
Appendix

Designing for Conscious Social Media Use 
Among Adolescents  

This appendix contains supplementary material 
that supports the research and design process 
described in the main report.   

The materials included here are intended to provide 
transparency and methodological clarity, without 
interrupting the narrative flow of the main 
document. 


All materials involving participants have been 
anonymised and carefully selected to protect 
privacy.   

Raw data and personally identifiable information 
are not included. The appendix presents only  
materials to illustrate and give more details on the 
research approach, analysis, and design decisions.  

The materials are sometimes in Dutch and 
sometimes in English, depending on the context in 
which they were originally used. Some materials 
are derived from or related to Dutch participants. 
Others used for internal communication are also in 
Dutch.
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Original Project Brief



Materiaal per tafel


2 A3-kaarten  (1 vroeger / 1 nu)


Blanco A6 voor brief aan toekomstige zelf


Gecureerde materialen voor sensitizing: foto’s, woorden, stickers


Knutselmateriaal: stiften, lijm, scharen


Emotiestickers (voor deel 2 van vrije tijd vroeger en nu)


Telefoon of camera voor foto’s van resultaten


Telefoon voor timer

Appendix A.1

Preparation Generative Research 
Session 1

Contextmap sessie: Vrije tijd vroeger, nu en in de toekomst  

Tijd: 40 minuten (1 mentor uur) 

Doelgroep: eerstejaars middelbare scholieren 

Begeleiding: 3 begeleiders (1 per tafel) 

Aantal deelnemers: ca. 20 leerlingen (3-4 per tafel)  

Doel van de sessie


Kinderen laten nadenken over hun vrije tijd vroeger, nu en in de toekomst. 

Op een creatieve en speelse manier, om inzicht te krijgen in hun beleving, emoties en dromen rond vrijetijd.


Gebaseerd op de Convivial Toolbox principes: participatief, generatief, spelend, visueel en reflectief.    

Verwachte resultaten


6 groepscollages (vroeger & nu)


ong. 20 toekomstkaarten met brief/tip aan zichzelf


Citaten, foto’s, observaties.


Gezamenlijke inzichten over wat vrije tijd betekent

Focus/ scope


Deze sessie richt zich niet specifiek op social media gebruik, maar op de bredere context van 

vrijetijdsbesteding. Door samen te verkennen hoe jongeren hun vrije tijd beleven, zowel online als offline, 

ontstaat een vollediger beeld van hun dagelijkse keuzes, gevoelens en waarden. Zo kunnen er nieuwe 

invalshoeken ontstaan om het fenomeen van ‘social media overgebruik’ te begrijpen en niet meteen als kern van 

het probleem te bestempelen.(misschien blijkt het een gevolg, of onderdeel) en tegelijk ook verder te kijken 

naar inzichten voor alternatieven. 


De sensitizing materialen (foto’s, woorden, stickers) omvatten daarom bewust zowel elementen van online als 

offline activiteiten, zodat de digitale dimensie van vrije tijd aanwezig blijft zonder dat deze de hoofdrol inneemt.

voorbereiden: 
tafels zetten in groepen van 4



post-its met namen van klas erop en op plekken leggen 

(op advies van docent groepen indelen, druktemakers juist samen zodat ze niet anderen 
in een groepje ‘overschaduwen’ etc., kinderen die nog geen consentform hebben 
ingeleverd samen om evt te kunnen schrappen uit de bruikbare data)

planning sessie

Fase

 1. Intro & 
energizer

Vrije tijd 
vroeger en nu

Vrije tijd in de 
toekomst

 4. Reflectie & 
afsluiting

Tijd

0-5 min

5-20 min

20-35 min

35-40

activiteit

Voorstellen + 
uitbeeldspel: Als 
kind vond ik het 
leukst om...

Collage: 1 voor 
vroeger, 1 voor nu. 
Plak, teken, praat 
over de 
activiteiten. 
Daarna: plak 
emotie bij 
activiteiten & 
bespreek.

