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INTRODUKTION

Til mit afsluttende projekt har jeg valgt at arbejde videre i forleengelse af
mine tre maneders praktik i Sirene. Initiativet og budskabet er at gore ver-
den mere tryg at feerdes i - ved hjeelp af digitale brugergraenseflader.

Det har jeg et stort enske om at bidrage til videreudviklingen af.




Ivaerksaettervirksomheden Siréne

Sirene er en ivaerkseettervirksomhed i vaekst, og er stiftet af de fire kvinder:
Camilla, Sonne, Caroline og Kristine. Virksomheden er delvist gjet af tech-qgi-
ganten OOONO A/S og deres CEQ, Christian Walther. OOONO (og Siréne]
har kontor i Valby, hvor et antal ngje udvalgte eksperter og handplukkede ud-
viklere, markedsferingseksperter designere og ledere er ansat til at opret-
holde den store succes med deres digitale og fysiske produkter.

Se et parbilleder af Sirenes app og device i bilaget her.

Missionen om tryghed

Sirene har en mission om at ggre nattelivet mere trygt at feerdes i - og de on-
sker at nedbringe antallet af voldtaegter, vold og konflikter. Sirene er opdelt
| to produkter: et community med en app, samt et fysisk device til at tilkkalde
hjeelp fra appens brugere ved overfald. Sirenes initiativ har allerede haft stor
succes og det har fort til, at konceptet allerede for lancering har vundet flere
priser samt fondsmidler - og bl.a.vaereti TV2 News, Go’ Aften Live, P1, P2, P3,
Berlingske Tidende og flere. Der kan leeses mere uddybende om Sirénes pd
deres hjemmemside wearesirene.dk.

Missionen om at skabe tryghed i nattelivet er et initiativ der er brug for og det
er primaert bdret af brugerne selv. Jeg ensker ved brugen af mine kompeten-
cer at videreudvikle appens univers for at gere det sjovere, mere intuitivt, lae-
rerigt og trygt atlebe ud og hjaelpe en person i ngd.

Min baggrund

Min baggrund har afsaet i den mediegrafiske verden, hvor jeg gennem fle-
re ar har udvilket hjemmesider til mindre virksomheder og privatkunder. Jeg
har i den forbindelse ofte sparret med en erfaren grafiker, og har i min rolle
som souschefilT Univers de seneste ar veeret med til at udvikle e-leering til de
store statslige organisationer og styrrelser i Danmark. Pa baggrund af min
erhvervserfaringibl.a. T Univers, er jeg vant til at benytte mig af en paedago-
gisk tilgang til at formidle viden og laering - | samspil med evnen til at benytte
grafiske oqg visuelle kommunikationsmidler til alle aldre.

Mit take pa projektet

P& baggrund af mine tre mdaneders praktik og mit store repetoire af opgaver
jeg har faet tildelti Sirene har jeg bemeaerket at der specielt er ét sted, hvor vi
kan skabe storre vaekst og brugervenlighed: nemligiappen. Jeg hargennem
mit detaljerede arbejde med brugertests bemaerket, at flere personer i mal-
gruppen mener, atdet generelt er svaert atholde brugere engagerede i apps,
med mindre de far en belonning for det - dette ses eksempelvis ofte i lgbe- 0g
treeningsapps hvor man belgnnes for sin traening. Jeq vil derfor gerne udvik-
le en brugerflade | Sirenes app, hvor man kan connecte med andre runner-
ne, optjene point og blive Super Runner ved at opnd en Super Runner-badge.
Som belgnning for brugernes engagement, hjaelp og leering skal der veere ra-
batter. Optjening af point og badges i appen kunne bl.a.

bestd af: quizzer, laering og deling af succeshistorier.

Lige nu er det kun devicet alene der udgor vasksten

| pkonomien, men det tror jeg pd kan udvides.


https://wearesirene.dk/

PROBLEM
FORMULERING

"Hvordan kan vi ud fra en multimediemaessiqg tilgang ¢ge brugernes
engagementiappen, samt skabe en storre tryghed ved konceptet?”




Baggrund for problemformuleringen

| Danmark har vi pd mange mdder et trygt og velfungerende samfund.
Nattelivet er dog isaer et sted, hvor mange kan fele sig utrygge - og da vi
som mennesker har et grundaeaggende psykologisk behov for tryghed for at
sikre god trivsel og livskvalitet, er det en vigtig problematik at f& afdasekket.
Det dykker vilaeengere ned i undervejs i opgaven.

Siréne har udviklet en overfaldsalarm samt en app der er baseret pd et com-
munity af personlige og frivillige runners i hele landet, som skal vaere med til
at afhjeelpe voldtaagter, vold og utryghed. Konceptet er stottet op af et fysisk
device, som skal muliggere det at udlgse en alarm, | problematiske situatio-
ner. Signalet i devicet sender en advarsel ud til frivillige og/eller personlige
runners i omradet via. appen, hvorfra de hver isser kan vaelge at acceptere
eller afvise at komme til undsaetning.

Som praktikant | Sirene har jeqg veeret dybt involveret i en bred palette aof
opqgaver, herunder udvikling af ikoner, 3D-skitser, componenter, prototype
app-skeerme, darkmode, brugertest, nyhedsbreve, datahdndtering og mere.
Ud fra min viden om virksomheden har jeg fundet et omrdade, som jeg synes
der skal fokuseres lidt ekstra pd: nemlig appen.

Nar detgeaeldertryghedenidetoffentlige rum, sa er der beviseligtnogle huller
| vores samfund som kan og skal lpses - dette kan vif.eks. se ettydeligt billede
af, blot i brugen af teknologi og digitale medier, og det kan eksemplificeres
ved fremgangen af incitamenter som Hjertelpber-konceptet.

Naermere viden omkring dette koncept folger senere.

Missionen og markedet

Da markedet er grundleeggende digitalt, og konceptet kun fungerer i kraft af
digitale brugergraenseflader, kraever det derfor ogsd en hgj ekspertise i ud-
vikling af det digitale design oqg funktionalitet, for at kunne sikre appens frem-
tidige udvikling.

Mange finder tryghed i deres telefoner nar de gar hjem fra byen om natten -
og mange er en del af sociale faellesskaber. Derfor er det vigtigt at vi udnyt-
ter vores store viden om teknoloqi til at styrke trygheden i konceptet gennem
brug af appen.

Af den grund er min tanke at tilfgje en ekstra dimension til universet - et mere
udfordrende og psykologisk tilfredsstillende, interaktivt univers, som udfor-
drer brugeren til at blive bedre vha. quizzer, test af viden, et overblik over sine
runner-missioner ogindsamling af point. Det kan beviseligt veere svaert at hol-
de brugere engagereti at benytte en app, sa vi har behov for tiltag.

Mange apps der downloades tages ikke i bruqg, folk mister interessen eller
glemmer hvordan den bruges, og derfor skal vi aktivere brugere mere, og fa
skabt en storre forstdelse og forsikring om trygheden.




PROBLEM
STILLINGER

0O

02

03

Hvordan kan vi ved brug af grafiske virkemidler og visuel
kommunikation holde malgruppen engagereti appen?

