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Synopsis

LetDanmark er et studieprojekt, der
vedrgrer udviklingen af et produkt-
service-system. Systemet har til formal
at reducere antallet af personer, som
rammes af livsstilssygdomme, ved at fa
dem til at bevaege sig mere i hverdagen.

Projektet er projektgruppens speciale
pa masteren i industriel design, Arki-
tektur & Design, Aalborg Universitet.

De tre rapporter produkt-, proces- og
studierapport dokumenterer resultatet
af projektet.

Projektet har gennemgaet et forlgb der
er startet med en indledende research
af problemet og en gennemgang af
eksisterende Igsninger pa problemet.
Derefter er der blevet udviklet en
reekke koncepter, hvoraf det bedste er
blevet detaljeret. Til slut er dele af det
endelige koncept blevet konkretiseret
yderligere.

Resultatet er et system bestiende af en
hjemmeside og en personlig aktivitets-

maler, der kan motivere medarbejdere

i danske virksomheder til at bevaege sig
mere i hverdagen.

Konceptet skal motivere medarbejder-
ne pa flere mader, ved at hjeelpe dem
til at seette realistiske mal og overholde
dem. Konceptet giver medarbejderne
inspiration til aktiviteter, og skal pa
den méade skaber et positivt miljg pa
arbejdspladsen, hvor medarbejderne
stgtter hinanden i at né deres egne og
feelles mal.

Det er tilteenkt, at l#sningen lanceres
som en kampagne stgttet af Dansk
Firmaidreetsforbund, der ggr brug af sit
netveerk til at promovere lgsningen og
lave aktiviteter, som medarbejderne
kan deltage i.
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Forord

Tilkendegivelser

Der har i forbindelse med udarbejdel-
sen af projektet veeret en del menne-
sker involveret, som vi gerne vil takke.

Vi vil gerne takke Morten Stgve og Uffe
Lindstrgm fra Healthcare Danmark,
Anders Binett og Sigga Svabo Laur-

sen fra Sundhedscenter Aalborg og
NLP-coach Fredi Falk Vogelius. Fra hver
deres vinkel har de givet en stor indsigt
i, hvordan man motiverer mennesker
til at eendre deres livsstil og hvorledes
arbejdsgiveren motiveres til at hjzelpe
sine ansatte.

Bo Isaksen fra Dansk Firmaidreetsfor-
bund har givet os god feedback pa vo-
res koncept og har givet os veerdifulde
inputs til forbedring af det.

Vores kaerester, Agnethe og Sarah, har
udvist stor tdlmodighed, nar vi har
arbejdet sent, og de har hjulpet os med
at rette rapporten.

Jesper Mgller har givet os inspiration
og feedback til de forretningsmaessige
perspektiver af projektet.

Torben Schaltz fra firmaet Ohmatex har
veeret en stor hjeelp i starten af projek-
tet, i vores emneafsggningsprocess.

Christian Tollestrup, John Stoddard,
Nicola Morelli, Max Munnecke og Sven
Hviid, alle undervisere pa AAU, har
veeret behjzelpelige med feedback og
inputs til projektet.

Vores studiekammerater har givet os
feedback og holdt humgret hgjt, nar vi
har haft brug for det.

Alle disse personers hjeelp har veeret en
uundveerlig stgtte for vores projekt.
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‘/ Leesevejledning /

Rapportopdeling
Informationen i dette projekt er fordelt
over flere dokumenter. Disse er tildelt
hver deres indikationsfarve: Orange til
produktrapporten, grgn til procesrap-
porten og lilla til studierapporten.

Laesning af rapporter

For det bedste overblik over projektet,
sa bgr produktrapporten leeses fgrst.
Dernzest leeses procesrapporten og til
slut studierapporten.

Produktrapporten

Rapporten giver et overblik over den
I#sning, som er et resultat af vores
designproces. Lgsningen praesenteres,
som var den henvendt til en investor.

Procesrapporten

I rapporten beskrives processen, der
har ledt frem til den endelige lgsning.
Den dokumenterer de fremgangs-
mader, forslag, valg og fravalg vi har
foretaget os igennem processen.

Studierapporten

Denne rapport indeholder vores reflek-
tioner over og evalueringer af leerings-
mal, projektilgang, processen, projektet
og vores uddannelsesprofil.

Appendiks-DVD

DVD’en indeholder den dokumenta-
tion, det ikke er ngdvendigt at leese for
at forstd projektet, men som udbygger
og understgtter dokumentationen i de
andre rapporter.

De digitale versioner af rapporterne
kan findes pa den vedlagte appendiks-
DVD.

LetDanmark

CTr——

Billedhenvisninger:
Nummerering forgar i fglgende format:

Fase Mlustrationsnummer

ill. 2.3.1

Afsnit

Kildehenvisninger:
Harvard formatet er brugt til referencer.

Alle kildehenvisninger kan findes ba-
gerst i rapporten.

_LetDanmark
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Program & Research

Sektionen dokumenterer den indle- Indhold

dende proces, hvor vi identificerer en » Projekttilgang
problemstilling og laver research, der L

danner basis for en senere koncept- » Problemstilling

udvkling. » Kost og motion - anbefalinger

» Malgruppe
» Aktgrafsggning

» Eksisterende lgsninger




[ [ J
Projekttilgang
Vi vil kort beskrive formalet med projektet og
forklare hvilken tilgangsvinkel vi har taget pa

dette.

Fokus pa et problemfelt - ikke strategi
I de projekter, vi har lavet igennem
vores studietid, har vi tit brugt en
virksomhed som case eller samarbejds-
partner i projektet. Resultatet af disse
projekter har oftest veeret produkter,
som passer ind i virksomhedens stra-
tegi og er realistiske at producere. Men
innovationshgjden pa disse lgsninger
er sjeeldent stor, da vi normalt tager ud-
gangspunkt i virksomhedens eksiste-
rende produkter og forretningsomrade.
Dette giver mange begraensninger for
hvad der kan udvikles indenfor disse
rammer.

I dette projekt tager vi ikke udgangs-
punkt i en virksomhed. I stedet finder
vi et interessant problemfelt. Indenfor
dette felt identificerer og udforsker vi
en brugergruppe og brugerkontekst,
hvor der er et potentiale til at en indu-
strielt designet Igsninger kan ggre en
forskel. Dette giver os et meget stgrre
frirum til at lave et produkt, der er op-
timeret til Igsning af problemet og ikke
til at opfylde en strategi. Virksomheden
eller virksomhederne, der kan realisere
Igsningen, finder vi bagefter.

Vi mener, at denne tilgang er aktuelt
bade i konsulentvirksomheder og i
innovationsafdelinger pa produktions-
virksomheder.

Innovation i produktionsvirksomheder
Der findes flere eksempler pa at etable-
rede produktionsvirksomheder begyn-
der at fokusere mere og mere pa idéud-
vikling, som ikke ngdvendigvis ligger
indenfor virksomhedens eksisterende
forretningsomrader. Igennem vores
studietid har vi bl.a. stiftet bekendtskab
med Velux’s innovationsafdeling, Xlab,
som arbejder pa at finde nye forret-
ningsomrader til Velux. Pa 9. semester
har vi besggt Oticon, som har opret-

tet innovationsafdelingen: "Centre for
Design Thinking”. Formalet med denne
afdeling er at komme med forslag til
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nye innovative lgsninger indenfor hgre-
apparatsbranchen.

Vi mener dog, at der er nogle begraens-
ninger ved disse afdelinger. Selvom
afdelingens medarbejderne maske

har frie rammer til at udvikle lgsnin-
ger til hvad de har lyst til, vil de oftest
fokusere pa problemer, der ligger i teet
tilknytning til deres virksomheds for-
retningsomrader. Det betyder, at mange
interessante problemfelter ikke vil blive
udforsket.

En anden begreensning er, at nar in-
novationsafdelingen finder interes-
sante problemstillinger, sa vil de have
en tendens til at finde lgsningsforslag,
der ggr brug af deres egen virksomheds
kompetencer - selvom andre virksom-
heder maske ville kunne lgse proble-
met pa en meget bedre méade.

Vores tilgang: Designentreprengrer

I vores projekt veelger vi at arbejde helt
frit og slippe fri af traditionelle innova-
tionsafdelingers begreensninger, idet vi
ikke veelger at arbejde sammen med en
virksomhed.

I rapporten: ” Dansk Design - en er-
hvervsgkonomisk analyse” udarbejdet
af Oxford Research A/S for Erhvervs- og
Boligstyrelsen, beskrives vores tilgangs-
vinkel som ét ud af fire scenarier for
designeres fremtidige rolle. I rapporten
kaldes det for Alessi-scenariet. Denne
tilgangsvinkel er baseret pa den for-
udseetning, at design i fremtiden skal
binde forskellige produkter og ydelser
sammen for at veere unikt (konvergen-
strend), og at det er designere, som i
fremtiden tager initiativet til at starte
nye virksomheder og szelge nye desig-
nideer (designdrevet udvikling)

I Alessi-scenariet bliver fremtiden
designere kaldt for "Designentrepreng-
rer”. Denne betegnelse vil vi bruge om
vores rolle i dette projekt.

[Erhvervs- og byggestyrelsen, 2003]

Vi ser allerede nu eksempler pa danske
designvirksomheder, som gar fra at
veere konsulenter, der kun modtager
projektopgaver, til at veere "Design-
entreprengrer”. Bl.a. har ejerne bag
designkonsulentbureauet Designit for
nogle ar tilbage startet datterselskabet
Designit Eyewear op. Dette selskab de-
signer og producerer briller med hjzelp
fra Designits ansatte. Et andet eksem-
pel er CPH Design, som har udviklet
systemet 3B Cart, der automatisk kan
fylde og tsmme bagegevogne, hvilket
fgr blev gjort manuelt. Lgsningen, som
er en stor succes, szelges af 3B Aviation,
der er et datterselskab af CPH Designs
ejere.

[Ingenigren, 2009], [Designit, 2009]

Holistisk designforstaelse

Vi er uddannede til at fungere i tveer-
faglige teams, hvor vi oftest kommer
til at fungere som integratorer, der skal
kunne forsta, handtere og syntetisere
de mange forskellige elementer og
vinkler et projekt bestar af.

I dette projekt vil vi forsgge at "komme
hele vejen rundt” om projektet og lave
en helstgbt lgsning, der indteenker og
tilgodeser de aspekter, som er relevante
for at Igsningen kan blive en succes.

For at forklare hvilke mulige optiker
vi vil se pa projektet med, sa bruger vi
Marianne Stokholms Designkompas,
der opererer med de otte forskellige
vinkler: strategi, forretning, teknologi,
kontekst, filosofi, kultur, sestetik og
menneske. En uddybet beskrivelse af
kompasset kan findes i studierappor-
ten.

[Stokholm, 2008]
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Problemstilling

Afsnittet udforsker projektets problemfelt og
1dentificerer den initierende problemstilling.

Design af et

livsstilsprodukt

I projektgruppens tidligere projekter
har det oftest handlet om designet af
statiske skulpturelle produkter eller
Igsninger til specielle malgrupper: sa-
som: &ldre, handikappede og byggear-
bejdere. For at udvide bredden pa vores
portefglje har vii dette projekt valgt at
lave en Igsning, som fokuserer pa dan-
skernes livsstil. Med livsstil mener vi
de aktiviteter, som mennesker foreta-
ger sig. Efter en leengere afsggningsfase
er vores fokus blevet rettet specifikt

pa forebyggelse af livsstilsygdomme.
Det er et speendende og yderst aktuelt
emne, der kraever at vi seetter os godt
ind i folks livsverden, hvis vi vil ggre
en forskel. Afsnittet omhandler denne
problemstillingen.

Indhentning af viden
Igennem rapporter udgivet af bade

det danske og det engelske sundheds-
vaesen, samt gennem en raekke bgger
af forskeren Bente Klarlund Pedersen
har vi faet et indblik i, hvad livsstilsyg-
domme er. Vi har ogsa faet identificeret
arsagerne til, at antallet er sygdomstil-
feelde er steget, og hvilke konsekvenser
det har for samfundet.

Livsstilsygdomme

Alle statistikker i det kommende afsnit
er baseret pa en rapport fra Forebyg-
gelseskommisionen (2009), medmindre
andet er angivet.

Levealderen i Danmark har aldrig veeret
hgjere. Hvor en person fgdt i ar 1900 i
gennemsnit kunne forvente at blive 52
ar, kan en person fgdt i 2008 forvente

i gennemsnit at blive ca. 78 ar. Det
skyldes hovedsageligt at sundhedsvee-
senet er blevet bedre til at behandle
infektionssygdomme. Andre arsager er
forbedrede sociale og hygiejniske for-
hold, blandt andet etablering af kloak-
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systemer, bedre drikkevandsforsyning
og bedre boligforhold. Forbedringerne
er kommet i takt med at befolkningens
velstand er steget.

Men nu ser det ud til, at stigningen i
levealder er ved at stagnere. Samtidig
vil befolkningen som helhed fa flere

ar med sygdom. Arsagen er livsstils-
sygdomme. Disse sygdomme fremkom-
mer alene pga. den made befolkningen
lever deres liv pa.

Den danske regering har nedsat en
forebyggelseskommision for at komme
de stgrste otte livsstilssygdomme til
livs De otte livsstilssygdomme er:

» Type II diabetes

» Forebyggelige kreeftsygdomme
» Hjerte-kar sygdomme

» Knogleskgrhed (osteoporose)
» Muskel- og skeletlidelser

» Overfglsomhedssygdomme (astma
og allergiske sygdomme)

» Psykiske lidelser

» Rygerlunger (Kronisk obstruktiv
lungesygdom: KOL)

Skadevirkninger

Allerede i dag er usund kost, rygning,
alkohol og for lidt motion arsag til ca.
40 pct. af alle sygdomme og tidlige
dgdsfald. (Forebyggelseskommissionen,
2009, p. 5)

Hvis der ikke ggres noget for at stoppe
udviklingen, eksploderer udgifterne til
sundhedsvaesenet.

Mange danskere vil dg tidligere end
forventet, og inden da vil de fa flere ar
med sygdom eller smerter.

Virksomhederne vil miste produkti-
vitet, fordi deres ansatte har brug for
flere sygedage og pensioneres tidligere.

Hvis folk arbejder mindre, sa vil staten
modtage feerre skatteindteegter og sam-
tidig blive ngdt til at bruge flere penge
pa fertidspensioner og sygedagpenge.
Samtidig vil udgifterne til sundhedsvze-
sesenet stige eksplosivt.

Hvis udviklingen fortseetter, anslas det,
at livsstilsfaktorer om 12 ar er arsag til
70% af alle sygdomme og for tidlig dgd.

Risikofaktorer

Der er otte risikofaktorer, som har
indflydelse pa livstilssygdommene:
Tobak, alkohol, kost, fysisk inaktivitet,
sveer overveegt, ulykker, arbejdsmiljg og
miljgfaktorer. Hvilke faktorer, der har
indflydelse pa hvilke sygdomme kan
ses i diagrammet (ill. 1.7.1)

Vi vil i dette projekt se pa de fire
vigtigste faktorer, der fgrer til livsstils-
sygdomme:

» Kost

» Rygning
» Alkohol

» Motion.

Rygning er uden tvivl den stg@rste risi-
kofaktor. Ifglge tal fra 2006, skyldes ca.
14.000 dgdsfald arligt rygning, hvilket
er 23,8 pct. af alle dgdsfald. Hvis en
person ryger man mere end 15 cigaret-
ter dagligt, vil personen gennemsnitligt
dg ca. 8-10 ar for tidligt og inden dette
leve lige sa lang tid med en eller flere
langvarigt belastende sygdomme.

Hvis en person beveeger sig for lidt i sin
hverdag, har det ogsa store omkostnin-
ger for den enkelte. I gennemsnit vil en
inaktiv person i gennemsnit tabe 5-6
levear. Oveni kommer 11-12 ar mere
med sygdom. Andelen af alle dgdsfald
arligt relateret til fysisk inaktivitet er
7,4 %.

Forkert kost (for lidt frugt og grgnt og
for meget meettet fedt) er skyld i 7,5%



af alle dgdsfald arligt.

En person med et alkoholforbrug, der
overskrider de officielle genstands-
greenser, vil i gennemsnit reducere sin
levetid med neesten 5 ar sammenlignet
med en person, der overholder green-
serne. Alkoholen er skyld i 5,2% af alle
dgdsfald arligt.

Rygning og alkohol

Antallet af rygere er faldet markant i
de sidste mange ar. F.eks. er antallet

er dagrygere for maend faldet fra 70 til
30% pa 40 &r. Arsagen tilskrives det of-
fentliges indsats i form af hgjere afgif-
ter pa cigaretter, oplysningskampagner,
tilbud om rygestopkurser og rygeforbud
pa offentlige steder og arbejdspladser.
Rygning er stadig den stgrste arsag til
for tidlig d@d, men som statistikken
viser, sa gar det den rigtige vej. I rap-
porten fra Forebyggelseskomissionen
leegges der op til flere nye tiltag: @gede
afgifter pa tobak, skeerpelse af lov om
regfrie miljger og billedadvarsler pa
cigaretter.

For alkohol har forbruget veeret nogen-
lunde konstant de sidste 10 ar. Men i
rapporten fra Forebyggelseskomissio-
nen leegges der op til, at adgangen til
alkohol skal reguleres ligesom det er
sket med rygning: Forslagene til tiltag
er bla.: Aldersgreense pa 18 ar for salg
af alkohol, forbud mod alkoholrekla-
mer, begreenset abningstid for salg af
alkohol og ggede afgifter pa alkohol.

Det er vores vurdering, at disse tiltag
fra statens side er den rigtige vej at g3,
hvis man vil reducere cigaret- og al-
koholforbruget. Derfor fjerner vi vores
fokus fra rygning og alkohol.

Livsstilssygdomme Arsager

Type II diabetes Tobak
Forebyggelige kreeftsygdomme Alkohol
Hjerte-kar sygdomme Kost
Knogleskgrhed Fysisk inaktivitet

Muskel- og skeletlidelser Sveer overveegt

Astma og allergiske sygdomme % Ulykker
Psykiske lidelser Arbejdsmiljg
Miljgfaktorer

Rygerlunger

ill. 1.7.1 Relationen imellem livsstilssygdomme
og deres arsager.

Procesrapport / Program & Research / Problemstilling



Kost og motion

Vi veelger derfor at fokusere pa de 2
resterende omrader, kost og motion.
Faktorerne er sveere at regulere, fordi
man ikke fra statens side kan lave et
decideret forbud mod at spise forkert
eller dyrke for lidt motion. Det kreever
derimod en aktiv indsats fra befolknin-
gen selv.

P4 motionsomradet er folk i gennem-
snit naesten ligesa aktive, som de har
veeret for 10 ar siden. Aktiviteten pa
arbejdet er faldet, men til gengzeld er
folk begyndt at dyrke mere motion i
fritiden. Statistikken forteeller dog ikke
om det faktum, at der er ved at ske en
polarisering i samfundet. De menne-
sker, som leenge har veeret aktive, er
begyndt at blive mere aktive, mens de
personer, som ikke har motioneret nok,
er begyndt at bevaege sig endnu min-
dre. Generelt i samfundet er fokus pa
sundhed gget. Dette er iszer sket igen-
nem oplysningskampagner og artikler i
aviser og blade. Desveerre bider det kun
pa de personer, som allerede er sunde
og motiverede til at dyrke motion. Der
er brug for en anden indsats pa omra-
det end bare oplysning.

Ogsa pa kostomradet er der sket en po-
larisering. En del af befolkningen spiser
mere frugt og grgnt og mindre fedt, end
de fgr har gjort. Ligesom med aktivitet
er der igennem oplysningskampag-

ner og artikler i aviser og blade gjort
opmeerksom pé, hvordan man spiser
rigtigt. Men det er kun den i forvejen
sunde og motiverede del af befolknin-
gen, der er blevet endnu sundere. Den
anden del er gaet i den modsatte groft.
de spiser i stedet fastfood, slik, kager og
feerdigvarer. Meengdemeessigt, sa spiser
en stor del af befolkningen lige sa store
portioner, som de altid har gjort.
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Arsager

Fysisk aktivitet

Arsagen til at folk beveeger sig for lidt
er meget simpel. Engang var motion en
naturlig og ngdvendig del af hverdagen.
Nu er det blevet et aktivt tilvalg. Bente
Klarlunds (2003) statistikker taler for
sig selv:

Antallet af meend med stillesidende
arbejde er mere end fordoblet fra 1985
til 1995.11995 havde to tredjedele af
alle meend og kvinder et arbejde uden
legemlig anstrengelse.