Maak een kaart 
van hoe je vrije tijd 
er over 3 jaar 
uitziet + schrijf 
een tip aan jezelf 
(deze wordt echt 
gemaild naar jezelf 
over 3 jaar als je 
wilt)

Rondje delen: 
Wat vond je een 
leuke ontdekking 
vandaag?

Doel

opwarimng & sfeer

Inzicht krijgen in 
gedrag en 
bijbehorende 
emoties & reflectie

Toekomstdromen 
zichtbaar maken

Positieve 
afronding & 
groepsreflectie

Begeleiding

Introduceren & 
observeren

Toelichten opd 
+ nabespreken en 
vragen stellen: 
“Wat maakt dit 
leuk?” 
+ observeren

Motiveren, 
luisteren, 
aanmoedigen

samenvatten, 
bedanken en 
afsluiten.



The sensitising materials used in this session were 
all related to the central theme of free time and 
included both online and offline elements shown 
through images and words. These were printed on 
sticker paper, with each image and word as a 
separate sticker, allowing for quick and easy use 
during the collaging assignment. This was 
important due to the limited time available and to 
ensure there was enough time to discuss the 
collages and their associated emotions.



Blank stickers were provided so participants could 
add their own ideas by drawing or writing 
additional elements.



Emoji stickers were used to help participants link 
collage elements to emotions. These were very 
effective, as children are already familiar with 
emojis and can quickly relate to their meanings and 
feelings.


Appendix A.2

Materials Generative Research 

Session 1



Appendix A.2 
Materials Generative Research

Session 1
In the report and here I will not show all the 
detailed outcomes of the session (to keep it 
concise and also to not share all the personal 
insights) But to give an impression here are some 
images of the anonymised outcome of the session 
in class.



Appendix A.2 
Materials Generatieve Research

 Sessie 1
The letters to the future self were designed as 
postcards, with space on the front for a drawing of 
an ideal future free-time scenario. On the back, 
participants could write a tip or message to 
themselves on how to achieve this future.



For those who wished, there was also the option to 
leave an email address so the postcard could be 
sent to them in three years using Gmail’s scheduled 
send feature.



This added an extra dimension to the assignment, 
encouraging participants to reflect more deeply 
and engage with the task in a more personal and 
serious way.

Some anonymized content to show the session in 
class:



Appendix B.1 
Preperation Generatieve Research 
Sessie 2

Vrije tijd – Dagboekstudie met Cultural Probes 


Tijd: ca. 1 week (30 min introductie + 7 dagen zelfstandig dagboek + 60 min interview) 

Doelgroep: jongeren 11-14 jaar 

Begeleiding: 1 onderzoeker (bij uitleg & interviews) 

Aantal deelnemers: 1–3 (individuele deelname) 


Doel van de studie


Een realistisch en gelaagd beeld krijgen van hoe jongeren (11-14) hun vrije tijd werkelijk invullen. Wat ze doen 

online en offline en hoe ze zich daarbij voelen. 

Deelnemers reflecteren op hun eigen gedrag en emoties, wat inzicht oplevert in hun beleving en dromen rond 

vrijetijd.


Gebaseerd op de Convivial Toolbox-principes: cultural probes, generatief, visueel en reflectief.  

Materiaal per deelnemer


Instructies Toolkit & dagboek


Dagboekboekje met prompts (7 dagen)


Polaroidcamera


Pennen, stiften, lijm, tape


Telefoon (voor schermtijd registratie) 


Verwachte resultaten


Individuele dagboeken met foto’s, notities en emoties


Interviewverslagen met persoonlijke verhalen en inzichten


Overzicht van schermtijdpatronen



Focus / Scope


Deze dagboekstudie richt zich op vrije tijd in de praktijk, zowel online als offline. 

Niet het telefoongebruik op zich staat centraal, maar de betekenis en beleving van vrije tijd. 

Door de jongeren zelf te laten registreren én gebruik te maken van scherm-tijd data ontstaat een vollediger 

beeld van hun vrijetijdsbesteding en de beleving daarvan.

planning sessie

Fase Tijd activiteit Doel Begeleiding

 1. Intro & uitleg 
Toolkit

30 min Korte introductie 
van mezelf en het 
onderzoek. 
Uitleg van de 
Cultural Probe 
toolkit (polaroid 
camera + 
dagboek). 
Toelichten hoe ze 
drie dagen lang 
hun activiteiten en 
emoties 
vastleggen. 
Evt. voorbeeld 
tonen van een 
ingevulde pagina.