P& hvilken made kan vi sgrge for at brugerne af appen
kan finde ud af konceptet, og belpnne dem for det?

Hvilke tekniske tiltag kan implementeres for at sikre
mere dataindsamling fra de aktive brugere i appen?




PROJEKT
PLANLAGNING

En god projektplanlaagning er afgerende for et projekts udfald i sidste
ende. Det er vigtigt at saette deadlines, overholde tidsfrister og kunne

krydse af undervejs. Til dette projekt har jeg gjort brug af mine tre
foretrukne veerktgjer til at organisere min tid.




Projektplanlaagningsvaerktojer

Projektplanlaagning er ikke noget man laver, blot for at have det med i en op-
gave. Derfor er det vigtigt at man overvejer projektets omfang og type, for at
benytte de rette vaerktojer. Der er mange forskellige vaerktojer og modeller at
arbejde ud fra ndr det gaselder projektplanleegning. Jeg har valgt at benytte
pd tre veerktojer hvoraf to er online. Klik i overskrifterne pd siden her for at se
de relevante bilag for hver projektplanleegning. Disse tre vaerktojer er brugt i
tandem undervejs og styrker projektets endelige resultater.

Samspil mellem forskellige projektvaerktojer - hvorfor?

For mig er det rart at opdele projektets gang pd flere mader og med flere
forskellige vinkler. Jeg kan godt lide at dele projektet op i en tragt, for at have
overblik over alle deadlines, og have et andet vaerkigj til de mere specifikke
opgaver.

En god projektplanlaening serger for, at har overblik og kan holde sig opdate-
ret undervejs i projektets gang [f.eks. som tjekliste], s& man husker at f& tildelt
dlle opgaverne den ngdvendige opmasrksomhed, for at projektet skal lykkes.

GANTT

Et GANT T-kort bruger jeg til at skabe et overblik over alle opgavers uger gen-
nem projektet. Ved brug af et GANT T-kort far jeq det fulde overblik over det
samlede projekt og hvor meget tid der er afsat til hver del af opgaven - ofte
ved at fordele opgaver ud over ugerne pd en visuel og simpel made. Jeg har
forelagt Lektor Frederik Tang mit GANT T-kort, for at opnd det bedste resultat.

Trello

Er et fremragende online-veerkta] som bruges til at organisere mindre opga-
ver, og erisaer god til gruppearbejde og overblik over fuldferte opgaver. | det-
te projektveerktoj har jeq lavet en struktureret opdeling af projektets katego-
rier, sA jeg har styr pd hvilke emner og undersogelser, der horer til hvilke dele
af opgaven.

Asand

Er ogsd et godt online-vaerktej, og er isaer god til at give et ugentligt overblik,
samt mulighed for at krydse af undervejs, lobende under projektugerne.
Jeqg bladrer mellem ugerne som en kalender, for at holde

styr pd hvad jeg har lavet hvorndr.




INDSAMLING
AF EMPIRI

Til projektet har jeqg sogt viden flere forskellige steder, heriblandt fysiske
boger, nettet, samtaler, benyttelse af lignende koncepter og apps, samt

interviews med brugere af dem. For at fd mest muligt ud af min research
har jeg ogsd dykket lidt ned i den underlaeggende psykologi bag bruge-
res adfeerd i apps, og fundet en model at afpreve mine teorier pa.




Indsamling af empiri

Det er vigtigt at indhente viden om projektet og afpreve forskellige metoder,
ndr man udvikler til en sterre malgruppe. Derfor er det ogsa vigtigt at foretage
brugertesti selve malgruppen, og mdske finde et tilsvarende projekt atkigge
ind i, og teste nogle af deres brugeres adfserd ogsa. Det er vigtigt atfinde be-
laeqg for ens research, og e grundig research er vigtig undervejs. Det kan bla.
vaere at studere andre apps, spge adfaerdsmaessiq viden pd nettet, i boger
eller afprove modeller og stille sig selv nogle nye spargsmal undervejs, som
kan vaere vigtige for projektets udvikling. For at samle bedst muligt ind af em-
piri er det altsd en god idé at kigge i flere forskellige retninger og undersege
forskellige teorier.

Brugertest og sporgeskemaer, design og teori

Til min opgave har jeg valgt at treekke trade til Hjertelpber-konceptet, som
Trygfonden stdr baqg. Hjertelpber er et tilsvarende koncept der ogsd bygger
pd faellesskab og tryghed, hvor man via. deres app Igber ud til hjertestartere i
tilfeelde af hjertestop. Konceptet har medt stor succes, og derfor vil jeg gerne
bruge vinklen fra Hjertelpber-konceptet til at bakke op om mine valqg i proto-
typen, og med tanke pad videreudvikling. Jeg vil gerne lave et spgrgeskema
til en handfuld Hjertelpbere for at finde ud af, om der ud fra den fungerende
Hjertelpber-app kunne optimeres pd appen.

Jeq vil ogsd benytte min viden fra mit tidligere arbejde i Sirénes app til at ud-
vilke en stylequide til projektet her, samt ikoner til prototypen.

Fronted og Backend

Jeg har ogsa valgt at inddrage lidt viden fra mit valgfag Frontend, herunder
ogsa lidt Backend [vha. et database eksempel). Ved at opsaette et teknisk
eksempelpd min tanker om prototype, pointsystemer og dataindsamling af
hver enkelt bruger gor det konceptet nemmere at forstd for ogsd de udviklere,
der eventuelt skulle bygge videre pd projektet. Jeqg vil gerne gore det muligt at
fd en forstaelse af pointsystemet og hvordan brugernes pointgennem en live
database opdateres.

Samspil mellem kompetencer

Jeqg har et pnske om at mine resultater i feellesskab skal kunne besvare mine
problemstillinger, samt kunne overleveres til videre udvikling af konceptet. For
at det skal vaere en realitet, er jeg ngdt til at bruge bdde mine grafiske kompe-
tencer, forstdelse for udvikling, empiri, modeller, teori og analyse, indsamling
af viden fra brugerne selv, samt en god projektplanlaagning og dét at vaere
Kritisk overfor mine egne valg,




TEORI
OG ANALYSE

Det en god ide at afprove forskellige teorier og modeller, ndr man
laver et storre projekt med flere vinkler, og isaer nar det involverer en
storre malgruppe.
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AIDA-modellen

AIDA-modellen bestdr af fire dele - Opmaerksomhed, interesse, lyst, hand-
ling - A[ttention] - I[nterest] - D(esire] - A[ction]. Den bruges ofte som led i
markedsforing og for at se brugerens adfaerd. Denne teoretiske model er et
godt eksempel pd hvordan gestaltlovene bakker op hjernens underlaaggen-
de psykologiske belgnningssystem, som jeg gdr i dybden med lidt senere i
dette kapitel. Jeg har valgt denne model for at understotte den viden der har
veaeret nodvendiqg for at lave projektet. Disse teoretiske metoder og modeller
har vaeret et afgerende led | at kunne sammenkoble brugernes adfaerd og
handlemonstre.

Opmaerksomhed: Ved forst og fremmest at fange brugernes opmasrksom-
hed og blikfang.

Interesse: N&r der er skabt opmaerksomhed hos brugerne [f.eks. ved hjaelp
af visuelle virkemidler] er detvigtigt at brugerne vedholder interessen for uni-
verset og produktet.

