwijs en creatieve
industrie wordt in multidisciplinaire teams gedurende 20
weken (een semester) met de opdrachtgever toegewerkt
naar een prototype. Het MediaLAB is onderdeel van
Create-IT, het kenniscentrum van het domein Media,
Creatie en Informatie van de HvA. Het MediaLAB werkt
volgens het Design Thinking principe; een manier van
denken en werken om op een praktische en creatieve
manier problemen op te lossen of nieuwe producten en
diensten te ontwikkelen. Het MediaLAB zal in het project
input leveren op de ontwikkeling en samenstelling van

de toolkit t.b.v. het onderwijs, de toolkit in eigen cases
inzetten en de resultaten en best practices uit die cases
beschikbaar stellen aan het onderzoeksteam.

Het versterken van de creatieve industrie in de Noordwest-
vleugel is zowel voor de Hogeschool van Amsterdam als
Hogeschool Utrecht een speerpunt waarop zij samenwerking
zoeken.
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Netwerkpartners

Via de consortiumleden en de projectpartners zijn de volgende
branche-, intermediaire of beroepsorganisaties direct aan-
gesloten: Beroepsorganisatie Nederlandse Ontwerpers (BNO),
Platform Internet Bureaus Nederland (PIBN), Federatie Dutch
Creative Industries, CLICK//Media & ICT, Service Design
Netwerk, KIVI-NIRIA afdeling Industrieel Ontwerpen,
Stichting Creative Connection.

Vanuit het netwerk van het Centre of Expertise Creatieve
Industrie van Hogeschool Utrecht kunnen daar aan toege-
voegd worden: Syntens, Taskforce Innovatie Regio Utrecht,
iMMovator Crossmedia Network, Stichting U-Design, Platform
Creatieve Industrie Utrecht en het Utrecht Valorisation Centre.

Aansluiting op speerpunten en
innovatiethema’s

Op Europees niveau sluit dit project aan op de ‘grand societal
challenges’ op het gebied van gezondheid en duurzaamheid die
in het Horizon 2020 programma zijn benoemd.

Dit project gaat in op het appél dat binnen het topsectorenbe-
leid wordt gedaan op de creatieve industrie om een bijdrage
televeren aan vernieuwende oplossingsrichtingen voor deze
complexe uitdagingen en andere sectoren, ook wel ‘cross-
overs' genoemd. De samenwerking tussen kennisinstellingen,
bedrijven en overheden (gouden driehoek) bij de realisatie
van de kennis & innovatieagenda en het versterken van de
creatieve industrie wordt door de (consortium)partners onder-
schreven en ondersteund. In dit project richten wij ons daarbij
met name op de Noordwestvleugel (conglomeraat Utrecht,
Amsterdam, Hilversum, Amersfoort, Almere).

Creatieve industrie, duurzaamheid en zorg staan ook hoog

op de regionale, Utrechtse agenda. Partijen in de regio wer-
ken intensief met elkaar samen voor de versterking van deze
sectoren in de regio. In de Smart Specialization Strategy (S3)
zijn de regionale ambities verwoord. De drie sectoren zijn ook
de drie focusgebieden van het Utrecht Valorisation Centre
(UVC) waarvan Hogeschool Utrecht mede-oprichter is en
waarin ook de Universiteit Utrecht, het UMC Utrecht en de
Rabobank participeren.
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Doelstellingen Hogeschool Utrecht

Voor Hogeschool Utrecht (HU) geldt dat zij in haar beleid niet
alleen aansluit op genoemde agenda's, maar deze ook mede
vormgeeft en verantwoordelijkheid neemt in de uitvoering.
HU is onder meer actief betrokken bij de ontwikkeling van
de S3 strategie en bij de totstandkoming van de kennis- en
innovatieagenda van de topsectoren. Tot de vier strategische
speerpunten van de Hogeschool Utrecht behoren: Creatieve
Industrie, Innovatie van Zorg en Duurzame ontwikke-

ling: energie-efficiency en energietransitie in de stedelijke
omgeving. In dit projectvoorstel worden ambities binnen deze
drie speerpunten met elkaar verbonden en gerealiseerd.

De focus van de HU op de creatieve industrie, de samen-
werking daarin tussen de faculteiten en kennisgebieden,
maar vooral ook de samenwerking met de sector is niet nieuw.
Tot de eerste SIA RAAK-projecten van de HU behoorde
Kennisontwikkeling- en circulatie in de multimediasector en
Utrecht Design (2005). In de afgelopen jaren is met tientallen
(kennis)partners samengewerkt in grote onderzoeks- en
innovatieprojecten voor de creatieve industrie en meer dan
driehonderd bedrijven en instellingen hebben actief deel-
genomen in deze projecten.

Hogeschool Utrecht richt in 2013, samen met haar part-

ners, een Centre of Expertise (CoE) Creatieve Industrie in
waarin de activiteiten op het speerpunt, zoals ook het project
Touchpoints!, worden gebundeld. Vraagstukken in de creatieve
industrie zijn leidend voor de onderzoeks- en innovatie-
projecten binnen het Centre of Expertise. In de samenwerking
tussen onderzoek, onderwijs, ondernemingen en overheden
brengen we vernieuwing en economische waarde tot stand.
Het inzetten van nieuwe kennis, technieken en toepassingen
om maatschappelijk effect te bewerkstelligen vinden we echter
minstens zo belangrijk. Het CoE richt zich daarom op de toe-
gevoegde waarde van de creatieve industrie op het gebied van
duurzaambheid, zorg en cultuur & erfgoed. In september 2012
heeft de reviewcommissie Hoger Onderwijs & Onderzoek een
positief advies uitgebracht over het CoE.

De samenwerking tussen faculteiten en lectoraten in dit
project past goed bij de ambitie van Hogeschool Utrecht om
interfacultair en multidisciplinair samen te werken. In lijn met
de ambities uit de prestatieafspraken wordt in dit onderzoeks-
project een duidelijke koppeling met het onderwijs ingezet,
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o.a. door studenten in cases te laten participeren, excellente
studenten in te zetten op onderzoek en onderwijsmodules te
ontwikkelen op basis van de onderzoeksresultaten.

Borging en duurzaamheid van het netwerk

Het consortium zal binnen dit RAAK MKB-project het
fundament leggen voor langdurige samenwerking met
meerdere projectpartners en voor vervolgonderzoek waarin
een nadere wetenschappelijke verdieping (zoals bijvoor-
beeld een effectmeting) zal worden gezocht. Aan het eind van
het Touchpoints-project zijn hierover duurzame afspraken
gemaakt. Dit project hangt samen met het promotieonderzoek
dat door één van de hoofdonderzoekers, Sander Hermsen,
eind 2012 wordt gestart. De kennispartners en MKB-partners
in dit project zullen deels ook betrokken worden bij het
promotieonderzoek.

Het project sluit inhoudelijk en organisatorisch aan op het
Centre of Expertise van de HU. Vanuit het CoE zullen meer
onderwijs- en onderzoeksprojecten geinitieerd worden op het
gebied van gedragsbeinvloeding, duurzaamheid en zorg. In die
projecten ligt samenwerking met de betrokken projectpartners
voor de hand.

Touchpoints!
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4. Onderzoek en kennisverhoging

State of the art

De meeste gezondheidsrisico's en duurzaamheidsproblemen
zijn voor een belangrijk deel gedragsgerelateerd. Gedrags-
verandering kan deze risico’s en problemen grotendeels
voorkomen. De vraag hoe hier effectief op aan te sturen is
een interdisciplinaire uitdaging, waarbij state of the art
kennis over effectieve inzet van persuasieve principes wordt
gecombineerd met state of the art kennis over het ontwerpen
van producten en diensten in een gebruikerscontext.

Persuasieve principes

Uit een grootschalige literatuurstudie naar gedrags-
verandering via massamediale campagnes, uitgevoerd door het
Lectoraat Crossmediale Communicatie in het Publieke Domein
in samenwerking met de Universiteit van Amsterdam en het
Ministerie van Algemene Zaken, komt het voortschrijdend
inzicht naar voren dat traditionele communicatiemodellen op
de schop moeten (Renes, 2011). Gezond- en duurzaamheids-
gerelateerd gedrag is grotendeels automatisch; we denken er
niet over na. Of we er toch over nadenken hangt erg af van
onze betrokkenheid. Automatisch gedrag moet anders worden
aangepakt dan intentioneel gedrag.

Interventies gericht op automatisch gedrag moeten zich niet

- zoals nu nog vaak het geval is - richten op het overbrengen
van informatie en gunstig beinvloeden van intenties vooraf,
maar moeten vooral ingrijpen op die momenten waarop men
(vaak onbewust) wordt verleid tot ongezonde of niet duurzame
keuzes (Marteau, 2011). In een ideale situatie wordt precies op
deze kritieke keuzemomenten het spreekwoordelijke duwtje in
de gewenste richting gegeven (Fogg, 2009). Dagelijks moeten
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we ruim 200 (grotendeels onbewuste) keuzes maken ten
aanzien van onze voeding (Wansink, 2007). Zelfs wanneer
slechts een fractie positief beinvloed zou kunnen worden, zou
dit al een enorme gezondheidswinst betekenen. Dit vraagt
echter om gerichte feedback, afgestemd op het individu en op
zijn of haar sociale en fysieke context. De mogelijkheden om
mensen juist op het moment dat het erop aankomt gerichte
ondersteuning te bieden, waren tot voor kort zeer beperkt.
Ontwikkelingen op het gebied van interactieve technologie

en media maken doelgroepen echter beter bereikbaar en
creéren daarom nieuwe kansen. Daartoe wordt meer en meer
de traditionele focus op voorlichting en informatievoorziening
verlegd naar persuasieve (impliciete) communicatie op het
kritieke moment. Op commercieel gebied gebeurt dit al vaker.
Denk bijvoorbeeld aan 'narrowcasting' in supermarkten, waar
de reclamespotjes aangepast worden aan het tijdstip en de
clientele.

Centraalin dit nieuwe denken over effectieve interventies
staat het idee dat met adequate persuasieve principes wordt
ingehaakt op het kritieke moment. Voorbeelden van een
dergelijke vorm van beinvloeden zijn 1) op slimme wijze direct
feedback geven over de negatieve consequenties van gedrag
(gepersonaliseerde displays bij liften die laten zien wat er met
iemand gebeurt als hij/zij weinig beweegt), 2) sociale druk

ter plekke voelbaar maken (fietsoefeningen waarbij men in
verbinding staat met een iets beter presterende partner),

3) gewenst gedrag ‘default’ maken (automatisch donorschap)
of 4) via slimme triggers gewenst gedrag stimuleren (de
klassieke vlieg in het urinoir) of andere gedragsopties saillant
maken (wc's met een dubbele spoelknop).
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Ontwerpen van producten en diensten in een
gebruikerscontext

Om op het kritieke moment effectief te kunnen beinvloeden
is slim ontwerpen essentieel. In de afgelopen decennia is
het vakgebied van de ontwerper sterk verbreed: van het
ontwerpen van producten, via het interactie-ontwerp van
digitale producten naar ‘experience-' en 'service' design:
respectievelijk het ontwerpen van ervaringen en op maat
van de gebruiker gesneden diensten. Ervaringen en diensten
zijn vaak ongrijpbaar en slechts deels zichtbaar door zoge-
naamde ‘touchpoints: momenten waarop product, dienst

of merk samenkomen met de gebruiker (Franzen, 2009).
Pogingen om grip te krijgen op de gebruikerscontext en
kansrijke touchpoints hebben geleid tot een spectrum van
nieuwe tools en technieken die inmiddels common practice
zijn geworden bij 'service design’ ontwerpers: generatieve
onderzoekstechnieken zoals contextmapping (Sleeswijk
Visser et al, 2005) om de context van het dienstgebruik in
kaart te brengen, storyboarding-technieken om de diensten
te 'schetsen’, customer journey maps om de touchpoints te
orkestreren, en service blueprints om de gewenste dienst-
verlening te kunnen definiéren (zie Stickdorn, 2010 voor een
overzicht van deze technieken).