Deelnemer begrijpt 
het doel van de 
studie, voelen zich 
betrokken en 
weten hoe ze de 
toolkit moeten 
gebruiken.

Uitleggen, Toolkit 
overhandigen, 
voorbeeld tonen.

Z elfstandig 
dagboek 
bijhouden

7 dagen Deelnemer maakt 7 
dagen lang foto’s 
en notities van zijn/
haar vrije tijd: 
- 3 activiteiten per 
dag (on/offline), 2 
met foto en 1 
tekenen. 
Bij elk moment: wat 
doe je, hoe voel je 
je, korte reflectie. 
- 3 momenten van 
telefoongebruik + 
bijbehorende 
emotie 
Telefoon trackt 
scherm-tijd data.

Deelnemer 
observeert en 
reflecteert bewust 
op gedrag en 
gevoelens.  
Verzamelen van 
rijke, persoonlijke 
data over hun vrije 
tijd. 
Telefoon trackt 
scherm-tijd data.

zelfstandig; 
onderzoeker blijft 
beschikbaar voor 
vragen.

Interview & 
Reflectie

60 min Individueel gesprek 
over het ingevulde 
dagboek: 
- Bespreken van 
opvallende 
momenten, 
emoties en 
patronen. 
- Vergelijken van 
schermtijd 
(getrackt via 
telefoon). 
- Vragen stellen 
over wat energie 
geeft of juist niet.

Dieper inzicht in 
betekenis, emoties 
en gewoontes rond 
vrije tijd.  

Begrip van wat 
jongeren als 
waardevol, 
ontspannend of 
belastend ervaren 
en waarom

Onderzoeker voert 
interviews & 
noteert eventueel. 
Neemt gesprek op 
met telefoon voor 
latere transcriptie.



Appendix B.3 
Example Outcomes Generative 
Research Session 2
In the report and here I will not show all the 
detailed outcomes of the session (to keep it 
concise and also to not share all the personal 
insights) But to give an impression here are some 
images of the anonymised outcome of the diary 
study.

Some examples of high tracked screen-time. mostly weekend 
(so in free-time)  

also a lot when actually having to study



Appendix B.2 
Materials Generative Research 

Session 2
The diary booklet was designed as a ‘research 
logbook’  to really approach the participants as 
fellow-researchers and see them as experts in this 
project.  

The explanation was at the beginning of the 
booklet.   

Besides this book the participants received a 
polaroid camera and film (which besides being a 
tool, made it more fun to them) And also their 
screen-time of the week.



Appendix C.1 
Codes

codes generative research.   

codes interview 1 dagboekstudie 



Appendix C.2 
Codes

codes generative research.   

codes interview 2 dagboekstudie 



Appendix C.3 
Codes

codes generative research.   

codes literature



Appendix C.4 
Codes

codes generative research.   

codes contextmapping session in class



Na 2 rondes clusteren van de codes 
zijn dit de eerste clusters per 
categorie. Hierna zijn deze clusters 
nogmaals geclusters tot uiteindelijk 
20 clusters.

Appendix D.1 
Clusters part 1



Na 3 rondes clusteren van de codes zijn dit de 
clusters die uit de analyse zijn gevonden. 
(deel 1/2)

Appendix D.2 
Clusters part 2



Na 3 rondes clusteren van de codes zijn dit de 
clusters die uit de analyse zijn gevonden. 
(deel 2/2)

Appendix D.3 
Clusters part 3



Appendix E .1

Themes part 1



Appendix E.2

Themes part 2



Appendix F

Comparing Ideas

From the brainstorm and ideation 11 promising 
concepts were selected and evaluated to 5 basis 
criteria derived from the original design brief. 
The criteria of these harris profiles are: 


helps to consciously use social media

stimulates offline alternatives

can inspire each other

fits into daily life of adolescents (11-14)

can be used independently (without guidance 
or supervision)  



Appendix G

Questionnaire on Design Directions

To check the design directions and underlying goals with the target 
group this questionnaire was held among 24 participants



Appendix H.1

Concept Evaluation 

Interview Questions
vragen

Per doel


korte uitleg per doel.


herken je dit?


zou dat je vrije tijd verbeteren?


