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2. Samenvatting 

To-do-lists worden vaker gebruikt dan agenda’s en spelen daarmee een grote rol in het dagelijkse leven. Todoist is 

een to-do-list app en beweert de gebruiker te motiveren. In dit onderzoek wordt door middel van een interface 

analyse de onderzoeksvraag ‘Hoe tracht Todoist de gebruiker te motiveren om tasks aan te maken en te voltooien?’ 

beantwoord. De affordances van Todoist worden blootgelegd en gekoppeld aan verschillende theorieën betreft 

motivatie, met de Self Determination Theory  van Deci en Ryan als rode draad.  

 

Uit de analyse bleek dat de affordances van Todoist vooral het gevoel van competentie en autonomie stimuleren, 

wat volgens de Self Determination Theory intrinsieke motivatie stimuleert. Deze affordances waren onder andere 

de customization  van het platform door middel van categorieën, filters en labels. Daarnaast wordt de gebruiker 

uitgedaagd door een daily goal en daily streak, die door middel van feedback de gebruiker een gevoel van 

competentie kunnen geven, wat ook voor intrinsieke motivatie kan zorgen . Ook krijgt de gebruiker tot bepaalde 

hoogte de mogelijkheid om het platform te personaliseren door middel van kleuren en een profielfoto. Deze 

personalisatie is echter wel beperkt er kan daarom niet worden gesteld of de personalisatie in deze mate de 

gebruiker van Todoist wel of niet intrinsiek motiveert. Volgens de Self Determination Theory  heeft de gebruiker 

ook behoefte aan sociale interactie om gemotiveerd te worden (Deci & Ryan, 2000). De mogelijkheid tot sociale 

interactie is beperkt, dus hiervan kan niet worden gesteld dat het de gebruiker motiveert.  

 

De ideale gebruiker van Todoist is iemand die intrinsiek gemotiveerd wordt door het vervullen van deze behoefte 

aan competentie en autonomie. Hij of zij maakt graag keuzes in zijn gebruik van het platform zonder dat hij per se 

behoefte heeft aan een uitgebreide representatie van zijn identiteit. Hij wordt gemotiveerd door game-elementen 

die zijn behoefte aan competentie vervullen en is bereid zichzelf uit te dagen in het niveau van de tasks  die hij 

aanmaakt. Hij heeft geen of weinig behoefte aan sociale interactie binnen het platform.  
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3. Inleiding  
Het boodschappenlijstje dat op een blaadje staat gekrast of de notitie op je hand waarop staat dat je echt niet 

moet vergeten om je oma te bellen. To-do-lists worden vaker gebruikt dan agenda’s (Jones & Thomas, 1997, p. 

158) en spelen daarmee een grote rol in het dagelijkse leven. De to-do-list begon ooit als fysiek lijstje, maar heeft 

tegenwoordig verschillende vormen aangenomen. Media- en informatietechnologie ontwikkelen zich constant en 

passen zich aan op de dynamische context in de maatschappij (Lievrouw & Livingstone, 2006, p. 4), zo kan ook de 

to-do-list niet achterblijven.  

 

Dit proces wordt remediation genoemd: het importeren van bestaande media in de digitale wereld om ze te 

vervormen en aan te vullen, oftewel “the representation of one medium in another” (Bolter & Grusin, 2000, p. 48). 

Remediation is duidelijk zichtbaar in meerdere aspecten in de huidige maatschappij. De digitalisering van zowel 

praktische als recreationele activiteiten is in de 21e eeuw sterk toegenomen. Papieren kranten, bankafschriften, 

maar ook puzzels en spellen zijn steeds vaker digitaal. Dit zijn niet alleen simpele digitaliseringen van analoge 

objecten, maar biedt ruimte voor ontwikkeling (Bolter & Grusin, 2000, p. 22). Ook bij de klassieke to-do-list is er 

ruimte voor ontwikkeling. Het doel van de to-do-list is het aanmaken en afvinken van taken. Wat als een to-do-list 

de gebruiker zou kunnen motiveren om dit sneller of efficiënter te doen?  

 

Op basis van deze gedachte zijn al meerdere to-do-list platformen ontwikkeld. Er zijn tientallen to-do-list apps die 

claimen de gebruiker te motiveren en een paar die zich onderscheiden door gebruik te maken van gamification: 

Todoist, Habitica en EpicWin (Habitica, 2019; EpicWin, 2019). Gamification, het toepassen van spelkenmerken op 

niet-game context, is de laatste tijd populair geworden in onder andere marketing en het onderwijs (Sailer et al., 

2017, p.1). Wat gamification uniek maakt is zijn eigenschap om gebruikers te motiveren. Dit is te verklaren door 

drie behoeftes waardoor mensen intrinsiek gemotiveerd worden: competentie, autonomie en verwantschap (Deci 

en Ryan, 2000, p. 57). Door bijvoorbeeld punten als beloning te krijgen voelt de gebruiker zich competent en 

daardoor intrinsiek gemotiveerd. Deze behoeftes kunnen ook op andere manieren vervuld worden, bijvoorbeeld 

door de gebruiker keuzes te geven binnen een platform en daarmee de behoefte aan autonomie te vervullen en de 

gebruiker te motiveren.  

 

Todoist onderscheidt zich door zijn simpele interface en subtiele verwerking van motiverende elementen. Dit 

maakt Todoist relevant voor de zakelijke sector en de zakelijke variant. Todoist Business wordt dan ook gebruikt 

door bedrijven als Coca Cola en Nike. In dit onderzoek wordt de gratis versie geanalyseerd, die niet per se gericht is 

op de zakelijke sector maar op de ‘normale’ mens (Todoist, 2019). Hierdoor kan het onderzoek in een breder kader 

worden geplaatst en niet alleen in zakelijke context. Dit onderzoek draagt daarom bij aan het debat van hoe 

motiverende kenmerken in de interface gebruikt kunnen worden in dagelijkse praktijken. Om inzicht te verkrijgen 

in hoe het platform de gebruiker motiveert is de volgende onderzoeksvraag opgesteld:  
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Hoe tracht Todoist de gebruiker te motiveren om tasks aan te maken en te voltooien? 

 

Dit wordt onderzocht door de app Todoist te analyseren door middel van een discursieve interface analyse. Dit 

houdt in dat de interface van Todoist wordt geanalyseerd op basis van zijn affordances, deze worden verder 

toegelicht in de methode. Deze affordances worden gekoppeld aan diverse theorieën omtrent motivatie en design 

principes die hier invloed op hebben, om te kunnen concluderen welke affordances motivatie stimuleren.   
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4. Theoretisch kader 

Binnen dit theoretisch kader staat een aantal concepten centraal. Ten eerste to-do-lists: een korte toelichting op 

het onderwerp. Vervolgens motivatie: het heersende concept in dit onderzoek, omdat er wordt ingegaan op hoe 

de app Todoist gebruikers motiveert om tasks aan te maken en te voltooien. Dit gaat hand in hand met design, 

omdat dit onderzoek zich richt op de interface van Todoist. Onder design valt het toepassen van game-design 

kenmerken - oftewel gamification - wat kan leiden tot motivatie (Sailer et al., 2017, p. 1). 

