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INLEIDING

& AANLEIDING

L)

Zelf ervaar ik veel lichamelijke klachten, doordat ik onbe-
wust veelste lang achter mijn bureau zit. Hier hebben veel
studenten last van. Ook kan het voorkomen dat je onbe-
wust in een focus raakt en de tijd niet meer in de gaten
hebt, zo kan het zijn dat je 2 vur lang achter je bureau zit
zonder een pauze te nemen. En juist een korte pauze ne-
men is goed voor je lichaam en voor je geest om zo daarna
fris en fruitig verder te gaan.

Voor mijn indivudele Ubicomp project heb ik een tamagot-
chi bordje als mijn op te lossen probleem genomen. Hier-
door hoop ik dat studenten bewust worden van hoelang zij
achter hen bureau zitten en in zien dat korte pauzes beter
VOOr je zijn.



UITWERKING

CONCEPT

“Het tamagotchi bordje” zal mijn doelgroep helpen om her-
rindert te worden om regelmatig tijdens het studeren of het
werken pauzes te nemen. Door de studenten te helpen om be-
wust te worden van wat de pauzes met hen zullen doen, hoop
ik dat in de toekomst mijn oplossing / product niet meer nodig
is en zij vit zich zelf pauzes nemen.

“Het tamagotchi bordje” zorgt ervoor dat de student door mid-
del van de kleuren op het bordje en een zichtbare timer in zien
wanneer het tijd is voor een pauze. Om de motivatie hoog te
houden heb ik een tamagothi er in verwerkt die een emotie vit-
drukt en je bij ‘goed gedrag’ punten kunt behalen.

Op de stoel waarop zij zitten is een sensor geplaatst die meet
of er iemand op de stoel zit en voor hoelang. Deze informatie
wordt doorgekoppeld aan de tamagotchi.

(¢

De student moet jedere +- 50
minuten een pauze nemen van
minimaal 15 minuten

MULTIMODALE INTERACTIE

De bewegingen en het “gewicht” van de persoon wordt her-
kent door de sensor. De student geeft door middel van zijn/

haar houding dus een input. De sensor herkent dit en geeft

output door aan de tamagotchi door middel van tijd(timer),
kleur en emotie (tamagotchi).
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UITWERKING

CONTEXT
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=
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De sensor zit geplaatst in de stoel.

De sensor in de stoel geeft de feedback
weer op het bordje (tamagotchi) door mid-
del van kleur. Ook is er een timer aanwezig
om de gebruiker bewust te maken van
hoelang zij al zitten.

Naast de sensor zit er ook
een trilmoter in de stoel.
Wanneer de gebruiker ‘slecht’
gedrag toont wordt deze
geactiveerd.

Deze sensor meet wanneer er iemand

gaat zitten en voor hoelang.



UITWERKING

CONCEPT
/
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CONCEPT |

Student neemt voor de Student neem tussen de 1 punt gewonnen!
50 minuten een pauze. 50 en 60 minuten pauze. De timer begint opnieuw.

Er zijn meer dan Geen punten erbij.
60 minuten voorbij De timer begint opnieuw.

(¢ Stoel blijft trillen.

))
Er zijn meer dan Helaas een punt minder.
70 minuten voorbij De timer begint opnieuw.




UITWERKING

CONCEPT - PAUZE

De student besluit bin-
nen 50 minuten een
korte pauze te houden.

De sensor in de stoel regis-
treerd wanneer de student
van de stoel af is.

Minaal 15 minuten pauze
gehouden? Dan verdien je een
punt en gaat de timer weer op 0.

Het is belangrijk om mini-
maal 15 minuten pauze te
houden om bijvoorbeeld

even de benen te strekken

De sensor houdt bij voor
hoelang er niet gezeten
wordt. (pauze)

Komt de student binnen 15
minuten weer terug? Helaas geen
punt. De timer gaat weer op O.
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PROTOTYPE

TAMAGOTCHI BORDJE

Om mijn idee naar een prototype te visualiseren
ben ik als aller eerst begonnen om met papier de
tamagotchi te maken. Vervolgens heb ik uit een
plastic bakje de vorm van het bordje vitgesneden.

Om te meten wanneer er iemand op de stoel zit en voor hoelang kan
ik de “Accelorimeter - bewegingsmeter “ sensor gebruiken. Deze kop-
peld de feedback door aan de “Ledstrip “ doormiddel van de kleuren.
Wanneer er negatief - slecht gedrag wordt getoond (langer dan 70
minuten zitten zonder pauze) wordt de “Trilmotor” geactiveerd in de
stoel. Deze stopt pas wanneer de “Accelorimeter - bewegingsmeter®
sensor registreerd dat de student van de stoel af is.