De verbinding tussen service design en duurzaam en gezond
gedrag is snel gelegd: Service design streeft namelijk een diep
begrip van de gebruiker na om via diensten en producten
impact te bewerkstelligen. Echter, Zachrisson & Boks (2012)
geven aan dat via service design weliswaar grote kansen lig-
gen in het ontwerpen voor gedragsverandering, maar ook dat
er grote behoefte is aan een betere wetenschappelijke basis.
Zij suggereren een aantal kansrijke patronen op basis van
gedragswetenschappelijke principes. Echter, deze zijn vooral
gericht op gedragsverandering binnen apart gedefinieerde,
geisoleerde momenten, en niet als georkestreerd geheel, noch
als afhankelijk van de context en drijfveren en behoeftes van
de gebruikers.

Dat service design kan werken blijkt uit een aantal recente
projecten van het lectoraat Co-design. In het 'Innovations

in Services' project is bijvoorbeeld gekeken hoe het in- en
uitstapproces bij de trein beter kan verlopen (Van der Lugt,
2010). In samenwerking met Sparckl, een bedrijf dat mobiele
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leerervaringen ondersteunt, is gezocht naar manieren waarop
obese kinderen gemotiveerd kunnen worden en blijven om

te bewegen. Daarbij stond zowel de specifieke situatie van de
patiénten als het pad van deze patiénten in het genezings-
proces centraal. Uiteindelijk heeft dit geleid tot een ‘alternate
reality game' voor deze patiénten in een behandelcentrum
(www.sparcklnl/cases). In deze en andere projecten heeft het
betrekken van gebruikers in het ontwerpproces geholpen bij
het effectief stimuleren van ander gedrag.

Hoewel verscheidene beschrijvingen van succesvolle
ontwerpprojecten voor gedragsverandering bestaan,
ontbreekt het echter binnen service design aan een stevig
wetenschappelijk en toegepast kader voor het effectief
operationaliseren, inzetten en orkestreren van kansrijke
persuasieve touchpoints.

Combineren van kennis

Eris state of the art kennis over gedrag, gedragsverandering
en persuasieve principes en er is state of the art kennis over
ontwerpen van producten en diensten in een context. Echter
tot op heden zijn dit veelal gescheiden vakgebieden. Wij zien
dat het gemeenschappelijk terrein braak ligt en verwachten

dat daar een enorme potentie zit:

Voor iedereen herkenbaar: Zo rond een uur of 10 s avonds

op de bank voor de tv het moment dat trek naar een lekkere
snack opkomt. Eigenlijk wil je niet, want je weet dat je achteraf
spijt krijgt. Uiteindelijk zwicht je toch. Echter je belooft jezelf
de zak niet helemaal leeg te eten. Twee uur later zet je de tv
uit enis de zak chips leeg. Een mooi voorbeeld van gedrag
waarbij rationele intenties het hebben verloren van intrinsieke
impulsen en extrinsieke verleidingen. Hoe kan inzicht in
persuasieve principes en design hierbij een uitkomst bieden?
Recent onderzoek laat zien dat opvallende portie-indeling
overeten kan helpen voorkomen. Van chipskokers met porties
gele chips, gescheiden door roodgekleurde chips, werd vijftig
procent minder gegeten dan van kokers zonder een duidelijke
portie-indeling (Geier, 2010). Een subtiel vormgeven trigger (in
dit geval slim gesorteerde rode chips tussen de standaard gele
chips) fungeert op het kritieke moment (tijdens het chips eten)
als effectief stopsignaal en voorkomt dat iemand ongewenst
gedrag vertoont (alle chips opeten).
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Probleemstelling en onderzoeksvragen

Uit de geschetste vraagarticulatie in hoofdstuk 2 is af te leiden
dat bureaus behoefte hebben aan praktische handvatten bij
het ontwerpen van persuasieve touchpoints. Ze vragen om,
op de maat van de praktijk gesneden, kennis, methodieken en
tools om contextanalyses uit te voeren, de juiste persuasieve
principes in te kunnen zetten en een doorvertaling te
kunnen maken naar fysiek of digitale producten en diensten.
Daarnaast zijn ze ook op zoek naar manieren om de (kennis)
toepassing naar betrokken stakeholders te communiceren.
Deze vragen hebben we als volgt samengevat.

“Hoe kunnen wij effectief — fysieke en digitale —
producten en diensten ontwikkelen die aanzetten
tot duurzaam en gezond gedrag?”

Envertaald in de onderzoeksopdracht:

“Hoe kan aan bureaus in de creatieve industrie

een praktische en evidence based toolkit en
verzameling best practices worden geboden die hen
ondersteunen en inspireren bij het ontwerpen van
digitale en fysieke producten die als doel hebben
duurzaam en gezond gedrag te stimuleren?”

Uit de state-of —the-art wordt duidelijk dat er geen operatio-
nele en evidence based kennis en methodieken voor bureaus
en hun opdrachtgevers voorhanden zijn. Aansprekende
voorbeelden van producten en diensten die ontwikkeld zijn
met als doel gedragsverandering te bewerkstelligen, en dit
ook waarmaken, zijn schaars. Maar ook wordt duidelijk dat

ontwerp-

principes persuasieve
vanuit het principes
gebruikers- gedrags-
perspectief wetenschap
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gedragbeinvloedend ontwerpen wel degelijk mogelijk is en

dat op het gecombineerde kennisgebied van de ontwerp- en
gedragswetenschap veel braakliggend terrein is dat om nieuwe
kennis vraagt.

De figuur geeft aan hoe het ontwerpen van gedragsbein-
vloedende touchpoints zich op het snijvlak bevindt van
(service) design (ontwerpprincipes voor ontwerpen vanuit
gebruikersperspectief) en gedragswetenschap (persuasieve
principes).

De kennisvragen uit de praktijk zijn, in combinatie met
de state-of-the-art kennis vertaald in de onderstaande,
overkoepelende, onderzoeksvraag.

“Hoe kan op het snijvlak van ontwerp- en
gedragswetenschap evidence based kennis worden
ontwikkeld over het ontwerpen van effectieve
gedragsbeinvioedende interventies en hoe kan deze
kennis worden ingezet om bureaus in de creatieve
industrie in staat te stellen concrete producten

en diensten te ontwikkelen die aanzetten tot
duurzamer en gezonder gedrag?”

Vanuit de onderzoeksvraag kunnen de volgende deelvragen
geformuleerd worden:

1. Hoe kan inzicht worden verkregen in de
gebruikerscontext en hoe kunnen de belangrijkste
touchpoints ten behoeve van gedragsverandering
geidentificeerd worden?

context | S
effect touchpoint
producten persuasief
¢ diensten principe
“"‘S":'.' .?"I'"
interventie
concept 1
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2. Hoe kan een onderbouwde keuze gemaakt worden
uit bekende persuasieve principes, in een specifieke
gebruikerscontext, en hoe kunnen kansrijke combinaties
van touchpoints en principes geidentificeerd worden?

3. Hoe kunnen deze kansrijke combinaties vertaald
worden naar concepten (interventies) en hoe
worden deze effectief geoperationaliseerd met
concrete digitale of fysieke producten en diensten?

Deze deelvragen worden in het project in samenhang onder-
zocht en beantwoord. Zo wordt de volgende kenniscirkel
opgebouwd:

De meting van het effect in de zin van een wetenschappelijk
aangetoonde (langdurige) verandering van gedrag valt buiten
de context van dit tweejarige onderzoeksproject. Het zou
onderwerp van onderzoek kunnen zijn in een vervolgpro-
ject. Waar mogelijk wordt binnen het project wel getest of de
ontwikkelde producten en diensten een effect sorteren in de
gewenste richting, eventueel aan de hand van prototypen.

Onderzoeksprogrammering en methodiek

Het onderzoek vindt plaats onder leiding van de hoofdonder-
zoekers met supervisie van de lectoren en onderzoekers van
de kennispartners (VU, TUD en TUE). De contactpersonen van
de bureaus uit de eerste ring hebben een academische achter-

grond en hebben aangegeven een zeer actieve bijdrage te willen

1¢ versie
toolkit

2¢ versie
toolkit

¢

leveren aan het onderzoek en het opleveren van de resultaten.
Zij zullen, in co-creatie met de onderzoekers, in alle projectfa-
sen een belangrijke rol spelen.

Het onderzoek wordt opgedeeld in de volgende fasen:
Onderzoeksopzet, Inventariseren, Ontwerpen, Toepassen en
Evalueren. De fasen Ontwerpen, Toepassen en Evalueren wor-
den in het project tweemaal doorlopen.

Rode draad vormt de ontwikkeling van een toolkit en best
practices die antwoord geven op de geformuleerde onder-
zoeksvragen. Welke kennis, methodieken en tools de toolkit
moet bevatten om bureaus te ondersteunen bij het effectief
ontwikkelen van producten en diensten die aanzetten tot
verandering van gedrag, zal in het project vastgesteld en
getoetst worden. Daarop vooruit lopend zouden de volgende
elementen onderdeel kunnen gaan uitmaken van de toolkit:
a) methodieken en hulpmiddelen om contextmaps te maken,
b) een overzicht van persuasieve principes en hun toe-
passingsmogelijkheden, c) een 'spel der verleidingen' dat
opdrachtgevers en bureaus met elkaar in gesprek brengt
over strategische doelstellingen, gedragsbeinvloedende
mechanismen, kansrijke interventies en beoogde resultaten.

Ondersteunend en richtinggevend aan de ontwikkeling van
de toolkit en best practices worden klantcases van de bureaus
geanalyseerd en uitgevoerd. De samenhang is in onderstaande
figuur weergegeven.

best practices

epassen

inventariseren ontwerpen to evalueren
(ronde 1)

.

best practices m

ontwerpen toepussen I I
(aanpassen) (ronde 2) evalueren opleveren )

kernteam (incl. partners 1€ ring)

Touchpoints!
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Fase 0: Onderzoeksopzet

Het hier geschetste onderzoeksprogramma wordt door de
hoofdonderzoekers nader uitgewerkt. Voor elke onder-
zoeks- en kenniscirculatie-activiteit wordt bepaald hoe
deze bijdraagt aan de kennisverhoging en beantwoording
van de onderzoeks(deel)vragen. De vragenlijsten voor de
nulmeting en evaluatie worden ontwikkeld.

Fase 1: Inventariseren

Op basis van deskresearch en interviews wordt bestaande
kennis verzameld over gedragsverandering door middel
van persuasieve mechanismes en worden methodieken
en tools verzameld die gericht zijn op het analyseren van
gebruikerscontexten en het bepalen van touchpoints.

De interviews vinden plaats met onderzoekers, ontwerpers
en organisaties die veel ervaring hebben met gedrags-
beinvloedende campagnes op het gebied van gezondheid
en duurzaamheid (zoals het Voedingscentrum, stichting
Natuur & Milieu, Trimbosinstituut en Rijksoverheid
(voorheen Postbus 51)).

Aan de hand van afgesloten en lopende klantprojecten wordt,
op het niveau van de drie onderzoeksvragen, informatie
verzameld over de huidige kennis en ontwerpaanpak van de
bureaus. Bij deze nulmeting zijn studenten betrokken.

Medewerkers van de bureaus uit de eerste ring worden
ingezet om methodieken en tools uit hun eigen ontwerp-
praktijk aan te reiken en te ondersteunen bij de inter-
pretatie van de onderzoeksgegevens.

Fase 2: Ontwerpen

De resultaten van de inventarisatiefase zijn input voor een
reeks van co-creatiesessies van het kernteam (bestaande
uit onderzoekers en de partners uit de eerste ring).
Gezamenlijk wordt een programma van eisen en wensen
opgesteld om de gewenste toolkit te beschrijven. Hierin

komt zowel de inhoud van de toolkit aan de orde als ook
de vorm, gebruiksgemak en wijze waarop hij beschikbaar
gesteld moet worden aan ontwerpers.

Dit programma van eisen wordt getoetst bij de bureaus
uit de tweede en derde ring en vormt de basis voor de
ontwikkeling van de inhoud en vorm van de toolkit.
Wetenschappelijke kennis wordt vertaald naar praktisch
toepasbare kennis en samengevoegd met de beste tools en
methodieken van de bureaus. Meerdere concepten voor
de toolkit worden ontwikkeld en getoetst op de vraag of
het concept ook bijdraagt aan antwoorden op de gestelde
onderzoeksvraag en deelvragen.