 

4.1 To-do-lists 

Er zijn veel manieren en middelen om plannen en taken te organiseren, deze worden Personal Information 

Management (PIM)-tools genoemd. De to-do-list valt hieronder en kan omschreven worden als een lijst met taken. 

Hij wordt ook wel een Personal Task List Manager genoemd (Bellotti et al., 2004, p. 735). Todoist gebruikt het 

originele concept van een to-do-list en bouwt hierop voort. De klassieke analoge to-do-list is gedigitaliseerd en 

aangevuld, met als doel om de gebruiker te motiveren.  

 

4.2 Motivatie  

Motivatie wordt gedefinieerd als bewogen worden om iets uit te voeren (Deci & Ryan, 2000, p. 54). Volgens de 

Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2000, p. 55) zijn er twee soorten motivatie te onderscheiden: intrinsieke 

en extrinsieke motivatie. Intrinsieke motivatie is het concept dat een persoon iets doet omdat het interessant of 

leuk is. Extrinsieke motivatie is daarentegen het concept dat een persoon iets doet omdat het leidt tot een bepaald 

resultaat. Deci & Ryan onderscheiden drie menselijke behoeftes die bijdragen aan de intrinsieke motivatie van een 

persoon: competentie, autonomie en verwantschap. Competentie kan omschreven worden als een gevoel van 

bekwaamheid. Autonomie is het gevoel van controle: die de mate weergeeft waarin een gebruiker zelf keuzes kan 

maken of niet. Verwantschap is een gevoel van verbondenheid. Om een gebruiker te motiveren om taken af te 

ronden in Todoist moet er dan ook op een of meerdere van deze behoeftes ingespeeld worden.  

 

In sommige situaties wordt op het moment dat extrinsieke motivatie hoger wordt, de intrinsieke motivatie juist 

lager (Mekler, 2013, p. 22). Door middel van bijvoorbeeld beloningen kan de extrinsieke motivatie verhoogd 

worden. Maar hierdoor kan de intrinsieke motivatie juist verlagen, doordat gebruikers bijvoorbeeld het gevoel 

krijgen dat ze ergens voor gebruikt worden en met een beloning tevreden gehouden worden. In de juiste context 

kunnen beloningen echter een positieve invloed hebben op de intrinsieke motivatie. Als een gebruiker een actie 

heeft uitgevoerd waaruit zijn competentie blijkt en deze vervolgens wordt beloond, wordt zijn gevoel van 

competentie juist versterkt en resulteert dat in een intrinsieke motivatie. De drie menselijke behoeftes van Deci en 

Ryan (2000, p. 55) die leiden tot intrinsieke motivatie zijn sterk gevestigd in het wetenschappelijk debat omtrent 

motivatie en zijn daarom de rode draad in dit onderzoek.  
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4.3 Gamification  

Er zijn meerdere manieren om de drie menselijke behoeftes van Deci en Ryan (2000) te vervullen en een gebruiker 

intrinsiek te motiveren. Eén daarvan is gamification , dit wordt omschreven als het toepassen van game-elementen 

in een niet-game context (Deterding et al., 2011, p. 1). Uit onderzoek (Hamari, 2014, p. 3027) blijkt dat 

leaderboards , punten, achievements/badges, uitdaging, levels, verhalen/thema’s, duidelijke doelen, beloningen en 

vooruitgang de meest genoemde game-kenmerken binnen gamification zijn (figuur 1).  

  

 

Figuur 1: Gamification kenmerken en hoe vaak ze worden genoemd in wetenschappelijke onderzoeken (totaal 24 onderzoeken) (Hamari, 2014, 

p. 3027) 

 

Gamification is al in veel contexten gebruikt, bijvoorbeeld gezondheid, educatie en marketing (bijvoorbeeld Squla , 1

It’s My Life  of My Starbucks Rewards ). In deze contexten heeft gamification bewezen de initiatie of voortzetting 2 3

van gedrag te kunnen bevorderen en dus te motiveren (Schunk, Pintrich & Meece, 2010). Dit is te verklaren door 

de spelkenmerken te koppelen aan de drie menselijke behoeftes die leiden tot intrinsieke motivatie (Deci & Ryan, 

2000, p. 55). Uit onderzoek van Sailer et al. (2017, p. 374) blijkt dat spelkenmerken als badges, leaderboards en 

performance (in de juiste context) een positieve invloed hebben op het gevoel van competentie van gebruikers en 

dus intrinsiek motiveren. Daarnaast hebben spelkenmerken als verhalen, leaderboards  en feedback een positieve 

invloed op het gevoel van relatedness  en dus ook een intrinsiek motiverende werking.  

  

1 Squla is een educatie-platform waar game-kenmerken worden toegepast om kinderen te motiveren om te leren rekenen of 
schrijven (Squla, 2018)  
2 It’s My Life is een app waar fysieke beweging wordt bijgehouden en door middel van game-kenmerken als leaderboards en 
scores de gebruiker wordt gemotiveerd om te bewegen (It’s My Life, 2019)  
3 Met My Starbucks Rewards kunnen klanten punten sparen en hiermee bepaalde niveaus van loyaliteit bereiken (My Starbucks 
Rewards, 2019) 
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5. Corpus 

Het corpus voor dit onderzoek is de website en de iOS app (v11.10.2) van Todoist. Todoist is in 2007 ontwikkeld 

door het bijna gelijknamige bedrijf Doist. Doist heeft drie platformen ontwikkeld die allemaal gericht zijn op 

productiviteit en overzicht. “ We create tools that promote a calmer, more balanced, more fulfilling way to work 

and live.” (Doist, 2019). Naast Todoist, hebben ze ook Todoist for Business ontwikkeld, wat wordt gebruikt door 

bedrijven als Starbucks, Coca Cola en Nike (Todoist, 2019). Als aanvulling hierop is Twist ontwikkeld, een 

communicatiemiddel dat chatfuncties integreert met Todoist (Twist, 2019). 

 

Het verdienmodel van zowel Todoist, Todoist Business en Twist is op abonnementsbasis. Van alle platformen is een 

uitgebreide gratis versie beschikbaar, maar voor extra functies dient de gebruiker €3,- tot €5,- per maand te 

betalen. Een voorbeeld van een extra functie die hieronder valt is het terug kunnen zien van tasks  die ouder zijn 

dan een maand.  

 

Het onderzoek wordt niet uitgevoerd op basis van screenshots, maar op basis van de interactieve omgeving. Ter 

illustratie zijn er screenshots gebruikt (zie figuur 2 en 3).  