Idag er der 10 gange sa mange biler
som 1950.

Tv-kigning er gget fra 2 timer og 28
minutter i 1992 til 2 timer og 34 minut-
ter i 2001.

Det moderne livs bekvemmeligheder
ender kort sagt med at tage livet af
befolkningen, hvis de ikke far skabt en
motivation til at veere mere aktive.

Kost

En af 4rsagerne til, at folk far forkert
kost er, at de bliver fristet af butik-
kernes maeengdetilbud pa slik og kager.
Samtidig er feerdigvarer og fastfood
nemt, hurtigt, billigt og smager godt.
Alt dette er noget, der tiltaler folk med
en travl hverdag. Men ernzeringsmaes-
sigt far de en forkert sammenszeetning,
der gar ud over helbredet.

Det, at folk spiser lige sa meget som
tidligere generationer er ikke godt, da
mange folk ikke er lige s& fysiske aktive
som tidligere generationer. Den lave
fysiske aktivitet betyder, at de har brug
for feerre kalorier end tidligere genera-
tioner. Et overskud af kalorier fgrer til
overvaegt. Befolkningen skal motiveres
til at droppe fedtet, spise flere grgntsa-
ger og i det hele taget spise mindre.

Fokus pa forebyggelse

Hvis vi vil undga at livsstilsygdommene
skal belaste hele samfundet, s& skal der
handles nu. Der skal en forebyggende
behandling til. Behandling af livsstils-
sygdommene er alt for dyrt. Som sagt
anslas det, at livsstilsfaktorer om 12 ar
er arsag til 70% af alle sygdomme og
for tidlig dgd. Men det betyder ogsa, at
potentielt 70% af alle sygdomme kan
undgas, hvis der seettes ind tideligt.

Delkonklusion

Vi fokuserer pa kost og motion. For det
fgrste er det to af de stgrste risikofak-
torer. Samtidig er det at folk at spise
forkert og dyrke for lidt motion et sveert
omrade at lovgive sig ud af.

Det har vist sig, at informationskam-
pagner kun virker pa den gruppe af
befolkningen, der allerede er sunde og
motiverede. Der skal en anden indsats
til, hvis man skal motivere den sidste
del af befolkningen.

Ved at forebygge frem for at behandle,
kan samfundet spare mange penge, og
befolkningen kan potentielt undga 70%
af alle sygdomstilfeelde.



Initierende problemstilling

Hvordan kan vi
forbedre danskernes
sundhed 1 gennem
forebyggelse med
fokus pa

kost og motion?



Kost og motion - Anbefalinger

Afsnittet beskriver kort, hvad Sundhedsstyrel-
sens anbefalinger er med hensyn til kost og
motion for den enkelte person. Hvis en person
fplger disse anbefalinger, vil personens med alt
sandsynlighed undga kost- og motionsrelate-
rede livsstilssygdomme.

Sundhedsstyrelsens anbefalinger for fysisk aktivitet er
» Dyrk fysisk aktivitet af om

» Dyrk fysisk aktivitet af to gange om
Moderat fysisk aktivitet er f.eks.

» En gatur i raskt tempo pa fladt underlag
» enten indenfor eller udenfor:

» Luftning af hunden eller keeresten

» Rulleskgjtelgb

» Vandreture

» Ga op og ned af trapper

» Cykle mindre end 15 km/t

» Cykle i fladt terreen med fa stigninger
» Aerobic

» Dans

» Ballet

Hgj fysisk aktivitet er f.eks.

» Powerwalking eller kapgang

» Jogge eller lgbe

» Rulle i sin rullestol

» Bjergvandring og klatring

» Rulleskgjtelgb pa in-liners

» Cykle mere end 15 km/t

» Cykle i kuperet terrsen

» Spinning

» Fodbold

» Basketball

» Handbold

Kilde: Sundhedsstyrelsen (2009)
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Sundhedsstyrelsens anbefalinger for kost er:
» Spis frugt og grent - 6 om dagen

» Spis fisk og fiskepaleeg - flere gange om ugen

» Spis kartofler, ris eller pasta og fuldkornsbrgd — hver dag
» Spar pa sukker - iseer fra sodavand, slik og kager

» Spar pa fedtet - iseer fra mejeriprodukter og kgd

» Spis varieret — og bevar normalveaegten

» Sluk tgrsten i vand

Kilde: Sundhedsstyrelsen (2009-2)
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o
Malgruppen
For at indsnaevre malgruppen undersgger vi
hvilke befolkningsgrupper, der vil have mest

gavn af at blive hjulpet.

Vidensindsamling
Proces: Hentede statistik.

Til at hjeelpe os med at indsnzevre en
malgruppe kigger vi dybere ned i stati-
stikkerne om danskernes sundhed.

Alder

Mange statistikker siger, at jo seldre
man er, desto stgrre sandsynlighed

er der for at man har erhvervet sig

en livsstilssygdom. Et af de tydelige
eksempler pa det er diagrammet over
personer med alderdomsdiabetes (ill.
1.9.4.). Dette heenger sammen med at i
alt den tid en person fgrer et usundt liv,
stiger risikoen med arene for at denne
livsstil far permanent effekt pé resten
af personens liv.

Derfor er det ngdvendigt at seette ind
sa tidligt som muligt med en forebyg-
gende tilgang.

Grundstenene ligges allerede i barn-
dommen. Bgrn pavirkes i hgj grad af
deres forzeldres livsstil. Hvis deres for-
eeldre f.eks. er inaktive og ryger og har
det godt med dette, sa vil der ogsa veere
en stor chance for at bgrnene, som ser
op til forzeldrene, vil fglge sammen
menster.

Det er iseer i teenagealderen, at de
usunde vaner viser sig. Det haenger
sammen med, at teenagere undergar
en stor forandring i deres livsfgrelse,
efterhdnden som de ggr sig klar til
voksenlivet. Her vil de ofte begynde at
foretage sig nogle af de samme aktivi-
teter, som deres foreeldre. Og hvis fgrst
den usunde levevis seetter sig, bliver
den sveer at sendre, fordi det bliver en
integreret del af personens liv.
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Uddannelse

Hvis man kigger pa folks uddannelse,
sa taber personer med kort og mellem-
lang uddannelse henholdsvis ca. 3 og
2 levear og ca. 6 og 3 kvalitetsjusterede
levear sammenlignet med personer-
med lange videregaende uddannelser
ill. 1.9.5 0g 1.9.6

Det peger pa at jo bedre uddannelse,
desto sundere er man. De personer, der
har lavest uddannelse, er oftest de per-
soner, som er ressourcesvage. De har
ikke den indre styrke og de ngdvendig
omgivelser til at sendre deres livsstil.
Det betyder, at vi med fordel skal have
fokus pa lavtuddannede.

Fokus

Ud fra analysen beslutter vi os for at fo-
kusere pa voksne i den arbejdsduelige
alder. (ca. 18-65). Ved zldre mennesker
er det ofte for sent at forebygge livs-
stilssygdomme, fordi de allerede har
faet dem.

Bgrn pavirkes i hgj grad af deres foreel-
dre. Derfor mener vi, at det er bedst at
pavirke de voksne. Igennem de voksne
vil vi automatisk fa pavirket bgrnene i
familien.

Det er iseer lavtuddannede mennesker,
der bliver ramt af livsstilsygdomme.
Derfor skal vi have stor fokus pa disse.

N

ill. 1.9.1 Mange zeldre har allerede erhvervet sig
livsstilssygdomme. Der skal szettes ind fgr.

g

ill. 1.9.2 Bgrn pavirkes af deres foreeldre.

ill. 1.9.3 Vi fokuserer pa voksne i den
arbejdsduelige alder.
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ill. 1.9.4. Antallet af personer med Type II diabetes stiger
eksplosivt med alderen. Kilde: Sundhedsstyrelsen
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ill. 1.9.5. Personer med kort og mellemlang uddannelse taber
ca. 3 og 2 levear sammenlignet med personermed lange
videregdende uddannelser. Kilde: Forebyggelseskommis-
sionen (2009)
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Ar

. Meend
[ kvinder

Uddannelse

Kort Mellem

ill. 1.9.6. Personer med kort og mellemlang uddannelse ca. 6
og 3 kvalitetsjusterede levear sammenlignet med personer-
med lange videregdende uddannelser. Kilde: Forebyggelses-
kommissionen (2009)
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Vi ser pa, hvad livsstil er, hvorfor den er sa sveert
at eendre, og hvilke virkemidler man kan ggre
brug af for at pavirke den.

Viden indsamling

For at indsamle viden om livsstil og
livsstilseendring tager vi kontakt til
flere forskellige personer, som arbejder
med emnet. Vi er sa heldige, at Inge-
nigrforeningen Danmark afholder et
gratis NLP-seminar for deres medlem-
mer. Under dette seminar tager vi en
uformel snak med NLP-coachen Fredi
Falk Vogelius, der giver os en masse
inputs til, hvordan kan man motivere
til livsstilseendring.

Vi far taget kontakt til det kommu-
nalt ejede Sundhedscenter Aalborg

og firmaet HealthCare Danmark.
Begge parter laver sundhedstjek med
sundhedsradgivning. Sundhedscenter
Aalborg tilbyder gratis sundhedstjek
til borgere i kommunen, mens Healt-
hcare Danmark saelger sundhedstjek af
medarbejdere plus sundhedsrapporter
til virksomheder. Igennem et mgde
med hver part indhenter vi en masse
information om, hvordan de normalt
motiverer folk til at sendre livsstil. De ill. 1.10.1 Samtale med de to fysio theapeuter; sundhedscenter Aalborg.
forteeller os, hvad der normalt er de

stgrste barrier for at en person skal fa

lyst til at eendre sin livsstil. Sundheds-

center Aalborg henviser os desuden til

to anerkendte bgger omhandlende livs-

stilseendring: "At Tale om forandring”

(Dalum, 2000) og "Skridtteellerbogen”

(Pedersen, 2007)
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Begrebet livsstil

Nar man slar livsstil op i Den Danske
Netordbog, kommer fglgende syno-
nymer frem: Kultur, levevis, levned,
liv, livsform, livsfgrelse, livsmgnster,
tilveerelse, way of life.

Kort fortalt deekker livsstil over hele
den made, som folk lever deres liv

pa. Livsstil er personlig adfeerd/ru-

tine, der kan beskrives som bevidste
eller ubevidste levemader. Livsstilen
pavirker livssyn, veerdier, mentalitet og
indstilling og samtidig pavirker disse
ting ogsa livsstilen. Vigtigst af alt har
livsstilen stor indflydelse pa udfaldet af
de valg et individ bliver preesenteret for
ilgbet af sin hverdag.

Hvorfor livsstil er sa sveer
at eendre

Umiddelbart er det sveert at forsta,
hvordan det kan veere s& sveert at
@ndre en lille vane. Det virker meget
ligetil f.eks. at skifte en tur i elevatoren
ud med trappen, spise et &eble i stedet
for en chokoladebar eller skifte fjernsy-
net ud med en gatur. Ifglge sociologen
Henrik Dahl skyldes besvaeret med

at eendre sadanne vaner, at det, man
gerne vil have folk til at sendre, ikke
bare er en lille vane, men en stor del af
deres dagligdag. (ill. 1.9.1)

Vanerne indgar ofte i en masse natur-
lige aktiviteter, som man foretager sig
enten alene eller sammen med andre.

ill. 1.10.2 £Andring af selv en lille vane er sveer. Det, man gerne vil have folk til at
eendre,er ikke bare en lille vane, men en stor del af dagligdagen i form at de aktivite-

ter de foretager sig alene og sammen med andre.

F.eks. kan fjernsyns kigningen veere en
aktivitet, man foretager sig sammen
med sin familie for at hygge sig. Turen
i elevatoren kan veere noget man ggr
sammen med sine kollegaer, ndr man
skal op i frokoststuen hver dag, mens
man maske spiser en chokoladebar,
som belgnning, ndr man kommer hjem
fra en lang arbejdsdag.

De fleste mennesker sgrger for at skabe
en hverdag, hvori der er sa fa konflikter
med bade deres indre og ydre omgivel-
ser som muligt. Dette er meget natur-
ligt, da intet menneske har lyst til at
leve med at ga rundt og veere utilfreds
med sit eget liv i leengere tid af gangen.

Nar en person sa prgver at endre pa
sin adfeerd, problematiserer eendringen
den adfeerd, som man tidligere har
opfattet som naturlig. Det skaber en
forstyrrelse i ens dagligdag, som ens
hjerne naturligt prgver at fjerne igen.
Dette betyder, at en person vil mgde
meget indre modstand og veere mest
tilbgjelig til at beholde de faste vaner,
fordi det er det nemmeste, hvis man
vil leve et liv, hvor man er tilfreds med
sig selv.

Modstanden gzelder ikke kun overfor
egne handlinger. Hvis en person i ens
omgangskreds pludselig begynder at
endre adfeerd, vil man ofte opfatte
det som en forstyrrelse af ens egen
dagligdag.

Hvis f.eks. én af de personer, der nor-
malt tager elevatoren op til frokoststu-
en, en dag beslutter sig for at ville tage
trappen i stedet for, vil personen blive
mgdt af bade indre modstand, men
ofte ogsa af modstand fra de andre
personer i elevatorgruppen. De andre
personer kan ikke forsta, hvorfor denne
ene person pludselig skal skille sig ud
og problematisere resten af gruppens
adfeerd.
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Livsstilseendring

En person skal selv gnske sendringen
Hvis man skal sendre en persons
rutiner er det altafggrende, at perso-
nen selv gnsker denne sendring. Uden
personens egen opbakning vil det veere
helt umuligt at pavirke personen

Pisk og gulerod

For at flytte sig fysisk skal man fgrst
mentalt skabe et gnske om at flytte sig.
Dette ggres ved at ggre den nuveerende
situation ugnskelig og ggre den kom-
mende kontekst mere attraktiv.

NLP-coachen Fredi Falk Vogelius fortzel-
ler os, at alle mennesker er drevet i

en vis grad af bade "hen-imod-” eller
"veek-fra”-motivation, populeert kaldet
gulerod eller pisk metoden.

“Imod”-motiverede mennesker er de
folk, som kan forestille sig udbyttet af
at ggre en opgave. Det er de mennesker
som kan se guleroden for sig.

Eksempelvist lover Axe deodorant
reklamen dig at du bliver uimodstaelig
for det modsatte kgn. Dette bygger pa
en vision og forestilling om at befinde
sig i denne situation.

Hvis en person er "veek-fra”-drevet, er
en skreemmepakke den bedste made at
motivere denne person.

"Skreemmepakken” er et begreb for,
hvordan man ggr en person bevidst
om hvad der vil ske hvis ikke der bliver
endret pa omstendighederne. Dette
er ofte sadan anti-ryge- og spritbilist-
kampagner er udfert.

Oplevet alvorlighed

Den steerkeste motivationsfaktor er,
hvis en person kan maerke skadevirk-
ningerne af sin levestil pa egen krop.
Desveerre vil det ofte veere pa et stadie,
hvor det kan veere for sent at ggre no-
get ved tilstanden.
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Hvis en neer ven eller et familiemedlem
far en livsstilssygdom, kan det ogsa
pavirke personens oplevede alvorlighed
af sin situation. Information fra leegen
eller andre med professionel baggrund
vil som regel ogsa blive forsggt efterle-
vet, hvis leegen fremstar troveerdig med
sit budskab.

Simple og opnaelige mal

Nar en person har faet mod pa at
e@endre sin adfeerd, sa er det vigtigt at
personen ikke szetter sig urealistiske
mal. Adfeerdseendring tager tid. Pa
Sundhedscenter Aalborg har de den
regel, at nar de hjeelper en person med
at skabe en malseetning, sa stiller de
altid spgrgsmalet: "Er det noget, du kan
fa gjort lige sa sikkert som solen star
op hver dag?”. Hvis personen siger nej,
sa foreslar de at seette malseetningen
leengere ned.

Hvis man saetter for hgje mal, skaber
man modstand for sig selv. Det vil fgre
til, at man hurtigt giver op. Og som Sig-
ga Svabo Laursen fra Sundhedscenter
Aalborg siger, sa er det ikke vigtigt, at
en person opfylder Sundhedsstyrelsens
anbefalinger 100%. Det vigtigste er kun,
at der sker en forbedring af personens
adfeerd. Selv en lille sendring forbedrer
personens helbred.

Understgttende naermiljg

Som beskrevet tidligere i eksemplet
med kollegaerne og elevatoren, er det
en afggrende faktor, at en persons neere
omgivelser understgtter livsstilseen-
dringen. De fleste mennesker har ikke
lyst til at skille sig ud fra maengden,
hvis det skaber besveerligheder. Nogle
nzere venner som har haft held til at
eendre sin livsstil, kan ogsa veere med
til at seette det gode eksempel, der far
personen til at indse, at det er muligt at
sndre livsstil.

ill. 1.10.2 Advarsler pa cigaretpakker er et eksempel
pa veek-fra-motivation

Y5
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ill. 1.10.3 Axe Advert "the axe effect”, er et eksempel
pa reklamer benytter sig af hen-imod-motivation




Konklusion

Vi har nu konkluderet at livsstil er sveer
at eendre, da det, man gerne vil have
folk til at sendre, ikke bare er en lille
vane, men en stor del af deres daglig-
dag i form at de aktiviteter de foretager
sig alene og sammen med andre.

Hvis man skal sendre en persons
adfeerd, sa skal personen selv gnske
denne @endring.

For at eendre adfzerden skal man inde
i sit hoved ggre sin nuvaerende livsstil
mindre attraktiv end den livsstil, man
vil bevaege sig over til.

Det kan veere en god ting at ggre
brug af bade hen-imod- og veek-fra-
motivation. Nogle mennesker er mest
modtagelig overfor imod-motivation,
andre omvendt.

Den steerkeste motivationsfaktor er,
hvis en person kan maeerke skadevirk-
ningerne af sin levestil pa egen krop.

Seet simple og opnaelige mal. At sendre
livsstil tager tid. Hvis man saetter for
hgje mal, skaber man modstand for sig
selv.

Skab et understgttende nzermiljg. Ven-
ner, kollegaer og familie skal stgtte op
om zendringen, for at det kan lykkes.
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Aktgrafsggning

Dette er en indledende kortleegning af personer,
organisationer og firmaer, der har en interesse

1 at fremme sundheden blandt den danske be-
folkning.

Antallet af aktgrer, der har en interesse
indenfor kost- og motionsomradet, er
stort. I dette afsnit beskriver vi de for-
skellige aktgrer, deres interesse i omra- » Den enkelte person
det og hvordan de har mulighed for at
pavirke den enkelte persons livsstil.

Den enkelte person og
omgangskredsen

» Familien

» Venner og kollegaer
Vi deler aktgrerne op i fire overordnede g &

grupper

» Helbredsorganisationer

» Idreetsforeninger

» Den enkelte person og omgangkred-

sen .
Statslige Instanser

» Virksomheder » Sundhedsministeriet Mv.
» Ngo (ikke statslige organisationer)

» Statslige instanser

Den enkelte person og

Virksomheder
» Arbejdsgiver

» Coaches og behandlere

» Fitnes og welnesscentre

»  Forsikringsselskaber

»  Sportsudstyrsproducenter

omgangskredsen
En person og dens omgangskreds i
form af familie, venner og kollegaer.

Virksomheder

Aktgrer, hvis hovedformal som regel er
profit. Det kan bade veere den enkelte
persons arbejdsplads og forskellige
virksomheder som fitnesscentre, for-
sikringsselskaber, sportsudstyrsprodu-
center og fysioterapeuter.

Ngo

Helbredsorganisationer og idreets-
foreninger, som har et veerdibaseret
formal, og hvor penge kun er et middel
til at nd malet.

Statslige instanser

Dette er alle de instanser i det offent-
lige, som har en interesse i at forbedre
folkesundheden.
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ill. 1.11.1 Mapping af Aktgrer
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Den enkelte person

Motivation

Hvid den enkelte persons helbred
forbedres, vil der veere mange gavnlige
effekter. Personen vil fa det bedre med
sig selv, bade fysisk og psykisk, og have
mere overskud i hverdagen. Antallet af
ar med sygdom vil reduceres. Og perso-
nen vil fa en leengere levetid.