Lyst: Ndr interessen er vakt, skal der gerne skabes et enske hos brugeren om
at engagere sig i produktet og blive ved at gore det.

Handling: Dybest set handler det om at f& brugeren til selv at handle pad initi-
ativet, og det er derfor brugerens handling der er vigtigst. Herunder gaelder
bdde brugen af appen og keb af produktet.

A

Attention

Interest

D

Desire

AIDA-model / Adobe lllustrator




BRUG AF
GESTALTLOVE

Gestaltlove er et vaerkte) inde for design og opbygning af visuellepro-
dukter der skal vaere i balance. Jeqg har seerligt teenkt over to love til ud-
viklingen af prototypen af appen. Lovene er vigtige i den grafiske del,
da brugeroplevelsen optimeres gevaldigt hvis der er sammenhasng,
oqg visuelt behagelige valg er truffet for brugerne.




De forskellige love og bruqg i projektet

Gestaltlove bruges primaert til overvejelser om designs og componenter. Det
er en vigtig ting at overveje hvordan tingene tager sig ud for gjet, og om der
kan benyttes nogle teorier til at stille brugerne tilfredse rent visuelt. Gestaltlo-
ve er altsa bdde et psykologisk trick, men ogsad en helt

Der findes en reekke gestaltlove man kan leene sig op af i forhold til design
af brugergraenseflader, herunder loven om praagnans, loven om ensartethed,
naerhed, regelmasssighed og forbundethed. Til mit projekts prototype vil jeg
iIsaer overveje to forskellige gestaltlove.

Loven om naerhed

Loven om naerhed er et princip hvor forskellige dele vil blive opfattet som en
helhed eller sammenhaeng. Naerhed er grundlaeaggende for vores hjernes
made at opfatte ting pqg, seette i orden og forsta lighed mellem farve, form og
andre faktorer. Se her gverst til hojre et eksempel pd loven om naerhed.

Loven om forbundethed

| loven om forbundethed bruges et visuelt utryk eller design til at fore gjet via.
en linje eller sti ved brug af sammenhangende farver. Det handler om at f&
brugerentil atforstd forbindelsen mellem objekter som ikke harsamme egen-

skaber. Se et eksempel nederst til hgjre.

Eksempel pd Loven om naerhed /Adobe lllustrator

Eksempel pé& Loven om forbundethed / Adobe lllustrator




GAMIFICATION/
BEHAVIORISME

Gamification er et begreb jeg laerte pd mit valgfag Gamification & En-
trepreneurship. Det har vist sig at vaere brugbart i forbindelse med at
tyde brugeres adfeerd - sd en slags forlaengelse af teori-delen i opgo-
ven. | forleengelse af Gamification indgar ogsd behaviorisme - eller ad-
feerdspsykologi. At se neermere pd brugernes adfeerdsmonstre er vae-
sentligt, n&r man skal opbygge et univers der fungerer for alle. Derfor er
det godt at vide lidt om folks adfaerd i apps.




Gamification - hvad er det?

Jeq laerte omkring gamifiation i valgfag Gamification & Entrepreneurship, og
det er relevant at benytte til min opgave. Gamification er kort sagt en taktik
hvor man belgnner brugere for deres faerd.

Lobe-appsbelonnerf.eks.folkforathave treenet[med bagdes, stierner, point).
Jeqg har en ide om belgnninger bidrager til fastholdelse/vedholdelse i bru-
gen af apps, og pd den mdde ogsa styrker forstdelsen og trygheden ved et
koncept. Der kan leeses endnu mere dybdegdende om gamification og ad-
faerdspsykoloqi i referencerne.

Adfaerdspsykologi/behaviorisme

Behaviorisme - eller adfaerdspsykoloqi - er en psykologisk retning der tager
afsaet i studier af direkte observerbar adfeerd. Meget handler om tryghed og
umiddelbarhed nar vifeerdes i app og pd nettet.

Den psykologiske vinkel i app-udvikling og brugervenlighed er vaesentligt at
kigge ind I. Hvordan bliver disse belgnninger modtaget i brugerens hjernen,
og hvordan kan den vaere med til at skabe en gget interesse for at dbne og
bruge appen?

Brug af adfeerdspsykologi i projektet

Jeqg har til hensigt at undersoge nogle forskellige brugeres adfaerd, for selv
at teste om der er hold i adfaerdspsykologiens menstre, som jeg har laest lidt
om undervejs. Jeg vil gerne se om jeg kan finde belaeg for mine ideer om bru-
gerens feerden, og maske kan jeg pd den made ved brug af underleeggende
psykologi forudse potentielle successer og bevaage mig uden om fiaskoer.
Ved at designe et brugervenligt interface, vil jeg forhabentlig opna tilfreds-
hed hos brugerne, som detjo i sidste ende afhaanger af.

Vores feerden i apps

Jeqg har, ud fra mine forelpbige brugertests af Sirenes app, taget afsaet | at
lave denne udvidelse af det online feellesskab og leeringen. Baggrunden for
dette er, at feedbacken viste miqg, at der fra brugernes synspunkt var belaeg
for at udvide appen med et belpnningssystem.




KOM
MUNIKATIONS

STRATEGIER

Det er vigtigt at overveje kommunikationen i apps - bdde den visu-
elle kommunikation og den verbale kommunikation. Samspillet mel-
lem det grafiske og verbale der kommunikeres ber harmonere, og
det er vigtigt at det er bade simpelt og positivt.




Visuel kommunikation

Den visuelle kommunikation spiller en keempe rolle i apps - ligesd vel pda an-
dre brugergraenseflader. Samspillet mellem designet og vsimple instrukser
skal afhjeelpe misforstaelser og forvirring omkring opgaver, menupunkter og
meget andet. Det er vigtig at der bygges et stabilt visuelt univers, som bruger-
ne foler sig trygge ved at benytte.

Ud fra omfattende og dybdegdende tidligere brugertests og spergsmal spe-
cifikt rettet mod den visuelle kommunikation i appen, herunder bl.a. ikoner, har
det vaeret klart at brugerne har behov for at blive tageti hadnden nar det gael-
der apps. Det skal vaere simpelt og lige til.

Positiv kommunikation

Jeg harlagtvaegt pd at min kommunikation skal vaere positiv - bdde den visu-
elle og den verbalen. Det er vigtigt for mig at brugerne foler, at de far positiv
feedback pd deres egagementiappen, ndr de er pd mission for andre, lgser
opgaver og optjener point.

Hjernens underlaaggende psykologiske belonningssystem

Nar man arbejder med adfserdspsykologi og belgnningssystemer i hjernen,
er detvigtigt at man giver folk den tilfredsstillelse de spger. Hvordan den visu-
elle kommunikation spiller ind er en vaesentlig brik i opgaven at aktivere mal-
gruppen. Der skal gerne laagges op til at man kan fortsaette med at udvide
universet og optjene point via. opgavelgsning.



VALG AF
MALGRUPPE

Det er vigtigt at have malgruppen for gje nar man udvikler apps.
Det er vigtigt at overveje om forskellige personer i malgruppen op-
fatter ting forskelligt, og at man tager design- og kommunikations-
maessige valg der tilgodeser alle. Det kan ogsd vaere en god ide at
snakke med personer i forskellige aldre i sin malgruppe.