 

  

              Figuur 2: de ‘today’-pagina.       Figuur 3: ‘today’-pagina na klikken op ‘BTW aangifte’ 
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6. Methode 
Dit onderzoek wordt door middel van een discursive interface analyse uitgevoerd. Een discursive interface analyse 

gaat uit van de affordances  van een platform en gebruikt deze om vast te stellen wat gebruikers doen en wat ze 

zouden moeten doen volgens het platform (Stanfill, 2015, p. 1060). Affordances worden door Gibson (1977, p. 67) 

gedefinieerd als acties: “ what can be done with something”. Ze kunnen dan ook worden omschreven als de 

mogelijkheden of onmogelijkheden van een platform. Deze methode gaat er dus van uit dat de interface de 

gebruiker stuurt door middel van affordances.  Dat sluit hierop aan omdat er onderzoek wordt gedaan naar 

motiverende kenmerken van de interface en de onderliggende gedachte hierbij ook is dat de gebruiker gestuurd 

wordt door de interface. Bij een discursieve interface analyse is er sprake van een ideale gebruiker: iemand die ‘de 

regels’ van het platform volgt. Er zijn verschillende theorieën ontwikkeld betreffende de affordances van de drie 

behoeftes die intrinsieke motivatie stimuleren van Deci en Ryan (2000). Deze affordances worden dan ook 

motivational affordances  genoemd (Zhang, 2008, p. 145; Deterding et al., 2011, p. 2).  

 

6.1 Affordances die motivatie beinvloeden (Zhang, 2008) 

Het model van Zhang (2008) betreft de motivational affordances van interfaces; de motiverende effecten die 

affordances kunnen hebben. Dit onderzoek is afkomstig uit het design-vakgebied en is, door de focus op zowel 

visuele kenmerken als functionele kenmerken, relevant in een interface analyse. Volgens Zhang (2008, p. 145-157) 

zijn er vijf motivational needs  om een gebruiker te motiveren (zie figuur 4). Op basis hiervan, en onderbouwd met 

verschillende motivatietheorieën waaronder Deci & Ryan (2000), heeft hij tien design principes opgesteld die deze 

behoeften vervullen. Volgens Zhang (2008, p. 145) staat het voldoen aan deze design principes gelijk aan het 

motiveren van een gebruiker. Deze zijn weergegeven in figuur 4:  
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Figuur 4: Een samenvatting van de design principes voor een motiverend design (Zhang, 2008, p. 148) 

 

In de linkerkolom van de tabel is te zien dat de drie behoeftes van Deci en Ryan (2000) - competentie, autonomie 

en verwantschap - leidend zijn voor de vorming van de design principes. Door de concretisering van de uitvoering 

van deze motiverende principes vult dit model Deci en Ryan (2000) aan. Hiernaast wordt er ook een extra dimensie 

toegevoegd aan de sociale behoefte: leiderschap en followership . Waar door Deci en Ryan (2000) alleen de sociale 

behoefte aan verwantschap en affiniteit wordt genoemd, noemt Zhang (2008, p. 147) aan de hand van theorie van 

Reeve (2000) ook de behoefte om te beïnvloeden en beïnvloed te worden. Ook McClelland noemt macht als 

behoefte in zijn Human Motivation Theory (McClelland, 1985). Hij beschrijft verschillende behoeftes als de reden 

hierachter: de behoefte om te winnen, de behoefte aan competitie en de behoefte aan erkenning. Deze drie 

behoeftes tonen overeenkomsten met de behoefte aan competentie van Deci en Ryan (2000), dus de behoefte 

aan macht zal niet apart behandeld worden.  

 

6.2 Affordances die motivatie beinvloeden door middel van gamification (Sailer et 
al., 2017) 

Naast Zhang (2008) is ook de theorie van Sailer et al. (2017) voortgebouwd op de drie behoeftes die Deci en Ryan 

introduceerden (2000). Deze is ook gefocust op de motiverende effecten van affordances, waar de nadruk juist ligt 

op het toepassen van game-kenmerken: gamification. De koppeling van game-kenmerken aan de behoeftes van 

Deci en Ryan (2000) biedt inzichten over hoe bepaalde affordances de gebruiker kunnen motiveren (figuur 5). Er is 

een duidelijke overlap tussen Zhang (2008) en Sailer et al. (2017), waar bijvoorbeeld de avatars in beide theorieën 
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naar voren komen als een concrete uitvoering van de behoefte aan autonomie. Daarnaast komt ook de behoefte 

aan verwantschap weer naar voren en wordt de relevantie van teams en gedeelde doelen toegevoegd, naast 

alleen de mogelijkheid tot interactie. De theorie van Sailer et al. (2017, p. 375) onderscheidt zich door de 

verschillende feedback mechanismen - granular feedback, sustained feedback, en cumulative feedback. Deze 

dienen als aanvulling op het vierde principe van Zhang (2008, p. 146) “ provide timely and positive feedback”. Onder 

granular feedback verstaan Sailer et al. (2017, p. 375) feedback die direct is gekoppeld aan de acties van de 

gebruiker, zoals punten. Sustained feedback visualiseert juist de voortgang van de speler, door bijvoorbeeld een 

performance graph - een  statistiek die de prestaties tonen. Cumulative feedback is juist de voortgang van de speler 

gebaseerd op meerdere acties en uit zich in bijvoorbeeld badges  of leaderboards  (Sailer et al., 2017, p. 375). 

 

 

Figuur 5: De behoeftes voor intrinsieke motivatie van Deci & Ryan (2000) gekoppeld aan game-kenmerken (Sailer et al., 2017, p. 375).  

 

6.3 Affordances die de voltooiing van to-do’s beïnvloeden (Bellotti et al., 2004) 

Naast affordances en principes van interface en design op algemeen niveau is er ook onderzoek uitgevoerd naar de 

ideale interface van de to-do-lists - die ook wel een Task List Manager (TLM) wordt genoemd (Bellotti et al., 2004, 

p. 735). Op basis van onderzoek door Bellotti et al., (2004) zijn een aantal stellingen opgesteld die voltooiing van 

taken zouden stimuleren (figuur 6). Hoewel dit onderzoek vooral exploratief was en is uitgevoerd met een kleine 

groep proefpersonen, is het wel relevant om de bevindingen mee te nemen omdat deze concrete eisen stellen aan 

een to-do-list interface. De behoeftes van Deci en Ryan (2000) worden door Bellotti et al. niet direct genoemd, 

maar een aantal van deze stellingen sluiten hier wel op aan (zie figuur 6). Deze worden aangevuld door stellingen 

die door middel van gebruiksvriendelijkheid juist de gebruiker motiveren om taken aan te maken en te voltooien.  
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Figuur 6: Stellingen betreft de functies die een TLM volgens Bellotti et al. (2004) moet bevatten om de voltooiing van taken te stimuleren.  

