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Agenda

• Empathize & Define (W1-2)

• Ideate (W3-4)

• Prototyping (W5)

• Testing (W6) & Feedback



Empathize & 
Define
Week 1-2



Ontwerpvraag

Hoe kunnen we OOH-gebruikers 
stimuleren gezondere en duurzamere 
keuzes te maken tijdens een aankoop bij 
een vending machine, zodat MARS een 
aantoonbare duurzame omzetgroei 
realiseert?



Comparison Chart

Verdere bepaling van 
de doelgroep

Op welke OOH gebruikers
willen wij ons richten?



Definitie duurzaamheid

- Impact op klimaat verminderen

- Beter voedsel voor consumenten en werknemers

- Mensen in supply chain ondersteunen

Wat vindt Mars belangrijk op 
gebied van duurzaamheid?



Moodboard
Welke elementen associëren
mensen met duurzaamheid?



Ideate
Week 3-4



Creatieve sessies

Sketchstormen

Het interactieve scherm 
te gebruiken om 
aankopen te stimuleren

Personage bestorming

Hoe kunnen we aankopen 
beïnvloeden?

Zes denkhoeden van De Bono

Wat betekent 
gezond/duurzaam?



COCD-box

- Resultaten uit de creatieve sessies
- Eigen brainstorming



● Slogan/grapjes

● Vervangend/aanvullend product aanbieden

● Labels toevoegen

● Ranglijst op slaapscherm

● Meer informatie bieden

● Meer persoonlijkheid toevoegen

Concept:
IVM quality of life 
overhaul



Prototyping
Week 5



Ontwerpkeuzes



Figma prototyping



Uitstraling
Huidige situatie Ons ontwerp



Idle scherm



Product labels



Ranglijst banner



Product informatie



Mars sustainability info



Testing
Week 6



Test Plan



Prototype testing

● Huidig IVM design 
vergelijken met onze 
versie



Test resultaten
vergeleken met huidig design

Positief

● “Groen is positief, dat straalt meer uit.”

● Informatie-knop effectief

● Legenda informatief

● Banner duidelijk (ook kleurenblind!)

Aandachtspunten

● UI is nogal druk

● Animatie trekt aandacht

● Geen zin in gezond



Expert Meeting

Pluspunten

● Screensaver

● Snel duidelijk

● Iconen

● Upsell

Aandachtspunten

● Type sustainability verandert opeens

● Duidelijker interactie aangeven

● Lastig bij informatie te komen

● Meetbaarder maken 

● Tweedeling milieu/mens verduidelijken



Bedankt voor
uw aandacht
Vragen/feedback?