Sirénes malgruppe
Sirenes malgruppe er bred, og straekker sig i alderen mellem 15-45 ar.

| min tid hos Sirene har jeq testet en bred vifte af brugere i alle aldersqgrupper,
og kender derfor til deres praeferencer og adfaerd. | mine findings af de man-
ge brugertest fandtjeqg hurtigt ud af, at brugerne folte hvordan det var et langt
og sejt treek at fa oprettet sig som bruger og sige ja til en masse betingelser,
dog sad de tilbage uden den store tilfredsstillelse og en del spargsmadl, sa
snartde varinde i appen. Det erinteressant at arbejde med malgruppen, for-
di den er sd bred, og der skal laves lgsninger hvor alle kan vaere med.

Valg af malgruppe

Som udgangspunkt den samme som Sirenes malgruppe. Det giver god me-
ning ikke atindsnaevre malgruppen, da alle brugere af appen skal kunne for-
std indholdet, sa derfor har jeg valgt at udveelge tre personer i forskellige
aldre og analysere bedst muligt pd hvordan det fungerer for dem hver isaer.
Deres forskellige feedback er spaendende i forhold til den videre udvikling
af prototypen. Jeg har forsegt med design og kommunikation at ramme sa-
ledes, sa alle i mdalgruppen foler sig tryg og fortrolig med det jeg har udviklet.
Mit mdl er at udviklingen af dette projekt ikke skal begraense sig til én gruppe
af mennesker.

Test af malgruppens adfzaerd og forstaelse

For at teste malgruppens adfaerd i mit nye tiltag, har jeqg foretaget lidt bruger-
test undervejs, mens jeg har udviklet prototypen. Mest af alt har jeg forsegt
at udvikle prototypen undervejs under hele projektet, sd jeg kunne bruge fe-
edbacken i selve udviklingen. Jeg har en ide om at teste bredere og med fle-
re personer i malgruppen, nar der er et mere konkret eksempel klar. | kapitlet
Brugertest gar jeg mere i dybden med de nye findings.




DEL
KONKLUSION

For jeg begynder pd selve designet og udviklingen af de digitale
brugergraenseflader, samler jeq lige op pd hvad jeq hidtil har fun-
det ud af. Det er vigtigt at overveje om de tiltag jeg har taget indtil
videre hjeelper med at kunne besvare mine problemstillinger og

problemformulering.




Analyse af indsamlet empiri

Indtil videre har jeg undersegt lidt om bdde Hjertelgpbere, psykologien bag
menneskers faerden | apps og gjort mig overvejelser om designet og sam-
menhaenden mellem alle dele.

Forst ndr projektet er ved vejs ende kan jeg konkludere hvorvidt det har givet
mening at bruge gestaltlove, adfaerdspsykologi og visuel kommunikation til
at kickstarte mit projekt. Jeg har en forhdbning om, at det vil give mening at
saette de Hjertelpber-konceptet op mod Sirene, men kun ved brug af feed-
back fra selve brugerne af begge koncepter kan jeg drage konklusioner og
arbejde videre.

De naeste skridt i projektet

Nu hvor jeg har arbejdet pd at analysere og valgt mine metoder, kommer vi
til det vigtige - nemlig at forsege at skabe et univers der er brugervenligt. Nu
kan der udvikles nogle produkter, sd spergsmalene kan besvares.

01

02

03

Hvordan kan vi ved brug af grafiske virkemidler og visuel
kommunikation holde malgruppen engagereti appen?

P4 hvilken made kan vi sgrge for at brugere af appen
kan finde ud af konceptet, og belpnne dem for brugen?

Hvilke tekniske tiltag kan implementeres for at sikre
mere dataindsamling fra de aktive brugere i appen?




DESIGN AF
IKONER

Det vigtigt at gore sig nogle tanker omkring designet, samt inddrage
kommunikationsstrategier og den indsamlet viden, ndr man udvikler de
grafiske produkter.




Ikoner - tankerne bag designet

Det er vigtigt at alle i malgruppen har nemt ved at forstd ikonerne, og at de
tilfredsstiller brugeren rent psykologisk. Derfor har jeg valgt at ikonerne skal
vaere positivt stemte, bdde med farve og budskaber. Det har veeret vigtigt at
skitsere bdde badges, stjerner og bannere op i hdnden, sa de forskellige de-
sign kunne overvejes. De forste skitser som ikonerne er baseret pda kan ses |
bilagene her samt lllustrator arbejde.

Quizzer - pa sigt
Runner badge [(begynder/standard] Super Runner badge

Déet at man far stillet nogle situationer med noget visuelt indhold, gor ofte at

man husker bedre. | en panik situation er det vigtigt at man har fdet simple in-

strukser der er nemme at huske og overfere til en virkelig haendelse. Derfor er

der er arbejdeiat skabe nogle visuelle og kommunikativt staerke quizzer,som

alle forstar. Der skal ikke veere mulighed for at miste point, badges eller blive

stemplet som en ddrlig leber. Men kun at man kan optjene point, fa positiv fe-

edback og fda tryghed ved sin autoritet som Runner.

Veaerktojer til udvikling
Stjerner til pointsamling
Til at udvikle mine badges og stjerner har jeg gjort brug af mit favorit-Ado-
be-veerkto), nemlig lllustrator. | lllustrator har jeg arbejdet mere konkret og i
dybden med detaljerne i de forskellige designs af hver skitse, og sa har jeg
lpbene kunnet vurdere fordele og ulemper. De feerdige bagdes oqg stjerner

har jeg eksporteret og integreret som PNG-filer | prototypevaerktojet Figma..




STYLEGUIDE

Det er vigtigt at der holdes en rad trdd gennem et multimediefagligt
projekt, og derfor er det naesten altid en god idé at sammensaette en
styleguide og eventuelt en styletile til sidst, som man kan kigge pa un-
dervejs i projektet, og serge for attingene har sammenhasng. Stylequi-
des bruges ogsd ofte som led ifremtidlig udvikling, design og forstael-

se af et projekt.
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PROTOTYPE
VARKTOJ

Valget af prototypeveaerktgj til et grafisk projekt er vigtigt. Det skal
vaere nemt at bruge, aendre i og forstd for bdde udviklere og de-
signere. Figma er en online platform, og derfor er det bdde nemt

at arbejde i flere personer [real time) og ogsd at hente de andres
opdateringer i projektet.




Prototypevaerktojet Figma o
Jeqg har valgt at arbejde i Figma til min prototype som en forlaengelse af
Sirenes app, som allerede er opbyggeti Figma.

Figma er dét prototypeveerktgjet vi har brugt de sidste tre madneder og ud- AN
viklet grafikken i (udover lllustrator) og det giver god mening at fortsaette | i
Figma til dette projekt, da componenterne fra tidligere skal indgd. Prototy-
pen er byggetiiOS format.

De forskellige styresystemer for apps .