 

Een aantal van deze stellingen - zoals de laatste waarin wordt geschreven dat een TLM op meerdere manieren 

bereikbaar moet zijn - zijn relevant voor het motiveren van het gebruik van een TLM, maar zijn niet relevant voor 

de interface. De derde stelling is bijvoorbeeld wel relevant voor de interface: De gebruiker de keuze geven in welke 

vorm hij zijn to-do omschrijft ondersteunt zijn autonomie en geeft hem de mogelijkheid om zijn eigen wensen en 

voorkeuren in Todoist te verwerken. Dit wordt ook genoemd in zowel de principes van Zhang (2008) als de 

mechanismen van Sailer et al. (2017). Daarnaast noemen Bellotti et al. (2004) in hun zesde principe dat 

tijdsbeperkingen vastgelegd moeten worden - wat aansluit op het verwerken van een uitdaging om de behoefte 

aan competentie te voldoen. Deze worden ook door zowel Zhang (2008) als Sailer et al. (2017) benoemd. Ook is 

het achtste principe relevant voor de motivatie van de gebruiker. Hier wordt wederom het belang van sociaal 

verwantschap benoemd, zoals in beide eerder genoemde onderzoeken ook naar voren kwam. Dit onderzoek dient 

als aanvulling van de eerdere onderzoeken, waarin vooral de derde en het zesde principe een concrete uitvoering 

biedt van hoe de behoeftes vervuld kunnen worden binnen de interface van een to-do-list. 
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Op basis van deze theorieën zijn er een aantal thema’s van affordances die in meerdere theorieën naar voren 

komen. Deze zijn systematisch in onderstaande tabel weergeven en gekoppeld aan één van de behoeftes van Deci 

en Ryan (2000) (zie figuur 7). Zo zijn de thema’s ‘creatie en representatie van een identiteit’ en ‘autonomie 

ondersteunen/keuzes bieden’ verbonden aan de behoefte aan autonomie en wordt dit in zowel de theorieën van 

Zhang (2008), Sailer et al. (2017) en Bellotti et al. (2004) genoemd en aangevuld. Uit de behoefte aan competentie 

bleek dat de thema’s ‘uitdaging en ‘feedback’ in bijna alle theorieën naar voren kwamen. Wat betreft 

verwantschap bleek het thema ‘sociale interactie bieden’ in elke theorie aanwezig te zijn.  

 

 

Figuur 7: Onderscheiden thema’s op basis van Sailer et al. (2017), Zhang (2008) en Bellotti et al. (2004).  

 

Deze thema’s vormen de rode draad van de analyse. Op basis van elk thema wordt de interface geanalyseerd, 

waarbij wordt geanalyseerd hoe Todoist op basis van de motivational affordances de gebruiker tracht te motiveren 

en wat de ideale gebruiker is die hierdoor wordt gecreëerd.  

 

 

  

13 



 

7. Analyse 

In de methode zijn verschillende thema’s van affordances onderscheiden en gekoppeld aan de behoeftes die 

intrinsieke motivatie stimuleren (Deci & Ryan, 2000) (zie figuur 8). Affordances zijn de (on)mogelijkheden van een 

platform (Gibson, 1977, p. 67). Een voorbeeld hiervan is bijvoorbeeld de mogelijkheid om een avatar te creëren 

(Zhang, 2008; Sailer et al., 2017). Per thema van affordances wordt Todoist geanalyseerd.  

 

 

Figuur 8: Onderscheiden thema’s op basis van Sailer et al. (2017), Zhang (2008) en Bellotti et al. (2004).  
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7.1 Creatie en representatie van een identiteit  
 

Gebruikers kunnen binnen het platform Todoist een eigen thema kiezen en daarmee de kleuren van de layout 

bepalen (zie figuur 9). Deze affordance toont overeenkomsten met de desktop skins  die Zhang (2008, p. 148) 

noemt, omdat dit beide gaat om het kiezen van uiterlijke kenmerken zonder dat de functies veranderen. Hierdoor 

kunnen gebruikers hun identiteit in de interface naar voren laten komen. De gebruiker wordt hierin echter wel 

beperkt door de 11 kleuren die Todoist aanbiedt.  

 

Naast de themakeuze heeft Todoist ook de affordance dat de gebruiker zijn account kan personaliseren met een 

foto (zie figuur 10). Deze affordance wordt genoemd door Zhang (2008, p. 148) en Sailer et al (2017, p. 375) als 

ondersteunend aan het gevoel van competentie en dus intrinsiek motiverend. De personalisatie is echter beperkt, 

bovendien is er bijvoorbeeld geen mogelijkheid om een avatar te creëren. Zowel de kleuren van Todoist als het 

account wat de gebruiker kan aanmaken bieden dus de mogelijkheid tot personalisatie, maar deze is wel beperkt. 

Er kan dus niet worden gesteld of de personalisatie in deze mate de gebruiker van Todoist wel of niet intrinsiek 

motiveert. De ideale gebruiker is in dit geval dus een gebruiker die geen waarde hecht aan uitgebreide avatars en 

kleuren, maar dit liever simpel houdt.  

 

 

        Figuur 9: Verschillende thema’s waaruit de Figuur 10: De account-pagina 

        gebruiker kan kiezen.  
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7.2 Autonomie ondersteunen/keuzes  
 

Het gevoel van autonomie wordt door Deci en Ryan (2000) beschreven als een intrinsiek motiverende factor. 

Mocht de gebruiker een gevoel van autonomie hebben door bijvoorbeeld zelf keuzes te maken, dan zou dit een 

intrinsiek motiverend effect hebben (Deci & Ryan, 2000). Binnen Todoist zijn er meerdere affordances die de 

gebruiker een gevoel van autonomie kunnen geven.  

 

Een task kan worden aangemaakt naar wens van de gebruiker, hier zit geen minimum of maximaal woorden aantal 

aan. De gebruiker wordt hierin dus niet beperkt, wat een gevoel van autonomie stimuleert (Deci & Ryan, 2000). 

Deze affordance wordt ook in een stelling door Bellotti et al. (2004, p. 737) genoemd: “ A Task List Manager should 

not require a formal task description (...) any level of abstraction must be allowed for atomic task entries.”. Volgens 

Bellotti et al. (2004, p. 736) wordt een gebruiker hierdoor gemotiveerd, dus zou dat in dit geval mogelijk kunnen 

zijn.  

 

De inbox is de plek waar tasks aan worden toegevoegd als ze niet direct worden gekoppeld aan een project. Het 

platform heeft de affordance om projecten te creëren en hiermee zijn tasks te categoriseren (figuur 11). Deze 

affordance toont overeenkomsten met de toolbar customization  die Zhang (2008, p. 148) omschrijft als de 

affordance die het gevoel van autonomie van de gebruiker ondersteunt en hierdoor de gebruiker intrinsiek 

motiveert. De gebruiker hoeft niet per se gebruik te maken van de categorieën en kan zijn tasks ook in de inbox 

laten staan. Dit werd ook door Bellotti et al. (2004, p. 737) genoemd als een affordance die bijdraagt aan de 

voltooiing van to-do’s: “ A Task List Manager should not require (...) categorization or decomposition from users” . 
 

 

Figuur 11: De ‘overzicht’-pagina Figuur 12: De ‘today’-pagina 

16 



 

Daarnaast heeft Todoist de affordance om labels toe te voegen om de aard van een task vast te leggen (figuur 12). 