Pavirkning
I sidste ende vil det altid veere den
enkelte person, der star med ansvaret

for sine egne handlinger. Ingen instans
kan tvinge personen til at dyrke motion

eller spise rigtigt. Men personen kan
lade sig pavirke af andre til at blive
motiveret til at eendre sine vaner.

Den enkelte kan afszette ressourcer i
form af tid og penge til at sendre sit
helbred. Den enkelte persons und-
skyldning for ikke at ggre noget ved sit
helbred er dog ofte, at personen mang-
ler ressourcerne.

Venner og kollegaer

Motivation

Venner og kollegaer har ligesom fami-
lien en stor personlig interesse i den
enkeltes ve og vel.

Pavirkning

Venner og kollegaer kan ligesom fami-
lien kan pavirke den enkelte person
bade pa godt og ondt. Enten stgtter de
op om personen eller modszetter sig de
endringer, som en person vil lave med
hensyn til kost og motion. Afheengig af
personens tilknytning til kollegaer og
venner vil de have mere eller mindre
indflydelse. Nogle af personens venner
er ofte kollegaer. Faktum er, at de fleste
personer bruger ca. 1/3 af deres dag

pa en arbejdsplads, hvilket betyder, at
kollegaerne har et stort grundlag for at
pavirke den enkelte.
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Familien

Motivation

Familien har en stor interesse i den
enkeltes helbred. Familien vil fa flere
ar sammen med personen. Samtidig
vil familielivet blive bedre, fordi den
enkelte person har mere overskud i
hverdagen

Pavirkning

Familien kan bade pavirke den enkelte
person pa godt og ondt. Enten stgtter
de op om personen eller modsaetter sig
de sendringer, som en person vil lave
mbht. til kost og motion.

Arbejdsgiverne

Motivation

Arbejdsgivernes interesse i at lave
sundhedsfremme er bl.a. at de far
gladere og mere produktive medarbej-
dere, nar de er mindre syge. Samtidig
kan de brande sig med at veere en sund
virksomhed og have mere tilfredse
medarbejdere hvilket vil tiltreekke ny
arbejdskraft. Arbejdsgiverne beta-

ler ofte for sundhedsforsikringer til
medarbejderne. Hvis de laver sund-
hedstiltag, kan de ofte fa rabat pa disse
forsikringer.

Pavirkning

Arbejdsgiverne har en stor mulighed
for at pavirke medarbejderne. De har
en stor autoritet overfor deres ansatte,
der ofte gar med pa ideen, hvis de laver
nogle sundhedstiltag. Virksomhederne
kan give medarbejderne ressourcer

i form af tid og penge til at forbedre
deres sundhed. Og det vigtigste er, at de
kan tilbyde det til en masse mennesker,
der kan stgtte op om hinanden.

Mange virksomheder tilbyder allerede
nu gratis fitness, firmaidrzet, deltagelse
i sundhedskampagner, sundhedstjek,
sundhedsradgivning, sundhedsforsik-
ringer og sygdomsbehandling til deres
medarbejdere.



Coaches og behandlere
Disse aktgrer er en gruppe, som er vok-
set meget i de seneste ar. Iszer inden-
for coaching og behandling igennem
arbejdspladsen er der sket meget, hvor
de to stgrste aktgrer i Danmark er He-
althcare Danmark og Falck Healthcare.

P4 det private plan er der virksomheder
som Vaegtvogterne og Veegtkonsulen-
terne, der hjzelper folk til at tabe sig.

Motivation

Coaches og behandlere er interesse-
rede i at yde en bedre service for deres
kunder og skaffe flere kunder, hvilket i
sidste ende gger deres profit.

Pavirkning

Iseer gennem arbejdspladsen kan
coaches og behandlere pavirke den en-
kelte. De tilbyder ofte fitnessordninger,
sundhedstjek, sundhedsradgivning og
sygdomsbehandling til medarbejderne.

P4 det private plan kan de tilbyde
nogle af de samme ordninger, hvis den
enkelte person har lyst til at betale for
det.

Sportsudstyrproducenter

Motivation

Fokuserer mest pa den enkelte. Seelger
udstyr, som enten motiverer den en-
kelte eller bare udstyr, som personen
skal have for at kunne dyrke en sport.
De er interesserede i at flest mulige
mennesker dyrker sport, sa de kan
seelge mere udstyr.

Pavirkning

Kan lave produkter, som motiverer den
enkelte eller stgtter op om andre pro-
jekter, der ggr det. eksempelvis lgb.

&y, e
esscent™

Fitnesscentre

Antallet af fitnesscentre og folk, der gar
i fitnesscentre, er gget markant i de se-
nere ar. De er blevet en stor konkurrent
til traditionelle idreetsforeninger.

Motivation

Deres motivation for at gge fokus pa
sundhed er flere kunder og mere profit.
Der er stor konkurrence pa fitnessom-
radet. Sa vi forestiller os at alt, hvad der
kan differentiere en kaede fra en anden
vil blive modtaget godt.

Pavirkning
Fitnesscentre tilbyder treeningsudstyr
og motionshold til den enkelte.

De henvender sig til befolkningen bade
direkte til den enkelte og igennem virk-
somheder, der betaler fitnessordninger
for medarbejderne.

Forsikringsselskaber

Motivation

Forsikringsselskaber er meget interes-
serede i at forbedre folkesundheden.
Jo sundere deres kunder er, jo feerre
udbetalinger skal de give til syge men-
nesker. Der er dog det lille paradoks,
at hvis folk bliver mindre syge, s& kan
forsikringsselskaberne ikke szelge

sa mange sundhedsforsikringer til
virksomhederne, som de har gjorti de
seneste ar.

Pavirkning

Selskaberne kan stgtte op om for-
bedring af folks sundhed ved at give
tilskud til sundhedstiltag pa arbejds-
pladsen. Nogle selskaber giver ogsa
rabatter pa sundhedsforsikringer, hvis
arbejdspladsen laver sundhedstiltag.
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Statslige instanser

Der findes mange instanser indenfor
det offentlige, som kan pavirke sunhe-
den. Der er bl.a. Velfeerdsministeriet,
Sundhedsstyrelsen, Forebyggelseskom-
misionen og Forebyggelsesfonden

Motivation

Staten vil bl.a. fa flere skatteindteegter,
feerre udgifter til sundhedsveesenet og
gladere borgere, hvis de kan mindske
livsstilssygdommene.

Pavirkning

Staten gg@r allerede en meget stor
indsats for at fremme sundheden. De
donores mange millioner til forebyg-
gende projekter hvert ar. Det kan bl.a.
veere oplysningskampagner, konkurren-
cer eller sundhedstjek til borgerne.

Ved at endre lovgivning kan staten
ogsa fremme salget af sund kost.

Procesrapport / Program & Research / Aktgrafsggning

Idraetsforeninger

Motivation

Idreetsforeninger som DIF, der sam-
menfatter DGI og Dansk Firmaidreets-
forbund, er foreninger med det veerdi-
baserede formal at fremme motion og
idreet, iseer med fokus pa feellesskab og
sundhed.

En anden problematik er at de i gjeblik-
ket presset af fitnessklubberne. Sa de
vil gerne have flere medlemmer. Hvis
de ingen medlemmer har, far de ingen
indteegter og ma lukke.

Pavirkning

DIF og DGI har et stort lokaltnetveerk,
som kan tilbyde aktiviteter til den en-
kelte. Deres medlemmer kan lokke nye
medlemmer til.

Dansk Firmaidreetsforbund har et stort
netveerk igennem virksomhederne,
hvor de kan tilbyde aktiviteter.

Feelles for dem alle er, at de giver folk et
feellesskab og motionsmuligheder for
fa penge.

Helbredsorganisationer

Der findes mange helbredsorganisa-
tioner, som er interesserede i folks
sundhed. Der er bl.a. Hjerteforenin-
gen, Diabetesforeningen, Kraeftens
bekaempelse og Dansk cyklistforbund.

Motivation

Feelles for alle disse organisationer er,
at deres vigtigste formal er at skabe et
bedre liv for de sygdomsramte men-
nesker og allerhelst reducere antallet
af nye sygdomstilfeelde.

Pavirkninger

De pavirker den enkelte igennem
aktiviteter, forskning og oplysnings-
kampagner.



Konklusion

Umiddelbart ser vi en stor fordel i at
pavirke den enkelte person igennem
arbejdspladsen.

Arbejdspladsen kan tilbyde de res-
sourcer, som personen mangler for at
komme i gang med at motionere eller
spise sundere.

Samtidig kan kollegaerne skabe det
feellesskab og den opbakning, der er sa
vigtig for at en person kan sendre sin
adfeerd.

Der er allerede mange aktgrer pa omra-
det. Dette har bade fordele og ulemper.
Hvis vi kan arbejde sammen med ak-
tgrerne, er det en fordel. Men chancen
er ogsa, at vi kan fa sveert ved at finde
en lgsning, som kan skille sig ud fra de
eksisterende tiltag.

Vi lader dog beslutningen om hvilke
aktgrer, vi fokuserer p3, sta aben indtil
vi har faet undersggt de lgsninger, der
allerede eksisterer pa markedet og ind-
til vi har faet lavet de fgrste koncept-
forslag. Maske vil den bedste eller mest
nyskabende lgsning bruge nogle helt
andre aktgrer.
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Eksisterende Lgsninger

V1 har udvalgt de eksisterende lgsninger, vi fin-

der mest interessante. Her 1 afsnittet analyserer
vl lgsningerne og fremhaever de positive og ne-

gative sider af dem, hvilket vi kan bruge 1 vores

konceptgenerering.

Coaching

Sundhedscoaches laver sundhedstest
af medarbejdere. De hjzlper med at
lave malseetninger for kost og motion
til den enkelte. Til sidst bliver der som
regel udarbejdet en rapport over sund-
heden pa arbejdspladsen.

Styrker

Sundhedscoaching fokuserer lige me-
get pa behandling og forebyggelse. De-
res sundhedstjek er en effektiv skreem-
mepakke, som kan motivere mange til
at ggre noget ved deres sundhed. Deres
professionelle radgivning hjeelper den
enkelte bruger til at seette de fgrste
mal. De giver arbejdsgiverne et overblik
over, hvor der skal seettes ind for at
forbedre medarbejdernes sundhed.

Svagheder

Men de har kun én time til hver enkelt
medarbejder. Efterfglgende er personen
overladt til sig selv. Der mangler 1 nogle
aktiviteter til at felge op pa sundheds-
tjekket. Samtidig er det ikke alle med-

arbejdere, der bliver tjekket. Sundheds- A

tjekket er ogsa forholdvist dyrt.

ill. 1.12.1 Coaching foregar ofte som en personlig samtale, for
at skabe motivation/drive.
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ill. 1.12.2 Alminelig skridtteeller

ill. 1.12.3 Philips Direct Life

ill. 1.12.4 FitBit

Alm. skridttzellere

Beskrivelse

Almindelige skridtteellere maler antal-
let af skridt en person gar om dagen.

Styrker

Skridtteellere har en dokumenteret
effekt pa aktivitetsniveauet. Deres
budskab er simpelt: Ga 10.000 skridt
om dagen. Det, at folk hele tiden er
bevidste om deres aktivitetsniveau ggr,
at de gar mere. Og sa er de billige.

Svagheder

De teeller kun én form for bevaegelse og
kun fra dag til dag. Der er intet feelles-
skabselement i det.

Fitbit & Direct life

Fitbit og Phillips Directlife
Fitbit og Phillips Directlife er to meget interes-

m sante produkter disse fungerer ogsa som skridt-
teellere. De maler automatisk dit aktivitetsni-

My Dashboand

s

o veau + intensiteten. (Ingen af disse er i handlen

e
. [T = endnu.)
et

Styrker

___H 5 Produkterne kan de veere med til at formidle

" Sundhedsstyrelsens budskab om 30 minutters

m moderat intensitet om dagen og 20 minutters
intens aktivitet 2 gange om ugen. De nye skridt-
teellere kan ogsa lagre data og uploade dem til
en hjemmeside, hvor brugeren kan fa inspira-
tion til dagligdagsaktiviteter og szette leengere-
varende malseetninger.

CT T Svagheder

Skridtteellere mangler det feellesskabselement,
som kampagnerne har.

[Fitbit 2009][Phillips 2009]

Procesrapport/ 1/ Eksisterende Lgsninger



Kampagner

Der findes et hav af kampagner som
fokuserer pa kost og motion. Nogle
er stgttet af det offentlige, andre af
foreninger og nogle er kommercielle
initiativer. En del kampagner er ren
oplysning - iseer de kampagner som
lanceres af det offentlige. Vi har valgt
at se bort fra dem og fokuserer i stedet
for pa de kampagner, der ggr noget
aktivt for at fa den enkeltes sundhed
forbedret.

Dansk Cyklist Forbund og Dansk Firmaidratsforbund prasenterer:

Husk!
Ta’ cyklen til toget, hvis

z%ih har langt til arbejde.

a.r'bejde' :0(59 y

é AR

...skal der til ét qk.llnld?

?Vi cykler til arbejde”

"Vi cykler til arbejde” er én af de forste
aktive kampagner i Danmark. Den
blev startet tilbage i 1997 af Dansk
Firmaidreetsforbund og Dansk Cyklist
forbund. Allerede fgrste ar havde den
30.000 deltagere. I ar (2009) er der over
100.000.

Kampagnen er rettet mod virksomhe-
der, der kan samle ét eller flere hold af
4 til 16 personer til at deltage i en kon-
kurrence. Konkurrencen gar ud pa, at
hver deltager helst skal cykle til arbejde
hver dag. Hver cykeldag per medar-
bejder giver et lod i lodtreekningen om
forskellige preemier.

[Dansk cyklistforbund, 2009]

Aktgrer
» Dansk Firmaidrsetsforbund

» Dansk Cyklist forbund
» Arbejdsgivere
» Kollegaer

» Dong, Novo og DSB (sponsorer)

Styrker

Kampagnen er meget letforstdelig i sit
budskab. Den er billig. Det koster kun
35kr pr. gang at deltage. Samtidig kan
naesten alle veere med, og det kraever
ikke den store indsats fra deltagerne at
deltage.
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ill. 1.12.5 "Vi cykler til arbejde” Kampagne plakat

Feelleskabs- og konkurrenceelementet
sgrger i hgj grad for at holde deltagerne
og hinanden motiverede.

En rapport fra 2002 viser, at kampagnen
har en effekt. I alt 14% af deltagerne
cykler oftere eller leengere efter kam-
pagnen. (Transportministeriet, 2002)

Brugen af holdkaptajner pa holdene
sgrger for at der er en person, som hele
tiden holder gejsten oppe hos de andre.
Samtidig er det holdkaptajnerne, der
sgrger for at hverve deltagere - ofte de
samme kaptajner ar efter ar.

Svagheder

Et af problemerne ved kampagnen er,
at den kun er fokuseret pa cykling. Den
udelukker mange af de personer, som
ikke har muligheden for eller lyst til

at cykle og den belgnner ikke andre
aktiviteter.

Samtidig viser det sig, at kun 1/3 af del-
tagerne er meend. Som arsag nsevnes
det i rapporten, at maendene gerne vil
have et stgrre konkurrenceelement.

Kampagnen kgrer kun i fire uger om
aret. Det betyder, at effekten af kam-
pagnen kan forsvinde efter et stykke
tid - iseer nar det begynder at blive vin-
ter, hvor det ikke er nar sa rart at cykle.



”Sundhedsryk”

Denne kampagne er helt ny. Ved afslut-
ningen af denne rapport kgrer den sta-
dig for fgrste gang. Den er udviklet af
Milla A/S, som har specialiseret sigi at
lave systemer til online sundhedskam-
pagner. Den er bakket op af en masse
sundhedsvirksomheder, der tjener pa
kampagnen ved at seelge sundhedstjek
af medarbejderne til de deltagende
arbejdsgivere.

Kampagnen gar i sin enkelthed ud pa
at deltagerne skal forbedre deres sund-
hedstilstand mest muligt i den periode
pa 60 dage, som kampagnen varer.
Sundhedstilstanden bliver mal ud fra
data, som hver enkelt medarbejder selv
indtaster. Disse data omhandler bl.a.
kost- og motionsvaner og fysiske sund-
heddata som veegt og livvidde.

Konkurrencen kgrer pa fire forskellige
planer: arbejdspladser, hold, individer
og ambassadgrer.

Hjemmesiden indeholder gode rad til
hvordan man kan forbedre sin sund-
hedstilstand (medarbejdere der vareta-
ger kampagnens iteresse)

Aktgrer
» Milla A/S (Systemudvikler)

» Profys, Healthgroup, Sundtrivsel,
Crecea, BST Nord, Sundhedsdoktor
(Coaches og behandlere)

» Berlingske Media (mediehus)
» Forebyggelsesfonden

» Dansk Industri (Arbejdsgiverorgani-
sation)

» Arbejdsgivere

» Kollegaer

Fyk.dk

2

EARARe B (e Sl

ill. 1.12.6 "Sundhedsryk.dk” hjemmeside

Styrker
Sundhedsryk udmeerker sig pa mange

omrader. For det fgrst er den helt gratis.

Sa der er ingen barrierer for ikke at
veere med.

Indrapporteringen af data skal ske
lgbende. Det betyder, at hver person
hele tiden bliver gjort opmeerksom pa
sin indsats.

Kampagnehjemmesiden er interaktiv
og dynamisk, hvilket ggr, at folk far lyst
til at besgge siden. Der kommer hele
tiden opdateringer pa, hvor man ligger
i konkurrencen. Samtidig kommer der
nye rad hver dag.

Ligesom Vi cykler til arbejde bruger den
feellesskab og konkurrenceelementet
som motivationsfaktorer.

Kampagnen fokuserer pa al aktivitet og
ogsa pa kost. Det ggr kampagnen noget
bredere end Vi Cykler til Arbejde.
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Svagheder

Det stgrste minus ved kampagnen er,
at det kreever en masse arbejde af hver
deltager, idet de selv skal registrere og
indtaste deres motions- og kostvaner
hver dag. Det forstyrrer deres dagligdag
og kan virke som et irritationsmoment.

Samtidig kan de data, der bliver indta-
stet veere meget upreecise. Det er ikke
sikkert, at deltagerne far logget alt de-
res kost. Og méaske bliver der lidt mere
motion end de egentlig har foretaget
sig. Da alt er manuelt indtastning, giver
det en stor mulighed for at snyde. Bl.a.
havde den bedste individrykker, da vi
sidst kiggede, forbedret sig med 1953%.
Det underminerer konkurrencens
troveerdighed og fjerner motivations-
elementet for nogle deltagere.



ill. 1.12.8 Et polar pulsur
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ill. 1.12.7 Nike+ apple connection kit

Polar pulsur

Beskrivelse

Polar pulsure monitorerer pulsen via en
sensor placeret rundt om maven.

Mange af pulsurene kan desuden
uploade data til et online community.

Styrker

Produktet kan male puls, hvilket er én
af de bedste mader at male intensite-
ten af ens aktivitetsniveau. Samtidig
kan den bruges til neesten al aktivitet.

Svagheder

Den er fokuseret alt for meget pa sport,
hvilket afskraekker vores brugere.

Man skal g& med en pulsmaler rundt
om maven.

Man skal seette sig godt ind i, hvad puls
betyder for intensiteten af treeningen.

ill. 1.12.9 Et WiiFit balance board
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Nike+

Beskrivelse

Nike+ fungerer sammen med Ipods.
Man forbinder en modtager i Ipoden og
en sender i skoen. Senderen registrerer
brugerens beveegelser og bruger dem til
at beregne lgbehastighed og distancen.

Den har et stort online community,
hvor man kan udfordre hinanden.

[nikeplus.nike.com]

Styrker

Nike+ er en keempe succes. Produk-

tet er fokuseret at man kan udfordre
hinanden. Samtidig er koncept simpelt
at seette op.

Svagheder
Det afskreekker mange af vores brugere,
at den er sa konkurrencepraeget.

Man skal have en Ipod for at kunne
bruge den, hvilket indskreenker mal-

gruppen.

Wii Fit

Beskrivelse

En slags controller til spillekonsollen
wii, fungeres som en digital veegt, og

der medfglger en raekke spil man kan
bruge med produktet.