Wanneer voel jij je ... (ontspannen/echt samen/ 

geinspireerd/ actief/ in controle)



Appendix H.2

Materials Concept Evaluation 
Interviews 

Slides ter ondersteuning

Per concept


wat gebeurt hier?


herken je deze situatie?


zou dit idee in jou leven kunnen passen?


Zou dit idee jou vrije tijd kunnen veranderen? Hoe?


Zou dit jouw gevoel kunnen veranderen? Hoe?


Zou dit bijdragen aan (eerder genoemde) doel?


Zou je zoiets gebruiken? zo ja wanneer?


Verschil als je zoiets zou gebruiken met vrije tijd 

nu?


Welke dingen spreken je aan in dit concept?


Welke dingen spreken je niet aan in dit concept?


Nog andere ideeen of tips hierbij?



Vergelijking concepten


Welke zou jouw vrije tijd het meest verbeteren? 

(doeltreffendst)


Welke zou het je het leukst vinden om te hebben/

gebruiken? (leukst in gebruik)


Welke zou jij echt blijven gebruiken? (passend en 

duurzaam)


Welke zou je aan een vriend aanraden? (kan 

spreiden/ inpsireren)



Appendix H.2

Materials Concept Evaluation 
Interviews 
Slides ter ondersteuning



Appendix H.3

Insights Concept Evaluation Interviews

Inzichten en quotes Ontwerprichting 2: Van gestuurd gedrag naar zelf-

regie 

Inzicht 

Een gebrek aan overzicht in de vrije tijd zorgt voor 

onrust en automatisch telefoongebruik. Jongeren 

willen meer controle over hun tijd, maar niet via 

strikte of ingewikkelde regels. Autonomie en 

voorspelbaarheid zijn essentieel om rust te ervaren.



Quotes


“Zo zou mijn vrije tijd minder stressvol voelen.” (P3)


“Controle is weten wat er gaat gebeuren met mijn 

tijd.” (P1)



Concept: Any Case


Inzicht 

Any Case sluit aan bij de behoefte aan zelf-regie 

wanneer het snel, simpel en flexibel inzetbaar is. Het 

concept wordt vooral gewaardeerd wanneer 

jongeren zelf kunnen bepalen in welke situaties het 

wordt gebruikt en hoe het eruitziet.



Quotes


“Het moet snel en simpel te gebruiken zijn.” (P1)


“Het is fijn als je het in verschillende situaties kan 

gebruiken.” (P3)


“Iedereen heeft een andere smaak, dus zelf kunnen 

aanpassen is belangrijk.” (P2)



Ontwerprichting 3: Het vormen van een nieuwe 

norm


Inzicht 

Jongeren zijn vaker online samen dan offline, terwijl 

offline samenzijn als leuker en actiever wordt 

ervaren. Afspreken gebeurt minder door tijdgebrek 

en het ontbreken van initiatief, waardoor online 

contact vaak een vervanging wordt.



Ontwerp richting 1: Van inspiratie naar actie


Inzicht 

Jongeren halen veel inspiratie uit online platforms, 

maar blijven vaak steken in consumeren. Scrollen 

wordt achteraf als leeg ervaren, terwijl iets maken of 

ondernemen voelt als betekenisvolle vrije tijd. De 

belangrijkste drempels om tot actie te komen zijn 

tijd, moeite en benodigde spullen. Actie wordt 

aantrekkelijk wanneer deze eenvoudig, concreet en 

direct uitvoerbaar is.



Quotes


“Het is heel herkenbaar om inspiratie te halen uit 

Pinterest of van vriendinnen.” (P1)


“Scrollen voelt achteraf leeg, iets maken of ergens 

heen gaan niet.” (P2)


“Leuke vrije tijd is iets wat je je later nog herinnert.” 