De concepten worden voorgelegd aan alle projectpartners
en op basis van toetsing aan het programma van eisen en
wensen en de feedback van de partners wordt het meest
kansrijke concept uitgewerkt worden tot een eerste
versie van de toolkit. Bij het uitwerken van de vorm en
de realisatie van de eerste versie van de toolkit wordt
uiteraard ook de expertise en kracht van de deelnemende
bureaus ingezet.

Fase 3: Toepassen — ronde 1

Samen met de bureaus worden cases ontwikkeld die
gebaseerd zijn op een aan duurzaamheid of gezondheid
gerelateerde klantvraag en specifieke vragen van het
bureau. Elke case moet ruimte bieden om kennis op te
bouwen op meerdere (deel)onderzoeksvragen. De eerste
versie van de toolkit wordt door de bureaus ingezet ter
verrijking van het normale ontwerpproces. In deze fase
worden 5 tot 8 cases doorlopen die door bureaus uit de
eerste of tweede ring worden ingebracht en worden
producten en diensten ontwikkeld. De volgende klant-

vragen zijn geidentificeerd als potentiéle cases:

O Sparckl: ontwikkelen van een app ten behoeve van
langdurige en blijvende gedragsverandering bij obese
jongeren.

Touchpoints!
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O Info.nl: ontwikkelen van een app of toepassing in de auto
waarmee Greenwheels-gebruikers terugkoppeling krijgen
over hun rijgedrag.

O Wattcher: aanpassing van het ontwerp van het fysieke
product Wattcher met behulp van persuasieve principes en
het ontwikkelen van aanvullende dienstverlening (zoals
monitoring en feedback via een online toepassing of app).

In het onderwijs zullen de cases in de context van afstudeer-
ateliers worden uitgevoerd. Eén of meer studenten ontwikkelen,
met gebruik van de toolkit, productconcepten binnen één van
de cases.

Rondom elke case wordt een team gevormd van ontwerper(s),
student(en), onderzoeker(s) en docent(en). In sommige cases kan
ook de opdrachtgever onderdeel uitmaken van het team.

In werkateliers delen zij kennis en bouwen ook gezamenlijk
kennis op. Aanvullende kennis kan ingezet worden via Kennis-
impulsen (zie hoofdstuk 5). Zowel de bureaus als de studenten
houden hun (ervaring met het) gebruik van de toolkit bij.

Fase 4: Tussenevaluatie

Het gebruik en de toepasbaarheid van de eerste versie van de
toolkit worden geanalyseerd. Input vormen de gegevens die
ontwerpers en studenten zelf hebben bijgehouden. De onder-
zoekers nemen aanvullende interviews af en organiseren work-
shops om de gegevens te verrijken en de vereiste en gewenste
aanpassing van de toolkit te verzamelen. De ontwikkelde
producten en diensten vormen, samen met de ontwerpervaring,
input voor casebeschrijvingen en best practices.

Fase 5: Ontwerpaanpassingen

Deresultaten van de tussenevaluatie zijn input voor aan-
passing van de toolkit. Het kernteam werkt samen aan de
opleveren van een tweede versie.

Fase 6: Toepassen — ronde 2

De aanpak van het onderzoek in deze fase is gelijk aan ronde 1.
Opnieuw worden 5 tot 8 cases ontwikkeld en de tweede versie
van de toolkit wordt ingezet in deze cases.

Fase 7: Eindevaluatie

Bepaald wordt welke aanpassing nog vereist of gewenst is
in de toolkit. Bij alle bureaus die cases hebben uitgevoerd
en de toolkit gebruiken, wordt op het niveau van de drie
onderzoeksvragen informatie verzameld over de huidige
kennis en gevolgde ontwerpaanpak. De uitkomsten worden
vergeleken met de uitkomsten van de nulmeting. Op basis
van deze vergelijking en evaluatiebijeenkomsten met alle
betrokken projectdeelnemers wordt vastgesteld in hoeverre

Touchpoints!

de toolkit en best practices een antwoord geven op de gefor-
muleerde onderzoeksvragen. Het oordeel van de betrokken

MKB-bedrijven weegt hierbij zwaar. De onderzoeksvragen
zijn immers gebaseerd op hun praktijkvragen.

Fase 8: Opleveren

De definitieve versie van de toolkit wordt opgeleverd. De cases
en hun resultaten worden vastgelegd in casebeschrijvingen en
ontwerpervaring worden gebundeld in een overzicht van best

practices.

Verwachte nieuwe inzichten voor het

beroepenveld

Na afronding van het onderzoek weten de deelnemende

bureaus:

O Welke methodieken geschikt zijn voor context- en
gebruikersanalyse bij het ontwerpen voor duurzaam en
gezond gedrag.

O Hoebelangrijke touchpoints voor gedragsverandering
vanuit een context- en gebruikersanalyse geidentificeerd
kunnen worden.

O Welke persuasieve principes er zijn en hoe persuasieve
principes en touchpoints gekoppeld moeten worden om
kansrijke interventieconcepten te ontwikkelen.

O Hoe deze kansrijke concepten vertaald kunnen worden
naar fysieke of digitale producten en diensten.

O Hoe meerdere producten en diensten in een context
gecombineerd kunnen worden en elkaar kunnen
versterken bij de gedragsdoelstellingen.

O Hoe ze de kennis en keuzes in persuasieve principes,
touchpoints en interventies kunnen onderbouwen en
communiceren naar de betrokkenen.

O Watdedo's endon'ts zijn bij het ontwerpen voor
gedragsbeinvloeding.

Voor bovenstaande punten geldt dat de bureaus niet alleen
kennis, maar ook ervaring hebben opgedaan met de toe-
passing van de methodieken, tools en kennis. De toolkit en
best practices helpen de bureaus om genoemde kennis en
ervaring verder uit te bouwen.

Verwachte nieuwe inzichten voor het onderwijs

O Naafronding van het project hebben de studenten die
hebben deelgenomen in de cases, kennis van de toolkit en
ervaring met het werken met de toolkit.

O Dekennis, methodieken en tools die in de toolkit zitten
kunnen, samen met voorbeeldcases en best practices, ingezet
worden bij curriculumontwikkeling (zoals bv. een minor).

O Doorlopende afstudeerateliers zijn opgezet rond persuasief
ontwerpen.
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S. Kenniscirculutie

Aanpak en instrumenten voor kenniscirculatie
Een aantal MKB-partners zijn eerder betrokken geweest bij
een (SIA RAAK) onderzoeks- en innovatieproject. Zij geven
aan behoefte te hebben aan inspirerende voorbeelden, actuele
kennis en netwerkmogelijkheden, terwijl in de praktijk bij-
eenkomsten soms sterk gericht zijn op de onderzoeksaanpak of
projectmanagementissues.

Een actieve betrokkenheid van de MKB-partners is nood-
zakelijk om praktijkgerichte en evidence based kennis op te
kunnen bouwen. Daarnaast wordt een substantiéle ontwik-
kelingsactiviteit in de cases verwacht om tot een markt-
implementatie van producten en diensten te komen. De
bureaus in de eerste ring willen niet alleen in de cases maar
ook in de onderzoeksactiviteiten participeren. Wij juichen
een nauwe samenwerking tussen onderzoekers en bureaus in
alle projectfasen en —activiteiten toe omdat dit bijdraagt aan
meer kennisuitwisseling en betere (toepasbare) resultaten.

Vanuit de onderzoekers is er een sterke behoefte om met
collega-onderzoekers relevante onderzoeksrapporten en
publicaties te bespreken en onderzoeksmethodieken te
toetsen.

In onze aanpak houden we rekening met deze verschillende
behoeften door gericht informatie te verspreiden en project-
deelnemers gericht uit te nodigen voor verschillende typen
bijeenkomsten. In de bijeenkomsten die (mede) gericht zijn op
de MKB-ers zal inspiratie, kennisuitwisseling en netwerken
altijd onderdeel uitmaken van het programma. De volgende
instrumenten worden ingezet om een goede kenniscirculatie
te bevorderen:

Kick-off meeting: De kick-off meeting vormt de start van
het project én de kenniscirculatie. Hier zijn alle partijen en
deelnemers aanwezig voor een nadere kennismaking en het
duidelijk neerzetten van het kader van het project (onder-
zoeksvragen, fasering etc.) en de verwachtingen ten aanzien
van deelname. Tevens zullen in deze bijeenkomst inspire-
rende voorbeelden van ontwerpen voor gedragsverandering
en de actuele projecten en vragen van de bureaus worden
gedeeld.
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Co-creatiesessies: Met de leden van het kernteam, waarvan
ook de MKB-partners uit de eerste ring deel uitmaken, wordt
in een reeks werksessies de toolkit ontworpen. De uitkomsten
van de inventarisatiefase vormen input voor een gezamenlijk
opgesteld programma van eisen en wensen. Op basis daarvan
worden concepten uitgewerkt en wordt de toolkit ontwikkeld.
Na de tussentijdse evaluatie wordt de toolkit aangepast.

Kwartaalbijeenkomsten: Elk kwartaal wordt een bijeenkomst
georganiseerd voor alle projectpartners, eventueel aangevuld
met deelnemers uit de 3de ring. De inhoud verschilt per bijeen-
komst en is afhankelijk van de projectfase. Tijdens kwartaal-
bijeenkomsten worden resultaten uit de inventarisatiefase
teruggekoppeld, het programma van eisen en wensen en het
concept voor de toolkit getoetst, cases en ervaringen met de
toolkit gepresenteerd en besproken en staat de inbedding van
projectresultaten en vervolgprojecten op de agenda. In elke
kwartaalbijeenkomst zullen de ingrediénten inspiratie, actuele
kennis en netwerkvorming zorgvuldig worden geprogram-
meerd. Bij voorkeur vinden deze bijeenkomsten bij steeds

een andere projectpartner plaats. Een aantal kwartaalbijeen-
komsten zal worden gecombineerd met de werkateliers.

Werkateliers: Tijdens de uitvoering van de cases worden
vier grote werkateliers (2 dagdelen) georganiseerd waarin alle
voltallige teams van ontwerpers, studenten en docentonder-
zoekers (en eventueel opdrachtgevers) middels brainstorm-
sessies ervaringen en kennis opdoen en uitwisselen over het
verloop van hun casus en het gebruik van de toolkit.

Persuasive Design Battles: Bij de start van de 2 casesrondes
(fase toepassen) wordt een Persuasive Design Battle geor-
ganiseerd waarin studenten en docenten (vanuit verschil-
lende kennisinstellingen en opleidingen), onderzoekers en de
betrokken bureaus participeren. Met deze battles organiseren

20



we een bredere betrokkenheid vanuit, en inbedding in, het
onderwijs. Studententeams worden, ondersteund door de
toolkit, uitgedaagd om binnen een week een persuasief concept
te ontwikkelen op basis van de klantcases in het project. Aan
het einde van de week pitchen zij hun concept. Aan elke Battle
nemen 50 - 100 studenten deel in het 3de of 4de jaar van de
opleiding, de teams worden bij voorkeur multidisciplinair
samengesteld. De concepten uit de Battle kunnen in het
onderwijs worden opgepakt of in de cases worden uitge-
werkt. Hogeschool Utrecht heeft in de afgelopen 4 jaar een
10-tal succesvolle battles (0.a. Museumbattle en Mediabattle)
georganiseerd volgens een zelfde format en gekoppeld aan (SIA
RAAK) onderzoeks- en innovatieprojecten.

Kennisportaal, Discussieforum (intranet) en Vraagbaak:
Aanvullend op de kennisuitwisseling in de bijeenkomsten
worden verschillende digitale instrumenten ingezet. De basis
hiervan vormt een publiekelijk toegankelijke website
www.touch-points.nl. Hierop zullen o.a. artikelen gepubliceerd
worden, best practices getoond worden en een agenda van
activiteiten vermeld staan. Bepaalde delen zullen alleen voor de
projectpartners toegankelijk zijn (intranet).

Delen documenten: via Dropbox of Googledocs worden
projectdocumenten verspreid en kan samen aan documenten
worden gewerkt.