De gebruiker kan een task die vijf minuten duurt bijvoorbeeld het label ‘5 minuten’ geven. Ook heeft Todoist de 

affordance om filters toe te passen. Een gebruiker kan er voor kiezen om deze functies wel of niet te gebruiken en 

krijgt dus de vrijheid om keuzes te maken in zijn gebruik van Todoist. Dit sluit aan op het tweede principe van 

Zhang (2008, p. 148), support autonomy, en wordt ook door Sailer et al. (2017, p. 375) genoemd als mechanisme. 

Zowel Zhang (2008), Bellotti et al. (2004) en Sailer et al. (2017) noemen keuzevrijheid van groot belang voor de 

motivatie van de gebruiker. Door de vrijheid die Todoist de gebruiker biedt wordt aan de behoefte aan autonomie 

van Deci en Ryan (2000) voldaan en wordt intrinsieke motivatie gestimuleerd.  

 

De functies die Todoist aan de analoge to-do-list toevoegt als het wijzigen, verwijderen, categoriseren, filteren en 

labelen van taken, en vooral de keuzevrijheid in het gebruik hiervan, stimuleren het gevoel van autonomie. Er kan 

dan ook gesteld worden dat de gebruiker hierdoor intrinsiek gemotiveerd zou kunnen worden (Deci & Ryan, 2000, 

p. 58). 

 

De ideale gebruiker die door deze affordances wordt gevormd hoeft niet per se gebruik te maken van de 

affordances als categorisering, labeling en filtering. Doordat hij hierin keuzes kan maken en dus een gevoel van 

autonomie heeft wordt hij intrinsiek gemotiveerd om zijn taken af te ronden (Deci & Ryan, 2000, p. 58).  
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7.3 Uitdaging/feedback 
 

Volgens Zhang (2008, p. 148) moet een interface een bepaalde uitdaging bieden aan een gebruiker. Deze is 

gebaseerd op de behoefte aan competentie om intrinsiek gemotiveerd te kunnen worden (Deci & Ryan, 2000, p. 

58). Ook Sailer et al. (2017) noemen deze behoefte aan competentie en gebruiken gamification, het toepassen van 

game-kenmerken, als manier om deze behoefte te vervullen.  

 

Uitdaging in een interface kan op twee manieren beschouwd worden. Ten eerste of er uitdaging is in de besturing 

en het gebruik van het platform zelf. Dit kan bijvoorbeeld door knoppen of pagina’s op onlogische plekken 

waardoor het gebruik van het platform complex en uitdagend is. Dit is echter niet de uitdaging die Zhang (2008, p. 

148) omschrijft. Hij beschrijft juist een uitdaging wat betreft inhoudelijk materiaal, die afkomstig is van 

gamification. “When we engage in a task with a level of difficulty and complexity that is precisely right for our 

current skills, we feel the strongest interest and the greatest involvement of the need for competence.” Hij 

omschrijft dat uitdaging op het juiste niveau de behoefte aan het gevoel van competentie kan versterken en als 

deze gecombineerd wordt met positieve feedback, deze behoefte ook vervuld kan worden. Zhang (2008, p. 148) 

concludeert daardoor dat er meerdere niveau’s van uitdaging aanwezig moet zijn in een interface, zodat het 

platform voor alle soorten gebruikers relevant is. Op basis van het voltooien, of juist niet voltooien, van een 

uitdaging van het platform krijgt de gebruiker feedback. Zhang (2008, p. 148) noemt feedback die de gebruiker 

vanuit het platform ontvangt als motiverende factor. Ook Sailer et al. (2017, p. 373) schrijven dat feedback van 

belang is. De eerste feedback die de gebruiker van Todoist krijgt is als hij een taak afrondt, dit kan op twee 

manieren.  

 

De gebruiker kan de task naar rechts slepen, waardoor er een groene balk ontstaat (zie figuur 13). Uit meerdere 

onderzoeken blijkt dat groen vaak wordt geassocieerd met positieve gevoelens (Clarke & Costall, 2008, p. 407; 

Kaya & Epps, 2004). Daarnaast wordt het vinkje in de groene balk beschouwd als een symbool voor volledigheid 

(Gollwitzer & Wicklund, 1985, p. 64). Zowel de kleur als het vinkje zijn beide positieve feedback en kunnen dus 

bijdragen aan een gevoel van competentie van de gebruiker. De tweede manier dat een gebruiker kan aangeven 

dat hij een taak heeft voltooid is door op de taak te klikken en vervolgens op het vinkje te klikken (zie figuur 13). 

Ook hier is het vinkje een teken voor volledigheid en dus positieve feedback.  

 

 

Figuur 13: De twee manieren dat een gebruiker kan aangeven dat hij een taak heeft afgerond. Het slepen  
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op de linker afbeelding en het klikken op de rechter afbeelding (Todoist, 2018). 

 

Naast de positieve feedback tijdens het afronden van een taak, wordt er ook achteraf nog een melding gegeven 

(zie figuur 14). Er wordt wederom door middel van het vinkje positieve feedback gegeven. Zowel deze feedback als 

de feedback van figuur 13 zijn een vorm van granular feedback. Onder granular feedback verstaan Sailer et al. 

(2017) feedback die direct is gekoppeld aan een actie van de gebruiker.  

 

 

Figuur 14: Melding na het afronden van een taak (Todoist, 2018). 

 

Binnen Todoist is de uitdaging voor elke gebruiker anders, omdat hij zelf zijn eigen tasks aanmaakt. De interface 

van Todoist biedt de mogelijkheid aan de gebruiker om zichzelf optimaal uit te dagen of juist zo min mogelijk door 

geen beperkingen op te leggen aan de tasks die de gebruiker aanmaakt. De gebruiker krijgt hierin dus zelf de keuze 

om zich in een bepaalde mate uit te dagen en wordt daarnaast ook door Todoist uitgedaagd om deel te nemen aan 

de daily goal challenge.  
 

 

 Figuur 15: de ‘productivity ’-pagina - daily  

 

Zo wordt de gebruiker uitgedaagd om elke dag (minstens) vijf taken te voltooien, dit wordt het daily goal 

genoemd. Deze affordance kan de gebruiker aanpassen naar meer of minder taken, waardoor hij wederom zijn 

eigen niveau van uitdaging kan bepalen. De daily goal is een uitdaging en door deze te voltooien wordt de medaille 

(zie figuur 15) donker en ontvangt de gebruiker een badge. Omdat deze badge wordt uitgegeven op basis van 

19 



 

meerdere acties valt deze affordance onder cumulative feedback (Sailer et al., 2017, p. 374). Zowel de uitdaging 

door middel van de daily goal, als de feedback door middel van de badge bevredigen de behoefte aan competentie 

van de gebruiker en heeft hiermee een intrinsiek motiverende werking (Deci & Ryan, 2000, p. 58). 

 

Door aan deze dagelijkse doelen te voldoen bouwt de gebruiker een daily streak op, dit is het aantal dagen dat de 

gebruiker zijn daily goal  voltooit op Todoist. Als de gebruiker een dag niet aan zijn daily goal voldoet eindigt zijn 

streak en moet hij opnieuw beginnen. Dit is een vorm van sustained feedback (Sailer et al, 2017, p. 374), het 

visualiseert de vooruitgang van de gebruiker. Deze affordance kan de behoefte aan een gevoel van competentie 

vervullen, waardoor hij de gebruiker intrinsiek kan motiveren (Deci & Ryan, 2000, p. 58). Deze affordance - en 

vooral het gevoel van competentie dat de gebruiker krijgt als dit lukt - wordt erkend door gebruikers op reddit 

(Reddit, 2018):  

 

“So my daily karma streak just ended... 