(P1)



Concept: ALGO


Inzicht 

ALGO wordt gezien als een brug tussen inspiratie en 

actie. Het concept werkt vooral wanneer activiteiten 

laagdrempelig zijn en weinig voorbereiding vragen. 

Zowel alleen als samen iets doen wordt als 

motiverend ervaren en helpt om passief gedrag te 

doorbreken.



Quotes


“Het moet makkelijk zijn: niet te ver en met weinig 

spullen.” (P1)


“Ook alleen doen is fijn, dat helpt tegen op de bank 

blijven hangen.” (P1)




Quotes


“Ik ben veel vaker online samen dan in het echt, 

terwijl dat leuker is.” (P1)


“We spreken minder af omdat we minder tijd 

hebben.” (P2) 


Concept: Cool-Spot


Inzicht 

Cool-Spot kan helpen om de drempel tot afspreken 

te verlagen. Maar jongeren willen vooraf contact en 

voelen zich prettiger wanneer afspraken sociaal 

voorspelbaar zijn. De meerwaarde zit in samen 

minder op de telefoon zijn en actiever bezig zijn.



Quotes


“Ik app of bel meestal wel eerst voordat ik afspreek.” 

(P1) 

“Met onbekenden ga ik niet snel alleen ergens 

heen.”(P1)


“Ik wil wel afspreken, maar vergeet het soms te 

vragen. Daar zou het wel handig voor zijn.” (P2)



Ontwerprichting 4: Van digitale ruis naar echte 

ontspanning


Inzicht 

Telefoongebruik wordt vaak ingezet als pauze, maar 

levert zelden echte ontspanning op. Jongeren 

ervaren meer rust bij buiten zijn of lichte activiteiten. 

Ontspanning moet flexibel blijven en mag geen extra 

stress veroorzaken.



Quotes


“Ik pak mijn telefoon om te ontspannen, maar dat 

helpt niet echt.” (P1) 

“Iets sociaals geeft mij eigenlijk de meeste energie, 

soms is daar geen tijd voor, maar het helpt wel het 

meest.” (P2) 


Concept: Finding Dino


Inzicht 

Finding Dino motiveert jongeren om naar buiten te 

gaan door het toevoegen van een speels doel. 

Lokale content verhoogt betrokkenheid, maar de 

ervaring moet afwisselend blijven om interessant te 

blijven. Ook kan de drempel naar iets actiefs hoog 

voelen als ze weinig energie voelen.



Quotes


“Het helpt om vaker naar buiten te gaan omdat je 

een doel hebt.” (P1)


“Weetjes over je eigen buurt maken het interessant.” 

(P2) 

“Het kan denk ik wel helpen om dan energie te 

krijgen, maar ik zou het niet zo snel gaan doen als ik 

moe ben.” (P3)



Concept: Tamagotchi


Inzicht 

Het Tamagotchi-concept motiveert door 

verantwoordelijkheid en continuïteit, maar vraagt 

om een zorgvuldige balans. Wanneer het te veel 

aandacht vraagt, kan het juist stress veroorzaken in 

plaats van ontspanning.



Quotes


“Ik doe het niet voor het leren, maar voor de streak.” 

(over Duolingo die ook gebruik maakt van digitaal 

diertje als motivator) (P1)


“Het moet niet te veel vragen, anders krijg je juist 

stress.” (P3)




Appendix H.3

Insights Concept Evaluation Interviews

vergelijking concepten



Appendix I.1

Co-Creation session

Slides ter ondersteuning co-creatie sessie met klas



Appendix I.2

Co-Creation session insights

During the first exercise, the creation of the timeline 
showed which moments were mentioned most as 
activities of the phone. During the second part of 
the exercise the activities were linked to helpful and 
distracting actions of the phone. These together 
identified the most suited use scenario’s to interfere.  

Daily Routine

Starting the Day & Waking Up: 
The phone plays a central role at the start of the 
day. This moment often sets the pace and mood for 
the rest of the day. 