Discussie en reflectiemomenten: Binnen de kenniscentra
vindt tussen lectoren, onderzoekers, docenten en studenten
voortdurende uitwisseling van kennis plaats. In reguliere
kenniskring-vergaderingen, bij de presentatie van afstudeer-
scripties, in bilaterale gesprekken etc. Hetzelfde zal gelden
voor de betrokken bureaus. Hoe zij onderling kennis delen zal
sterk verschillen. Het kernteam organiseert haar eigen cycli-
sche reflectie op het innovatieonderzoek (inhoud en proces).
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De kernteamleden kijken in hoeverre de gestelde doelen zijn
bereikt, problemen afgenomen en competenties ontwikkeld.
Ook evalueren zij de tevredenheid van de betrokken bureaus
over de aangereikte middelen.

Kennisimpuls: Binnen het project worden kennisimpulsen
beschikbaar gesteld voor de bureaus die minimaal 100 uur
bijdragen aan het project en een casus inbrengen (eerste en
tweede ring). Met een kennisimpuls kan aanvullende kennis
of kunde (bijvoorbeeld over contextanalyse of prototyping van
producten) worden ingezet van een andere projectdeelnemer
ten behoeve van de eigen casus. Zo wordt samenwerking en
kennisuitwisseling gestimuleerd en de mogelijkheid gecreéerd
om een vraagstuk breder op te pakken dan de initiéle vraag-
stelling van de opdrachtgever. In het project worden 10
kennisimpulsen ingezet en gefinancierd vanuit het project.
Het consortium bepaalt criteria voor toekenning en beoordeelt
de kennisimpuls aanvragen.

Inbreng en rol partners

De specifieke activiteiten die de partners ondernemen voor
het delen van kennis en de vertaling van opgedane kennis en
inzichten in de praktijk zijn als volgt:

Partners uit de kerngroep (eerste ring) committeren zich aan
het gehele onderzoeks- en innovatietraject. Zij investeren tijd
en menskracht om, op basis van hun praktijkervaring en 'best
practices’, in samenwerking met Hogeschool Utrecht en de
andere projectpartners de toolkit te ontwikkelen. Gedurende
het hele traject delen zij actuele kennis en ervaringen met de
projectpartners (via onder andere werkateliers) en binnen de
eigen organisatie via gangbare communicatiemiddelen. De
MKB-deelnemers uit de eerste ring leveren daarnaast cases en
stage- of afstudeeropdrachten aan voor onderzoek en onder-
wijs. Alle projectpartners uit de eerste ring leveren input voor
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de werkateliers, bijeenkomsten voor het werkveld en het slot-
symposium. Bijvoorbeeld. in de vorm van casebeschrijvingen.

Projectpartners uit de tweede ring hebben als belangrijkste
taak de validatie en toetsing van de ontwikkelde kennis en

de ontworpen toolkit met de kerngroep. Zij halen voor hun
praktijk relevante kennis uit het onderzoek, maar dragen ook
bij aan deze kennis, de betrouwbaarheid en validiteit en de
verspreiding ervan. Dit zal concreet gebeuren via de website
die voor dit onderzoeksproject zal worden ingericht en via
kwartaalbijeenkomsten en werkateliers. Partners uit deze ring
leveren tevens cases en stage- of afstudeeropdrachten aan het
onderzoek en het onderwijs.

De kennis, onderwijs- en netwerkpartners en de MKB-
ondernemers uit de derde kring worden ingeschakeld voor
inbreng van specifieke kennis.

Hetlerend vermogen van het netwerk wordt gestimuleerd

en ondersteund door de gekozen aanpak en bovengenoemde
activiteiten met betrekking tot kenniscirculatie. In de onder-
zoeksmethodiek zijn evaluatiemomenten aan het einde van
elke fase ingebouwd en is er ruimte voor het bijsturen van
proces en product (toolkit). Partners worden in alle fasen op
verschillende manieren betrokken, waardoor zij bijdragen aan
hetlerend vermogen van het netwerk.

Borging duurzaamheid kenniscirculatie en
kennisontwikkeling

Het onderzoekstraject is succesvol als in samenwerking met
de praktijk een praktische en evidence based toolkit ontwik-
keld is die bijdraagt aan een antwoord op de geformuleerde
onderzoeksvragen. De kennisverhoging en de toepasbaarheid
en bruikbaarheid van de toolkit wordt in de evaluatiefase bij
de bureaus getoetst. Deze resultaten worden vergeleken met
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de nulmeting uit de inventarisatiefase. Naast de kanteling in
de manier van denken door de bureaus is een goede inbedding
in de ontwerppraktijk op verschillende niveaus een andere
indicator voor succes. De toolkit moet gedragen worden en
toepasbaar zijn door en voor bureaus, ook wanneer zij niet
intensief betrokken waren in het project. Het is aantoonbaar
dat de ontwikkelde kennis zijn weg heeft gevonden naar

het beroepenveld wanneer er vraag naar de toolkit en best
practices ontstaat en partijen ons weten te vinden voor
informatie en eventueel (vervolg)projecten.

Disseminatie en benutting naar het onderwijs is een ander
aspect van de geslaagdheid van het project. Gedurende het
project moet aantoonbaar zijn dat de kennis zich in het
onderwijs van de HU en daarbuiten verspreidt, aan de hand
van concrete projecten (inbedding in vakken en projecten,
afstudeerders, verspreiding van publicaties e.d.). Hoe we dit
bereiken wordt beschreven in het volgende hoofdstuk.
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' 6. Duurzaamheid

Duurzaamheid kan vanuit verschillende invalshoeken
bekeken worden. 1. De programmatische duurzaamheid: de
mate waarin het onderzoek past binnen de strategie van de
Hogeschool, de regio, de landelijke en ook Europese agenda.
2.De duurzaamheid van het netwerk (hoofdstuk 3).

3.De duurzaamheid van de resultaten van het project.

Al eerder is aangegeven dat dit RAAK-project aansluit op de
regionale, landelijke en Europese ambities ten aanzien van de
ontwikkeling van de creatieve industrie en haar waarde in
het creéren van oplossingen voor relevante maatschappelijke
vraagstukken. De onderzoeksvragen en de aanpak sluiten
aan bij de koers van het Centre of Expertise van Hogeschool
Utrecht.

In 2013 zal Sander Hermsen, een van de hoofdonder-
zoekers in dit project, een wetenschappelijk onderzoek
starten op het gebied van gedragsverandering door ontwerp-
interventies. Een gezamenlijk project van de faculteit
Communicatiewetenschappen van de Vrije Universiteit
Amsterdam en de Hogeschool Utrecht lectoraten Co-Design
en Crossmediale Communicatie in het Publieke domein.

Borging naar de praktijk

De duurzame doorwerking in de alledaagse praktijk vindt als

volgt plaats:

O Ontwikkeling en verdere verdieping van het bestaande
netwerk van Hogeschool Utrecht door het delen van
kennis, ervaring en projecten. Daarnaast worden nieuwe
partners betrokken bij het project en gestimuleerd tot het
onderhouden van een duurzame relatie. Ook na afronding
van het RAAK-project blijven de betrokken lectoraten
en het Centre of Expertise gelieerd aan soortgelijke
thema's waardoor vervolg van onderzoeksprojecten en
partnerships wordt gewaarborgd. Het is nadrukkelijk
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de bedoeling dat dit project een vervolg krijgt.

Vervolgtrajecten zien we op de volgende gebieden:

e Validatie: het verder aanscherpen van de ontwikkelde
modellen en tools en deze doorvertalen naar meer en
diversere situaties (casussen). Meetbaar maken van
de impact van de gerealiseerde gedragsverandering.

e Schaalbaarheid: de inzichten en oplossingen schaalbaar
maken voor grote en kleine communicatie- en
ontwerpbureaus en mogelijk ook de doorvertaling
naar andere maatschappelijke en commerciéle
contexten waar gedragsbeinvloeding een rol speelt.

o Perspectiefwissel: de oplossingen bekijken
vanuit het perspectief van de opdrachtgevers
(0.a. maatschappelijke en commerciéle organisaties).

In het huidige voorstel staat het perspectief van de
ontwerper centraal.

¢ Faciliteren kennis- en informatie centrum: In overleg
met de projectpartners en SIA zalin de tweede helft van
het RAAK project bekeken worden wat de beste aanpak
is om dit te realiseren.

In samenwerking met BNO Academie en het

contractonderwijs van Hogeschool Utrecht kunnen

masterclasses en workshops ontwikkeld worden op basis
van de projectresultaten.

Op de projectwebsite en websites van de

beroepsorganisaties (zoals www.groeneofferte.nl ) wordt

kennis gedeeld, kunnen professionals elkaar ontmoeten
en op een interactieve manier ‘best practices’ delen.

Op verschillende momenten vinden feedbackgesprekken
en evaluaties met de projectpartners plaats over de
ontwikkeling van de toolkit, de vraag of zij deze toolkit
kunnen integreren in hun alledaagse praktijk en hoe
ervoor gezorgd kan worden dat de toolkit actueel blijft.
Publicaties in vakliteratuur en op websites voor
communicatie- en ontwerpprofessionals.



O Insamenwerking met Utrecht Valorisation Centre zal
de eventuele opschaling en verdere verspreiding van
(onderdelen van) de tookit bepaald worden.

Borging naar het onderwijs

Hogeschool van Amsterdam, Vrije Universiteit, TU Eindhoven,
TU Delft en Hogeschool Utrecht zijn kennis- en onderwijs-
partners in dit project. Zij waarborgen de disseminatie van

de opgedane kennis in ontwerpgerichte opleidingen en
(postinitiéle) trainingen en cursussen. Het onderwijs wordt
actief betrokken in de ontwikkeling van het onderzoekstraject
door de inzet van docenten en studenten. Cases van de MKB-
projectpartners vinden via deze organisaties hun weg vinden
in het onderwijs. De studenten die aan de cases werken krijgen
de toolkit als ontwerpinstrument aangereikt. Afstudeerders
wordt een specifieke opdracht aangeboden die past binnen het
onderzoeksproject.

Duurzaamheid in borging naar onderwijs wordt bewerk-

stelligd door de volgende toepassingen en activiteiten:

O Inde ‘Persuasive Design Battles'krijgen de studenten de
toolkit aangereikt.

O Hetonderzoek draagtbijaan de inrichting van de nieuw
te ontwikkelen minor 'Persuasion’. De ontwikkeling van
de minor is geen onderdeel van het RAAK-project maar
wordt geinitieerd vanuit het Centre of Expertise. Het
betreft een faculteitsoverstijgende minor die opgezet zal

O Onderzoekers uit het projectteam zijn als docent direct
betrokken bij het onderwijs in de genoemde opleidingen.
Zijhebben de taak om opgedane kennis te integreren in het
reguliere onderwijs.

O Inzichten uit het project kunnen worden gebruikt voor
bijscholing van docenten door het organiseren van
(terugkerende) bijeenkomsten die aansluiten bij behoeften
van het docententeam.

O Binnen Hogeschool Utrecht wordt rondom dit
onderzoeksproject samengewerkt met de HU lectoraten
'Leefstijl en Gezondheid' en 'Energietransitie in de
stedelijke omgeving' Door deze samenwerking kan kennis
doorsijpelen naar het onderwijs waaraan zij zijn verbonden
en kunnen zij (met studenten) een bijdrage leveren aan het
onderzoeksproject.

worden door de lectoren, onderzoekers en docenten die
bij dit project betrokken zijn. De HvA, VU, TUD en TUE
worden van harte uitgenodigd om de minor mede te

ontwikkelen.

O Verbreding en verdieping wordt ook bereikt door in het
project aan te sluiten op projectonderwijs binnen het
bestaande curriculum. In de opleiding Communicatie &
Media Design en Digitale Media & Communicatie werken
via het projectbureau ‘Nieuwe Dingen Doen' derdejaars
studenten aan ontwerpopdrachten die geworven worden
in het netwerk van de opleidingen en lectoraten. Vanuit dit
projectenbureau is er grote belangstelling voor projecten
die gericht zijn op gedragsbeinvloeding ontwerpen.
Tijdens het project zullen cases van de projectpartners
worden aangeboden aan het projectbureau, waardoor de
duurzaamheid van het netwerk in het onderwijs wordt
gestimuleerd.