Styrker
Wii Fit’en har en dobbeltfunktion som
leget@j og motionsudstyr.

Den holder styr pa dine fremskridt,
hvilket er en motivationsfaktor.

Den har et simpelt interface og er me-
get peedagogisk.

Svagheder
Men skal have en Wii Fit for at kunne
bruge den. Det begraenser malgruppen.

Der er kun et begraenset antal gvelser
pa den. Over tid vil man viste interes-
sen for den.

Den kan kun lave aktivitet hjemme i
stuen og teeller ikke det aktivitet, man
laver i lgbet af dagen.



Konklusion

Coaching et godt redskab til at mo-
tivere folk til at komme i gang med
at dyrke motion og spise sundt. Men
coachene kan kun pavirke brugerne i
den ene time de har med dem.

Kampagner som "Vi Cykler Til Arbejde”
og "Sundhedsryk” spiller pa feelles-
skabs- og konkurrencemotivation.
Kampagnerne er rigtigt populeere og "Vi
Cykler Til Arbejde” har en dokumen-
teret effekt pa folks aktivitetsniveau.
Desuden er det nzesten gratis at deltage
i. Problemet ved "Vi Cykler Til Arbejde”
er, at den kun fokuserer pa cykling.
Samtidig er det en kampagne, hvor

der ikke sker szerligt meget, mens den
kgrer. Sundhedsryk er mere interaktiv.
Den logger bade kost og motion. Men
det kreever et stort arbejde af den en-
kelte for at logge og indtaste data. Det
forstyrer deltagernes hverdag. Samtidig
er det nemt for deltagerne at snyde i
konkurrencen, hvilket underminerer
konkurrencen.

Skridtteellere har en dokumenteret
effekt pa aktivitetsniveauet. Deres
budskab er simpelt: Ga 10.000 skridt
om dagen. Det, at folk hele tiden er be-
vidste om deres aktivitetsniveau. Den
nye generation af skridtteellere har des-
uden muligheden for at male ikke bare
skridt, men ogsa intensiteten af aktivi-
teten. Dermed kan de veere med til at
formidle Sundhedsstyrelsens budskab
om 30 minutters moderat intensitet om
dagen og 20 minutters intens aktivitet
2 gange om ugen. De nye skridtteellere
kan ogsa logge data og uploade dem til
en hjemmeside, hvor brugeren kan fa
inspiration til dagligdagsaktiviteter og
seette leengerevarende malszetninger.
Skridtteellere mangler dog det feelles-
skabselement, som kampagnerne har.

Hvis vi kan kombinere nogle af ele-
menterne fra hver af disse lgsninger,
kan vi maske skabe et produkt, der
gger motivationen for den enkelte.
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Sektionen beskriver processen fra
skabelsen af personas og de indleden-
de veerdier, videre til konceptgenere-
ring og til slut promoverings, udvik-
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Indhold
» Personas

Visionsbaseret workshop
Konceptretninger
Fokusering

Koncepter til virksomheden
Indsneevring af konceptet

Oplevelsesscenarier

Aktivitetsmaleren
Cykelsensoren
Hjemmesiden
Hovedinteressenter

Udvikling og produktion



“/ Personas /

Baseret pa analysen genereres 5 personas til vi-

dere brug i projektet, her beskrives disse og de-

res formal. Personas er lgbende blevet udbygget,

sa de kan bruges helt konkret i det koncept, vi

fandt frem til. Bl.a. derfor er der meget fokus pa

arbejdspladsen og computerkendskaber.

Formal

Som et redskab til at forsta vores
potentielle malgruppes behov, opstiller
vi 5 personas. En persona er en fiktiv
karakter, der repraesenterer en del af
malgruppen. Ofte opstiller man en
raekke personas, som er meget forskel-
lige fra hinanden. Formalet med dette

er at udspzende en bred repreesentation

af malgruppen.

Desto flere karrakteristikker og smating

der kan defineres ved den enkelte per-
sona, desto mere troveerdig vil denne
fremsta og jo mere preecist kan disse
karrakteristikker omszettes til krav til
en lgsning.

Processen

Materialet til personasbeskrivelserne er

baseret pa vores egne tidligere obser-
vationer af bekendte og deres arbejds-
pladser. Vi har derudover lavet et par
korte telefoninterviews med nogle af

de bekendete, vi har baseret vores perso-

nas pa.

Vi har gjort brug af metoden Four
pleasure framework (Jordan, 2002) til at
lave en detaljeret beskrivelse af vores
personas. Four pleasure framework
metoden bruges til at sikre, at bade de
fysiske, sociale, psykologiske og ideolo-
giske karakteristika ved en malgruppe
bliver nedskrevet.

P4 de neeste sider er der en kort beskri-
velse af personas. I appendiks 3 kan
man se den fulde personasbeskrivelse.
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ill. 2.14.1 De frem personas danner malgrup-
pens fiktive speendingsfelt

Patrick Jordans:
“People Characteristics Clusters“

?

Physio

Special advantages

Special disadvanteges
Musculo-skeletal characteristics
External body charracteristics
Physical environment

Physical dependencies

Reaction to physical enviroment

Socio

Sociological Charracteristics
Status

Social self-image

Social relations

Social labels

Social personality traits
Social lifestyle

Psycho

Special talents and difficulties
Psychological arousal
Personality traits
Self-confidence

Learned skills and knowledge

Ideo

Personal ideologies
Religious beliefs
Social ideology
Aspirations

ill. 2.14.2 Patrick Jordans "People Charraccteri-
stic Clusters” (egen illustration) Er brugt til at
fa en "hel” og holistisk Personas konstrureret.
Listen kan betragtes som en checkliste til
indholdet og til at strukturere personkarrak-
teristikken



Med inspiration i Lego serious play
bygger vi som et tillaeg til personas

en kontekst op af personaen Michael
Grgnkjeers omgivelser - herunder en
fabrik, vejen til og fra arbejde, bgrneha-
ven med hans bgrn og hjemmet. Mélet
har veeret at bruge konteksten, nar vi
har skullet lave scenarier. Vi har dog
ikke brugt legoklodserne, da det har
veeret nemmere og hurtigere at tegne ill. 2.14.1 Process billeder fra Lego Kontekst Scenarier
scenarier.
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Tina Andersen
» Hun er kvinde

» Hun er dansker

» Hun er 28 ar

» Fuldmeegtig kontoransat
» BoriArhus

» Er universitetsuddannet

» Har ingen fysiske eller kognitive
handicap

» Hun har en samlever
» Hun er Yuppie + dinky
» Hun er forlovet

» Hun finder det vigtigt at have god
fysik

» Hun kan lide fysisk afslapning

» Hun kan lide at drikke med ven-
nerne

» Personlige forhold med venner, fa-
milie og keere er vigtigt for hende

» Hun kan lide at veere glamourgs
» Social status er vigtigt

» Hendes arbejde kan ggre hende
stresset

» Hun kan ikke lide pres
» Hun hader at kede sig

» Hun nyder fornemmelsen af fuld-
fgrelse

» Hun er af den opfattelse at man skal
behandle hinanden med respekt

» Hun har socialt ansvar
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Lisbeth Grgnkjaer

»

»

Hun er kvinde

Hun er dansker

Hun er 39 ar

SoSu medarbejder i eeldreplejen
Hun bor i Ringkgbing
Mellemlang uddannelse

Hun har ingen handicap

Hun er gift

Hun har tre bgrn

Hun er i darlig form

Hun har ikke den store tilknytning
til arbejdspladsen.

Hun bruger computeren til netbank
og surf

Hun tager vasketgjet

Hun kgrer rundt til de seldre pa
arbejdet

Hun gar meget op i hendes bgrn

Michael Grgnkjaer

Han er mand
Han er dansker
Han er 37 ar

Maskin-operatgr pa den lokale brgd-
fabrik.

Han bor i Ringkgbing
Kort uddannelse

Han har ingen handicap
Han er gift

Han har tre bgrn

Han elsker at se fodbold - er fan af
det

Han elsker sovs til maden

Han laver traditionel dansk mad
Han ordner haven

Han spiller old-boys fodbold
Han henter bgrnene

Han kgrer i bil til arbejde

Han mgder kl. 6

Han er doven

Han vil ikke bestemmes over.

Han har langvarige venskaber



Vibeke Vildmose

» Hun er kvinde

» Hun er dansker

» Hun er 55 ar

» Jordemoder - leder

» Bor i Lyngby uden for kbh

» Mellemlang + efter uddannelse

» Hun har ingen kognitive handicap
men har ondt i ryggen af at hand-
tere patienter en gang imellem

» Hun bor ikke alene

» De er pa vej til at blive det gra guld
» Hun er gift gennem snart 25 ar

» Hun kan lide god mad og vin

» Hun holder af at holde gangide
sociale relationer.

» Personlige forhold med venner, fa-
milie og keere er vigtigt for hende

» Hun kan lide at veere psen

» Hun kgrer i bil til arbejde

» Hun har ca. 20 km i transport

» Hun er sveer at stresse

» Handterer uhandterlige situationer
» Hun hader at tabe

» Hun nyder fornemmelsen af fuld-
fgrelse

» Hun er af den opfattelse at man skal

behandle hinanden med respekt

» Hun har social ansvar

Hans-Jgrgen Christiansen
» Han er mand

» Han er dansker

» Han er 29 ar

» Telefon-support for TDC
» Han bor i Aalborg

» Mellemlang uddannelse
» Han har ingen handicap
» Haner single

» Han spiser masser af fastfood og
cola

» Han sidder foran en computer hele
dagen

» En stor del af hans venner har han
igennem computerspil

» Han vejer 100kg
» Han er tilfreds med sin krop
» Han har 7 km til arbejdet.

» Han elsker at have ansvar. Han er
stolt af sit arbejde.

Konklusion

Vores malgruppe er som sagt meget
bred.

Det er folk fra alle sociale lag.

Der er personer med og uden bgrn og
partner.

Der er arbejdspladser, hvor folk kun
snakker sammen en lille del af dagen,
mens andre arbejdspladser har meget
intern kommunikation.

Folk arbejder pa forskellige tidspunkter
af degnet

Nogle personas har en meget lille social
omgangskreds.

Alle personas har computere i hjem-
met. En del af malgruppen bruger kun
computeren til facebook.

Nogle personas har sa langt til arbejde,
at de ikke kan cykle
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Visionsbaseret workshop

Den visionsbaserede workshop har til formal at
lave det fgrste forslag til de veerdier, som pro-
duktet bgr skabe for brugeren. Samtidig virker
den som en inspiration til at finde ud af, hvor-
dan disse veerdier kan skabes igennem produk-

tet.

Som en indledning til konceptgenere-
ringen udvikler vi en indledende vaerdi-
mission og interaktionsvision.

Hvad er veerdimission og
interaktionsvision

Meningen med veerdimissionen er at
finde ud af, hvad intentionen med pro-
duktet er udtrykt i kvalitative termer.
Den beskriver som regel den fglelse
personen far ved at bruge produktet.

Ud fra veerdimissionen skaber vi en in-
teraktionsvision, der beskriver hvordan
Igsningen skal agere overfor malgrup-
pen for at skabe de gnskede veerdier.

Skabelsen af veerdimission

For at lave en veerdimission laver vi et
mindmap med ideer til, hvilke veerdier
produktet skal indeholde. I baghove-
det har vi alt den research, vi har lavet
igennem programmet.

— B porgm o]
I_Fn-' -

&
4.""]'

e |.1

\\ i e
APV AR i —d ﬁlpr‘rf KL a === A\” e
# G

Hran - | -,
| oy
o Fo _“ ':"'"H
58 & i
1::‘ o o > '_"**-r
q:qlﬂ' 4 'L. I-".--.P ‘-s-\r*
e R u\ ™ By ®
“ I i L ’

ill. 2.15.1 Et af mange mind-maps

Mens vi laver mindmappet diskuterer
vi lgbende ordenes betydning. Vi disku-
terer hvilke ord, der giver de bedste as-
sociationer og diskuterer om man kan
finde en bedre gradbgjning af ordet.

Til slut udveelger vi de ord, som vi sy-
nes giver de bedste associationer.

Fra veerdimission til interaktionsvision
Efterfplgende tager vi ét ord af gangen

og placerer i midten af vores begreb-
metafor-begreb (BMB) cirkel. P4 eksem-
plet har vi brugt veerdien: "kontrol” (ill.
2.16.2). Ud fra veerdien i midten kom-
mer vi med forslag til hvilke metaforer,
vi kender, der netop fremkalder den
veerdi. Et af eksemplerne er: "chef”.
Som en szetning vil man skrive det:
"Skaber aktivering som en chef”

Det neeste trin er et finde ud af, hvor-
dan disse metaforer frembringer den
gnskede fglelse i folk i form af handlin-
ger. For metaforen "chef” kan det vaere:
"Malseetter, Kontrollerer og iveerkseet-
tere”.

Hele processen er iterativ, hvor forskel-
lige veerdier, metaforer og handlinger
proves af og kombineres. Til slut star vi
med tre veerdier til veerdimissionen. Til
hver veerdi er der tilknyttet tre meta-
forer med tre tilhgrende handlinger
(ill. 2.16.3). Der behgves ikke at veere
preecis tre metaforer til hver veerdi og
tre handlinger til hver metafor. Men
fordelen ved at triangulere forstaelsen
er, at det skaber et speendingsfelt for
hvordan veerdierne og metaforerne kan
fortolkes. Det skaber som hovedregel
flere idéer i den efterfglgende koncept-
udvikling.

Som afslutning pé processen finder vi
billeder, der kan illustrere hver enkelt
metafor. Resultatet kan ses pa illustra-
tioner (ill. 2.16.4), som ogsa findes i
stort format i Appendiks 4.

De valgte vaerdier og metaforer
Engagement: Vi har valgt denne veerdi,
fordi der skal skabes en lyst til at lave
om pa sin livsstil. Lgsningen kan ggre
dette ved at skabe samme stemning
som pa et fodboldhold, hvor der er et
godt sammenhold. Et computerspil er
dragende og underholder brugeren. En
sensei kommer med gode rad og skaber
fokus.

Aktivering: Det er ikke nok bare at ska-
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be lyst. Der skal ogsa veere et element,
som far brugeren i gang. Det kan bl.a.
veere et rejsebureau, som har til opgave
at inspirere brugeren og planlegge. En
morgenmad er fast hver og skaber et
ritual, som sikrer at brugeren kommer i
gang. En politiker skaber visioner, som
kickstarter brugeren.

Kontrol. For at kunne lave en livs-
stilseendring krzever det, at brugeren
har kontrol over sig selv og sit liv. Et
cockpit kan give brugeren dette ved at
skabe overblik og visualisere ting.. En
fjernbetjening ggr det overskueligt og
bekvemmeligt at sendre noget. En hus-
hovmester taget hensyn til den enkelte
brugers behov og er altid neerveerende,
hvis brugeren har behov for hjeelp.

Disse veerdier er kun ment som en
inspiration til den videre koncept-
genering. Hvis de ikke harmonerer
med konceptet, sa vil de blive eendret

senere.

ill. 2.15.2 Et B.M.B - hjul
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ill. 2.15.1 Et af mange mind-maps
*/ Procesrapport / Konceptudvikling / Visionsbaseret workshop / 43



Konceptretninger

Med baggrund i vores research begyn-
der vi konceptgenereringen. Ved start

har vi allerede en del sma koncep-

ter, som har udarbejdet undervejs i
research-fasen. Dem tager vi ogsad med
ipuljen.

Ud af de mange forslag veelger vi de
bedste ud, og evaluerer dem her.

Lommetraeneren

Konceptet sgrger for, at du overhol-

der de mal du har sat for dig selv. Du
kan selv programmere hvor meget og
hvornar du vil veere aktiv. Pa dig har du
en enhed, som registrerer dit aktivitets-
niveau. Hvis du kommer bagud med
din plan, vil lommetreeneren minde dig
om det.

Brugeren kan indstille, hvordan lom-
metreeneren taler. Den kan indstilles til
4 at give ris, veere neutral eller give ros
— afheengig af hvilke motivationsmgn-
5' : stre, brugeren har.

Forbindelse med interaktionsvisioner
J Sensei, cockpit, morgenmad og rejse-
- 1 bureau.

Ly
!.
\'_\3_ oy Vurdering
R For nogle mennesker kan det veere

i motiverende. Men det er sveert at lave
en lommetreener, som kan tage hensyn

Logbog med tidsmaskine

Et af forslagene er, at vores koncept
skal hjeelpe til med at logfgre en
persons kost og motion igennem en
uges tid. Man kan logge det med pen
og papir. Hvis vi bruger teknologi, kan
aktiviteten méales med en skridtteeller,
mens maden kan logges ved at tage
billeder af det. Dataene fra logfgringen
omdannes til en visuel repraesentation
af, hvordan personens helbred vil se
ud ude i fremtiden. Meningen er, at
det skal skreemme brugeren. Med en
volumenknap kan brugeren skrue pa
forskellige parametre som motion eller
sukkerindtag. Det vil &endre den made
brugerens fremtidige jeg ser ud. Det
skal motivere brugeren til ville sendre
sin livsstil til noget bedre.

Logfgringen kan bruges som baggrund
for en samtale med en fysioterapeut.
Meningen er, at logfgringen og visuali-
seringen vil hjeelpe fysioterapeuten til
at give en bedre radgivning til bruge-
ren.

Forbindelse med interaktionsvisioner
Cockpit og politiker.

Vurdering

Systemet vil give fysioterapeuterne et
meget bedre veerktgj til at motivere
folk. Men der mangler stadig noget,
som kan sikre, at motivationen ikke da-
ler med tiden. Det vil veere besveerligt
for brugeren at logge sit madforbrug.
Idéen med at tage billeder af maden
er ok. Men ikke alle brugere har lyst til
at sidde i andre folks neerveer og tage
billeder

til en persons skiftende hverdag. Umid-
delbart vil det ende med, at brugeren
bare bliver irriteret over lommetraene-
ren.

L PruDs e,

S
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Udfordreren

Send udfordringer til kollegaer, som
man mener bgr beveege sig noget mere.
For at lave en udfordring skal man selv
have motioneret inden. Udfordringerne
kan laves pa mange forskellige mader.
Det kan f.eks. veere en "Handgranat”,
hvor det geelder om at sende den videre
til en anden person inden den springer,
ved at veere aktiv et vis stykke tid.

Forbindelse med interaktionsvisioner
Computerspil, fodboldhold.

Vurdering

For nogle mennesker vil det virke moti-
verende. Men for andre vil det veere ir-
riterende at skulle blive afbrudt i deres
daglige ggremal for at veere aktive.
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Holdkonkurrence

Keemp sammen i grupper mod andre
virksomheder eller interne grupper
om at veere den sundeste gruppe. Det
geelder om at veere sundest og forbedre
sit helbred mest. Send evt. udfordringer
til hinanden, som kan give eller stjeele
point. Man far point efter, hvor mange
procent man forbedrer sin sundhed.
Dvs. at personer, som ikke er sa sunde
har en lige sa stor chance for at vinde
som de sund.

Forbindelse med interaktionsvisioner
Fodboldhold, politikerog computerspil.

Vurdering

En holdkonkurrence vil skabe et godt
feellesskabselement. En procentvis af-
regningsform vil sikre, at alle kan veere
med. Der mangler dog en skreemme-
pakke til at fa gang i folk. Og hvordan
logger man kost og motion uden at folk
snyder for meget?

Tamagotchi

Hver bruger far en figur, som de skal
passe ved at motionere og spise sundt.
Ligesom de traditionelle Tamagotchis
dgr den, hvis man forsgmmer den.
Figuren kan bruges til at spille pa et
online univers, hvor en sund figur vil
klare sig bedre end de forsgmte.

Forbindelse med interaktionsvisioner
Computerspil og morgenmad.

Vurdering

Spillet fjerner fokus fra dig selv og pro-
jijerer det over pa en figur. Det ggr det
mere sjovt at blive sundere. Men spillet
er maske mest henvendst til bgrn. Og
som med mange andre spil mister man
interessen efter et stykke tid.

Familiespillet

Et spil for hele familien. Det er in-
spireret af tv programmet "familien
Fraugde” i Praxis TV2, der konkurrerer
mod hinanden med almindelige skridt-
teellere.