Useful functions

Alarm clock

Checking the time

Quickly checking information (weather, planning)


“My phone is the first thing I need to wake up.” 


Unhelpful functions

Notifications immediately after waking up

Endless scrolling from bed

No clear transition from sleep to day


“When its early you want to start calm and not with 
loudness and chaos”  

Thoughts:

Designing a non-irritating alarm

An alarm that is connected to the school 
schedule (Magister), so if a class is cancelled, it 
automatically wakes you up later



On the Move (cycling, walking, traveling) 
While traveling, the phone is often used as a tool, 
but it can also pose risks.

Useful functions


Navigation and route finding

Listening to music

Tracking time and distance


“Music helps while cycling.”

Unhelpful functions

Notifications while cycling

Distraction from the surroundings

Unsafe phone use on the road

“You pay less attention when notifications come in, 
and you cant reply then.”
 

Thoughts:

Make the visual display minimal while on the 
move, showing only route arrows.

A holder that attaches to the handlebars. 


Learning & School 
At school, the phone is experienced as both 
functional and disruptive. 


Useful functions

Checking school information

Looking up information

Google, Translate, and ChatGPT

Planning and agenda


“Looking things up quickly is helpful.”

Unhelpful functions


Notifications from non-school apps while 
studying

School apps that create stress

Losing focus while reading or working


“I grab my phone and don’t even know why.”  

thoughts:

Block notifications.

Filter class chats for only the necessary.

Change form, color, or mode to support focus.

Receive annoying notification when you get 
distracted.
 

Entertainment 
Gaming 
Gaming is experienced as relaxing and immersive, 
but often continues longer than intended.


Useful functions

Playing games to unwind

Feeling immersed

Seeing playtime or screen-time feedback

“Getting a screen-time notification when I’ve been 
on my phone too long is actually helpful.”

Unhelpful functions

Difficulty stopping once a game has started

Losing track of time

Notifications interrupting gameplay

“I find it hard to stop a game once I’m playing.” 
“When I’m in a game and someone messages me… I 
find that really irritating.”
 

thoughts:

Make time perceptible, not just visible, for example 
by feeling it tick through subtle vibrations. 
A phone case that warms up or starts to steam. 
There should be a timely signal that you need to 
stop soon, so you can anticipate it.  

Listening to Music

Music is used to relax, focus, or accompany 
movement, but the experience is easily disrupted by 
interruptions.



Useful functions

Music during sports, travel, or relaxation

Shielding from environmental stimuli

“Music helps me focus.”

Unhelpful functions

Notifications interrupting music

Temptation to open other apps

“I just want music, nothing else.”
 

Thoughts:

as simple as possible when listening to music

Allow music to stay accessible during other 
activities such as focusing or moving

Make interruptions completely unavailable while 
music is playing 


Watching a Series or Film

Watching is experienced as relaxing when done 
intentionally.

Useful functions

Watching series or films to unwind

“After school I just want to chill for a bit and watch 
something”



Unhelpful functions

Second-screen behaviour

Distracting notifications

“You want to watch something fun and not be 
distracted.”  

Thoughts:

Watching a series without notifications, like in a 
cinema, possibly with curtains or a projector-like 
case.  

In-Between Moments / Passing Time

On the toilet, on the couch, while waiting etc. 
These are moments without a clear goal, where the 
phone is picked up automatically.  

Useful functions

Killing time

Short entertainment

“You grab it automatically, it makes time go faster.”

Unhelpful functions

Mindless scrolling

Loss of time

No awareness of duration

“Just checking always turns into more.”  

Thoughts: 
Instead of scrolling, turning the toilet/ waiting 
moments into a moment of reflection or rest. 



Appendix J

implementation directions

1. Scenario-based

Niet één oplossing voor alles

Maar specifieke ingrepen per moment

Bijv. aparte cases/accessoires of modi voor:


leren

onderweg

ontspanning 


Persoonlijk customizable

maar wel makkelijk, niet alleen voor creatief 
einteresseerden.

een eigen poppetje designen via platform/ 
template zoals een avatar, maar dan een offline 
avatar. 


















integreer de NFC in je avatar.
 

doorzichtig hoesje:  

als sticker/ pasje onder je hoesje>> zie je mood,  
activieer alleen wat nodig is.  