Touchpoints!
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7. Disseminatie en Communicatie

De kennis en ervaringen die in het project worden opgedaan
worden gedeeld met bedrijven, organisaties, onderzoekers,
docenten en studenten buiten het project. Voor het informe-
ren van het beroepenveld (o.a. hen attenderen op bijeenkom-
sten en publicaties) worden de netwerken en kanalen van de
projectpartners en branche en koepelorganisaties: BNO, PIBN,
Syntens, Taskforce Innovatie Regio Utrecht, CLICK//NL, SIA
en het Service Design Netwerk ingezet. Waar mogelijk slui-
ten we aan op bestaande middelen zoals websites, publicaties
en bijeenkomsten. In dit kader wordt het platform De Groene
Offerte van BNO met name genoemd; dit platform zal al tijdens
het project worden ingezet voor kennisdeling.

Voor het informeren van een grote groep docenten, onder-
zoekers en studenten binnen de hogescholen wordt gebruik
gemaakt van de communicatiekanalen en middelen van de
hogescholen. Het betreft het intranet (Sharepoint), Yammer,
studiedagen van docenten en lunchlezingen van het lectoraat.

Daarnaast worden voor de disseminatie en communicatie van
de opgebouwde kennis en ervaring de volgende instrumenten
ingezet.

Kennisportaal: Er wordt een projectwebsite www.touch-
points.nl voor het project ingericht met een openbaar deel voor
alle geinteresseerden in het project en de behaalde resultaten.
Hierop wordt een activiteitenagenda en informatie over het
project, de projectdeelnemers en -resultaten gepubliceerd.

Linkedin: Er zal een aparte Linkedin groep worden aangemaakt
‘touch-points’ waar projectpartners hun deelname in hun eigen
netwerk zichtbaar kunnen maken en hen kunnen uitnodigen
voor deelname aan bijeenkomsten en discussies.

Bijeenkomsten brancheorganisaties: Resultaten van het
project zullen aandacht krijgen in bijeenkomsten die door
de betrokken beroeps- en branche organisaties worden
georganiseerd.

Inspiratiedag: Halverwege de looptijd van het project wordt
een inspiratiedag georganiseerd die toegankelijk is voor alle
belangstellenden. Tijdens deze bijeenkomst worden project-
cases en resultaten (zoals de toolkit) gepresenteerd en is er veel
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aandacht voor kennisuitwisseling en netwerkvorming tussen
alle deelnemers. Bij de organisatie van deze inspiratiedag zal
samengewerkt worden met BNO en de Taskforce Innovatie
Regio Utrecht die vanaf oktober 2012 ‘Inspiration days' organi-
seert rondom een specifiek thema uit de creatieve industrie.

Kennisconferentie: Aan het einde van het project wordt een
kennisconferentie georganiseerd die een zelfde karakter

heeft als de inspiratiedag. Op deze bijeenkomst willen wij een
vervolg op het project aan kunnen kondigen en geinteresseerde
projectpartners werven.

Op minimaal twee regionale en twee landelijke bijeenkomsten
zal een presentatie worden gegeven of een workshop worden
verzorgd vanuit het project.

Papers: er zullen vanuit het project minstens twee papers wor-
den ingediend voor (internationale) conferenties.

Casebeschrijvingen: Alle cases waarin de toolkit is ingezet
worden beschreven. Deze casebeschrijvingen kunnen ingezet
worden in projectpresentaties, publicaties en de slotconferentie.

Publicatie: De projectresultaten worden vastgelegd in een
toegankelijke publicatie die gericht is op toepassing in het
beroepenveld en het onderwijs. In de publicatie zal een overzicht
worden opgenomen van relevant onderzoek en literatuur, wordt
de toolkit en het gebruik van de toolkit beschreven aan de hand
van best practices en worden projectcases beschreven. De vorm
waarin de publicatie wordt gegoten en de wijze van distributie
zullen tijdens het project bepaald worden.

Toolkit: De toolkit, inclusief best practices en voorbeelden
van effectieve producten en diensten, zal ook als separaat
projectresultaat verspreid worden. De vorm waarin de toolkit
wordt aangeboden en de wijze van distributie zullen tijdens
het ontwerpproces en de projectevaluatie bepaald worden.
Alle resultaten komen beschikbaar onder een Creative
Commons-licentie.

Partijen die gedurende het project aangeven geinteresseerd te
zijn in deelname in een vervolgproject worden actief benaderd
voor projectbijeenkomsten en vervolginitiatieven.
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8. Monitoring en Evaluatie

Bij aanvang van het project wordt door de projectleider een
overall werkplan opgesteld op basis van de activiteitenplan-
ning, beoogde projectresultaten, prestatie indicatoren en
begroting. Bij de aanvang van een nieuwe onderzoeksfase
wordt een deelwerkplan opgesteld met een gedetailleerde
beschrijving van de activiteiten, beoogde resultaten en
ureninzet in die fase.

Het overall werkplan en de deelplannen (inclusief de
beschrijving van de projectresultaten) vormt de basis voor het
projectmanagementteam en de stuurgroep om op tijd, geld,
kwaliteit en resultaten te kunnen sturen. En geeft alle project-
deelnemers inzicht in hun bijdrage en op te leveren resultaten.

Indien nodig of wenselijk zal het werkplan gedurende het
project aangepast worden. Deze aanpassingen zal de project-
leider, in overleg met de stuurgroep, doorvoeren.

Het projectmanagementteam bestaat uit de projectleider en
de lectoren. Onder leiding van de projectleider vindt twee-
wekelijks overleg plaats waarbij ook afgevaardigden uit het
kernteam genodigd kunnen worden. De voortgang op het
werkplan vormt de basis voor dit overleg. De resultaten van
het overleg worden vastgelegd in een actie- en besluitenlijst.
In het overleg zal nadrukkelijk aandacht zijn voor de kennis-
ontwikkeling en — uitwisseling, communicatie en samen-
werking binnen het project en de communicatie naar buiten.
Naiedere projectfase vindt een evaluatie met het project-
managementteam en kernteam plaats om tot leerpunten en
verbeteringen te komen van de volgende fase. De evaluatie
vormt de afsluiting van de projectfase en is het startpunt voor
de volgende fase.

De stuurgroep wordt gevormd door de consortiumleden en
komt minimaal twee maandelijks bijeen. Op basis van een
periodieke voortgangsrapportage,opgesteld door de project-
leider, worden afwijkingen op voortgang, ureninzet en out
of pocketkosten, projectresultaten, prestatie indicatoren en
kwaliteit van het resultaat besproken en tegenmaatregelen
geinitieerd. Ook in de stuurgroepbijeenkomsten wordt
nadrukkelijk aandacht besteed aan kennisontwikkeling en
- uitwisseling, communicatie en samenwerking binnen het
project en de communicatie naar buiten.
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Bij, te verwachten, grote afwijkingen op het plan zal de
stuurgroep in overleg met SIA RAAK treden.

In de afrondende fase van het project worden de inhoudelijke
bevindingen: best practices, de (werking van de) toolkit,
stappenplannen en aanbevelingen vastgelegd. Deze worden
gedeeld met de SIA RAAK organisatie en op verzoek ook met
andere hogescholen en belangstellenden.

Vanuit het project zal aan de landelijke monitoring en evaluatie
van het RAAK Programmabureau worden meegewerkt.

Volgens de projectmethodiek van Hogeschool Utrecht vindt

interne terugkoppeling over het projectverloop plaats in de
Midterm review.
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9. Projectmanagement

Aansturing van het project

Delectoraten Co Design en Crossmediale Communicatie in
het publieke domein hebben een gelijk aandeel in de aan-
sturing en uitvoering van het project, maar vallen binnen

de Hogeschool Utrecht onder verschillende faculteiten

en verantwoordingslijnen. Het lectoraat Co Design van
Hogeschool Utrecht zal als penvoerder optreden. Het lectoraat
levert vanuit het kenniscentrum van de faculteit een ervaren
projectleider en ondersteuning door het secretariaat, de
controller en marketing & communicatie.

Het projectmanagementteam wordt gevormd door de project-
leider Marieke Zielhuis en de lectoren Remko van der Lugt en
Reint Jan Renes (CV's in de bijlage).

Zijvormen de 'linking pin' tussen de stuurgroep en de
uitvoerende projectorganisatie. Het team is verantwoor-
delijk voor de algemene aansturing van de activiteiten en

het waarborgen van de voortgang, kwaliteit van onderzoek

2013

Q2 - 2013 Q3-2013

Q4 - 2013

enresultaten en de financién van het project. Het project-
managementteam legt verantwoording af richting de stuur-
groep. Ook is zij verantwoordelijk voor het organiseren van
bijeenkomsten en het relatiebeheer met de projectdeelnemers
en andere geinteresseerden. Vanuit het projectmanagement
bewaakt de projectleider de communicatie- en rapportage-
lijnen tussen stuurgroep., projectmanagement, het kernteam
en de verschillende deelprojecten en deelprojectleiders.

Projectplanning

Het project start in het tweede kwartaal van 2013 en loopt
tot het tweede kwartaal van 2015. In het onderzoek volgen

de fases Inventariseren, Ontwerpen, Toepassen en Evalueren
elkaar op; waarbij de laatste drie fases tweemaal doorlopen
worden. Alle fases zijn opgebouwd uit specifieke en meetbare
subdoelen en activiteiten die logischerwijs op elkaar aan-
sluiten. In de planning is ruimte gelaten voor monitoring en
evaluatie zoals beschreven in hoofdstuk 8.

2014 2015

Q1-2014 Q2 - 2014 Q3 - 2014 Q4 -2014 Q1- 2015

blok7 blok8 blok1 blok2 blok3 blok4 blok5 blok6 blok7 blok8 blok1 blok2 blok3 blok4 blok5 blok6

Onderzoek en kennisverhoging

Fase O: Onderzoeksopzet
Fase 1: Inventarisen

Fase 2: Ontwerpen

Fase 3: Toepassen - ronde 1
Fase 4: Tussenevaluatie

Fase 5: Ontwerpaanpassingen
Fase 6: Toepassen - ronde 2

Fase 7: Eindevaluatie

| Fase 8: Opleveren

Resultaten

Eerste versie toolkit
Tweede versie toolkit
Definitieve toolkit
Best practices

Producten en diensten
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Een overzicht van alle gerealiseerde en te verwachten uren
en out of pocketkosten wordt elk kwartaal aan de controller
voorgelegd en besproken en vormt input voor (aanpassingen
op) de begroting.

Belangrijk uitgangspunt voor de planning is de synchronisatie
met het onderwijs. Een aantal projectactiviteiten steunen op de
inzet van studenten. Dit vraagt organisatie vooraf en afstem-
ming met het rooster. Bij met name de inzet van afstudeerders
bij de uitvoering van de cases (fase Toepassen (2x)) is dat van
belang. Afstudeeropdrachten lopen doorgaans van februari t/m De complete begroting is apart bijgevoegd als bijlage 3.
Hieronder is een overzicht gegeven per deelnemende partij en

per projectactiviteit, inclusief het percentage eigen bijdrage.

juni of van september t/m januari (20 weken). De eerste ronde
toepassen wordt daarom in februari 2014 gestart, de tweede
ronde in september 2014. De Persuasive Design Battle vinden

plaats bij de start van de toepassingsfases.