Hele familien er med i spillet. Man
optjener point ved at dyrke motion og
spise sundt. Maske logges aktiviteten
med en skridtteeller. Pointene bruges
til at komme videre i spillet eller til at
fa en fordel. En anden idé kan veere, at
der seettes blokering op for fjernsynet,
computeren og spillekonsollen. For at
tjene tid foran fjernsynet, skal familien
motionere eller spise sundt.

Forbindelse med interaktionsvisioner

Computerspil, fodboldhold, cockpit og
morgenmad.

Vurdering

Idéen om familiespillet er god. Men
malgruppen er ikke sa stor. Samtidig
kreever det, at familien har lyst til at
spille mod hinanden regelmaessigt. Vi
tror, at spillet bliver glemt.
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Rettet mod
arbejdspladsen

Efter den indledende konceptskitsering
veelger vi at fokusere pa den enkelte
persons arbejdsplads inklusiv perso-
nens kollegaer.

Det viser sig, at mange af de koncepter,
vi skaber, henvender sig til arbejds-
pladsen, og at en stor del af de bedste
koncepter er heriblandt. Sa vi mener,
det stgrste potentiale ligger indenfor
dette omrade.

Samtidig viser vores research, at
arbejdspladsen er villig til at tilbyde
den enkelte medarbejder ressourcer til
at sendre sin livsstil. Kollegaerne kan
desuden give den opbakning og fzel-
lesskabsfglelse, der er sa vigtigt for at
livsstilseendringen kan ske.

Vi tager de fire koncepter som maske
kan bruges indenfor virksomheden og
forsgger derfra at komme frem til nogle
mere konkrete koncepter. De fire kon-
cepter er "Logbog med tidsmaskine”,

"Udfordreren”, "Holdkonkurrencen” og
"Lommetrseneren”.

ill. 2.17.1 Fokuseringen
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Koncept til virksomheden

Her beskriver vi hvordan vi leder efter et kon-
cept, der kan ramme virksomheden. Det mid-
lertidige resultat bliver et lidt for komplekst

system.

Proces

Efter at have valgt virksomheder som
fokusomrade, begynder vi at uddybe
nogle af de koncepter, vi har taget med
fra den indledende fase.

Dette ggr vi ved at lave konkrete scena-
rier for, hvordan koncepterne fungerer
i konteksten imellem de forskellige
aktgrer.

Vi ser, at de udvalgte koncepter er an-
vendelige i forskellige situationer. Der-
for far vi den idé, at nogle af dem kan
seettes sammen til et stgrre system.

Midt i denne proces er der statussemi-
nar. Til status har tilskuerne sveert ved
at overskue konceptet bag systemet.
Pa det tidspunkt tilleegger vi vores
preesentation en stor del af skylden,
hvilket den ogsa har. Men vi reducerer
ikke lige med det samme systemets
kompleksitet.

Under status bliver vi opfordret til at
leegge os mere op af fysioterapeuternes
arbejde, sa vores system bliver mere at-
traktivt for dem. Vi fglger radet, hvilket
betyder, at systemet bliver endnu mere
komplekst, fordi vi nu ogsa prever at
tilpasse det 100% til fysioterapeuternes
arbejde.

Det komplekse system

Vi bliver ved med at udbygge syste-
met og vil til sidst neermest forsgge at
kombinere alle aspekter problemer og
Igsninger med et system. Det skal bade
kunne logge kost og motion og en kort
overgang har vi ogsa rygning og alkohol
inde over det.

Systemet skal hjeelpe fysioterapueten i
radgivningssituationen. I én uge inden
sundhedstjekket, skal brugeren logge
kost og motion til systemet. Disse

data anvendes sammen med data fra
sundhedstjekket til at visualisere den
enkelte brugers sundhedstilstand, nu
og i fremtiden, pa en grafisk forstaelig
made.

Efter sundhedstjekket far brugerne
adgang til en profil pa nettet. Her kan
de fa inspiration til sociale aktiviteter
vedrgrende motion og kost eller selv
oprette aktiviteterne. Sundhedsambas-
sadgrer sgrger for at holde styr pa akti-
viteterne og motivere medarbejderne.

Der kgres en konkurrence internt pa
virksomheden eller mod andre virk-
somheder, hvor det geelder om at blive
sundest. Det sundhedstjek, der bliver
foretaget til at starte med, bliver fulgt
op af et nyt sundhedstjek efter et halvt
ar. Vinderen er den person, grupper
eller virksomhed, der har forbedret

sit sundhedstal (motionsvaner, veegt,

kondital, kostvaner) mest.

Hver medarbejder skal have et apparat,
der kan logge den individuelle aktivitet
automatisk og madindtag manuelt.
Apparatet skal desuden kunne huske
personen pa aftaler om sociale arran-
gementer og aktiviteter, som personen
er meldt til.

Konklusion

Konklusionen er, at systemet er alt for
komplekst. Veerdierne drukner, fordi
konceptet er alt for stort og stikker i
for mange retninger. Vi har nsermest
sat 3-4 koncepter sammen til ét. Vi skal
finde ind til kernen af konceptet.

r

ill. 2.18.1 Det kreevede en masse scenarier at forklare det meget kom-
plekse system. I appendiks 5 kan de fulde scenarier ses.
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ill. 2.18.1 Det overordnede system beskrevet pa sidste side tidspunkt,
dette system beskriver en lgsning der fokusere pa fysioterapeuter.
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'/ Indsnaevring af koncept/

Vi beslutter os for at finde ud af, hvad der skal
veere kernen 1 vores koncept. Afsnittet beskriver
hvordan vi indsnaevrer konceptet.

Fravzelgelse af sundheds-
tjek

For at fa feedback pa konceptet, far vi
arrangeret et mgde med Morten Stgve

fra Healthcare Danmark. Formalet
med mgdet er at f4 en bedre indsigt i

hvorledes de foretager et sundhedstjek.

Der bliver vi enige om, at behovet for
at hjeelpe fysioterapeuten under selve
konsultationen ikke er sa stort, som vi
har forestillet os.

Vores koncept kraever, at brugeren skal
bruge en helt uge pa at logge kost- og
motionsvaner, for at give et realistisk
billede af aktiviteterne, disse kan da
bruges i diskussionen. Men efter sund-
hedstjekket har fysioterapeuten kun 15
minutter til at diskutere resultaterne
og i feelleskab med brugeren finde
frem til hvilke vaner der kan zendres.
Vi vurderer, at det virker omsonst for
brugeren at lave en helt uges arbejde
for 15 minutters evaluering. Fysiotera-
peuten kan forgvrigt fa en overordnet
overblik over kost- og motionsvaner
ved at spgrge brugeren selv.

ill. 2.19.1 Allan og Morten under praesentation af konceptet for Morten Stgve fra Healthcare Danmark.
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Netop den indledende konsultation
med sundhedstjek giver ogsa store pro-
blemer i det koncept, vi har stillet op.
Sundhedstjekket skaber en flaskehals
tidsmeessigt, idet vi samtidig vil lave
en virksomhedskonkurrence bagefter,
hvor alle interesserede personer fra
virksomheden skal konkurrere mod
hinanden eller mod andre virksomhe-
der. Vi skeerer derfor sundhedstjekket
fra.



Sammenholdet er det
v1gt1gste

Vi beholder konkurrenceaspektet. Kon-
kurrencen giver brugeren et mal med
at blive mere aktiv. Men vi skal sgrge
for, at det ikke bliver benhard konkur-
rence. Der skal veere et handicap for de
personer, der allerede er aktive, sa alle
kan veere med. Ellers vil de svageste
fgle, at de bliver nedgjort eller at de
tyngder gruppen.

Den enkeltes resultater skal veere hem-
melige. En person skal selv have lov til
at bestemme, om denne vil dele sine
data med andre.

Man skal lgfte sig i flok. Det skal ikke
veere en én mod én konkurrence. Hver
person skal veere i en gruppe og/eller
en virksomhed, hvor det geelder om at
flytte hele gruppen.

Man kan stadig keempe mod andre
grupper og virksomheder. Dette er
ikke lige sa personlig, som hvis det var
mand til mand.

Fravalg af kost

Vi fraveelger kost pga. flere aspekter.
For det fgrste, er det alt for besvaerligt
at logge madforbrug. Vi har selv testet
et program til Iphonen, som kan logge
mad. Det bliver man hurtigt treet af, for-
di hver enkelt ingrediens skal skrives
ind, og maden skal vejes, hvor aktivitet
derimod kan logges automatisk.

Radgivning om og sendring af madva-

ner er ogsa mere kreevende end motion.

Ved mad kreever det, at man fglger en
masse forskellige rad. Eksempelvis som
beskrevet tidligere i rapporten er der

8 kostrad og til sammenligning kun 2
motionsrad.

Det er ikke bare for den enkelte, at
mad er besveerligt at administrere. I
forbindelse med feellesskabselementet
i konceptet, er det nemmere at lave
feelles mél og konkurrencer omkring
motion.

Overblik og tilbud - ikke
1rritation og tvang

Hvis det skal veere en beerbar enhed,
som brugeren skal ga rundt med skal
ikke veere for patreengende. En persons
liv er aldrig det samme dag for dag. Og
derfor kan en maskine, som ikke er
situationsbevidst, veere irriterende, hvis
den pludselig vil minde dig om at du
burde lave mere aktivitet, selvom du
sidder til et heldagsmgde pa arbejdet.
Ligeledes er det sveert for en person

at planleegge, hvornar man vil lave
aktivitet, da det afheenger af, hvornar
der er et hul i personens maske travle
hverdag.

Samtidig fjerner vi ideen om, at enten
systemet eller kollegaerne kan sende

udfordringer til hinanden. Det er lige-
ledes noget, der griber ind i personens
hverdag og kan veere til stor irritation.

Vi beslutter os for, at den baerbare en-
heds primeere formal skal veere at logge
aktivitet for at give brugeren et overblik
og en bevidsthed om sit aktivitetsni-
veau.

Igennem systemet vil man kunne
fa radgivning om at seette mal og fa
masser af inspiration til aktivitet og
muligvis blive fristet af disse.
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Samtidig med at vi indsneevrer projek-
tet, justerer vi vores veerdimission og
interaktionsvision. Vi bruger den som
et veerktgj til at diskutere og preecisere
hovedvzeerdierne i konceptet og hvordan
produktet skaber disse.

Resultatet heenger teet sammen med
den indsneevring, vi har beskrevet
ovenfor.

Skabe lyst

Som en hundekiks

Lysten til aktivitet skabes ikke ved
tvang men ved at rose den enkelte per-
son, nar denne har naet et mal. Dette
sker bade igennem systemet og ved at
kollegaerne roser den enkelte

Som et rejsebureau

Systemet skal inspirerer til aktivitet.
Det skal ggres nemt for brugeren at
finde relevante aktivitetstilbud - bade
dem du kan lave selv eller sammen
med andre.

Skaber faellesskab

Som et oldboys hold

Her er feellesskabet det vigtigste. Det
handler ikke om at vinde, men om at
have det godt sammen. Holddeltagerne
stgtter hinanden.

Som ”The human tower”

Der er et feelles mal, hvor bade den
steerkeste og svageste har lige stor be-
tydning for at nd malet. Man keemper
i flok.

ill. 2.19.2 Procesbillede af Christoffer fra Visionsbaseret workshop 2 foran tavlen med nogle af de nye forslag.
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Skaber bevidsthed

Som et instrumentbraet
Der diskret giver dig gjeblikkelig feed-
back, nar du har brug for det.

Som en dagbog

Der logger dine aktiviteter, og ggr det
muligt for dig at reflektere over disse.
Den skaber en referenceramme, som
gar, at du kan sammenligne udgangs-
punktet med hvordan du forbedrer dig.

Som en nyhedsudsendelse

I stedet for lange, kedelige og uforsta-
elige udredelser af dit aktivitetsniveau
og resultater, far du filtrerede, simpli-
ficerede og forstaelige visualiseringer
af det.




Som et
Rejsebureay

B e

Skaber

Bevidsthed

7 Hundekiks

Som

The Human Tower

Skaber

Feelleskab

ill. 2.19.3 De opdaterede Interaktions visioner.
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“/ Oplevelsesscenarier /

Efter indsneaevringen af konceptet tegner vi de
scenarier, vi har lavet tidligere, sa de afspejler
konceptet. Samtidig konkretiseres og udbygges
scenarierne yderligere.

Process

Dannelsen af scenarierne er en proces,
hvor vi forsgger at sammenszette den
for brugerne mest optimale oplevelse
igennem systemet.

Her deekkes alt lige fra, hvordan bru-
geren fgrste gang opdager systemet,

videre til introduktion af systemet og
brugerens daglige interaktion.

cenarierne er tegnet pa sma papirlap-
per, hvor det er nemt at udskifte og
rearrangere de enkelte dele (ill. 2.20.1)

Scenarierne beskriver brugerens inter-
aktion med systemet og kollegaerne, og
hvad den gnskede reaktion er pa denne
interaktion.

At lave scenarierne genererer en masse
krav til systemet. Samtidig giver det os
automatisk idéer til hvordan man kan
opfylde kravene.

ill. 2.20.1 Scenarierne er tegnet pa sma papirlap-
per, hvor det er nemt at udskifte og rearrangere de
enkelte dele. Closeup-billeder af scenarierne findes
i appendiks 6.

54 */ Procesrapport / Konceptudvikling / Oplevelsesscenarier /



A mlmssoderon prinbh isgimtons -
pl:huﬁf__ug(__wm ity
o A5

2 [T
9 \q&

= \__J.J'/?A o

Huer NMT&"( mtﬂn\g«r # malov

MicHace.  sPlser
MORGENMAD 6 DEIKKER
EN [€OP I1AFFE, (MENS Flesgp
HAN A GAESDRGeus FIMA oG
GIRUPPE sTIs, DPE ER  jomMaT ¢

NEMT AT AMoy7epe
— JEG SKAC €is€ No
AT MALR OFELHA))

rCHaEC  HAR orvAET

| AFLESNING  CNDER / .
oQ
=0

=

B0 e
\E&:@en pA

| Bruc- .

Enrie?

=

—~YTT
Jes kew se
AT JEGC HAR
GAET

6006 skrOT
°6 por £R

caA 509,

AF Wuan Jes
SKAL GA Jpdc .
JEG rfap cAeT
Fo; AF N

NTENSE

ST _DEL/“H—L e W‘U.

E\\_iﬂtﬂ@u GeR 1l o PrEREs6M
TLLOT Ve 27, Cangene)

,W?rbb‘j‘ Sg'ﬁ-i'ii :‘_ M

[ X

ill. 2.20.2 Eksempler pa Oplevelse af feellesskab og pavirkelsen af konteksten.
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Aktivitetsmaleren

Maling af aktivitet er ét af hovedelementerne i
konceptet. Derfor undersgger vi hvilken made
det er bedst at registrere aktiviteten pa.

Nzesten alle de koncepter, som har
veeret i spil i projektet, har omhandlet
brugen af et produkt til at registrere ak-
tivitet eller kost. Derfor har vi lgbende
udforsket mulighederne indenfor
denne registrering.

Vi er kommet frem til den konklusion,
at produktet automatisk skal regi-
strere brugerens aktivitetsniveau. Dette
giver brugeren mindst muligt besvaer i
hverdagen, idet brugeren ikke selv skal
holde styr pa hvor meget aktivitet bru-
geren har lavet. Idet vi veelger at lave
en automatisk registrering, giver det
ogsa brugeren et indblik i, at selv sma
aktiviteter, som brugeren normalt ikke
tror giver motion, faktisk har en effekt.

Det er vigtigt for os, at aktivitetsma-
leren kan male, om brugeren fglger
Sundhedsstyrelsens anbefalinger med
30 minutters moderat intensitet om
dagen og 20 minutters hgj intensitet
to gange om ugen. Dette stiller et krav
til, at aktivitetsmaleren ikke bare skal
kunne registrere aktivitet men ogsa
intensiteten af denne.

For at registrere alt aktivitet, kreever
det, at brugeren har enheden pa sig
hele tiden.
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Krav og gnsker

Vha. personas og de opstillede sce-
narier stilles der er en raekke krav til
enheden:

» Aktivitetsmaleren skal automatisk
registrere brugerens aktivitet.

» Brugeren skal veere i stand til at af-
leese sit nuveerende aktivitetsniveau
i form af intensiteten af aktiviteten.

» Brugeren skal veere i stand til at af-
leese hvor meget aktivitet, brugeren
har lavet i lgbet af dagen, og hvor
langt denne er fra at na sit person-
lige mal for dagen

» Aktivitetsmaleren skal kunne holde
strgm i flere dage

» Aktivitetsmaleren ma ikke besveer-
ligggre dagligdagen.

» Det skal veere muligt at placere en-
heden diskret.

» Aktivitetsmaleren kunne bruges
hele éret.

» Aktivitetsmaleren skal kunne regi-
strere sa mange dagligdagsaktivite-
ter som muligt.

Teknologier

Det ligger klart at maden at male per-
soners aktivitet er igennem sensorer(e)
i en enhed der er baret pa kroppen af
personen.

Meengden af eksisterende lgsninger pa
problemet er stor. Analysen af eksi-
sterende lgsninger har givet en god
indsigt i mulige lgsninger. Vi forsgger
at udveelge de eller den bedste lgsnin-
gen og kombinere dem pa den mest
hensigtsmaessige made.

Mader at male aktivitet
Der er mange mader at male en per-
sons aktivitetsniveau pa, enten med.

» Fysisk beveegelse

» Puls/EKG

» Tryk under fgdderne.

» Effektmaling pa muskler.
» Sved

» GPS

» Sensor i hjulet pa en cykel



Favoritterne

Efter en analyse af teknologier, finder vi
to favoritlgsninger

» Maling af puls

» Maling af fysisk beveegelse inkl.
sensor i hjulet pa en cykel

Begge teknologier kan male aktivitet
ved de fleste dagligdagsaktiviteter.
Pulsmaleren kan derudover male akti-
vitet i nogle mere specielle situationer
- ofte i forbindelse med sport.

Begge teknologier kan male intensi-
tetsniveau, og de bruger ikke sa meget
strgm. Et af de vigtigste krav er, at pro-
duktet skal veere diskret og ikke veere
til gene for brugeren. Derfor undersgger
vi, hvor og hvordan teknologierne skal
placeres for at kunne male aktivitets-
niveauet.

Placering

Pulsmaler

puls skal placeres pa kroppen et sted
med hudkontakt nzer en af de blodba-
ner, der gar ud fra hjertet (se ill. 3.22.2)
Man kan ogsa gennemlyse kroppen.
Men det vil kreeve placering pa et tyndt
sted som en finger eller en greflip. Ved
placering pa nogle steder er den ikke
seerligt preecis. For at virke mest preecis,
skal sensoren placeres pa brystet lige
over hjertet.

Aktivitetsmaling med accelerometer +
cykelsensor

Aktivitetsmaleren skal i princippet bare
placeres et sted pa overkroppen for at
male beveegelser fra nar man gar (se ill.
3.22.2). Der er hverken krav til afstand
til hud eller bestemt orientering.

Cykling kan veere en essentiel del af en
brugers daglige motion. Derfor skal der
veere placeret en cykelsensor i hjulet pa
brugerens cykel for at registrere denne

aktivitet.

Accelerometer + cykelsensor

B Pulsmaler
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ill. 2.21.1 Forskellige aktiviteter der kan males med acceleromter (grgn)

Valg: Accelerometer
Produktets placering pa kroppen er
hvad der ggr udfaldet af valget mellem
de to teknologier. Accelerometeret inkl.
cykelsensor er den simpleste metode,
da den stiller fa krav til placering og
hudkontakt. Derfor falder valget pa
denne teknologi.

ill. 2.21.2 Mulighed for placering med de 2 teknolo-
gier, pulsmaling(tv) og skridtteelling med accelero-
meter (th)
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Accelerometre

Brugen af et accelerometer stiller nogle krav til
aktivitetsmaleren. I dette afsnit finder vi ud af

Forskellige typer
Accelerometer er en udbred og kendt
teknologi, og bruges i bade forbruger-
produkter og industriprodukter.

De kommer i mange stgrrelser og vari-
anter til forskellige formal.

Den type, vi skal bruge, sidder typisk i
telefoner og controllers til spillekonsol-
ler.