I forgot to mark some task as complete yesterday and my daily streak just  

ended at 50 days because of that. I did not expect to be salty about it  

This karma feature really does have a psychological effect. 

What's your current daily streak?” - u/alwaysfree 

 

“232 Days, 73 weeks. Gonna be devastated when I screw that one up.” - rtriplett 

 

Naast de ‘daily’-categorie is er ook een ‘karma’-categorie. De gebruiker krijgt karmapunten als hij taken toevoegt, 

(op tijd) af vinkt, daily goals behaalt of zijn daily streak voortzet. Karmapunten kunnen weer verloren worden door 

taken langer dan vier dagen niet af te vinken. Afhankelijk van de hoeveelheid karmapunten zitten gebruikers in 

karma levels . Ook dit is een vorm van sustained feedback omdat het de vooruitgang van de gebruiker visualiseert 

(Sailer et al., 2017, p. 374). Levels worden ook door Zhang (2008, p. 148) genoemd als een affordance waardoor de 

behoefte aan competentie wordt bevredigd. Naast het level van de gebruiker, hoort hier ook een bijbehorende 

titel en badge bij (zie figuur 16).  

 

 

Figuur 16: De eerste drie levels, titels en badges van Todoist.  
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Deze badges zijn ook een vorm van sustained feedback (Sailer et al., 2017, p. 374) en dragen wederom bij aan het 

gevoel van competentie en stimuleren dus ook intrinsieke motivatie (Deci & Ryan, 2000, p. 58). Daarnaast wordt 

de ontwikkeling in karmapunten gevisualiseerd in een grafiek, zie figuur 17. Een performance graph  als deze wordt 

ook door Sailer et al. (2017, p. 373) genoemd. Dit is een vorm van sustained feedback, omdat het de voortgang van 

de gebruiker laat zien. Dit kan ook bijdragen aan het gevoel van competentie en stimuleert dus ook de intrinsieke 

motivatie binnen Todoist.  

 

 

Figuur 17: De karma trend - de ontwikkeling in karmapunten.  

 

Todoist daagt de gebruiker dus uit en beloont deze met granular, sustained en cumulative feedback (Sailer et al., 

2017). Deze affordances stimuleren een gevoel van competentie en stimuleren dus de intrinsieke motivatie (Deci & 

Ryan, 2000, p. 58). Het is hierbij wel van belang om kritisch te blijven, aangezien de gebruiker zelf de taken en dus 

het niveau van uitdaging in de taken bepaalt. Zhang (2008, p. 148) geeft aan dat het van belang is dat er meerdere 

niveau’s van uitdaging beschikbaar zijn zodat het voor alle gebruikers relevant is, maar daarbij bepaalt de 

gebruiker niet zelf zijn niveau van uitdaging, terwijl dit bij Todoist wel het geval is. Op deze manier kan een 

gebruiker zichzelf minimaal uitdagen door zijn doelen laag te zetten en hiermee wel aan de uitdagingen van 

Todoist voldoen.  

 

De ideale gebruiker is in dit aspect dan ook iemand die bereid is zichzelf uit te dagen door doelen op te stellen die 

niet per se makkelijk te voltooien zijn, zodat hij zo veel mogelijk behoefte aan competentie heeft en deze door 

middel van terechte feedback bevredigd wordt (Zhang, 2008, p. 148).  
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7.4 Sociale interactie  

 

Relatedness, oftewel verwantschap, is één van de menselijke behoeftes om intrinsiek gemotiveerd te worden (Deci 

& Ryan, 2000, p. 58). Volgens Zhang (2008, p. 147) is interactie met anderen een manier om deze behoefte te 

vervullen. Op het platform Todoist is er maar één mogelijkheid tot interactie met anderen, met iemand in een 

team te zitten en een task toe te wijzen (zie figuur 18 en 19). Er is verder geen chatfunctie op het platform. De 

ontwikkelaars bieden wel een externe applicatie aan, Twist. Deze kan geïntegreerd worden met Todoist, maar is 

geen onderdeel van de interface.  

 

 

Figuur 18: De team-pagina Figuur 19: De to-do’s op de teampagina 

 

Binnen een team is er sprake van een gedeeld project, gedeelde taken en dus een gedeeld doel. Dit laatste wordt 

ook door Sailer et al. (2017, p. 374) genoemd als een affordance die bijdraagt aan het gevoel van verwantschap en 

dus kan bijdragen aan de intrinsieke motivatie van de gebruiker (Deci & Ryan, 2000, p. 58).  

 

De ideale gebruiker is in dit geval dan ook iemand die geen behoefte heeft aan uitgebreide interactie, maar 

waarvan de behoefte aan sociale interactie al wordt voldaan door taken toe te wijzen of toegewezen te krijgen.  
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8. Conclusie 

Door de analyse kan de onderzoeksvraag - hoe tracht Todoist de gebruiker te motiveren? - beantwoord worden. 

Aan de hand van de verschillende thema’s van affordances die in de analyse behandeld zijn kunnen we een 

conclusie trekken.  

 

Uit de analyse van het eerste thema, de behoefte aan creatie en representatie van een identiteit, werd 

geconcludeerd dat de gebruiker wel de mogelijkheid krijgt om zijn identiteit in het platform te uiten, maar dat deze 

beperkt is. Er kan dus niet worden gesteld of de personalisatie in deze mate de gebruiker van Todoist wel of niet 

motiveert. De ideale gebruiker is in dit geval dus een gebruiker die geen waarde hecht aan uitgebreide avatars en 

kleuren en dit niet nodig heeft om zich gemotiveerd te voelen. 

 

Het tweede thema was de behoefte aan autonomie en keuzes. Hieruit bleek dat gebruikers veel vrijheid krijgen om 

keuzes te maken in hun gebruik van Todoist door middel van affordances als categorisering, labels en filters. Zowel 

Bellotti et al. (2004), Zhang (2008) en Sailer et al. (2017) noemen keuzevrijheid van groot belang voor de motivatie 

van de gebruiker. Door de vrijheid die Todoist de gebruiker biedt kan aan de behoefte aan het gevoel van 

autonomie van Deci en Ryan (1985) voldaan worden en wordt intrinsieke motivatie gestimuleerd. De ideale 

gebruiker die door deze affordances wordt gevormd hoeft niet per se gebruik te maken van de affordances als 

categorisering, labeling en filtering en heeft door hier keuzes in te maken een gevoel van autonomie binnen het 

platform. Hierdoor wordt hij intrinsiek gemotiveerd (Deci & Ryan, 2000, p. 58).  