Financieel overzicht

Alle projectdeelnemers houden een urenregistratie bij.
Maandelijks wordt een getekende urenstaat aan de project-

leider overhandigd.

partij totaal sia-raak eigen % eigen

bijdrage bijdrage
Hogeschool Utrecht - uren 268.400 187.880 80.520 30%
Hogeschool Utrecht - OOP 43.500 39.500 4.000 9%
Consortium: Info.nl 14.625 6.663 7.963 54%
Consortium: BNO 8.710 3.900 4.810 55%
MKB 15t ring totaal partners 60.125 20.312 39.813 66%
MKB 2¢ring totaal partners 26.000 0 26.000 100%
MKB 3¢ ring totaal partners 2.080 0 2.080 100%
Hogeschool van Amsterdam - uren 11.400 7.980 3.420 30%
Hogeschool van Amsterdam - OOP 800 800 0 0%
Universiteiten 20.230 6.650 13.580 67%
Kennisimpuls aan partners 26.000 26.000 0 0%
Totaal 481.870 299.685 182.185 38%
activiteit totaal sia-raak eigen % eigen

bijdrage bijdrage
Onderzoek en Kennisverhoging 216.935 117.363 99.573 46%
Kenniscirculatie 93.125 64.282 28.844 31%
Duurzaamheid 29.820 16.653 13.167 44%
Disseminatie en Communicatie 65.760 48.752 17.008 26%
Monitoring en Evaluatie 18.150 9.520 8.630 48%
Projectmanagement 35.400 25.680 9.720 27%
Projectorganisatie 22.680 17.436 5.244 23%
Totaal 481.870 299.685 182.185 38%
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10. Projectorganisatie

Projectorganisatie en relatie met bestaande Communicatie in het Publieke Domein). Met het oog op de
structuren gewenste duurzaamheid van de onderzoeksprogrammering,
Het consortium is het sturend orgaan van het project, het het netwerk en de resultaten wordt de stuurgroep aange-
projectmanagementteam treedt als uitvoerder op namens het vuld met de programmamanager van het Centre of Expertise,
consortium. Het projectmanagementteam is verantwoordelijk Nathalie Waser. Projectleider Marieke Zielhuis zal ook deel-

voor de organisatie, codrdinatie en evaluatie van het project en nemen aan de stuurgroepvergaderingen.
de communicatie daaromtrent richting alle betrokkenen.
De consortiumleden beschikken allen over een uitstekend

Het consortium heeft een stuurgroep samengesteld uit ver- netwerkcontacten die geraadpleegd kunnen over onderzoek
tegenwoordigers van de consortiumpartners en bestaat uit: en kennisverhoging, kenniscirculatie en - disseminatie en
Jann de Waal (MKB vertegenwoordiger), Femke Glas (namens duurzaamheid. Zij worden gevraagd voor een advies- en
BNO vertegenwoordiger van de ontwerpers), Remko van der klankbordgroep en genodigd voor publieke bijeenkomsten.

Lugt (lector Co Design) en Reint Jan Renes (lector Crossmediale

stuurgroep

klankbord
project-
management
____________ project-
ondersteuning
kernteam

onderzoek £ implementatie

projectteam projectteam projectteam projectteam

inventarisatie ontwerp _ toepassen evaluatie
F . ; wE

T, caseteams
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Beoogde leden van de klankbordgroep zijn:

o

o

David Keyson, Professor Smart Products en Environments
- Technische Universiteit Delft

Caroline Hummels, Professor Design Theory of Intelligent
Systems - Technische Universiteit Eindhoven

Peter Kerkhof, ProfessorCostumer Media - Vrij
Universiteit en Universiteit van Amsterdam

Ivo]. Opstelten, Lector Energietransitie in de stedelijke
omgeving - Hogeschool Utrecht

Harriet Wittink, Lector Leefstijl en Gezondheid -
Hogeschool Utrecht

Sterktes

O Urgente en gearticuleerde vraag uit de sector met een
breed landelijk en regionaal draagvlak.

O MKB-partners vanuit diverse disciplines (productontwerp,
online/ digitale communicatie), branche organisaties en
kennisinstellingen.

O Directeuren van de deelnemende MKB-bedrijven zijn
actief in diverse netwerken en leveren een actieve bijdrage
aan versterking van de creatieve industrie.

O Inbedding in programmatisch kader van de Hogeschool
Utrecht (Centre of Expertise Creatieve Industrie) en
lectoraten.

O Deondersteuning van de creatieve industrie en het benut-
ten van de potentie van de sector tbv. maatschappelijke
vraagstukken (duurzaamheid en gezondheidszorg) sluit
aan bij de regionale agenda, het landelijke topsectorenbe-
leid en Europese ambities.

O Sterke en brede kennisbasis door samenwerking met
onderzoekers van 4 kennisinstellingen.

O Ontwerpers vormen onderdeel van het projectteam in de
onderzoeks- en ontwerpfase.

O Goede verbinding met het onderwijs.

Multidisciplinaire aanpak.

O Gebruik van echte klantcasussen om kennis en tools te
ontwikkelen, deze toe te passen en te toetsen.

o

Zwaktes

O Departnersin het consortium hebben nog niet eerder in
deze samenstelling samengewerkt.
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O Harry van Vliet, Lector Crossmedia Business — Hogeschool
Utrecht

O Erwin Bos of Pieta Stam, Adviseur Creatieve Industrie
- Syntens

O Marijn Brummelhuis, Projectleider Creatieve Industrie -
Taskforce Innovatie Regio Utrecht

O Freek van 't Ooster, Programmamanager iMMovator en
codrdinator CLICK Network Media & ICT

Kansen

O Versterking van de positie van het betrokken MKB door een
verhoging van decisional accountability.

O Effectiever ontwerp voor gedragsverandering.

O Versteviging kennisbasis onderwijsinstellingen op het
gebied van persuasief ontwerpen.

O Duurzame inbedding van het onderzoek persuasief
ontwerpen met de betrokken partners door agendering
vervolgonderzoek.

Bedreigingen

O Hetorganiseren van kennisdeling onder grotere groepen
uit het bedrijfsleven blijkt in de praktijk vaak lastig te zijn.
Door economische omstandigheden en ‘de waan van de
dag’ krijgen bijeenkomsten gericht op kennisdeling en
kennisdisseminatie vaak een lage prioriteit.

O Geen garanties op de beschikbaarheid van voldoende
klantcasussen tijdens de uitvoering van het project.
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Het projectmanagementteam ziet het als haar taak en
verantwoordelijkheid om samen met de consortiumpartners
alle projectpartners betrokken en enthousiast te houden,
kennis en ervaringen te verspreiden, versnipperde 'state of
the art' kennis samen te brengen en een bruikbare toolkit voor
de beroepspraktijk te ontwikkelen. Het project is succesvol
wanneer alle stakeholders tevreden zijn over de resultaten en
kwaliteit.

Het kernteam bestaat uit Hogeschool Utrecht onderzoekers
Sander Hermsen en Jelle van Dijk en de MKB partners uit de
eerste ring: Iskander Smit (info.nl), Thamar Verhaar (Well
Design), Fred Montijn (Sparckl), Onno van der Veen (Ideate),
Ingeborg Griffioen (Panton) en Marieke Rietbergen (Creative
Cloggy). Het kernteam waarborgt de inhoudelijke continuiteit
over de verschillende projectfasen heen door zich met de
generieke onderzoeksvragen bezig te houden,de ontwikke-
ling van de toolkit en de vraag hoe oplossingen meer algemeen
kunnen worden gemaakt voor implementatie door andere
ondernemers.

Per projectfase worden 1 of meerdere projectteams samen-
gesteld. Deze projectteams zijn een mix van onderzoekers,
MKB-ers, studenten en docenten die zich concentreren op
verschillende projectonderdelen. leder team krijgt duidelijke
doelstellingen mee waarmee een concrete overdracht mogelijk
wordt naar het kernteam en het projectteam dat het volgende
projectonderdeel voor zijn rekening neemt. Het projectteam
wijst uit haar midden een deelprojectleider aan. Leden van
het kernteam zullen in elke fase betrokken zijn en onderdeel
uitmaken van de projectteams.

SWOT-analyse

Voor dit project kan op basis van de huidige stand van zaken de
volgende SWOT-analyse worden gemaakt. Bij de start van het
project zal deze analyse worden gebruikt om specifieke acties
te initiéren.

Tegenmaatregelen

In het programma zullen de volgende maatregelen worden

genomen om de zwaktes en bedreigingen te minimaliseren:

O De consortiumpartners vormen samen de stuurgroep van
het project en komen minimaal twee maandelijks bijeen.
Naast het bespreken van de voortgang zal ook nadrukkelijk
aandacht worden besteed aan de samenwerking,
kennisontwikkeling en —uitwisseling en communicatie.

O MKB-ondernemers uit de eerste ring zijn onderdeel
van het kernteam, betrokken bij alle projectfasen en
medeverantwoordelijk voor de ontwikkeling van de
toolkit en de vraag hoe oplossingen ook geimplementeerd
kunnen worden door andere ondernemers.

O Alle MKB-ondernemers worden al in de inventarisatiefase
betrokken bij de uitvoering van het project. In de fase
Toepassen kunnen zij hun eigen casus inbrengen, aan de
slag met de toolkit die voor hen ontwikkeld is en profiteren
van de inzet van studenten en onderzoekers op de casus.

O Het programma van de bijeenkomsten die gericht zijn op
kennisdeling en disseminatie wordt steeds samengesteld
met MKB-vertegenwoordigers. Zij toetsen of het
programma interessant en inspirerend is en nodigen
MKB-ers uit om een actieve bijdrage te leveren aan de
inhoud van het programma. De bijeenkomst vinden bij
voorkeur plaats bij steeds een andere MKB-partner.

O Indeinventarisatiefase kunnen zowel lopende als
afgesloten cases geanalyseerd worden; deze zijn voldoende
aanwezig bij de MKB-projectpartners.

O Opdit momentis al een handvol geschikte klantcases
bij de MKB-projectpartners geidentificeerd die in de
Toepassingsfase van het project zullen spelen.

O Mochten er toch onvoldoende geschikte klantcases in
portefeuille zijn dan zal via het netwerk actief gezocht
worden naar casussen waar de deelnemende MKB-
partners aan gekoppeld kunnen worden. In het uiterste
geval zullen nieuwe MKB-projectpartners worden
geworven die wel beschikken over relevante cases.

Touchpoints!
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Bijlage 4: MKB-partners

MKBpartners - eerste ring

WeLLDesign is een industrieel ontwerpbureau voor product-

ontwikkeling met een focus op gezondheid, wonen en

voeding, dat relevante cases kan inbrengen waarin met

name fysieke producten worden ontworpen. WeLLDesign is
met name geinteresseerd in het onderbouwen en motiveren
van ontwerpkeuzes op het gebied van gedragsbeinvloeding.

WeLLDesign is lid van de Stichting Creative Connection; een

stichting van 16 creatieve bureaus in Utrecht.

O Info.nliseen full service online bureau met een ruime
ervaring in het ontwerpen en aanbieden van digitale
diensten, en een eigen onderzoekslab met ervaring op het
gebied van user experienced design (labs.info.nl).

www.info.nl iV el| connecting the dots

O Sparcklis een bureau met ruime ervaring in het langdurig
betrekken en motiveren van mensen in verandertrajecten
en visual design vanuit persuasive principes, met name in
de context van gezond gedrag. Sparckl is met name bezig
met de vraag: hoe blijven mensen langdurig betrokken bij
een programma, interventie, therapie. Welke regels spelen
daarbij, welke lessen zijn daarbij al geleerd?

www.sparckl.nl Spa er|®

O Ideate is een adviesbureau voor diensteninnovatie met een
uitgebreid arsenaal aan onderzoekstechnieken op het gebied
van in “design thinking"” en "service design”. 5
www.ideate.nl ld eate

O Panton is een ontwerpstudio voor de gezondheidszorg.
Panton brengt een ruime ervaring in op het gebied van
design thinking om de gezondheidszorg intuitiever en
effectiever maken.
www.panton.nl panto n"

O Creative Cloggy ondersteunt organisaties bij het
ontwikkelen van nieuwe diensten, producten, projecten
of strategieén. Uitgangspunt daarbij is het combineren van
design thinking met een bedrijfskundige blik.

www.creativecloggy.eu (C) Creative Cloggy

Touchpoints!

Partners uit de kerngroep (15 ring) committeren zich aan het
gehele onderzoeks- en innovatietraject. Zij investeren tijd
en mankracht om, op basis van hun praktijkervaring en ‘best
practises’, in samenwerking met Hogeschool Utrecht en de
andere projectpartners de toolkit te ontwikkelen.

Alle deelnemende MKB-er in de 1ste ring:

O brengen minimaal 1 casus (opdracht) in die gebruikt wordt
om de huidige ontwerpaanpak te analyseren of de nieuwe
aanpak (met de toolkit) toe te passen en te evalueren.