Denne prototype er bygget til at fungere pd& iOS, ligesom der ogsd er byg- i o =ll=

get eksempler i React Native (iOS app layout), som vil kunne ses senere i . — —
rapporten. | Morten Rolds bog Interfacedesign naevnes der, det er vigtigt G

at have de forskellige styresystemer for @je, iseer nar man udvikler, s man =

sorger for at der internt tales det samme sprog og haves det samme grid
for systemerne.

Se eventuelt et Sitemap over prototypen i bilag her, for du dbner prototype- |
linket pd naeste side. socceshisrer = e




9:41 all T .. 9:41 all & .

4 Quiz < Quiz = ==
Hej, Katrine!
Ti"ykk&l Ti"}fkk&' Her kon du saée din succeshistaris
Du har optjent dine forste stjerner Du er nu Super Runner!
Andre oktheos brugora
Succeshistorier
Min hisloria
Vihaber at du har faetlidt ny viden om Du har faet tildelt et Super Runner-badge.
Siiationerme od an stafre ryghed Du har opndet sterre viden og forhdbentlig
omkring konceptet. mere gdpamod til at hjzelpe.
Godt gdet!
Les mere La=s mere

Se alle optjente point Se Super Runner status og point
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LINK TIL
PROTOTYPE

Klik her for at dbne prototypen i Figma



https://www.figma.com/file/pe0l4BI1IzxTHtdV8DHuf7/Prototype-Figma?type=design&node-id=0%3A1&t=clEjngLppPZqOue5-1

DEVELOPMENT

P& mit linjefag Frontend har jeg fdet lidt kendskab til udvikling og hvor-
dan projekter rent teknisk er sammensat. Udover Frontend har jeg ogsd
stiftetlidtbekendtskalb med Backend. For atbygge mitpointsystem med
specifikke bruger-ider op, har jeg benytteten kombination af vaerktojer-
ne React Native, Expo, Firebase og Postman.

[llustration med Adobe lllustrator




Valg af udviklingsveaerktojer - React Native og Firebase

Jeg harigennem min praktikperiode veeret med pa flere udviklingsmeder
hos Sirene, og har med mit linjefag samlet lidt ny viden.

Jeq er ikke superteknisk anlagt, men jeq synes det er vigtigt at kunne vise
og bygge op for et hold af udviklere, hvad tanken bag prototypen og op-
tiening af point hos brugerne skal forstaes. Derfor har jeg kastet mig ud i at
laere lidt React Native, og kommet op med et eksempel pd en appskaerm
tilknyttet en real time database (Firebase] med brugere og points.

Pointsystem og dataindsamling

Jeqg interesserer mig for forstdelse af helheden i den tekniske viden om et
digitalt produkt, og derfor har jeg udarbejdet et lille eksempel hvor en realti-
me database (Firebase] er tilknyttet mit React Native projekt. P& den mdéde
har jeg mulighed for at oprette en oversigt over brugerne og deres optjente
point.

IOS styresystem og Expo Simulator

Prototypen tager udgangspunkt i iOS styresystemet, og derfor bruger jeg
Expo Simulator-veerkiojet til at udvikle med.

Developer tools runnimg on RTTp:Sf localhost: 19882
Elpl"f'-lll"llg developer tools in the Browser...

Expo Simulator / billede Iant fra Google



https://stackoverflow.com/questions/69548985/cant-run-react-native-app-on-expo-cli-simulator

Eksempel med React Native

Nederst til hojre kan ses et eksempel pd React Native kode, der i kombina-
tion med linket til min database viser brugernes navne og antal point de har
optjent. For bedre at forstd hvordan det er sat op, kan eksemplet med React
Native ses pa min GitHub her.

Eksempel med Firebase

Firebase er et online databaseveaerkto] der egner sig godt til indsamling af
data. Alle oprettede brugere far et specifikt bruger-id, og under deres res-
pektive id liveopdateres de optjente point.

Se mit eksempel i Realtime Firebase ved at klikke her.

Firebase + Postman

For at fa min Firebase op at kere med nogle points der kan opdateres ved
hverbruger,harjegoprettetnogle PUT-requestsiPostman.Narminerequests
gendres 0oqg jeqg sender kaldet videre til Firebase, reqgistreres en eendring i en
brugers point. De forskellige requests (GET, POST, PUT og DELETE) bruges
til at sende, poste, hente og slette en handling fra et bruger-id.

Se eksempler fra Postman i bilag her.

SRR
]

L

Firebase overordnet struktur // se kilde her



https://github.com/annelomborg/reactnative
https://www.youtube.com/watch?v=iIVlRZIo2-c&ab_channel=DiligentDev

Opsummering af den tekniske del

For at kunne simullere min app har jeqg veeret ngdt til at kaste mig ud i nog-
le veerktgjer jeqg aldrig har arbejdet med for. Derfor hdber jeg ogsad at fa tid
til at justere i layoutet og opdatere lidt pa mit React Native-eksempel inden
den fysiske eksamen. Det vigtigeste for miqg til selve projektet var at finde
ud af, om det var muligt for mig med en app-lesning at lave et pointsystem
med brugere og deres forskellige id. Det vigtigste for mig er, atdet fungereri
praksis og kan videregives til et hold udviklere, der kan forstd idéen bag det
enkle system.

| Sirene og OOONO arbejder udviklerne med React Native, og derfor har
jeqg set det som en udfordring at kombinere min opgave med dette vaerk-
te]. | Kombination med min tidligere erfaring med bl.a. Firebase, Postman og
React har det veeret overskueligt at gennemskue sproget og opbygningen.

Jeq ville gerne kaste mig ud i noget, som var | forlaengelse af min viden fra
studiet.

Losningsforsliaget

Detvar over laeengere tid en overvejelse for mig om jeqg ville forsgge at bygge
pointsystemet op i et simpelt format [f.eks. HTML og CSS), om jeg ville fortae-
stte med mine projekter fra React eller begive mig ud i React Native.

Det var vaeret udfordrende, men ikke sa svaert overkommeligt som forst an-
taget at arbejde med React Native. Mange af funktionerne og componenter
som f.eks. Node.js kendte jeqg i forvejen fra tidligere projekter.

Jeg har fdetrigtig god vejlendning af min underviser i hvordan jeg bedst mu-
ligt kastede mig ud i mit forste React Native-projekt, og jeg er rigtig glad for
at jeqg valgte at gore det - selvfelgelig laeagger der meget laering og engage-
ment forude, hvis min app skal simuleres med React Native via. Expo - men
nu har jeg ogsd mulighed for at udfordre mig selvi den kommende tid. Jeg vil
pd sigt gerne videreudvikle pd mit forsimplede pointsystem, og style det s&
det harmonerer med min prototype.




BRUGERTEST

Det vigtigeste i et brugerbaseret projekt er at finde ud af om brugerne
kan forsta det man har udviklet. Derfor har jeg snakket med 3 forskellige
aldersgrupper i malgruppen og forevist den igangvaerende prototype.
Flere svarede jartil, at et belpnningssystem kunne motivere dem fremad-
rettet, men at det kreever mere grundleeggende udvikling.




Valg af testpersoner

Jeg har udvalgt tre testpersoner i Sirenes malgruppe, som jeq for har lavet
dybdegdende brugertests med. Jeqg vil gerne teste hvorvidt de ville fa noget
ud af de tiltag jeg har taenkt. Ville de benytte appen hyppigere? ville de fole
sig mere rustet og klar en runner mission? ville de fole et staerkere digitalt, tryg
faelleskab?