Fglsomhed
Et accelerometer fas med forskellige

tolerancer og maleintervaller (+/- 1,5G
op til +/- 500G) afheengig af formalet, og

23,5 mm

CPU

ill. 2.21.3 Et eksempel pa et kredslgb med et accelerometer

Stgrrelsesforhold : ~1:1 (Shimmer 2009)
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SD hukommelses

derved ogsa i forskellige robustheder og
i seerdeleshed forskellige prisklasser.

De mest anvendte i konsumprodukter
rangerer oftest inden for et maleinter-
val pa 1,5 - 10G og har en dimension

vaesentligt under en kubikcentimeter.

Input

Et accelerometer er et elektronisk
kredslgb og har derved brug for tilfgrsel
af strgm.

Output

Et accelerometer er kun en sensor. Den
giver ra data om gget beveegelse i en
given retning. Man kan fa accelerome-
tere, der kan male i1, 2 eller 3 akser
(X,Y eller Z). For at veere sikker p4, at
accelerometeret kan male beveegelse,
ligegyldigt hvordan den vender, bruger
vi et 3-akset accelerometer. Efterfgl-
gende skal denne data behandles af en
processor og enten lagres som ra data
pé en hukommelsesblok, eller behand-
les i forhold til en algoritme.

Tolkning af output

Signalet fra accelerometeret bliver
behandlet i processoren af en algoritme
der skiller de forskellige bevaegelses-
mgnstre fra hinanden.

Algoritmen kan skelne lgb fra gang, og
kan se ud fra beveegelserne om du gar

op eller ned af en trappe, star stille og

endda se, om du sover roligt.

Triaxial
Accelerometer

Hukommelse

socket
Batteri
Accelerometer CPU DATA
6 mm. X 6 mm. INTERFACE

BRUGER
INTERFACE

ill. 2.21.4 Vores komponent sammenszetning ud
fra kravene til et accelero meter.



Krav:

Fglgende komponenter skal veere til
stede for at kunne male aktivitet pa en
person med et accelerometer.

Sensor
(Selve accelerometeret)

Skal kunne male bevaegelser i tre ret-
ninger.

Energikilde

Accelerometeret skal konstant veere
forsynet med strgm. Derfor er det ngd-
vendig med et batteri.

Hukommelse

Enheden skal have et hukommelsesla-
ger. Ellers bliver intet af det accelero-
meteret registrerer "optaget”.

Data Interface

Hvis enheden skal kunne aflevere det
opsamlede data til en hjemmeside, skal
der veere en forbindelse ud i form af et
datastik eller antenne.

Brugerinterface

Brugeren skal kunne afleese de tolkede
data fra accelerometeret. Derfor skal
der veere et interface, der er forbundet
med cpu’en.
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Vi undersgger, hvordan cykelsensoren skal fun-
gere i sammenhaeng med aktivitetsmaleren.

Maling af hastighed

Cykelsensorer har eksisteret i mange
ar. Teknologien er simpel og billig. En
magnet placeres i forhjulet. P4 forgaflen
placeres der en sensor, som registrerer
hver gang magneten passerer. Ved at
den tilkoblede cykelcomputer kender
cyklens hjuldiameter, kan den vise,
hvor langt og hvor hurtigt man kgrer.

Maling af intensitet

Problemet kommer, nar man gerne vil
male intensiteten af cyklingen, ligesom
vi vil. Hvis en person triller ned af en
bakke pa sin cykel, s& kommer hastig-
heden ret hgjt op, hvilket vil kunne ses
pa cykelcomputeren Men reelt udfgrer
personen ikke noget arbejde. Modsat
vil hastigheden veere lav, hvis personen
kgrer op af bakke, selvom intensiteten
er hgj. Vi skal derfor have en made at
male intensiteten pa.

Vi opdager en forholdsvis simpel lgs-
ning. Vi integrerer en atmosfeerisk tryk-
sensor enten i aktivitetsmaleren eller
senderen pa cyklen. Disse sensorer er
brugt i flere pulsure - bl.a. ure fra Polar.
Den atmosfeeriske tryksensor kan male
eendringer i atmosfaeretrykket med stor
ngjagtighed. Dette tryk sendrer sig med
den hgjde, som sensoren befinder sigi.
Derved kan sensoren registrere hgjde-
forskelle, nar man beveeger sig op eller
ned. £Andringen i hgjde kan bruges til
at beregne hvor meget energi cykelryt-
teren skal bruge for komme op eller
ned af bakken.
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Forbindelse

Et af problemerne ved almindelige
cykelcomputere er, at der skal fgres

en ledning fra sensoren op til selve
cykelcomputeren. I vores tilfselde vil
den skulle fgres op til aktivitetsmale-
ren. Ledningen kreever en del monte-
ringsarbejde og skeemmer cyklen. Men
der er efterhanden kommet mange
cykelcomputere med en tradlgs forbin-
delse. Denne lgsning veelger vi, da det
vil betyde, at brugeren ikke behgver at
tage sin aktivitetsmaler op af lommen
for at kunne male cykling.

ill. 3.22.1 Med den samme hastighed giver disse 3 si-
tuationer meget forskellig intensitetsniveauer. Deres
hastighed alene repreesenterer ikke intensiteten.

Derfor skal der integreres en hgjdemaler i sensoren.

I dette tilfeelde vil senderen pa forgaf-
len kreeve en strgmkilde. Vi vurderer,
strgmforbruget er sa lavt, at man kan
bruge induktionseffekten fra den
magnet, der passerer sensoren, til at
generere den ngdvendige strgm. Pa den
made spares der et batteri.

ill. 3.22.2 Almindelig cykelcomputere bruger en sim-
pel og billig teknologi. Nyere sensorer sender data
tradlgst op til cykelcomputeren.

ill. 3.22.3 Reelight induktionslygter indeholder ikke
batterier men genererer strgm fra en magnet.
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Hjemmesiden

I dette afsnit finder vi ud af hvilke moduler,
hjemmesiden skal besta af, og hvilke bruger-
gruppe, der skal have adgang til hver af disse.

Hjemmesiden er kernen i systemet. Det
er den, som binder alle brugerne sam-
men. Og det er her, at alle informatio-
ner lagres og preesenteres. Med hjeelp
fra oplevelsesscenarierne definerer vi
pa et meget overordnet niveau hvilke
funktioner, der skal veere pa hjemme-
siden.

Personlige data og mal

Den enkelte bruger skal kunne se de
aktivitetsdata, som denne har uploadet
fra aktivitetsmaleren. Hvis brugeren
har lyst til at logge mere om sig selv,
kan brugeren ogsa indtaste data om sin
veegt, livvidde, kondital og andet, der
har kan veere mere til at give et billedet
af sin sundhed.

Derudover skal brugeren kunne seette
mal for sit aktivitetsniveau samt se, om
disse bliver overholdt.

Aktivitetstilbud

Der skal veere inspiration til hvilke
aktiviteter, den enkelte bruger kan lave
for at blive mere aktiv. Aktiviteterne
kan bade veere aktiviteter, man kan
lave som en del af sin hverdag, eller
aktiviteter, der foregadr sammen med
andre, hvor venner, virksomheden eller
forskellige aktivitetsudbydere star for
aktiviteten.

Tilbuddene skal indeholde en beskri-
velse af aktiviteten, tid, sted, pris og
referere til, hvordan man melder sig til.

Tilbuddene skal automatisk sorteres, sa
de tilbud, der er mest interessante for
brugeren, preesenteres fgrst.
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Aktivitetsuploader

Det vil veere et stort arbejde, hvis dem,
som kommer til at eje dette system,
selv skal finde og publicere alle tilbud
pé hjemmesiden. Derfor skal der veere
en funktion, sa personer pa arbejds-
pladserne og repraesentanter fra
forskellige aktivitetsudbydere selv kan
uploade aktivitetstilbud til hjemmesi-
den.

Firmaet og gruppens data

Den enkelte bruger skal kunne se,
hvordan det gar med sin gruppe og sit
firma i konkurrencen.

Hvis nogle af de andre brugere har
givet tilladelse til det, kan man se deres
data.

Arbejdsgiveren vil fa adgang til en rap-
port, der giver et samlet overblik over,
hvordan virksomhedens sundhedsni-
veau er, samtidig med at rapporten vi-
ser, hvor meget virksomheden forbed-
rer sig igennem konkurrencen.

Desktop publishing system

For at sikre, at information om aktivi-
tetstilbud og resultater fra konkurren-
cen bliver synlige for alle, skal der laves
et system, der kan generere materiale
til opslagstavler og til intranettet pa
arbejdspladser.

Reprzesentanter fra arbejdspladsen kan
Igbende generere og udsende dette
materiale.



Hjemmesiden .

Personlige data Aktivitetsuploader Aktivitetstilbud Firmaet og Desktop publishing
og mal gruppens data system

Aktivitetsudbydere
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Valg af hovedinteressenter

Systemet mangler nogle aktgrer, der kan styrke
det ved at supplere indhold til tilbudskatalo-
gene, promovere det til potentielle kunder og
stgtte systemet gkonomisk.

Proces

Da det er sveert at starte et system som
vores op alene, beslutter vi os for at
undersgge, om vi kan finde nogle sam-
arbejdspartnere.

Vi kontakter Jesper Mgller, som er
uddannet pa Aalborg Universitet med
en Master i Innovation, Knowledge &
Entrepreneurship. Igennem 2 mgder
hjeelper han os med forretningsud-
viklingen. Sammen med Jesper Mgller
kommer vi med idéer til, hvilke aktgrer
der kan have en interesse i systemet.

Nogle af gnskerne til aktgrerne er, at
de:

» Kan supplere aktivitetstilbud til
hjemmesiden

» Kan promovere det til potentielle
kunder

» Kan stgtte systemet gkonomisk

» Har det samme veerdigrundlag som
vores

Vi udveelger nogle af aktgrerne, som
vi kan se stgrst potentiale i og lister
fglgende:

» Hvad far aktgren ud af at deltage i
systemet?

» Hvad kan aktgren bidrage til syste-
met?

» Er aktgrens veerdier forenelige med
veerdierne for systemet?

ill. 2.24.1 Et mgde med Jesper hvor vi gennemgar forretningspotientialet for det givne koncept.
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Fysioterapeuter

Fra fysioterapeuter
+ Adgang til deres kunder. Promovering

+ Komplimenterende sundhedstjek
+ Penge til udvikling

- Vores produkt vil kun veere mersalg.
ikke primeert produkt.

- F4 aktivitetstilbud

Til fysioterapeuterne

+ Et supplement til deres eksisterende
tilbud

+ Vi holder pa kunderne

Veerdier

- Fokuseret pa sundhedstjek og be-
handling - ikke feellesskab

Fitnesscentre

Fra fithesscentre
+ Penge til udvikling

+ Til stede i mange byer
+ Aktivitetstilbud

- Fokuseret pa motion i fitnesscentre -
ikke motion i hverdagen

- Vil ikke have andre aktivitetsudbydere
ind pé siden, som kan vzere konkur-
renter

Til fitnesscentre

+ Promovering af tilbud pa et marked
med stor konkurrence

+ Vi rammer en malgruppe, som de selv
har sveert ved at né

Veerdier
- Fokuseret pa individet - ikke feelles-
skabet

DFIF

Uden partner

+ Pa denne made er vi upartiske og
kan fa aktivitetstilbud fra alle
udbydere (fysioterapeuter,
idreetsforeninger, fitnesscentre)

+ Vi skal ikke tage hensyn til andre
aktgrer

- Ingen promoveringskanaler
- Penge til udvikling

- Ingen sikre aftaler med
aktivitetsudbydere

Dansk Firmaidraet

Fra DFIF
+ Stort netveerk til promovering

+ Stort netveerk, der kan skabe aktivi-
tetstilbud

+ Erfaring med kontakt til virksomhe-
der

+ Erfaring med kampagner

+ Forening. der har god mulighed for
stgtte fra regeringen til sddanne tiltag

- Har ikke sa mange penge. kraever
investor, sponsor eller forebyggelses-
midler

Til DFIF
+ Styrket synlighed

+ Bedre formidling af aktiviteter

+ Flere medlemmer, flere deltagere i
aktiviteter. Flere tipsmidler

+ Bedre foreningsliv i afdelingerne

+ Salg af deres specielle tilbud til virk-
somhederne

+ flere medlemmer

Veerdier

+ Vores og organisationens veaerdigrund-
lag stemmer overens.
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Valg af DFIF som aktgr

Vores analyse peger pa, at der vil veere
en stor fordel i at vaelge en samarbejds-
partner. Dansk Firmaidraetsforbund
(DFIF) er det bedste bud, da de deler de
samme veerdier, har masser af variere-
de aktivitetstilbud over hele landet plus
en kaempe kontaktflade til virksomhe-
derne - bade igennem kontaktpersoner
fra tidligere kampagner samt deres
medlemmer.

En af grundene til, at vi er s& sikre i
vores valg er, at der pa DFIFs hjemme-
side ligger flere analyserer af forenin-
gen. Der er bl.a. en SWOT-analyse, som
konkluderer, at DFIF mangler synlighed
i offentligheden, selvom de har et stort
netveerk og mange tilbud til virksom-
hederne [DFIF, 2007]. Samtidig er der

en analyse af deres hjemmeside, som
konkluderer, at de besggende har sveert
ved at finde rundt pa siden, fordi den er
sa stor og kompleks [DFIF, 2007]Vi laver
selv en test, hvor vi forsgger at finde
information om firmabowling i Aalborg.
Det viser sig, at vi skal igennem hele 8
sider for at komme ind til den informa-
tion, vi sgger.

Samtidig viser DFIFs analyse, at der

er én side pa deres hjemmeside, som
har en stor del af de besggende. Det

er siden "Mail motion”, hvor brugerne
hver dag kan fa et nyt motionsrad. De
konkluderer, at deres side skal veere
mere dynamisk, hvis de besggende skal
have en incitament til at besgge den.
Og netop dette kan vi give dem med
vores koncept.

Feedback fra DFIF

Vi kontakter Bo Isaksen fra Dansk
Firmaidreetsforbund. Bo er afdelingsle-
der for den afdeling af DFIF, der hedder
"Sundhed pé Arbejdspladsen”. Det er
en professionel afdeling af DFIF, som er
specifikt rettet mod motion og sund-
hedsfremme pa arbejdspladsen.

Vi fremlaegger konceptet for ham. Han
synes rigtigt godt om idéen og bekreef-
ter os i de observationer vi har gjort

om foreningen. Han forteeller, at de
netop er i gang med at lave nogle af

de samme tiltag pa deres hjemmeside,
som vi foreslar, at vores system skal
kunne. De er ved at lave en platform,
som de kan basere alle deres fremtidige
kampagner pa. Ifglge Bo er nogle af

de vigtigste features, at hjemmesiden
bliver dynamisk og at den kan handtere
de mange betalinger og tilmeldinger,
som der normalt skal laves igennem en
kampagne.

Det nye ved vores idé er, at der skal
introduceres en aktivitetsmaler plus at
DFIFs tilbud skal promoveres igennem
hjemmesiden. Bo Isaksens umiddelbare
kommentar til forslaget med aktivitets-
tilbuddene er, at det er et godt forslag.
Han har dog det forbehold, at DFIF ikke
er sa meget for at promovere sig selv
igennem deres kampagner. Han siger,
at hvis man skal lave en kampagne,
skal den laves for kampagnens formal,
som normalt er at gge aktivitetsni-
veauet. Vores reaktion til dette er, at
DFIF bare skal veenne sig til tanken om
at promovere sig selv. Hvis de vil tage
kampen op mod fitnessforeningerne,
som stjeeler deres kunder, sa skal de
veere smartere i deres markedsfgring
og udnytte de promoveringskanaler, de
allerede har.

Til forslaget om en aktivitetsmaler siger
han, at det er en god idé, hvis pengene
kan findes til det. Han forteeller, at de
kampagner, DFIF kgrer, normalt giver et
lille overskud. Nogle af pengene kom-
mer normalt fra nogle fa virksomheder,
der gerne vil sponsorere sunde tiltag.
Resten kommer igennem deltagergeby-
ret for at veere med i kampagnerne. For
at kunne kgre kampagnen krzever det,
at vi har en investor, som kan hjzelpe

til under opstarten. Umiddelbart er
DFIF ikke interesseret i at skyde alt for
mange penge i det.
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Systemet som en
kampagne

I forbindelse med at vi veelger DFIF som
hovedaktgr, finder vi det oplagt at kgre
systemet som en kampagne rettet mod
virksomhederne. DFIF har masser af er-
faring med at kere sddanne kampagner.
De har 15 ars erfaring med kampagnen
"Vi Cykler Til Arbejde”, som har over
100.000 deltagere hvert ar. Netop fordi
DFIF har kontakter og lokalafdelinger

i hele landet, kan vi lancere det i hele
landet pa én gang. Det vil ggre delta-
gerantallet sa stort, at det kan betale
sig for os at udvikle hele systemet med
hjemmeside og det fysiske produkt.



+ Stort netveerk til promovering

+ Stort netveerk, der kan skabe aktivitetstilbud

+ Erfaring med kontakt til virksomheder

+ Erfaring med kampagner

+ Forening. der har god mulighed for stgtte fra regeringen til sddanne tiltag

+ Samme veerdigrundlag

- Har ikke sa mange penge. kreever investor, sponsor eller forebyggelsesmidler

I —_

<---------------
DFIF

+ Styrket synlighed

+ Bedre formidling af aktiviteter

+ Flere medlemmer, flere deltagere i aktiviteter. Flere tipsmidler
+ Bedre foreningsliv i afdelingerne

+ Salg af deres specielle tilbud til virksomhederne

+ flere medlemmer

+ Samme veerdigrundlag
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Udvikling og produktion

Vi opstiller forskellige scenarier for hvilke mu-
licheder, der er for at fa udviklet og produceret

aktivitetsmaleren.

Udviklingsscenarier

Udviklingen og produktion af iseer
aktivitetsmaleren kommer til at koste
en del penge.

Derfor undersgger vi, hvordan vi kan
fa udviklet og produceret aktivitets-
maleren billigst muligt uden at ga pa
kompromis med funktionaliteten af
produktet.

Disse udviklingsscenarier belyser de
forskellige fordele og ulemper ved for-
skellige konstellationer.

Scenarie 1

Beskrivelse

Vi seelger ideen til aktivitetsmaleren
til en kendt producent af elektronisk
sportsudstyr.

Producenten beholder rettighederne
til aktivitetsmaleren og kan szelge den
selv, hvis de har lyst.

Vi kgber den af producenten til mar-
kedspris.

Fordele

» Vi har ingen udviklingsomkostnin-
ger.

» Producenten har maske allerede den
teknologi, der skal bruges til produk-
tet. Det ggr udviklingen billigere.

Ulemper

» Den producent, vi kgber enheden af,
skal tjene penge pa produktet. Det
vil ggre enheden forholdsvis dyr.

» Producenten vil stille nogle krav til
produktet, der kan ga imod vores
krav og gnsker, fordi de skal have
produktet til at harmonere med
deres eksisterende produkter.

Forudsaetninger

» At en passende producent finder
interesse i konceptet

Systemet Kendt producent
- Udvikling af hjemmeside - Udvikling
- Salg og distribution - Produktion
- Markedsfgring af aktivitets-
maler
Betaling for
aktivitetsmaler J
”
an
Betaling for
abonnement ey Penge
Information
Materialer
Bruger

ill. 2.25.1 Scenarie 1 : diagram over krav, gnsker, m
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oney og material flow.



Scenarie 2

Beskrivelse

Producenten beholder rettighederne til
enheden og kan selge den selv, hvis de
har lyst. Det de tjener pengene pa er

at seelge pulsure og andet, som virker
sammen med skridtteelleren. Umiddel-
bart er Polar det bedste bud, da de har
den ngdvendige teknologi.

Fordele

» Enhederne kommer til at koste min-
dre, da producenten skal tjene deres

Systemet

- Udvikling af hjemmeside

- Salg og distribution

- Markedsfgring af aktivitets-
maler og kompatible enheder

penge ind pa mersalg af deres andre
produkter

Ingen omkostninger i udviklingspro-
cessen. Det bliver betalt igennem de
enheden, vi kgber.

Polar har den tradlgse teknologi, der
skal bruges. Deres enheder kom-
munikerer alle sammen tradlgs. Vi
kan bruge deres standard, s& vores
enhed kan kommunikere med deres
pulsure.