Sp eculative & provocative

Extreme concepten als gesprekstarter

“jongeren willen hun tijd bewust in kunnen vullen.”

nu mengen activiteiten, is er constante afleiding en 
tijd verstrijkt zonder het door te hebben.

Deze hoesjes ontworpen vanuit onderzoeks en co-
creatie sessies met jongeren laten hun ervaring en 
behoeftes op een extreme manier zien. 



afleiding & meldingen: 
”Als ik een game heb. Ik vind het echt irritant als 
iemand dan iets appt van...

Kun je nog even dit doen? Ja, ik heb geen zin om 
dat te doen.”  

Bewustzijn van tijd: 
”ik heb nu wel een timer voor het laatste kwartier 
maar heb het nooit echt door”  

Nu mengen activiteiten: 
”als ik moet leren ga je vaak ook gewoon met 
vrienden een beetje chatten enzo.”



Prikkels zichtbaar: 
Bij meldingen extreme toeters en bellen, die laten 
zien hoe het voelt om constant deze prikkels als 
onderbreking te hebben. 
Hoesje dat de hele tijd om aandacht vraagt (miss 
naar je fluistert: psssst hier lig ik, pak me op, wow 
moet je dit zien, hahaha etc) 
Hoesje dat aan je hand blijft plakken 


Vergankelijke hoesjes: 
jongeren willen zich bewust zijn van de tijd die ze 
besteden op socials, games etc. 
Deze tools maken de tijd echt zichtbaar en voelbaar. 
(schimmel/ kaars)



Hoesjes voor 1 activiteit (voor bewust gebruik): 
WC hoesje waardoor hij nooit meer in de telefoon 
valt 
Party hoesje, werkt samen met andere hoesjes als 
een disco-bal 
beker-hoesje voor aan tafel.    















voorbeelden van designs 
(geinspireerd uit co-creatie sessie) 

met hulp van AI tot realistische 
beelden gemaakt.



Appendix K

Branding MOODboard 

inspirational MOODboard used to 
guide the look & feel of the MOOD 
brand..



Appendix K

Branding Visuals 

These visuals can represent 
the MOOD brand and be used 
for testing the brand 
perception among the target 
group.



Appendix L

Relational Scheme 

intervention area
This is an overview of the original 
relational scheme that came out of 
the clusters with a marked area 
where MOOD can interfere.  

MOOD is built on the design 
direction, from steered behaviour 
to self-direction. Also, it is 
influenced by the themes: Free 
time does not feel free & The 
Necessary tools are also the 
distraction. Therefor it uses 3 main 
levers as point of interference:


always being on

making own choices and

phone as an escape.



Some area’s or clusters are directly 
being impacted by the intervention 
MOOD, some could be impacted or 
are impacted more as a side-effect 
rather than main target.




Appendix M

Prototyping for User-test

To make prototypes suited for the 3 day user-test I 
had to make cases for each participant and also 
improved the MOODpins

The initial clayed pins from the first prototype 
broke easily so I had to change them to be more 
durable.  
I found rubber croc shoe-charms in a lot of 
different hobby related figures. I dismounted the 
big plastic pin. 
Then I replaced the pin with a NFC adn a leather 
circle for a bit extra height and support

To make sure the attachment of the pins to the case 
are more stable they needed an extra thick layer to 
stay in place. I experimented with different 
materials, like foam and acrylic  

The most stable and durable option was a simple 
acrylic circle around the hole in the case. I used this 
and also added a MOOD logo for some branding,



Appendix N

User-test Results

From the user test, different types of data were 
collected through the pre- and post-test interviews. 


First, statements related to the behavioural 
impact of the concept were evaluated. These focus 
on aspects such as control over time and attention, 
more conscious social media use, and the 
perceived quality of free time. 