 

Het derde thema betreft de behoefte aan uitdaging en de bijbehorende feedback. Op basis van de analyse werd 

geconcludeerd dat Todoist de gebruiker uitdaging biedt en deze beloont met granular, sustained en cumulative 

feedback (Sailer et al., 2017, p. 374). Door deze affordances krijgt de gebruiker een gevoel van competentie, 

waardoor hij intrinsiek gemotiveerd wordt (Deci & Ryan, 2000, p. 58). Binnen Todoist is er ruimte voor deze 

uitdaging en wordt deze beloond met positieve feedback. Het is hierbij wel van belang om kritisch te blijven, 

aangezien de gebruiker zelf de taken en dus het niveau van uitdaging in de taken bepaalt. De ideale gebruiker is in 

dit aspect iemand die bereid is zichzelf uit te dagen door doelen op te stellen die niet per se makkelijk te voltooien 

zijn, zodat hij zo veel mogelijk behoefte aan competentie heeft en deze door middel van terechte feedback 

bevredigd wordt (Zhang, 2008, p. 148). 

 

Het vierde thema betreft de behoefte aan het gevoel van verwantschap. Op het platform Todoist is er maar één 

mogelijkheid tot interactie met anderen, door iemand een task toe te wijzen. Er is verder geen chatfunctie op het 

platform. Zonder Twist, de chat-app van Doist die geïntegreerd kan worden, biedt Todoist dus weinig 

mogelijkheden tot interactie. Er kan dan ook worden gesteld dat de behoefte aan verwantschap niet vervuld wordt 
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en de gebruiker hierdoor niet wordt gemotiveerd. De ideale gebruiker van Todoist is dan ook iemand die hier geen 

of weinig waarde aan hecht en waarvan deze behoefte niet vervuld hoeft te worden om gemotiveerd te zijn.  

 

Er zijn binnen Todoist dus veel affordances die het gevoel van competentie en autonomie kunnen stimuleren, 

waardoor de intrinsieke motivatie van de gebruiker gestimuleerd wordt. Het antwoord op de vraag ‘Hoe tracht 

Todoist de gebruiker te motiveren om tasks aan te maken en te voltooien?’ is dus door middel van de affordances 

die het gevoel van competentie en autonomie stimuleren die zijn beschreven in hoofdstuk 7.2 en 7.3.  

 

Op basis hiervan kunnen we concluderen dat de ideale gebruiker iemand is die intrinsiek gemotiveerd wordt door 

het vervullen van deze behoefte aan competentie en autonomie. Hij maakt graag keuzes in zijn gebruik van het 

platform zonder dat hij per se behoefte heeft aan een uitgebreide representatie van zijn identiteit. Hij wordt 

gemotiveerd door game-elementen die zijn behoefte aan competentie vervullen en is bereid zichzelf uit te dagen 

in het niveau van de tasks die hij aanmaakt. Hij heeft geen of weinig behoefte aan sociale interactie binnen het 

platform en eventuele behoefte hieraan vervult hij door Twist met Todoist te integreren.  

 

Zoals eerder al is genoemd biedt Todoist ook Todoist Business aan. Bij Todoist Business zijn functies toegevoegd als 

het ontvangen van notificaties, uploaden van bestanden en overzicht houden over teamleden. Aan het interface 

zelf is naast de toevoeging hiervan weinig veranderd. De omschrijving van de ideale gebruiker van Todoist sluit dan 

ook aan op de zakelijke doeleinden van het platform, maar beperkt zich daar niet toe, door de mogelijkheid om 

verschillende projecten en categorieën aan te maken.  

 

Hierdoor lijkt de toepassing van motiverende affordances relevant voor de dagelijkse praktijken. De intrinsieke 

motivatie die gestimuleerd wordt is naar verwachting bij veel mensen welkom. Het is hierbij echter wel belangrijk 

dat motiverende affordances in de juiste context gebruikt worden. Met de verkeerde intenties kan er ook misbruik 

van worden gemaakt, door bijvoorbeeld bedrijven die koopgedrag stimuleren. Het is dus van belang dat mensen 

zich bewust zijn van deze toepassingen en hoe deze hen zouden kunnen beïnvloeden. 
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9. Discussie 

Bij een discursieve interface analyse is het essentieel om rekening te houden met een eventuele bias van de 

onderzoeker. Het betreft auto-etnografisch onderzoek, waarbij de onderzoeker onbewust voorkennis en eigen 

interpretaties kan hebben. Persoonlijk heb ik ervaring met meerdere to-do-list apps, dus is er een kans dat ik 

onbewust naar bepaalde affordances zoek die in andere platformen niet aanwezig zijn.  

 

Een kritisch punt waar ook rekening mee moet worden gehouden bij de interpretatie van deze resultaten, is hoe 

verschillend mensen zijn. De drie behoeftes die Deci en Ryan (2000) noemen in hun Self Determination Theory 

hoeven niet per se voor iedereen van toepassing te zijn. Zoals mijn scriptiebegeleidster Maranke terecht 

aankaartte, zou zij niet zo fanatiek zijn in het bouwen van een streak als de Todoist gebruiker die het volgende op 

Reddit plaatste: “ 232 Days, 73 weeks. Gonna be devastated when I screw that one up.”. Hierdoor kunnen er geen 

generaliserende uitspraken worden gedaan over of affordances per se motiverend zijn, alleen of ze motivatie 

kunnen stimuleren. De ideale gebruiker is dus iemand die wel gemotiveerd wordt door de behoeftes die vervuld 

worden door middel van de affordances van Todoist, maar bij andere gebruikers hoeft dit niet per se van 

toepassing te zijn.  

 

Wat betreft vervolgonderzoek zijn er veel verschillende mogelijkheden. Ten eerste zou het relevant zijn om een 

kwantitatief onderzoek uit te voeren naar Todoist. Hierbij zou gemeten kunnen worden tot hoeverre de 

motivational affordances die in dit onderzoek naar boven komen echt motiveren. Door de vergelijking te maken 

tussen die resultaten en deze resultaten kunnen er eventueel conclusies worden getrokken die de Self 

Determination Theory aanvullen, bevestigen of ontkrachten. Daarnaast zou het interessant zijn om onderzoek te 

doen naar de intenties van Doist, het bedrijf wat Todoist heeft ontwikkeld. De affordances die motivatie 

stimuleren kunnen misschien niet aan het platform toegevoegd zijn dat doel, maar toch dit resultaat hebben. 