Ulemper

»

Vi skal overbevise Polar om at det er
en god idé.

Polar vil stille nogle ekstra krav til
produktet ud fra at det skal passe til
deres produktlinje.

Kendt producent
- Udvikling

- Produktion

- Distribution af
kompatible enheder

Betaling for
aktivitetsmaler

Betaling for

A 2

abonnement benge
Information
Betaling for kompatible .
Bruger enheder Materialer

ill. 2.25.2 Scenarie 2 : diagram over krav, gnsker, money og material flow.

Forudsaetninger
» At en passende producent siger ja
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Scenarie 3

Beskrivelse

Vi kgber en eksisterende enhed hos en

producent (f.eks. Fitbit eller Philips) og
omprogrammerer den, sa den passer til
vores system.

Maske kan vi fa producenten til at sen-
dre overfladen pa den, evt. bare en ny
plastfarve eller et klistermeerke.

Fordele

» Udviklingsprocessen bliver kortere
end ved de andre scenarier. Vi kan
hurtigere fa produktet pd markedet.

» Udviklingsprocessen bliver billigere
end ved de andre scenarier. Vi far et
produkt, som virker fra starten.

» Stykprisen er lav allerede fra starten,
da producenten jo allerede har en
produktionslinje oppe at kgre. Og vi
behgver maske ikke binde os til at
skulle kgbe et stort antal enheder.
Hvis vi veelger at fa en ny skal pa en
eksisterende enhed, sa vil det dog
krzeve, at vi aftager et stgrre antal
for at deekke veerktgjsomkostnin-
gerne.

Ulemper

» Den producent, vi kgber enheden af,
skal tjene penge pa produktet. Det
vil ggre enheden dyrere.

» Vi far maske ikke muligheden for at
modificere enheden praecist som vi
gnsker det. Det vil fordyre proces-
sen.

Systemet Kendt producent
- Udvikling af hjemmeside Betaling for Kk eer

- Salg og distribution aktivitetsmalere @ Se.m.pe V1S:

- Omprogrammering af 3 Fitbit
dataforbindelse

Betaling for
abonnement og
aktivitetsmalere

Bruger

» Philips, DirectLife

— Penge
Information

Materialer
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Forudsaetninger

»

At det givne produkt kan det meste
af hvad vi vil.

Hjemmesidesystemet skal stadig
udvikles, og dette tager neeste lige sa
lang tid som produktudviklingen.

Producenterne skal veere villige til at
lade os omprogrammere deres eksi-
sterende enhed, sa den kan kommu-
nikere med vores hjemmeside.



Scenarie 4

Beskrivelse

Vi stéar selv med ansvaret for at udvikle
og producere aktivitetsmaleren. Vi
samler et udviklingshold selv og finder
en passende producent.

Fordele

» Vispringer et mellemled over. Der
er dermed feerre, som skal tjene
penge pa produktet.

» Vihar stgrre frihed til at veelge

producent. Vi kan eventuelt bruge en
billig kinesisk producent, det vil ggre

produktet billigere.

» Vi har frihed til at designe produktet

som vi vil.

Systemet

- Udvikling af hjemmeside
- Salg og distribution
- Ansvar for udvikling

Ulemper

» Forholdsvist store udviklingsom-
kostninger. Vi skal selv udvikle
enheden og teste funktionaliteten.

» Vi skal selv samle et udviklingshold
og aflgnne dem.

» Det kreever en stor startkapital.
Forudsaetninger

» At man kan skaffe pengene til ud-
viklingen.

Udvikler
- Udvikling

Betaling for
Udvikling

- Ansvar for produktion

) 2

Betaling for
aktivitetsmalere

Producent

Betaling for
abonnement og
aktivitetsmalere

Bruger

A 2

- Produktion

m—3) Penge
Information

Materialer

Risiko

Dette er nok det mest risikofyldte
scenarie, da det foudseetter at man har
risikovillig kapital til opstart .

Det kreever, at en virksomhed startes
op til administration af udvikling pro-
duktion og gkonomi til vedligeholdelse
af enheden. Dette er nok den stgrste
risiko, da det forudseetter at der ved et
eventuelt ophgr af kampagnen, skal
veere en plan til fortsat eksistensgrund-
lag for denne virksomhed.

Valg af scenarie

Hvis dette er en normal udviklingspro-
ces, vil vi pa nuveerende tidspunkt ga
ud og kontakte de forskellige producen-
ter, fgr vi beslutter os for et scenarie.

Scenarie 4 er ideelt set det bedste
scenarie, da vi vil kunne fa aktivitets-
maleren til en lav pris og samtidig sta
uden ansvar mht. udviklingen af akti-
vitsmaleren. Det bygger dog p3, at vi far
en passende producent til at sige ja til
en aftale. Da dette er et studieprojekt,
har vi ikke mulighed for at indga denne
aftale. For at fa lov til selv at udvikle
aktivitetsmaleren fra bunden efter egne
gnsker, simulerer vi, at vi gar videre
med scenarie 4.
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Produktudvikling

I produktudviklingen detaljerer vi Indhold
dele af konceptet. Fokus laegges pa » Afgreensning
aktivitetsmaleren, mens det kun er . " .
den grafiske stil pa hjemmesiden, der » Tilgang til produktudviklingen
detaljeres. » Grafisk stil

» Display

» Grafisk interface

» Datainterface

» Formudvikling

» Fastggrelse

» Cykelmontering




*/ Afgraensning /

Vi kan ikke na at udvikle hele konceptet, da den
resterende tid til projektet er kort. Derfor laver

vi en afgreensning.

Et af vores mal med projektet har veeret
at komme i detaljen med udviklingen
af et fysisk produkt.

Men i det koncept, vi er kommet frem
til igennem udviklingsprocessen, er
det overordnede system det vigtigste.
Derfor har vi brugt meget tid pa at fa
gennemarbejdet systemet, hvilket har
begreenset den tid, vi har til den detal-
jerede udvikling.

Vi afgreenser os til fortsat at detaljere
pa den fysiske enhed frem for hjemme-
siden. Der er masser af muligheder for
at detaljere og bearbejde hjemmesiden
bade grafisk og indholdsmeessigt, men
det er et kompetenceomrade for sig
selv at beskeeftige sig med hjemmesi-
der. Vores kompetencer ligger indenfor
produktdesign. Derfor veelger vi at
fokusere pa dette, mens vi kun vil lave
nogle konceptforslag til den grafiske
stil p& hjemmesiden.

Den korte tid til produktudviklingen
aspejler sigi de lgsninger, vi kommer
frem til. De fleste valg er taget pa et
forholdsvist lgst grundlag. Derfor for-
ventes det, at produktet ved projektets
afslutning er langt fra at veere feerdigt.

Vi fokuserer mest pa formen, funktio-
nen og de tekniske komponenter i det
fysiske produkt. Materialedefinitioner,
prisberegninger, styrkeberegninger og
detaljerede 3d-modeller afgreenser vi
os fra.
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——Systemet

—Aktivitetsmaleren——

Fokus
» Form

Komponenter

Interface
Stgrrelse
Interaktion

Funktionalitet

Udenfor fokus
» Produktionsmodning

» Prisberegning
» Prototyper
» Styrkeberegning

» Materialedefinitioner

—Hjemmesiden

Fokus

» Grafisk stil

Udenfor fokus
» Alt andet

ill. 3.27.1 Afgreensning




*/ Tilgang til produktudviklingen /

Vi fglger lgst Eskild Tjalves diagram
over produktarkitekturen til vores ud-
viklingsproces. (Tjalve, 1976)

Metoden deler et produkts tilblivelse
op i forskellige stadier og beskriver en
reekke mader at generere lgsningsfor-
slag pa de forskellige stadier. Processen
er iterativ, men opstillingen sikrer, at de
overordnede principper i produktet er
pa plads, fgr der arbejdes med detal-
jerne.

h Problemanalyse

Hovedfunktioner

Delfunktioner

Kriterier

Principiel

struktur

Kvantitativ

struktur

Total-form

Hovedfunktioner

Dette er én eller flere funktioner, der
meget overordnet beskriver, hvad pro-
duktet skal kunne. Dem har vi allerede
pa plads.

Delfunktioner og midler

P4 dette stadie splittes hovedfunktio-
nerne op i delfunktioner. Der arbejdes
med at finde midler til at 1gse disse
delfunktioner.

Element-form

Materiale

Dimension

Overflade

ill. 2.4.1 Tjalves produktarkitekturdiagram
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Principiel struktur

Stadiet bruges til at opstille forskellige
I#sningsforslag ved at sammenkoble
forskellige midler - et fra hver delfunk-
tion. Lgsningsprincipperne kan udtryk-
kes med blokdiagrammer, principteg-
ninger og andre forenklede tegninger.
P4 dette stadie er der endnu ikke taget
stilling til "kvantiteter” som dimensio-
ner, rumlig placering osv.

Kvantitativ struktur

Den kvantitative struktur udtrykker
lgsningen pa et niveau, hvor der er
taget stilling til elementernes rumlige
placering, og samtidig er der specifice-
ret vigtige karakteristiske parametre
for de enkelte elementer.

Total-form

Totalformen udvikles sidelgbende med
elementernes form. Her fokuseres der
meget pa samspillet mellem de enkelte
elementer.

Element-form

Udformningen af hvert enkelt element
indebeerer beslutninger om materiale,
dimension, overflade, tolerance og
fremstillingsteknologi.



“/ Grafisk stil /

Vi udvikler den grafiske stil, der skal vaere syste-

mets kendetegn,.

Vi gnsker at finde en grafisk stil, der
ikke bare er til pynt, men anvendes
aktivt i konceptet. Samtidig skal det
udtrykke nogle af de veerdier, vores
koncept er bygget op omkring. Her er
feellesskabet én af de vigtigste.

Inspiration
For at fa nogle inputs til grafikken,
finder vi inspiration pa nettet.

Vi kigger pa online communities - heri-
blandt Nike+ og Fiat Ecoville, der begge
pé en humoristisk made portreetterer
brugerne og deres community.

Stilen passer godt med, at kampagnen
til trods for sit vigtige mal ikke skal
virke alt for alvorlig. £n af vores inter-
aktionsvisioner er jo bl.a., at systemet
skal skabe et feellesskab ligesom pa et
oldboys hold, hvor sammenholdet og
er vaegtet over konkurrencen.
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De karikerede tegneseriefiguerer fun-
gerer efter hensigten at man ligesom
minifigurer pa en Nintendo Wii fit(og
andre steder), kan de laves i et utal af
variationer med simpel grafik, sa hver
bruger kan fa deres egen personligt
tilpassede avatar.

Fiat Ecovilles oversigt over alle "ind-
byggere” i "byen” far brugerne til at
fgle sig som en del af et stgrre feelles-
skab. Dette kan vi maske bruge i vores
koncept.

Skitsering

Vi starter med simple handskitser for
at fa lagt det overordnede koncept
fast. Vi vil gerne skabe en metafor for
konkurrencen. Inspireret af compu-
terspillet World of Goo kommer vi pa
den lgsning, at virksomheden reprze-
senteres som en @, der skal arbejde sig

Lee 4 ey

sa hgjt op i luftrummet som muligt.
Midlet til at drive dem opad er balloner,
som medarbejderne puster op ved at
veere aktive. Idéen bag dette er, at man
som virksomhed, enkeltperson eller
gruppe kun kan beveaege sig opad. Det
heenger meget godt sammen med vores
interaktionsvision med hundekiksen,
hvor man kun bliver belgnnet og ikke
straffet.

Efterfglgende flytter vi skitseprocessen
over i Illustrator, hvor vi laver konkrete
forslag til grafikken. Vi ender med en
forholdsvist simpel men meget gen-
kendelig grafik.

Navnet

Der skal vaere sammenhzeng mellem
navnet, kampagnens formal og vores
visualisering. Samtidig skal det veere
dansk, sa alle forstar det. Vi veelger
navnet "LetDanmark”, da det opfylder
disse krav.

ill. 3.28.1 Inspiration fra computerspil og andre
online communities.
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Kontoraberne

ill. 3.28.2 Skitseringsprocessen
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Grafisk interface

Teknologi afsggning inden for displaytyper efter
mulig lgsning til produktet.

Krav og gnsker

Ud fra vores scenarier og personas op-
stiller vi nogle krav til displayet.

» Brugeren skal veere i stand til at af-
leese sit nuveerende aktivitetsniveau
i form af intensiteten af aktiviteten.

» Brugeren skal veere i stand til at af-
leese hvor meget aktivitet, brugeren
har lavet i lgbet af dagen, og hvor
langt denne er fra at na sit person-
lige mal for dagen

» Det preesenterede ma ikke kom-
munikeret pa en for abstrakt made.
Indholdet af skeermen skal kunne
forstas uden fgrst at skulle kigge i
en manual.

» Kontrasten pa skeermen skal veere
hgj, sé den kan afleeses i dagslys, og
og sa folk med svagere gjne kan se
hvad der vises.

» Indholdet pa displayet skal veere let
at overskue. Der ma ikke veere for
meget information pa én gang.

Ud fra disse beskrivelser tyder det pa
at displayet skal vise en forholdsvis
bred meengde af informationer, og en
god detaljegrad, da nogle af brugerne
vil bruge displayet som deres primaere
informationskilde til systemet.

Analyse

Displayteknologier er udbredte og
brugte i mange variationer. Mange

af disse teknologier har taget et stort
spring fremad i det sidste arti, hvor
Disse teknologier har fundet sin vej

ind i utallige konsum-produkter, fordi
prisen er faldet meerkbart. Vi analyserer
forskellige teknologier holder dem op
mod hinanden.

Valg

Vi veelger et monokromt OLED display,
da det har en hgj detaljegrad, god kon-
trast, er meget tyndt og kan fas billigt.
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LCD - monokrom

LCD (Liquid Crystal Display er kendt
bedst fra f.eks. lommeregnere (se Braun
4835, ill: , hvor teknologien har veeret
brugt siden 1973.

Hver pixel/stregi tallene er en flydende
krystal. Ved pafgring af en elektrisk
spaending sendres dens polarisering,
der blokerer enten for lyset eller lader
det passere. Teknologien krzever en
baggrunsbelysning. Hver pixel kan
laves i en hvilken som helst gnsket
form og stgrrelse, sa de f.eks. kan skabe
en figur.

Fordele

» God kontrast

» Lavt strgmforbrug

» Producerer ikke varme

» Fasialle stgrrelser

» Meget billig

» Kan skabe detaljerede figurer med

fa pixels

Ulemper
Displayet er ufleksibelt i sin visning

QEEEE€
eEEE e

Ce0CE
C00CEQ =

ill. 3.29.2 Braun 4835
monochrome LCD
display

LED

LED er sma dioder, som tilsammen
kan danne et display eller bruges til
at gennemlyse simple transparente
former. LED’er faes i mange farver.
Der findes ogsa LED’er der kan skifte
imellem alle farver.

Fordele
» Meget lang holdbarhedstid

» Lavt strgmforbrug

» Lav pris

Ulemper

» Meget begreenset detaljeniveau.

» Fylder meget

ill. 3.29.5 Et closeup af et LED display

ill. 3.29.6 LED i ur, Tokyoflash



E-ink

Elektronisk papir er en speciel form

for skeermtype, der har mange af de
samme egenskaber som almindeligt
papir. Det er let, bgjeligt og bruger ikke
strgm for at vise sit indhold. Det bestar
af mikroskopiske plastikkapsler, som
indeholder positivt/negativt ladede
farvede partikler. Nar et elektrisk felt
pavirkes lokalt, vil partikler i det pagzel-
dende omrade beveege sig op eller ned
ikapslen.

E Ink er fgrst nu begyndt at komme pa
markedet. Det mest succesfulde produk
er e-bogs-leeseren Amazon Kindle.

Fordele

» Hgjt detaljeniveau

» Meget lavt energiforbrug
» Lav veegt

» Kan vise sit display uden brug af
strgm

» Lille tykkelse
Ulemper
» Hgj pris

» Tkke mange producenter

ill. 3.29.1 E-ink - Amazon Kindle

LCD - Farve

Denne teknologi er bygget pa det
samme princip som den monokrome
skaerm. I stedet for figurer eller streger
bygges skeermen op af en masse pixels,
der giver et hgjt detaljeniveau.

Fordele

» God kontrast

» Lavt strgmforbrug

» Producerer ikke varme
» Fasialle stgrrelser

» Billig

» Detaljeret

ill. 3.29.4 iPhone 3G color
LCD: 3.7” 480x320 pixels

OLED

OLED (Organic Light-Emitting Diode),
anvendes i dag oftest til mindre
skeerme. De er ogsa ved at ggre indtog
pa TV og monitor-markedet, men er
dog stadig i en hgj prisklasse for de
stgrre skeerme.

De sma skeaerme fas i mange variatio-
ner, og mest udbredt af dem alle er nok
den monokrome, da den ligger i et lavt
prisleje.

Fordele

» Hgjt detaljeniveau

» Lavt energiforbrug

» Lav veegt

» Hgj lysintensitet, farve og kontrast.
» Lav pris (monokrom)

» Lille tykkelse

ill. 3.29.7 Creative ZEN V Plus

ill. 3.29.8 Creative ZEN
stone plus 64x64 mo-
nochrome matrix.




“/ Datainterface /

Afsnittet er en afsggning af muligheder for,
hvordan data kan overfgres mellem de forskel-

lige delelementer.

Krav og gnsker

Funktionaliteten af datainterfacet er
at brugeren pa den nemmest mulige
made kan:

» Fjerne data fra aktivitetsmaleren
» Flytte data ud pa internettet.
» Lade aktivitetsmaleren op.

Forudsaetninger

For at kunne leve op til disse krav skal
datainterfacet:

» Veere tilsluttet strgm

» Kunne oprette dataforbindelse til
aktivitetsmaleren.

» Kunne oprette dataforbindelse til
internettet.
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Lgsningsforslag

Den mest lavteknologiske lgsning vil
veere at lade brugeren selv taste infor-
mationer ind pa en computer direkte
via en hjemmeside. Men vi fraveelger
denne lgsning, da det vil besveerligggre
brugerens hverdag. Samtidig kan bru-
gerens snyde med resultatet og de data,
der kommer over pa hjemmesiden vil
heller ikke veere neer sa detaljerede.
Derfor fraveelger vi denne lgsning.

Internet i danske hjem

12007 havde 83% af danskerne adgang
til internettet fra deres hjem (statistisk
arbog 2008)

75% af disse har adgang via bredband,
og det vi antager, at der er flere og flere
der anskaffer sig tradlgst internet. Alt
dette skal tages med i overvejelserne
nar lgsningen skal findes.




Lgsningsforslag 1

Strgm tilfgres enheden gennem USB
porten, sd en ekstern strgmforsyning
er ikke ngdvendigt. Data overfgres via
et lille program pa computeren.

Denne lgsning kraever at computeren
er teendt for at aktivitetsmaleren kan
lade og uploade data. Til gengzeld er
forbindelsen hurtig og stabil, og 1gs-
ningen er billig, eftersom docken ikke
er andet end et stort USB-stik.

Py

Aktivitetsmaler

ill. 3.30.1 USB-Computer lgsningsforslag

—

Computer

Lgsningsforslag 2

Denne lgsning har til fordel over den
forrige at den fungerer uafheengigt af
computeren, men det forudseetter at
enheden kan seettes op for at tilga det
tradlgse netveerk. Desuden kreever den
ekstern strgm.

)

Strgm

Aktivitetsmaler

ill. 3.30.2 Wifi-WiFi

-
A4

Tradlgs Router

Lgsningsforslag 3

Der integreres et simkort direkte i en-
heden. Enheden bruger en oplader.
Dette vil fjerne alle mellemstaende
enheder, til gengeeld vil det veere det
dyreste i anvendelse, da det vil koste et
mobilabonnement.

~—>
>

Aktivitetsmaler

Strgm

J)® | @

ill. 3.30.3 GSM (ingen Dock)

Den valgte Lgsning

Vi veelger denne lgsning, fordi den helt
automatisk overfgrer data fra brugeren,
nar denne er i neerheden af docken.

Der integreres wifi i docken, som

ogsa kan kommunikere tradlgst med
aktivitetsmaleren. Dette er for at give
brugeren stgrre frihed til placering af
docken, Samtidig behgver computeren

ikke at veere teendt, for at man kan
overfgre data.