After that, statements related to the qualities of the 
concept itself were assessed. All results are 
presented here, accompanied by selected quotes 
from the interviews. The perceived level of conscious social media use 

was also rated low in the pre-test interviews. 
Participants explained that they often opened social 
media automatically or were drawn in by 
notifications:

“When I pick up my phone, I basically go to social 
media automatically.” (P1) 
“You get a notification, which makes you curious, so 
you check it even if you wouldn’t normally open the 
app.” (P3)

In the post-test interviews, participants reported a 
clear improvement in their awareness and control 
over social media use:

“You can really choose when to use those apps, so 
that helps.” (P3) 
“It helps because you can’t access the app or get 
notifications.” (P2)

The perceived control over time and attention was 
rated relatively low in the pre-test interviews. 
Participants described how they often lost track of 
time on their phones or used them as an easy 
distraction:

“Sometimes you suddenly spend three or four hours 
on your phone without even realising it, so then I 
don’t really have control over it.” (P3) 
“If I don’t feel like doing something, I quickly tend to 
grab my phone.” (P1) 
“It depends on the situation. Sometimes I do not 
have control over my time because of tasks and 
then also distraction.” (P2

In the post-test interviews, participants indicated 
that the concept could help them experience more 
control over their attention and activities:

“With the MOOD strap I can concentrate much 
better while studying.” (P2) 
“With this, I would be able to choose better and 
concentrate better on what I’m doing.” (P1)

The perceived quality of their free time also 
increased. In the pre-test, participants mentioned 
that although they had free time, it was often 
interrupted by distractions or schoolwork:

“My free time is fine, but I do have a lot of 
schoolwork.” (P2) 
“I actually want to play guitar or read… but then I 
think: I’ll just finish watching this video.” (P3)

In the post-test, participants indicated that the 
concept could help them use their time more 
effectively and spend their free time on activities 
they enjoy:

“With this, I can concentrate better, finish my work 
faster, and have more real free time for fun things.” 
(P1) 
“It’s also nice that you can see what everyone is 
doing, so you might meet up more.” (P3)



Participants indicated that the concept could work 
in their daily lives. They mentioned that having it 
integrated into something they already carry, such 
as a phone case or keychain, makes it practical and 
easy to use.

“I already always have a phone case with me, so 
that’s easy. The keychain also worked well for me. 
Maybe not in every situation, but it still works.” (P2)


At the same time, participants noted that personal 
style and practicality would be important for 
everyday use.

“If it would be my everyday case, I would want it to 
match my style, so I would like to choose how it 
looks.” (P3)

“I tend to lose things a lot, so the pins would need 
to be very secure. If they are, then I think it’s easy 
to use and carry.” (P2)

The concept also scored high on its potential to 
inspire others. Participants mentioned that using it 
around friends could spark conversations and 
encourage others to join or adopt similar behaviour.

“If you use it around your friends, you’ll talk about it, 
and they might think: hey, I want that too.” (P2)

“I already got questions about it from my friends.” 
(P3)

Participants also noted that seeing what others are 
doing could motivate them to change their own 
behaviour or join activities.

“If I see someone else studying, I think: oh yeah, I 
should study too. Or if you’re bored and someone 
else is doing something fun, you can join them.” (P1)

Participants generally felt that they could use the 
concept independently. They described it as simple 
and understandable to use.

“I think it is easy to use, so yes.” (P1)

At the same time, some participants mentioned that 
small reminders or extra motivation could help them 
use it more consistently.

“I think I could use it independently, but reminders 
could help because sometimes I forgot it. Maybe 
notifications could work.” (P3)

“Maybe some extra motivation to activate them 
would help. The app could encourage you to do 
other things.” (P3)

The idea that the concept would lead to more 
engagement in offline activities was somewhat 
supported, but not very strongly. Participants 
suggested that it might help them think more 
consciously about how they spend their time, which 
could create more space for offline activities.

“Maybe a little, because you have more time left or 
choose more consciously, but not necessarily.” (P2)


“I think so, because you choose more consciously 
and think more about what you want to do offline.” 
(P2)

Some participants also mentioned that it could help 
by suggesting or planning offline activities.

“Maybe it could give examples of other activities, or 
you could make a plan for what you want to do 
offline.” (P3)
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