Daarnaast zou het ook interessant zijn om een kwalitatief onderzoek te doen naar het gebruik van Todoist door 

een dialoog te openen met de gebruiker. Het zou interessant zijn om te onderzoeken of zij de motiverende 

affordances bewust merken of dat ze onbewust motiveren. Daarnaast zou een vergelijking met verschillende 

to-do-list platformen als Habitica, waar de representatie van identiteit van een gebruiker wel sterk aanwezig is, in 

interessante conclusies kunnen resulteren. Dit onderzoek zou ook in een breder kader kunnen worden geplaatst, 

waar motiverende affordances in andere contexten in de dagelijkse praktijken getoetst zouden worden.   
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11. Bijlagen  
11.1 Corpus beschrijving  

11.1.1 ‘Today’-pagina 

Het eerste beeld wat een gebruiker te zien krijgt zodra de applicatie wordt geopend is het ‘today’ overzicht (zie 

figuur 20). Hierin staan alle taken vandaag moeten worden afgerond. Bovenaan de pagina is een donkergrijze balk 

te zien, deze is te personaliseren naar een andere kleur. Met een klik op het pijltje aan de linkerzijde van de balk 

gaat de gebruiker naar zijn overzicht. Het klikken op de drie cirkels aan de rechterzijde wordt gevolgd door een 

tekstblok met daarin de tekst ‘edit multiple items’ waarmee de gebruiker meerdere to-do’s kan afvinken, plannen 

of prioritiseren. Onder de grijze balk is de zoekbalk te zien, hiermee kan de gebruiker een taak opzoeken. Onder 

deze balk staat een balk met ‘Today’ en de datum. Deze wordt gevolgd door de takenlijst zelf, waarvan 

rechtsonder in de balk te zien is van welk project de taak is. Door op een van de taken te klikken verschijnt een 

balk met functies, zoals te zien is in figuur 21. Hiermee krijgt de gebruiker de mogelijkheid om een taak af te 

vinken, te plannen, commentaar toe te voegen, een notificatie in te stellen of de taak te bewerken. Rechtsonder 

aan de pagina is een cirkel met een ‘+’-teken te zien, door hierop te klikken maakt de gebruiker een nieuwe taak 

aan.  

 

  

              Figuur 20: de ‘today’-pagina.       Figuur 21: ‘today’-pagina na klikken op ‘BTW aangifte’ 
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11.1.2 ‘Overzicht’-pagina 

 

Door op het pijltje linksboven in de ‘today’-pagina te klikken belandt de gebruiker bij zijn ‘overzicht’-pagina (zie 

figuur 22). Hierin staat bovenaan de pagina wederom een (personaliseerbare, donkergrijze) balk. In deze balk zijn 

andere iconen te zien dan in de vorige balk. Het icoon aan de linkerzijde stuurt de gebruiker naar de 

‘productivity’-pagina. Naast dit icoon is ‘0/5’ te zien, wat verwijst naar hoeveel taken er afgerond zijn. Aan de 

rechterzijde van de balk is een icoon van een bel te zien, door hierop te klikken kan de gebruiker zijn notificaties 

zien. Dit zijn bijvoorbeeld wijzigingen in projecten. Naast de bel is een tandwiel te zien, door hierop te klikken 

belandt de gebruiker bij de instellingen. Onder de grijze balk begint de pagina met de categorie ‘inbox’, hier staan 

alle taken in die niet aan een project zijn toegewezen. Daaronder staat de categorie ‘today’, waar alle taken zijn die 

voor vandaag gepland zijn. Door hierop te klikken belandt de gebruiker bij de ‘today’-pagina, die op de vorige 

pagina beschreven is. Onder de ‘today’-categorie staat de categorie ‘Next 7 Days’, hierin staan de taken die in de 

zeven opeenvolgende dagen moeten worden afgerond. Onder deze drie categorieën zijn de projecten te zien. Deze 

zijn met een klik op het pijltje aan de rechterzijde uit te klappen en door het ‘+’-teken ernaast aan te maken. Onder 

de projecten zijn de labels te vinden, die wederom met een klik op het ‘+’-teken kunnen worden aangemaakt. 

 

 

Figuur 22: de ‘overzicht’-pagina. 
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11.1.3 ‘Productivity’-pagina 

Het icoon aan de linkerzijde van de ‘overzicht’-pagina stuurt de gebruiker naar de ‘productivity’-pagina (zie figuur 

23). Hier ziet de gebruiker zijn statistieken en voortgang. Bovenaan deze pagina staat wederom een 

personaliseerbare grijze balk. Op deze balk zijn de instellingen te vinden, door te klikken op het woord ‘settings’ 

aan de linkerzijde. De gebruiker kan ook op het woord ‘done’ aan de rechterzijde van de balk klikken om de 

‘productivity’-pagina weg te klikken en terug te gaan naar de ‘overzicht’-pagina. Onder de grijze balk zijn zowel de 

profielfoto en naam van de gebruiker te vinden, als de hoeveelheid taken die de gebruiker heeft afgerond. 

Daaronder kan de gebruiker op drie verschillende categorieën klikken: daily , weekly  en karma .  
 

 

 Figuur 23: de ‘productivity ’-pagina - daily  

 

Weekly is alleen beschikbaar in de betaalde versie. Onder het kopje ‘daily’ ziet de gebruiker zijn dagelijkse 

statistieken. Bovenaan staat de ‘daily goal ’ met de hoeveelheid taken die de gebruiker die dag heeft afgerond. De 

gebruiker kan een dagelijkse hoeveelheid als doel instellen, deze staat standaard op 5 taken. Hieronder staan 

teksten als ‘What will you focus on first? ’ of als het doel bereikt is ‘Mischief managed. Well done!’. Aan de 

rechterzijde van deze teksten staan een icoon van een medaille met een cirkel eromheen. Hoe meer taken de 
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gebruiker vervult, hoe groter een deel van de cirkel donkerder grijs wordt. Als alle taken zijn voltooid is de hele 

cirkel en de medaille donkergrijs. Onder de ‘daily goal ’ staat het kopje ‘daily streak’. Hier ziet de gebruiker 

wanneer hij de meeste dagen achter elkaar zijn doelen heeft gehaald en hoeveel dagen dit was. Onder de ‘daily 

streak’ is nog een categorie ‘completed in the last 7 days ’, waar de gebruiker ziet hoeveel taken hij per dag in de 

zeven voorafgaande dagen heeft voltooid.  

 

Naast de ‘daily’-categorie is er, zoals eerder beschreven, ook een ‘karma’-categorie. ‘Karma  points’ zijn punten die 

de gebruiker krijgt als hij taken toevoegt, taken (op tijd) afvinkt, daily/weekly  goals behaalt of daily/weekly  streaks 

behaalt. Karma punten kunnen weer verloren worden door taken langer dan vier dagen niet af te vinken. 

Afhankelijk van de hoeveelheid karma punten zitten gebruikers in karma levels. In figuur 24 zijn een aantal 

verschillende levels en hoeveelheid punten te vinden. Onder de drie verschillende categorieën op de 

‘productivity’-pagina is het ‘karma goal ’ van de gebruiker te vinden. Hieronder staat in welk level de gebruiker is, 

hoeveel karma punten hij heeft en hoeveel hij er nodig heeft om naar het volgende karma level te gaan. Aan de 

rechterzijde van het karma goal is een icoon van een ‘map pin’ te vinden, waar wederom een cirkel omheen zit die 

de voortgang aantoont. Onder de ‘karma goal ’ is de ‘karma trend ’ te vinden, hierin ziet de gebruiker zijn voortgang 

in de afgelopen zeven dagen.  

 

 

Figuur 24: De eerste drie levels, titels en badges van Todoist.  

  

32 



 

33 



 

 

34 