Udvalgte sporgsmal til malgruppen

* Duvar blandt personerne, som ved tidligere brugertest nasvnte at det kun
ne veere rart med en belpnningsform via. appen, eller en form for tiltag, som
far brugerne til at benytte appen mere. Hvad synes du om lgsningsforsla
getdu er blevet forelagt?

* Kan du navigere som gnsket i prototypen, og giver universet mening?

* Taenker du at der er belaeg for at uddele point og praemier til aktive bruger
re? hvorfor/hvorfor ikke?

Opsummering af feedback / anonym

e Godt
Der skal udvikles mere pd det og testes fremadrettet. Tanken er god. Der
skal udvikles flere eksempler, men ellers er det godt.

 Ja/Nej-Delvist
Universet giver mening, men lige nu kun fordi man er blevet det fortalt. Der
skal rigtige leeringsvideoer ind og nogle gennemarbejdede quizzer. Ellers
er det nemt at navigere og ligner Sirenes app og univers, samme stil.

 Ja/Nej-Delvist
Sd leenge folk er i appen for egentlig at hjeelpe andre er det det vigtigste.
Det er godt at der er mulighed for at laere noget nyt og lgebene tage nye
quizzer og videoer. Det giver en god fornemmelse at man far et badge/
stjerner, men det skal uddybes hvordan de opnds mere grundigt.




SPORGESKEMA |
UNDERSOGELSE |

Hjertelpbere er mennesker i alle aldre der frivilligt via deres app hjaal-
per andre, hvis der opstar en akut situation med hjertestop. Hjertelpber-
ne far via deres app at vide hvor den tastteste hjertestarter i omradet er
placeret, og samtidiqg instrueres de digitalt i at yde forstehjeelp og ringe
efter en ambulance.




Hjertelober-konceptet

Initiativet minder om Sirenes, og derfor er det oplagt at se pa hvordan Hjerte-
lpber-appen har faet succes, og hvad dens brugere selv siger. Hjertelpber
er altsd et nogenlunde tilsvarende incitament med et online faellesskab der
bygger pa tryghed og at lgbe for hinanden ved hjertestop. Noget af det vae-
sentlige i dette koncept er deres videoguides online, hvor de quider brugerne
| hjertelungeredning, og derfor har jeg snakket med TrygFonden der star bag
Hjertelpber-konceptet, og dertil ogsa en handfuld Hjertelpbere.

Hvem er Hjerteloberne?

Hjertelpbere er alle mulige mennesker over hele landet, der har en smart-
phone og adgang til apps. Det er altsd bdde yngre, seldre, iOS-brugere og
Android-brugere mm. Vil gerne hjaelpe... noget med at JEG TROR de selv far
noget ud af det [find psykologi senere] en af de hjertelgbere jeg har spurgt
er forstehjaelpsinstruktor. Hjertelpberne har jeg kontaktet med et kort sparge-
skema via deres interne Facebook-gruppe.

Hvad hdber jeg kan forbedres i fremtiden?

Ofte ndr jeg besoger apps, ledes jeg ud af appen igen for at dbne en hjem-
meside med instruktioner. Det kan der vaere mange grunde til (bl.a. SEO) men
jeg har en forhdbning om at udnytte app-skeerme til deres fulde, og derfor
iInddrage de relevante videoer, viden, artikler, links osv. i selve appen, og med
mulighedfor atabneien browsersom etsekundaertvalg.| Hjertelpber-appen
har man valgt at linke vaek fra appen, ndr leeringsvideoer i f.eks. Hjertelunge-
redning skal ses. Derfor harjeg stillet nogle spergsmal il 4 Hjertelgobere, for at
fd svar pa om noget kan forbedres for dem som brugere.



http://facebook.com

Udvalgte sporgsmail til Hjertelobere Opsummering af feedback / anonymt

* Har du som Hjertelpber haft behov for at sege hjeelp via. videoer- e Ja/nejdelvist
ne pd appen, der forer videre over pa TrygFondens hiemmeside? Fere har ikke haft behov efter tiimelding i appen (én erferstehjaelpsinstruk
tor]), andre havde behov for de tilmeldte sig som Igbere, og fandt pd da-
* Ville du veere tilbgjelig til at udforske appen mere og oftere; hvis vaerende tidspunkt relevant materiale inde pd TrygFondens hjiemmeside.
der la videoer tilgeengelig derinde af f.eks. korrekt hjertelungered
ning? * Ja
Nogle svarer at det ville de nok, hvis der kom materiale derinde, ndr man
* Forestil dig et tilsvarende projekt der handler om tryghed og faellesskab finder ud af noget nyt [eksempelvis under corona: der kunne det have vae-
via en app. Det er vigtigt at man far tydelige og nemme instruktioner til at ret godt, hvis de retningslinjer der blev lavet ifm. hjertelunge-redning,
udfere hjaelp til andre. Ville du fole dig mere tryg hvis du blev verificeret i at mund- til-mund mm. var i appen. Man ville ogsd kunne pavirke folk til at
kunne yde den rette hjaelp? overholde retningslinjer.

* Ja
Jo mere forberedt man kan veere jo bedre. Jo storre chance er der ogsd
for at hjaelpen ydes korrekt.

* Ville det motivere dig til at dbne appen oftere end du ger, samt blive ved at
laere, hvis du blev belpnnet i appen med point/badges for din indsats?
Som f.eks.itraeningsapps (i dette tilfaelde kunne det f.eks vaere via. besva
relse af quizzer, hjaelpevideoer, test af viden ved animationsfilm og deling

af succeshistorier.] * Ja/ne) - delvist

En svarer at det er gerningen der bar vaere motivation nok i sig selv, og at
det ikke ber komme an pd point og anerkendelse, mens andre [de lidt
yngre) mener at det ville hjeelpe med at holde dem engageret

| én af de mange apps pd skeermen.




SPORGSMAL TIL
TRYGFONDEN

For at fa lidt mere konkret viden om Hjertelpber-appens indhold, idéer
og tankerne bag, har jeg kontaktet Christina Lopes der er digital chef
| TrygFonden, igennem Grethe, der er projektchef. Jeq ville gerne vide,
hvad deres tanker omkring brugervenligheden er, og om noget kunne
gores bedre.




Digital Chef Christina Lopes

Christina Lopes er Digital Chef i TrygFonden, og for at finde svar pd hvordan
de engagerer deres brugere har jeg stillet hende et par sporgsmal. TrygFon-
den har pda deres hjemmeside hjaelpevideoer til bl.a. Forstehjaelp, hvilket for
brugerne har vist sig at vaere af betydning. Videoer og visuel kommunikation
er noget de fleste forstar og husker rigtig godt, nar de havner i en krisesitua-
tion, modsat noget de har leest pd en planche. Sa undervejs har jeg haft en
masse tanker omkring deres koncept, bl.a:

 Hvorfor de har valgt at have videoer?

 Erfolktrygge og kan forstd hvad de skal?

* Hvad ertankerne om brugervenligheden?