CONCEPT

PERSUASIVE PRINCIPES

SCARCITY - SCHAARSTE

Studenten reageren sterk op de optie dat zij iets kunnen mislopen. In mijn
oplossing om niet te lang achter je bureau te zitten en pauzes te nemen kun je
punten behalen. Dit motiveert studenten, omdat zij graag punten willen scoren.
Ook de timer zorgt er voor dat zij vaak werk sneller maken en bewust zijn van
de tijd en dus ‘door werken’. Hierdoor zullen ze een pauze nemen ook meer ac-
cepteren, omdat ze al ver zijn gekomen met bijvoorbeeld: het huiswerk.

CONSISTENT GEDRAG

Door het gebruik van de tamagotchi bordje zorg ik ervoor
dat de studenten uiteindelijk de kracht hebben om consis-
tent te blijven handelen > optijd pauzes te nemen. Zodra de
student door heeft hoe goed het is om regelmatig pauzes
te houden en zien dat ze hier door beter voelen zullen zij
voortaan eerder geneigd zijn om zich hier aan te houden.



ALL GOOD STATE

+

De student zit 42 minuten op de
stoel.

Wanneer er met 42 minuten pauze
wordt gehouden blijft de Tamagot-
chi groen.

Na een pauze van minimaal 15 mi-
nuten keert de timer terug en kleurt
het bordje weer groen.

MICRO INTERACTIES

De tamagotchi is groen en drukt een
blije emotie vit.

Na de pauze van minimaal 15 mi-
nuten keert de timer op 0.

Eris een punt verdiend




ALL FINE STATE

+

De student zit al langer dan 50 mi-

nuten op de stoel. Als er langer dan 50 minuten

gezeten wordt dan kleurt het bordje
langzaam oranje.

Na een pauze van minimaal 15 mi-
nuten keert de timer terug en kleurt
het bordje weer groen.

MICRO INTERACTIES

De tamagotchi kleurt langzaam
oranje en drukt een minder blije
emotie uit.

Het bordje wordt weer groen en de
timer keert terug op 0.

Er is een punt verdiend




DANGEROUS STATE

+

De student zit al langer dan 60 mi-
nuten op de stoel.

Als er langer dan 60 minuten
gezeten wordt, dan kleurt het bordje
langzaam rood.

Na een pauze van minimaal 15 mi-
nuten keert de timer terug en kleurt
het bordje weer groen.

MICRO INTERACTIES

De tamagotchi kleurt langzaam
naar rood en drukt een teleurgestel-
de emotie uit.

Het brodje wordt weer groen en de
timer keert terug op O.




BAD STATE

+

De student zit al langer dan 70 mi-
nuten op de stoel.

Als er langer dan 70 minuten
gezeten wordt dan kleurt het bordje
rood

Na een pauze van minimaal 15 mi-
nuten keert de timer terug en kleurt
het bordje weer groen.

MICRO INTERACTIES

De tamagotchi kleurt rood en drukt
een verdrietige emotie uit.

Het bordje wordt weer groen en de

timer keert terug op 0.

Er gaat een punt van af.

De stoel geeft een trilling




FEEDBACK LOOP

KORTE TERMIJN

ACTION

Daarom ga je nu pauze nemen
en dat voortaan eerder doen,
zodat je punten verdient en jouw
tamagotchi vrolijk blijft.

=
=
-

EVIDENCE

De sensor in de stoel meet dat de
student 71 minuten lang zit.

RELEVANCE
: Het tamagotchi bordje kleurt
’ rood en de stoel blijft trillen.
CONSEQUENCE

Dit betekend dat er een punt
af gaat en slecht bezig bent. Je
hebt geen pauze gehouden.



FEEDBACK LOOP

LANGE TERMIJN

ACTION

Daarom maakt de student
gebruik van het tamagotchi
bordje, om zo herinnert te
worden om pauzes te houden.

EVIDENCE
De student heeft veel huiswerk en gaat
achter zijn/haar bureau zitten.

RELEVANCE

Tijdens het studeren bedenkt de
student dat het een lange dag
wordt en opzich zelf moet letten.

CONSEQUENCE

Hij/zij wilt zich niet slecht gaan
voelen (moe, pijn in de rug)