O delen hun aanpak in de casus met de betrokken
onderzoekers en studenten.

O Dbegeleiden studenten (als opdrachtgever) die aan de slag
gaan met ontwikkelen van concepten en producten binnen
de kaders van de casus.

O leveren een actieve bijdrage aan de kick off meeting,
plenaire sessies en werkateliers waarin ze kennis en
ervaringen delen met de projectpartners.

O leveren een bijdrage in het verspreiden van kennis
en voorbeeldcases door input te leveren voor de
projectwebsite, publicaties en de slotconferentie.

O participeren in het verzamelen van literatuur- en
praktijkkennis.

O =zetten deze kennis in o.a. co-creatiesessie om naar
onderdelen van de toolkit.

O participerenin de evaluatie en aanpassing van de toolkit

O leveren een actieve bijdrage in publicaties, slotconferentie
en andere breed toegankelijke bijeenkomsten.

Projectpartners - tweede ring

O Wattcherbrengt een fysiek apparaat op de markt
waarmee stroomverbruik in huis gemeten kan worden.
Een ondersteunende online omgeving laat historische
verbruiksgegevens zien en maakt vergelijking met andere
gebruikers mogelijk. Wattcher wil weten hoe mensen
aangezet kunnen worden tot structurele energiebesparing
en welke middelen daarbij ondersteunen.
www.wattcher.nl

w@ttcher
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O STBY brengt als een van de toonaangevende service
design bureaus in Nederland ruime ervaring in ontwerp
en onderzoek op het gebied van design research en service
design. STBY zorgt daarnaast voor een directe link met het
Service Design Netwerk in Nederland.

.STBY...

www.stby.eu

O Vuurwerk is een communicatie- en vormgevingsbureau
dat werkt voor diverse opdrachtgevers in het publieke
domein (en daarbuiten), waaronder het Nationaal Instituut
voor Sport & Bewegen en het Voedingscentrum. Vuurwerk
is sterk in beelden en vormen, wat zich onder andere
heeft geuit in het ontwerpen van een educatief spelin de
vorm van een placemat dat jongeren moet aanzetten tot
gezonder eten.
www.vuur-werk.nl

O NorthernLight is een multi-disciplinair experience
company, met een ruime internationale ervaring in onder
meer interactief ontwerp zoals serious games, smart
interior en interactieve tentoonstellingen.
www.northernlight.nl

NorthernLight

RED

Projectpartners uit de tweede ring hebben als belangrijke
taak de validatie en toetsing van de ontwikkelde kennis en
de ontworpen toolkit met de kerngroep. Zij halen voor hun
praktijk relevante kennis uit het onderzoek, maar dragen ook
bij aan deze kennis, de betrouwbaarheid en validiteit en de
verspreiding ervan.

Alle deelnemende MKB-er in de 2e ring:

O brengen minimaal 1 casus (opdracht) in die gebruikt
wordt om de huidige ontwerpaanpak te analyseren of
de nieuwe aanpak (met de toolkit) toe te passen en te
evalueren;

O delen hun aanpak in de casus met de betrokken
onderzoekers en studenten;

O begeleiden studenten (als opdrachtgever) die aan de
slag gaan met ontwikkelen van concepten en producten
binnen de kaders van de casus;

O leveren een actieve bijdrage aan de kick off meeting,
plenaire sessies en werkateliers waarin ze kennis en
ervaringen delen met de projectpartners;

O leveren een bijdrage in het verspreiden van kennis
en voorbeeldcases door input te leveren voor de
projectwebsite, publicaties en de slotconferentie.
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Partners in derde ring

O Stichting Kairos Tools ontwikkelt online instrumenten
(zoals Treemagotchi) voor mensen die in hun dagelijks
leven meer duurzame keuzes willen maken. Belangrijk
aandachtspunt: “actionability”.
www.treemagotchi.nl

O To Remind You biedt ondersteuning in gedrags-
veranderingtrajecten door advies, onderzoek en
interventieprogramma'’s en tools die gedragsverandering
in gang zetten en ondersteunen.

) To Remind You
www.toremindyou.nl/

Challenge, Change, Secure

Deze partners nemen deel aan interpretatiesessie,
kwartaalbijeenkomsten en slotbijeenkomst, en zijn
beschikbaar voor inventarisatie en toetsing van de toolkit. In
deze fase zijn twee partners in deze ring benoemd, in de loop
van het project zullen meer partners in deze ring aanschuiven.
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Bijlage 5: Curricula

Dr. ir. Remko van der Lugt

Remko van der Lugt is sinds 2007 lector Co-Design bij de
Hogeschool Utrecht, waar hij middels praktijkgerichte
projecten onderzoek doet naar het betrekken van non-experts
bij innovatieprojecten. Daarbijlegt hij nadruk op hoe de
gebruiker opgewerkt kan worden tot ‘ervaringsexpert’ en hoe
de tools, methoden, vaardigheden en houding van ontwerpers
complexe innovatieprojecten kunnen versnellen. Hij spitst
zijn onderzoeksactiviteiten toe op co-design voor duur-

zame ontwikkeling. Daarin combineert hij het ontwerpende
gedachtegoed met onder andere scenariodenken, transitie-
management en persuasieve principes. Naast zijn positie van
lector is hij als onderzoeker verbonden aan ID Studiolab van
de Faculteit Industrieel Ontwerpen bij de TU Delft.

Remko van der Lugt is tijdens zijn studie Maritieme Techniek
aan de TU Delft in de greep geraakt van creatieve ontwerp-
processen. Hij volgde een Master's opleiding in Creative Studies
bij het Center for Studies in Creativity in Buffalo, New York:

De bakermat van het brainstormen. Nog steeds benieuwd naar
het stimuleren van creativiteit heeft Remko een promotie-
onderzoek uitgevoerd aan de TU Delft, bij de faculteit Industrieel
Ontwerpen. Zijn proefschrift “Sketching in design idea gene-
ration meetings" heeft hij verdedigd op 11 september 2001.

Hij was van 2000 tot 2007 universitair docent bij Industrieel
Ontwerpen, eerst bij de sectie ontwerpmethodologie, daarna bij
de sectie design communication and conceptualization.

Naast zijn academische activiteiten heeft Remko altijd een voet
in de praktijk gehouden. Hij heeft uitgebreide praktijkervaring
omtrent het faciliteren van creatieve co-design processen bij
zowel profit (o.a. Unilever, Philips, Sara Lee, GITP) als non-profit
organisaties (0.a. Belastingdienst, Rijkswaterstaat, SURFnet,
KNVB Sectie Betaald Voetbal). Tevens is hij bestuurslid van de
KIVI-NIRIA afdeling Industrieel Ontwerpen.

Voorbeelden van relevante projecten

O Smart Grid: Rendement voor iedereen. (Pieken in de Delta).
Leider werkpakket ontwikkeling dienstenconcepten en
business modellen (2012-2015).
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Vitae

O Innovatiein Services: Service Design in de praktijk.
(Pieken in de Delta) Mede auteur, coordinatie
onderzoeksprogramma (2010-2013)

O MKB-innovatie in het kader van de Groene Economie
(RAAK MKB) Deelname in programma, inbreng met name
faciliteren conceptualiseringsproces. (2012-2014)

O Schone Zorg.: Duurzame Systeem Innovaties (Provincie
Utrecht). Penvoerder, Faciliteren innovatieproces vanuit
transitiemanagement gedachtengoed. (2011-2013).

O Co-Design Pressurecooker. (Programma Cultuur
en Economie Provincie Utrecht). Auteur en sturing
onderzoeksprogramma. (2008-2009)

O Creative Xcellerator Noordvleugel, deel Creative
Experience Learning Labs. (Pieken in de Delta). Mede
auteur, sturing design projecten (2008-2011)

Selectie van relevante publicaties

O Vander Lugt, R., Postma, C., & Stappers, P.]. (2012).
Photoboarding: Exploring Service Interactions With
Acting-out and Storyboarding. Touchpoint 4, (2).

O Dijk, J. & Van der Lugt, R. (accepted with revisions / tbp
2013) Scaffolds for shared understanding. AIEDAM Special
Issue on design communication. Eds Kleinsman & Maier.

O Vander Lugt, R. (2009) Service design pressure cookers:
How to take user insights seriously during short intense
service design projects.

O Vander Lugt, Van der Lugt, R., Bakkeren, M. and De Lille,
C.S.H (2009) Co-design in een Pressure Cooker. Hogeschool
Utrecht.

O Vander Lugt, R. (2008). Jedereen is een ontwerper...?
Openbare Les Hogeschool Utrecht.

O Sleeswijk Visser, F., Van der Lugt, R., Stappers, P.]. (2007)
Sharing user experiences in the product innovation process:
Participatory design needs participatory communication.
Creativity and innovation management 16 (1), 35-45.

O Lugtvander, R. and Stappers, P.J. (Eds.) (2006) Design and
the growth of knowledge: Best practices and ingredients for
successful design research. Delft: Studiolab Press.

O Sleeswijk Visser, F, Stappers, PJ, Lugt, R van der, & Sanders,
EBN (2005). Contextmapping: experience from practice.
Codesign, 1(2), 119-149.



Dr. Reint Jan Renes

Reint Jan Renes is per 1 september 2011 benoemd tot lector
Crossmediale communicatie in het publieke domein bij het
Kenniscentrum Communicatie & Journalistiek, Hogeschool
Utrecht. Hij studeerde Sociale & Organisatiepsychologie aan
de Universiteit van Utrecht. In 2005 promoveerde hij in de
Sociale Psychologie aan de Vrije Universiteit Amsterdam.

Van 2003 tot 2008 werkte Renes als universitair

docent persuasieve communicatie bij de leerstoelgroep
Communicatiestrategieén van de Wageningen Universiteit.
In 2008 begon hij bij dezelfde universiteit bij de vakgroep
Communicatie en Innovatie Studies als universitair hoofd-
docent gezondheidscommunicatie. Een functie die hij vanaf
september 2011 parttime (een halve dag in de week) vervult. In
2005 werd hij in Wageningen gekozen tot Teacher of the Year
enindejaren daarna haalde hij als docent diverse subsidies
binnen voor excellent onderwijs. Als copromotor en dagelijkse
begeleider is hij betrokken bij drie lopende promotieprojecten
en heeft hijin de afgelopen 9 jaar 5 promovendi succesvol zien
promoveren.

Renes heeft als projectleider in diverse toegepaste projecten
concreet werk gemaakt van het toepassingsgericht ontwik-
kelen en inzetten van wetenschappelijke onderzoeksresulta-
ten, en laat dit ook in recente publicaties zien. In 2011 schreef
hij samen met het ministerie van Algemene Zaken (DPC) het
rapport Gedragsverandering via Massamediale Campagnes en
in 2012 ontwikkelde hij met zijn lectoraat in samenwerking
met DPC het Campagne Strategie Instrument: Casi 2.0. Ook
ontwikkelde hij in 2012 met zijn lectoraat in samenwerking
met UWYV het Communicatie Besluitvorming Instrument
(ComBI 1.0).

Daarnaast heeft hij ervaring als wetenschappelijk adviseur
in diverse commissies (0.a. Kernteam ‘Jeugdimpuls gezonde
leefstijl en sociale media’ van het Ministerie van VWS

en Adviesteam 'Effectieve Overheidscommunicatie’' van

het Ministerie EL&I). Reint Jan Renes is gespecialiseerd

in onderzoek naar (publieks) communicatie en de sociaal
psychologische processen van (impliciete) communicatie-
strategieén. Thema's zijn overheid en prosociaal gedrag,
amusement en educatie, gedragsverandering en overtuiging.

Voorbeelden van recente projecten

O Gedrag veranderen via massamediale campagnes: De
ontwikkeling van een Campagne Strategie Instrument
(CASI2.0).I.sw. met de Dienst Publiek en Communicatie
van het Ministerie van Algemene Zaken (2010 - 2012)

O Van face to face naar massamediale communicatie: De
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ontwikkeling van een Communicatie Besluitvorming
Instrument (ComBi 1.0). I.s.w. met UWV (April 2012 -
Augustus 2012)

O Overheid in Balans: Onderzoek naar communicatieve
waarden en kwaliteiten van de Nederlandse gemeentes.
I.s.w. met de gemeente Almere (2012 - 2016)

O Co-promotor Phd project Sandra Bukman (Promotor Edith
Feskens, WUR): Tailoring an existing lifestyle intervention
to reduce metabolic syndrome in individuals with low SES
from different ethnic origins (2010 - 2014).