 Harde pdnogettidspunktiproduktionen/udviklingen af konceptet over
vejet at belpnne folk for deres indsats?

Sporgsmal omkring Hjertelober-appen
 Hvadreagerer folk seerligt positivt pd ved jeres app ?

 Kannogetforbedres? kunne Hjertelpberne belpnnes for deres
gode arbejde og intentioner?

* Harloplevetatdetfastholder folk i appen at | benytter
laering gennem visuel kommunikation - f.eks. jeres videoer?

Jeg hdber at kunne fremlaagge svarene fra Christina Lopes til eksamen.







Den blode del

Grafik, design, adfaerd i apps, brugervenlighed og brug af modeller.
| og med at appen bygger jo pd tryghed og brugernes egen indsats
er det er vigtigt, at man fortsat har fokuset pd at udvikle og gore ap-
pen mere brugervenliq. Det hele kraaver fortsat en relevant arbejds-
faglig erfaring fra alle parter, dedikation, ambitioner, god kommuni-
kation samt lepbende brugertests af tiltag.

Den tekniske del

React, React Native, Firebase, andre mere komplicerede vaerktojer
har vaeret en udfordring, men ogsad et viqitigt vaerktej i forstdelsen af
mit projekt. Det vil helt klart veere brugbart at udvikle videre pd ind-
samling af data fra de aktive brugere | appen, som opsamler point
og engagerer sig i leeringen. Pd den mdde kan der fremadrettet bli-
ve ved at udvikle mdlrettet pa et pointsystem der lever op til alle for-
ventninger. Der bor nok i realiteten gores brug af mere avancerede
udviklingsveerktgjer end jeg kender til, men jeg har en ambition om at
udviklerne bag appen vil forstd mine idéer og udgangspunktet.

Videreudvikling af digitale brugergraenseflader

Min tanke er at videregive mine prototyper til udviklingsteamet hos
Siréne, sa de forhdbentlig kan fd indblik i mine tanker og mdske bru-
ge dettil deres egen videreudvikling. Der skal bygges mere pad selve
Indsamlingen af data vha. en optimal database, samt prototypeud-
vikling og maske nogle flere/bedre belpnningssystemer.

Fremtiden for Sirene, apps og brugere

Der er helt klart belaeg for i fremtiden at videreudvikle pd de online
faellesskaber. Vi skal motiveres og udfordres, og det onskede jeg at
lave et eksempel pd. Appen skal nemlig - fortsat - veere til gavn for
alle dens brugere, og yde bade tryghed, brugervenlighed og vaekst
| pkonomien.




KONKLUSION
PA PROJEKTET




Endelig konklusion og besvarelse af problemformulering

Jeg har undervejs modt udfordringer, og alting har ikke gdet plan-
maessigt hele tiden, men med min struktur og mine projektstyrings-
vaerktgjer har det lykkes mig at fa til endebragt et produkt jeqg er
glad for. Jeqg startede med at stille mig selv spargsmadlet: "Hvordan
kan vi ud fra en multimediemaessiq tilgang @ge brugernes engage-
mentiappen, samt skabe en storre tryghed ved konceptet?” For at
besvare min problemformulering har jeqg vaeret vidt omkring i bade
teorier, interviews, sporgeskemaer og brugertests.

Vikan altsd ved hjeelp af en kombination af alle elementerne fra
opgaven gje brugernes engagement i appen og samtidig opd at
skabe storre tryghed ved selve konceptet, blandt andet ved brug aof
psykologiske virkemidler og Gamification. Med gode gode kommu-
nikationsstrateqgier, veerktgjer og teknisk viden kan vi sammenseaette
en prototype over universet, og samtidig hjeelpe Sirene med at hol-
de styr pa data over deres Runners. sAlle delelementer spille sam-
men: grafisk, kommunikativt, psykologisk og teknisk.

Blot et eksamensprojekt?

At samarbejde og komme med forslag til Sirenes videre udvikling
har veeret det mest interessante entrepreneur-eventyr jeg har vaeret
med pd i mitliv, og det har veeret sveert at begreense miqg i forhold til
mine gnsker til mit videre arbejde. Personligt er jeg meget begejstret
for disse livseendrende koncepter, og har flere gange i lobet af ud-
dannelsen skrevet eksaminer om bl.a. trafiksikkerhed og udvikling
af digitale brugergraenseflader for blinde og svagtseende.

| dette projekt har veeret det vaeret muligt for mig at formidle en bred
palette af viden fra studiet, og inddrage viden fra alle semestre.
Jeqg har gjort brug af min viden fra mit valgfag Gamification & Entre-
preneurship samtlinjefag Frontend, som jeqg forventer at fremvise
lidt tekniske eksempler med til den fysiske eksamen.

Ved at kunne vinkle projektet pd sd mange forskellige mdder, bdde
med gamification, udvikling-, samt grafisk synsvinkel, har studiet bi-
dragettil atjeg har kunnet sammenholde hele mit projekt til sidst.




REFERENCER
SIRENE

01

02

03

04

05

Link til Sirenes nuveerende prototype udviklet
af hhv. Sirene, grafiker, udviklerteam oqg jeg

www.wearesirene.dk

Sirenes LinkedIn profil

Sirenes Facebookside

Lobene samarbejde med Sirenes udviklerteam



REFERENCER
HJERTELOBER

01

02

03
04

05

.06

07

www.appstore.com/hjertelgber

www.hjertefonden.dk

www.hjertelpber.dk

www.itryghedsqgruppen.dk

www.facebook.com/tryghedsqgruppen

www.facebook.com/hjertestarter

Hjertelgber Lokalgruppe [Facebook]




01 Grethe Thomas, Projektchef i Trygfonden

02 Christina Lopes, Diqgital Chefi Trygfonden

REFERENCER
TRYGFONDEN



https://www.facebook.com/tryghedsgruppensmba

REFERENCER
TEORI

01

02

03
04

05

.06

07

.08

.09

AIDA modellen

Multimediedesigneren/AIDA

Re-ad.dk - AIDA modellen

Studieportalen - AIDA modellen

Analysesiden - AIDA

PK Medier - AIDA modellen

Dagens.dk - Empiri

Opgavekorrekturdk - Teori

Frederik Tang's slides fra undervisning 2 semester.


https://multimediedesigneren.dk/category/metoder-og-modeller/
https://multimediedesigneren.dk/category/metoder-og-modeller/
https://re-ad.dk/aida-modellen/
https://www.studieportalen.dk/kompendier/afsaetning/aida-modellen
https://analysesiden.dk/aida-modellen/
https://www.dagens.dk/empiri
https://www.opgavekorrektur.dk/teori/

https.//lederindsigt.dk/content/gantt-diagram/

https:/dinero.dk/ordbog/gantt-diagram/

R E I E R E N C E R https./www.canva.com/da_dk/grafer/gantt-diagrammer/
https://techacute.com/qgantt-chart/




https:/multimediedesigneren.dk/gestaltlovene/
R E I E R E N C E R https:/www.nielsgamborg.dk/?p=gestaltliovene




https:/www.yalamis.com/hub/gamification

R E I E R E N C E R https:./marketingplatform.com/da/ressourcer/gamifi-
cation-en-introduktion/

https://elearningspecialist.com/blog/posts/2019/
april/gamification/

App Download Statistics & Usage Statistics [2023]