USB-interfacet er beholdt til folk, der
ikke har tradlgst internet eller ikke
gnsker at koble deres aktivitetsmaler
op pa det.

Dette USB-stik fungerer som et strgm-
stik til docken, hvor der szettes en USB-
lader imellem usb-kablet og strgmfor-
syningen. Der er mange dele, hvilket
gor systemet forholdsvist dyrt.

enten eller

[
|

3
l

Aktivitetsmaler
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ill. 3.30.4 WiFi-USB valgte lgsning

Basestation/Dock

Strgm

Computer

Tradlgs Router
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*/ Formudvikling /

Skitsering pa formen. Illustrator, skitser, 3D. For-
bind den med styleboards.

*/ Aluminium /

Form, farve og materialer

De fleste tanker om form og funktiona- /Lep/
litet foregar sidelgbende med placerin-

gen af kompenter.

Styleboards har veeret brugt for at — c
sla tonen an med hensyn til form og */ Hvid + Orangel

farver.

(Styleboard kan findes i appendiks 7))

Displayteknologien er styrende for
enhedens udseende. Derfor er der
mange styleboard med et bredt udvalg
af displaytyper.

Vi forsgger at ggre aktivitetsmaleren
sa lille som muligt. Samtidig skal den
veere vandteet, fordi den skal kunne
holde til at veere ude i alt slags vejr..

ill. 3.31.1 Styleboards kan findes i appendix 7.
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Hukommelse
Vibrator
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Bluetooth
Batteri
Accelerometer
Trykknap
Skeerm
kkna .
Try P Print
ill. 3.31.2 baseret pa rich imaget modellerer vi de
indre komponenter, sa vi kan finde stgrrelsen og
formen pa enheden
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ill. 3.31.3 Rich image, der viser den endelige kompo-
nentsammenszetning for de forskellige enheder.
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Skitsering
Vi bruger skiftevis handskitser, illu-
strator og 3d til formgivningen.

Resultatet af processen kan ses i pro-
duktrapporten. .
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Den valgte form

Vintage, retro, zen

Vintage, retro, zen
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Fastggrelse

Her praesenteres flere forskellige lgsninger
til fastggrelse af enheden til tgjet.

Krav og gnsker
Nogle af kravene til fastggrelsen er:

» Den skal kunne sidde fast pa bade
tykke og tynde bukser

» Den skal sidde godt fast.

» Den ma gerne vere en integreret del
af formen.

Mekanisk
Dobbelthzengsel

Fordele

Den kan gemmes helt veek i formen .
Den passer til bade store og sma buk-
ser.

Ulemper
Der er mange dele = fordyrer produktet

Den tager en del plads.
Usikkerheder
Kan den klemme hardt nok?

Kan det ggres, sa det bliver smat nok?

Musling

Fordele
Det vil ggre, at enheden ser halvt sa
tyk ud.

Klipsen bliver en integreret del af
formen.

Ulemper

Den halvdel, der sidder inderst, vil
klemme ind pa kroppen.

Der skal ga ledninger igennem et led.
Det vil komplicere designet.

Usikkerheder

Hvordan skal det laves rent produkti-
onsmaessigt?
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Nggleringen

Fordele
Integreret i formen.

Passer til bade store og sma bukser.

Ulemper

Folk vil ikke veere helt sikre pa, hvordan
enheden skal placeres.

Usikkerheder
Kan den sidde godt nok fast?




Metalclips - Valgt lgsning

Fordele
Den virker. Den er brugt pa mange
andre skridtteellere.

Den er billig at producere

Ulemper

Er almindeligt. Brugt i alle andre syste-
mer

Den stikker ud bagpa. Den ser ikke ud
til at veere seerligt integreret i formen

Usikkerheder
er der for lidt friktion i metallet?

| I'~,
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Cykelmontering

Vi vil gerne ggre det sa let som muligt at mon-
tere cykelsensoren pa cyklen.

Krav og gnsker

Nemt og funktionel. Det er to meget
vigtige ord i vores tilgang til at montere
enheden pa cyklen.

Lgsninger
Vi skitserer forskellige lgsninger og fin-
der frem til to principper, vi synes om.

Vet

ill. 3.31.1 to skitser der illustrere henholdsvis
(sverst)en silikone Igsning og (nederst) en stof
og velkro lgsning.
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Velcroband

Der syes tasker med integreret velcro,
sa man hurtigt kan seette enhederne
fast.

Det kreever ingen dyre plastveerktgjer at
producere det. Men til gengzeld virker
velcro meget billigt, nar det kommer

pa en cykel. Det slides ogsa med vind
og vejr.

Silikoneholder - valgte lgsning
Denne lgsning er inspireret af en cy-
kelcomputer, som firmaet Knog laver.
Cykelsensoren stgbes ind i silikone. I
silikonen er der indstgbt en hard del,
som silikone-strappen kan lase om-
kring. Der stgbes en anden silikonedel
til at holde aktivitesmaleren. Fordi sili-
kone kan laves med underskeeringer, sa
kan aktivitetsméaleren nemt sidde fast

Silikone er ekstremt fleksibel, billigt og
vejrbestandigt. Og det er nemt at mon-
tere/fjerne, hvis man bruger samme
tilgang som Knog. Derfor veelger vi
denne lgsning

il. 3, 31.

"True »
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Afrunding

Som afslutning pa rapporten disku-
terer vi den faerdige lgsning, laver en
kort opsummering pa projektet og
perspektiverer over den videre udvik-
ling og anvendelse af lgsningen.

Indhold
» Diskussion

» Konklusion
» Perspektivering
» Illustrationsliste

» Litteraturliste



Diskussion

V1 diskuterer hvad der er lgsningens steerke og

svage sider.

Konceptet

Veerdierne i konceptet er steerke og
klare og konceptet differentierer sig fra
konkurrenternes.

Igennem research og billedligggrelse af
konceptet vha. scenarier har vi sand-
synliggjort, at konceptet far folk til at
dyrke mere motion. Men vi har ingen
sikkerhed for, at det faktisk virker i rea-
liteten. Den neermeste vi kan komme
en validering er ved at sammenligne
konceptet med andre systemer, der
ligner det, som f.eks. kampagnen Sund-
hedsryk og Vi Cykler Til Arbejde, hvoraf
den sidste kampagne har dokumente-
ret effekt.

Lgsningen fungerer som et system, der
sgrger for, at alle involverede aktgrer
bliver tilfredsstillet. Hvis vi far DFIF
med som aktgr, vil det veere sveert for
en konkurrent at kopiere systemet.

Realiseringen af lgsningen afhsenger
selvfglgelig af, om DFIF har lyst til at g&
med i lgsningen. Hvis ikke, sa skal vi
rette konceptet ind efter én af de andre
aktgrer, vi har listet.

Penge til udviklingen af systemet er
ogsa en stor faktor, som vi ikke har pa
plads pa nuveerende tidspunkt. Det skal
ogsa veere pa plads for at konceptet kan
realiseres.

Detaljeringen

P4 detaljeringsniveau mangler der en
del, fgr vi kan veere sikre pa at produk-
tet kan szelges.

Prisen pa den fysiske enhed.

Det skal undersgges, om aktivitetsma-
leren bliver for dyr i sin nuveerende
form, plus hvad virksomheder egentlig
er villige til at betale for den.

En kort sammenligning: Vores produkt
bestar af 4 harde plastdele, 3 siliko-
nestgbninger, 3 print (inkl. bl.a. en
128x%128 OLED-skeerm, et wifi-kompo-
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nent og et accelerometer), et standard
usb-kabel, en standard 230 volt til usb
transformator plus nogle f& metaldele.

Konkurrentens produkt Fitbit bestar af
22 plast og metaldele, 3 print (inkl. bl.a.
en 128x64 OLED-skeerm, et wifi-kompo-
nent og et accelerometer), et usb-kabel
plus nogle fa metaldele.

Fitbit har neesten de samme kompo-
nenter som vores aktivitetsmaler plus
en stor meengde ekstra plastdele. Deres
udsalgspris er 99 dollars, hvilket svarer
til ca. 525 kr. Vi giver det lgse overslag,
at Fitbits udgifter per enhed er halvde-
lene af kostprisen - dvs. 262,50kr. Vi har
en ekstra transformator og en stgrre
OLED-skzerm. Men Fitbit'ens ekstra
plastdele vil nok udligne prisen pa
disse komponenter.

Sa et Igst overslag er, at vores enhed
kommer til at koste ca. 260 kr. Da vi
ikke skal tjene pa enheden, sa kan vi
szelge den med en lille avance oveni
prisen.

Muligheder for reduktion i
komponenter

Hvis aktivitetsmaleren bliver for dyr, sa
er der mange oplagte muligheder for at
spare pa antallet af fysiske dele. Selve
aktvitetsmaleren og cykelsensoren vil
vi under alle omstzendigheder beholde,
da det er en essentiel del af koncep-
tet. Men holderen péa cykelstyret kan
spares vaek. Ligeledes kan antallet af
dele pa docken reduceres, hvis vi per-
manent lader docken sidde direkte i en
usb-port pa computeren, ligesom det
er gjort med Philips Directlife. Docken
kan stadig have tradlgs forbindelse til
aktivitetsmaleren.

Denne 2endring vil spare et usb-kabel,
et wifi-komponent og transformator
veek. Det vil efterlade os med fire dele,
der vil indeholde fire harde plastkom-
ponenter (to til dock og to til aktivitets-
maleren), tre silikonestgbninger, én

magnet og tre print inkl. komponenter.

Andringen betyder, at personer, der
ikke bruger deres computer sa tit, ikke
vil fa opdateret deres profil sa ofte. Men
irealiteten er det ikke det store tab for
brugeren. Aktivitetsmaleren, som bru-
geren beerer rundt pa, vil nemlig altid
veere opdateret med brugerens egne
data, fordi dataene genereres direkte
pa enheden.

Det er kun brugerens gruppe, der ikke
far opdateringer. Og det er sekundzert
for brugen af produktet. Som vi har
beskrevet det nu, far aktivitetsmaleren
alligevel kun ugens samlede resultater
for virksomheden og gruppen.

I den helt skrabede udgave er der ingen
dock. Der vil aktivitetsmaleren blive
forbundet til computeren via. et nor-
malt usb-kabel.

Konklusionen er, at vi umiddelbart
sagtens vil kunne fa aktivitetsmaleren
ned i en pris, hvor virksomhederne er
villige til at betale for den.
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Konklusion

For at give et overblik over projektet, laver vi
kort en opsummering af det hele.

Vi arbejder uden et firma og strategi. I
stedet tager vi en problembaseret til-
gang, hvor vi indentificerer en problem-
stilling, designer en lgsning og finder
mulige virksomheder til sidst.

Reduktion i livsstilssygdomme

Det anslas, at livsstilsfaktorer om 12 ar
er arsag til 70% af alle sygdomme og
for tidlig dgd. Det betyder, at potentielt
set 70% af alle sygdomme vil kunne
undgas.

Fokus pa motion

Vi udvikler et koncept, der fokuserer pa
motion. Konceptets mal er at fa folk til
at felge Sundhedsstyrelsens anbefalin-
ger om at: dyrke 30 minutters fysisk ak-
tivitet af moderat intensitet om dagen.
og dyrk 20-30 minutters fysisk aktivitet

af hgj intensitet to gange om ugen.

Der fokuseres pa voksne i den arbejds-
duelige alder. (ca. 18-65).

Det er iseer lavtuddannede mennesker,
der bliver ramt af livsstilsygdomme.
Derfor skal der veere stor fokus pa
disse.

Andring af livsstil

Hvis man skal eendre en persons
adfeerd, sa skal personen selv gnske
denne sendring.

For at eendre adfeerden skal man inde
i sit hoved ggre sin nuveerende livsstil
gores mindre attraktiv end den livsstil,
man vil beveege sig over til.

Brug bade imod- og veek-fra-motivati-
on. Nogle mennesker er mest modta-
gelig overfor imod-motivation, andre
omvendt. Den steerkeste motivations-
faktor er, hvis en person kan meerke
skadevirkningerne af sin levestil pa
egen krop.

Seet simple og opnaelige mal. At sendre
livsstil tager tid. Hvis man seetter for
hgje mal, skaber man modstand for sig
selv.
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Skab et understgttende nzermiljg. Ven-
ner, kollegaer og familie skal stgtte op
om @endringen, for at det kan lykkede

Fokus pa arbejdspladsen
Vi ser en stor fordel i at pavirke den en-
kelte person igennem arbejdspladsen.

Arbejdspladsen kan tilbyde de res-
sourcer, som personen mangler for at
komme i gang med at motionere eller
spise sundere.

Kollegaerne kan ogsa skabe det feelles-
skab og den opbakning, der er s vigtig
for at en person kan sendre sin adfeerd.

Eksisterende lgsninger
Der findes allerede mange lgsninger pa
omradet.

Coaching er godt til at motivere folk til
at komme i gang med at dyrke motion
og spise sundt.

Kampagner spiller pa feellesskabs- og
konkurrencemotivation.

Skridtteellere har en dokumenteret ef-
fekt pa aktivitetsniveauet.

Hvis vi kan kombinere nogle af ele-
menter fra hver af disse lgsninger, kan
vi maske skabe et produkt, der gger
motivationen for den enkelte.

Personas

Vores malgruppe er meget bred. Det er
folk fra alle sociale lag. Der er personer
med og uden bgrn og partner.

Der er arbejdspladser, hvor folk kun
snakker sammen en lille del af dagen,
mens andre arbejdspladser har meget
intern kommunikation. Folk arbejder
pa forskellige tidspunkter af dggnet

Nogle personas har en meget lille
social omgangskreds. Alle personas
har computere i hjemmet. En del af
malgruppen bruger kun computeren til
facebook. Nogle personas har sa langt

til arbejde, at de ikke kan cykle

Fokus pa virksomheden

Vi udvikler et koncept fokuseret pa
virksomheden.

Konceptet

Et system bestdende af en hjemmeside
og en aktivitetsmaler.

Feellesskabet er vigtigt. Hver person
skal veere i en gruppe og/eller en virk-
somhed, hvor det geelder om at flytte
hele gruppen. Man er med i en konkur-
rence mod andre grupper og virksom-
heder.

Den beerbare enheds primeere formal
skal veere at logge aktivitet for at give
brugeren et overblik og en bevidsthed
om sit aktivitetsniveau.

Igennem systemet vil man kunne
fa radgivning om at seette méal og fa
masser af inspiration til aktivitet og
muligvis blive fristet af disse

Systemet skal kgre som en kampagne.

DFIF som hovedaktgr

De har et stort netveerk til promove-
ring og et stort netvaerk, der kan skabe
aktivitetstilbud. De har erfaring med
kontakt til virksomheder og erfaring
med kampagner.

Vi kan give dem styrket synlighed,
bedre formidling af aktiviteter, flere
medlemmer, flere deltagere i aktivi-
teter. Flere tipsmidler, et bedre for-
eningsliv i afdelingerne og salg af deres
specielle tilbud til virksomhederne

Udvikling og produktion

Vi star selv for at udvikle aktivitets-
maleren. Pa den made kan vi fa den til
produktionpris, og vi kan lave den pree-
cis efter vores gnsker. Men det betyder
samtidig, at vi star med udviklingsom-
kostningerne og ansvaret.



Afgraensning
Vi afgreenser os til kun at detaljere pa
hjemmesidens grafiske stil og pa pro-
duktets form, funktion, interaktion og
komponenter.

Grafisk stil

Den grafiske stil er legende. Der er en
steerkt sammenhaeng imellem kampag-
nens formal og konkurrencen. Navnet
pa kampagnen er’LetDanmark”.

Aktivitetsmaleren

Til displayet veelges der et OLED dis-
play. Aktivitetsmaleren maler aktivitet
vha. et accelerometer.

Aktivitetsmaleren forbindes til in-
ternettet og oplades via en dock, der
forbinder tradlgst til internettet.

Cykeldelene bestar af elektroniske
komponenter stgbt ind i silikone.

Selve aktivitetsmaleren bestar af at to
plastdele med en gummipakning imel-
lem. Selv overdelen fungerer som tre
forskellige knapper. Aktivitetsmaleren
er vandteet.

Manglende detaljering

Der mangler stadig en del at blive
detaljeret pa produktet. Produktet skal
iseer produktionsoptimeres.
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Perspektivering

Her diskuterer vi, hvilke muligheder der er for
videreudvikling og andre anvendelser af vores

lgsning.

Projektet har néet sin afslutning, men
vi ser det absolut ikke som afslutnin-
gen pa udviklingen af dette system.
For det fgrste skal systemet optimeres
en del. Men nar dette er gjort, kan vi
videreudvikle pa det.

Styrkelse af forretnings-
modellen

Der skal arbejdes videre pa forretnings-
konceptet. Vi, som systemintegratorer,
skal finde en made, hvorpa vi kan fa
flere penge ud af systemet.

En af idéerne kan f.eks. veere, at virk-
somheder som fitnesscentre og fysio-
terapeuter kan fa lov til at annoncere
deres ydelser igennem systemet, mod
at de betaler os for denne service. Det
kreever selvfglgelig, at DFIF siger god
for denne aftale.

Vi kan ogsa kontakte forskellige produ-
center af sportsudstyr for at hgre, om
de har lyst til at annoncere for deres
varer pa siden. De far adgang til en
masse nye potentielle kunder, mod at
vi far annonceindteegter.

Vi kan ogsa szelge de generelle sta-
tistiske data, vi far ind fra brugerne.
Forskellige marketings- og forsknings-
grupper vil veere meget interesserede i
disse data.

Videreudvikling

Hvis man vil ggre det endnu lettere

for enkeltpersoner og virksomheder at
tilmelde sig aktiviteter, s kan man lave
et betalingssystem pa siden, sa enkelt-
personer og virksomheder kan betale
for deres aktiviteter med det samme.
Samtidig vil det lette de administrative
omkostninger og tidsforbruget for DFIF.

Maske vil man kunne fusionere DFIF’s
hjemmeside med vores. Vores opbyg-
ning vil kunne reducere kompleksi-
teten af deres hjemmesiden rigtigt
meget.
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Andre

anvendelsesmuligheder

Hvis vi kigger nsermere pa konceptet,
kan vi sagtens finde mange andre
anvendelsesmuligheder for systemet,
hvis der bare bliver eendret en smule pa
produktet.

F.eks. kan vi udbygge systemet til brug
pa skoler. Det kan veere et undervis-
ningsveerktgj, hvor eleverne kan leere
om motion ved at prgve tingene af i
praksis og evaluere resultaterne via
hjemmesiden.

Vi kan sendre softwaren, sa aktivitets-
maleren fungerer som en Tamagotchi,
ligesom vi har beskrevet i ét af de
fgrste koncepter. Online vil bgrnene
kunne bruge deres figurer til at lgse
opgaver og keempe med eller imod
andre bgrn. Dette produkt kan lanceres
ilegetgjsbutikkerne og maske blive en
ny dille.

Familiespillet, et af vores tidligere kon-
cepter, kan man ogsa sagtens lave vha.
vores system. Der skal maske en ny
udvidet dock til, som alle familiemed-
lemmer kan koble sig ind i. Docken vil
med en skeerm og knapper vil fungere
som et spil, hvor den aktivitet, familien
laver, fungerer som et vigtigt element.

Mulighederne er mange. Hvis fgrst ét
af koncepterne bliver realiseret, er der
ingen hindring for, at man kan udnytte
den eksisterende platform til andre
formal.
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Kilder og fulde henvisninger til illustrationer 1 rapporten.
Billeder og illustrationer af egen produktion nzevnes ikke
her.
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1. 1.10.3 http://www.theaxeeffect.com/

m.1.121-2 http://www.flickr.com

1. 1.12.3 http://directlife.philips.com

1. 1.12.5 http://www.vcta.dk

1. 1.12.6 http://www.Sundhedryk.dk

. 1.12.7 http://www.nikeplus.com

1. 1.12.8 http://www.polar.com

. 1.12.9 http://www.nintendo.dk

1. 1.21.3 http://shimmer-research.com

1l.2.22.2 http://www.flickr.com

1. 2.22.3 http://www.reelight.com

1. 3.28.1 http://www.nikeplus.com + http://www.flickr.com + http://www.fiat.com
1.3.29.2-8 http://www.flickr.com

1. 3.31.1 http://www. core77.com

1. 3.31.2 http://www. knog.com.au
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