O Co-promotor en project leider Phd project Lonneke van
Leeuwen (Promotor Cees Leeuwis, WUR): Understanding
the effects of an Entertainment-Education based mass
media intervention for the prevention of alcohol and drugs
use among adolescents (2009 - 2014).

O Co-promotor en project leider NWO Phd project Reginald
Boersma (Promotor Bart Gremmen & Cees van Woerkum,
WUR): Psychological positioning of communication on plant
genomics: the role of the psychological context and mode of
thought (2009 - 2013).

O Buddy Bumper: studenten CMD ontwikkelen een tool
voor een gezondheidsprobleem, dat bijdraagt aan de
theoretische onderbouwing van de werking van social
nudging. (April 2012 - Juli 2012)

O Beursplein 5: studenten CMD ontwikkelen een online
tool om informatie over de financiéle wereld inzichtelijk
en begrijpelijk te maken voor een doelgroep financiéle
consumenten (Januari 2012 — Mei 2012)

O Appsvoor NL: studenten CMD ontwikkelen apps op basis
van open data met burgers (September 2011- December 2011)

Selectie recente publicaties

O Leeuwen, L. van, Renes, R.J. & Leeuwis, C. (in press).
Televised Entertainment-Education to Prevent Adolescent
Alcohol Use: Perceived Realism, Enjoyment, and Impact.
Health Education and Behavior.

O Renes, RJ. & Meinetten, ]. (2012). Beinvloeden met Big Data.
Media Future Week, Almere.

O Renes, R.J., Mutsaers, K. & Van Woerkum, C.J.M. (2012).

The difficult balance between entertainment and education:
A qualitative evaluation of a Dutch health promoting
documentary series. Health Promotion Practice, 13 (2),
259-264.

O Renes, R, Putte, B. van den & Loef, ]. (2012). Het vergroten
van gedragsbeinvloeding via publiekscampagnes:
Introductie van een communicatieontwikkelingsmodel.
Proceedings: Etmaal van de Communicatiewetenschap,
Leuven.

O Essen, A, Renes, R, Loef, ]. & Westenberg, B. (2012).
Innovatie in publiekscampagnes: Het Campagne



Strategie Instrument. Proceedings: Etmaal van de
Communicatiewetenschap, Leuven.

O Renes, R.]., Putte, B. van den, Van Breukelen, R., Loef, J.,
Otte, M.. & Wennekers, C. (2011). Gedragsverandering via
campagnes. Literatuuronderzoek in opdracht van Dienst
Publiek en Communicatie, Ministerie van Algemene
Zaken. Den Haag.

O Lam, T.J.G.M., Jansen,]., van den Borne, B.H.P,, Renes, R.].
& Hogeveen, H. (2011). What veterinarians need to know
about communication to optimise their role as advisors on
udder health in dairy herds. New Zealand Veterinarian
Journal, 59 (1), 8-15.

O Van Woerkum, C.J.M. & Renes, R.]. (2010). Health
communication as applied social science: What is applied?
Health Communication, 25: 6, 572-573.

O Wevers, A, Renes, R.]. en Van Woerkum, C.J.M. (2010).
Water en olie dat mengt niet vanzelf: Onderzoek naar
theoriegebruik bij leefstijlcampagnes. TSG Tijdschrift voor
Gezondheidswetenschappen. Jaargang 88 (3), p. 121-126.

O Jansen,]., Renes, R.J. & Lam, T.].G.M. (2010). Evaluation of
two different communication strategies to improve udder
health management. Journal of Dairy Science, 93 (2), p.
604-612.

O Jansen,]., Steuten, C., Renes, R.J., Aarts, N., Lam, T. (2010).
Debunking the myth of the hard to reach farmer: Effective
communication on udder health. Journal of Dairy Science,
93(3), p- 1296-130.

O Zeinstra, G.G., Renes, R.J., Koelen, M.A., Kok, FJ., de Graaf,
C. (2010). Offering choice and its effect on Dutch children's
liking and consumption of vegetables: a randomized
controlled trial. American Journal of Clinical Nutrition, 91,
349 - 156.

O Ronteltap, A., Van Trijp, ].C.M., & Renes, R.]. (2009).
Nutrigenomics: creatieve verbeelding binnen
wetenschappelijke kaders. Kunst en Wetenschap, 18(1),
p.19-20.

Drs. Sander Hermsen

Sander Hermsen (1973) is zowel afgestudeerd als sociaal
psycholoog (Radboud Universiteit Nijmegen, 1997) en grafisch
ontwerper (Artez Arnhem, 2007). Binnen Hogeschool Utrecht
ontwikkelt en verzorgt hij onderwijs op het gebied van visual
design theory en psychologie. Daarnaast geeft hij cogni-
tieve psychologie aan studenten Gamedesign en Interactive
design aan de Hogeschool voor de Kunsten Utrecht en is

hij freelance ontwerper. Ervaring met het verrichten van
wetenschappelijk onderzoek deed hij op als onderzoe-

ker in opleiding, verbonden aan de Radboud Universiteit
Nijmegen. De komende jaren werkt Sander aan wetenschap-
pelijk onderzoek op het gebied van gedragsverandering door
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ontwerpinterventies, een gezamenlijk project van de facul-
teit Communicatiewetenschappen van de Vrije Universiteit
Amsterdam en de Hogeschool Utrecht lectoraten Co-Design en
Crossmediale Communicatie in het Publieke domein.

Relevante publicaties en activiteiten:

O Hermsen, A.S. (2011). Open source graphic design.
Lezing in het kader van het Ontwerpcafé Arnhem.

O Hermsen, A.S. (2009). Effectieve actiecampagnes
ontwerpen. Serie openbare workshops bij non-
gouvernementele organisaties als andere Oxfam/Novib,
Milieudefensie en GroenFront.

Drs. Jelle van Dijk

Jelle van Dijk is als docentonderzoeker verbonden aan het
lectoraat Co-design. Hij codrdineert binnen Hogeschool
Utrecht o.a. de minor Interactive Media Products. Daarnaast
maakt hij deel uit van de onderzoeksgroep Designing Quality
in Interaction van Technische Universiteit.Hij is met name
geinteresseerd in de interactie tussen mensen en hun (ont-
worpen) omgeving. Hij heeft theoretisch onderzoek uitgevoerd
naar ‘situated cognition’ en de rol van het brein hierin. Hij
geeftles in het curriculum voor human computer interac-
tion bij mediatechnologie. Zijn onderzoek bevindt zich op

het snijvlak tussen gedragswetenschap, product design, ICT
ontwikkeling en gebruikersparticipatie.

Jelle rondt in 2012 zijn doctoraal cognitiewetenschap af over
‘application of embodied embedded cognition to the practice of
tangible media interaction design' Dit onderzoek wordt vanuit
Hogeschool Utrecht in samenwerking met de Technische
Universiteit Eindhoven uitgevoerd.

Zijn bijdrage in Touchpoints ligt met name in zijn expertise
op theorieén rond cognitie, de praktijk van co-design en
design theory, en in het bijzonder hoe concreet belichaamde
('embodied’) actie in een sociale context de wijze beinvloed
waarop mensen naar de wereld kijken.

Voorbeelden van recente projecten

O NOOT en Traces: deelprojecten binnen het programma
CELL (Creative Excellerator Learning Labs, 2010-2011).
Samen met studenten (bachelor en master) en een aantal
creatieve bureaus heeft Jelle gewerkt aan de interactieve
systemen NOOT en Traces, die het gezamenlijke inzicht
van een team in een creatieve sessie ondersteunen.
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Selectie van relevante publicaties

O Van Dijk, J. Kerkhofs, R. van Rooij, I., and Haselager, W.F.G.
(2008) Can there be such a thing as embodied embedded
cognitive neuroscience? Theory & Psychology, Vol 18(3):
297-316

O Van Dijk, ]. (2009) Cognition is not what it used to be.
Reconsidering usability from an embodied embedded
cognition perspective. Human Technology, Volume 5,
Number 1, May 2009, pp. 29-46

O Van Dijk, ]. & Van der Lugt, R. (accepted with revisions / tbp
2013) Scaffolds for shared understanding. AIEDAM Special
Issue on design communication. Eds Kleinsman & Maier.

O Haselager, W.F.G., van Dijk, ]., and van Rooij, I. (2008) A
lazy brain? Embodied Embedded Cognition and Cognitive
Neuroscience. In: Paco Calvo and Antoni Gomila (Eds):
Handbook of Cognitive Science. An embodied approach.

O Van Dijk, ]., van der Lugt, R. & Overbeeke, C.J. (2009) Let's
take this conversation outside: Supporting embodied
embedded memory. in: Conf. Proceedings of DPPI'09,
October 13-16, Compiegne, France.

O Van Dijk, J. (2009) Cognition is not what it used to be.
Reconsidering usability from an embodied embedded
cognition perspective. Human Technology, Volume 5,
Number 1, May 2009, pp. 29-46

O Van Dijk, ]. Van der Lugt, R. & Overbeeke, C.]. (2011)
Marking the moment: Coupling NOOT to the situated
practice of creative sessions. Work-in-Progress Workshop
at TEI'11, Portugal.

O Dijk, J. Roest, ]. Van der, Lugt, R. & Overbeeke, C.J. (2011)
NOOT: A tool for sharing moments of reflection during
creative meetings. C&C'11, November 3-6, 2011, Atlanta,
Georgia, USA.

O Van Dijk, J. & Vos, G.W.(2011) Traces in Creative Spaces.
C&C'11, November 3-6, 2011, Atlanta, Georgia, USA.

ir. Marieke Zielhuis

Marieke Zielhuis is in 2000 afgestudeerd als Industrieel
Ontwerper aan de TU Delft. Sinds 2003 is zij in dienst

bij Hogeschool Utrecht, en sinds 2009 vanuit de afdeling
Projectbeheer als projectleider actief. Ze was projectleider
van het RAAK-mkb-project Innovatieve Inkoop en Supply
Management. Sinds 2010 is zij als projectleider verbonden aan
hetlectoraat Co-design en verantwoordelijk voor de pro-
jecten Innovation in Services en Schone Zorg. Innovation in
Services (Pieken in de Delta 2010 - 2013) is een gezamenlijk
onderzoeksprogramma van Hogeschool Utrecht, TU Delft en
een aantal servicedesignbureaus onder penvoering van de
Taskforce Innovatie regio Utrecht. Het project heeft als doel
om de meerwaarde van Service Design nader te onderzoeken
en te onderbouwen, en aansprekende cases op te leveren ten

Touchpoints!

behoeve van het service design werkveld. Een van de eind-
producten is een toolkit voor de service design bureaus. Het
project Schone Zorg — Duurzame Systeem Innovatie wordt
samen met partner Syntens uitgevoerd en ondersteund door
Provincie Utrecht. In dit project is de gedragscomponent

bij het streven naar duurzame oplossingen een belangrijk
aandachtspunt.

Hogeschool Utrecht werkt aan een aansprekend excellentie-
programma onder het landelijke programma Sirius. Marieke
is binnen de faculteit Natuur & Techniek projectleider
Sirius. Eén van de aandachtspunten in het Siriusprogramma
van de HU is het verbinden van excellente studenten aan
onderzoeksprogramma'’s.
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Mocht u nog specifieke vragen hebben over dit onderzoek
of over de genoemde activiteiten van Hogeschool Utrecht,
neem dan gerust contact op met:

Lectoraat Co-design: www.codesign.hu.nl of via
remko.vanderlugt@hu.nl

Lectoraat Crossmediale Communicatie in het Publieke

Domein: www.publab.hu.nl of via reintjan.renes@hu.nl

Centre of Expertise Creatieve Industrie: www.ci.hu.nl of
via nathalie.waser@hu.nl
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