01  Fysiske fagbeger i psykologi

Psycholoqgy, 2. europeaeiske udgave, Daniel Shacter mf.
Kapitel 1, "B. F. Skinner and the development of behaviourism”

Side 22-24

Psykologiens veje, 3. udgave, Ole Schultz Larsen
Kapitel 9, "Fra behaviorisme til social-kognitiv laeringsteori”

Side 137-145

02 Links til research om adfaerdspsykologi

REFERENCER

Artikel - Hamari et al, 2004 PDFE

BEHAVIORISME

Forlaget Columbus - psykologibog side 235

Studienet.dk - Neuropsykoloqgi og begreber

Artikel - Belpnningssystemet i hjernen

Artikel - Belgnningssystem - hvordan fungerer det?



file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://elearningspecialist.com/blog/posts/2019/april/beloenning-og-laering/
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://psykologi.ibog.forlagetcolumbus.dk/?id=235
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://www.studienet.dk/neuropsykologi/begreber
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://iform.dk/vaegttab/beloenningssystemet
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf

https://bedrelivsstil.dk/hjernens-beloenningssystem-hvordan-fungerer-det/

01 Interfacedesign af Morten Rold
Kapitel 1: Mdlstyret design (s. 21-27]

02 Interfacedesign af Morten Rold
Kapitel 2: Brugere [s. 29-39]

R E F E R E N C E R 03 Interfacedesign af Morten Rold
Kapitel 7: Skitsering [s. 71-78]

04 Interfacedesign af Morten Rold
Kapitel 12 & 13: Sidestruktur, Grid, Wireframes (s. 119-141]



.05 Interfacedesign af Morten Rold
Kapitel 19: Output: Style tiles (s. 197]

06 Interfacedesign af Morten Rold
R E F E R E N C E R Kapitel 20: Tankelgs handling (s.205-214]
.07 Interfacedesign af Morten Rold

Kapitel 22: Simplificering [side 231-238]

07 Interfacedesign af Morten Rold
Kapitel 25: Output: Digital prototype (s. 257-266])



05 Multimediedesigneren.dk - Farveteori og farvehjul

.06 Diqitypes.dk - Farvecirkel og farveteori

R E F E R E N ‘ E R 07 Farvernes ABC - Komplementaerfarver
F V E E I Levendestreq.dk - Sammenseaet farver



https://multimediedesigneren.dk/farveteori-og-farvehjul/
https://digitypes.dk/farvecirkel-og-farveteori/
https://farvernesabc.dk/undervis-i-komplementaerfarver/
https://levendestreg.dk/farvecirkel-laer-at-sammensaette-farver/

REFERENCER
DEVELOPMENT

01

02

03
04

01

02

03

www.reactnative.com

www.firebase.com

WWW.postman.com

Chat GBT

www.github.com

node.js

React Native Set Up PDFE



file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Development/React-Native-Setup.pdf

REFERENCER
DEVELOPMENT

Artikel - Digitale platformes indamling af data

Artikel - digitale tjenester indsamler data

Artikel - saddan bliver din data brugt

Folketinget.dk - data og bilag

Datatilsynet.dk - apps til smartphones og tables

Google.com - app og detaljer/Think safe

Forbrugerradet Taenk - elektronik og digitale tjienester



file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://www.kfst.dk/media/0r2o0jyo/kortl%C3%A6gning-digitale-platformes-indsamling-af-data-pwc.pdf
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://www.computerworld.dk/art/281676/kortlaegning-saa-mange-data-indsamler-apps-og-digitale-tjenester-om-dig-langt-stoerstedelen-uden-at-du-ved-det
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://www.forbrug.dk/emner/nethandel-og-digitale-tjenester/sadan-bliver-dine-data-brugt/
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://www.ft.dk/samling/20222/almdel/DIU/bilag/24/2659645.pdf
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://www.datatilsynet.dk/afgoerelser/historiske-afgoerelser/2014/sep/apps-til-smartphones-og-tablets

file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.thinksafefielddata&hl=da&gl=US&pli=1
file:/Users/annelomborg/Desktop/Eksamen/Referencer/Hamari%20et%20al.%2C%202014.pdf
https://taenk.dk/forbrugerliv/elektronik-og-digitale-tjenester/apps-saadan-beskytter-du-dit-privatliv
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Tilbage til aktuel side




UGE .01

MON TUE WED THU FRI
10 1 12 13 14
+ Add task Brainstorming Brainstorming Brainstorming Brainstorming

Problemformulering Problemformulering Problemformulering Problemformulering feerdiggeres

+ Add task + Add task + Add task + Add task

Naeste side




UGE .02

MON TUE WED THU FRI
; . : Koordinering af de kommende ugers oy , : Lav en mappestruktur med mapper
Problemformulering godkendelse Projektplanieegning arbeide med Sirdne Opstilling af rapport | InDesign

til alle afsnit

Overve] GANTT-kort Leeg en plan | Asana Laeg en plan i Trello Indholdsfortegnelse Kritiske overvejelser om tilgang til
opgaven (hele dagen)

+ Add task + Add task + Add task Rapportskrivning Opsamling med Christian (1)

+ Add task + Add task

Naeste side




MON

24

Rapport

Skriv forord til projektet

Opdatér indholdsfortegnelse

Opret kapitler til alle emner

4+ Add task

Naeste side

TUE

25

Rapport hos Sirene

Snak med Mads om vaerktegj i ud-
viklingen af Sirénes app

Overvej idéer til design og prototype

Send rapportudkast til Christian

+ Add task

WED

26

Rapport

Indsaml billeder, filer og links til rap-
porten i mapper

Overvej implemtentering af ud-
vikling inden fysisk eksamen

Indsamling af empiri og materiale

+ Add task

THU

27

Rapport hos Sirene

Hjertelgber forberedelse

Implementer projektplanisegning i
rapport

Indsamling af kilder og oprettelse af
kildeliste

+ Add task

UGE .03

FRI

28

Opsamling

Back up af alle filer

Ordtaelling

Opsamling med Christian (2)

+ Add task




MON

Teori & analyse

Rapportskrivning

Underseg valid data

Find teoretiske modeller og brug

Arbejde pa GANTT-kort

Arbejde pa AIDA model

Naeste side

TUE

Fri (sommerhus)

+ Add task

WED

Fri (sommerhus)

+ Add task

THU

Teori & analyse

Rapportskrivning

Faerdigger besvarelse af problem-
stilling og problemformulering

Aflevér GANTT-kort til gennemgang
hos Frederik (lektor)

Faerdigger besvarelse af under-
spargsmal (overordnet)

+ Add task

FRI

Opsamling

Rapportskrivning

Back up af alle filer
Opsamling med Christian (3)
Ordtzelling

+ Add task

UGE .04




MON

Design

Rapportskrivning

Skitser til stjierner og badge

Opret mappestruktur for denne uge

Naeste side

4+ Add task

TUE

Design

Rapportskrivning

Gennemga grafisk univers med
Anna Falcon

Opdatér bilag

Ordtaelling

+ Add task

WED

10

Prototype

Rapportskrivning

Hent Figma-filer ned til egen
skabelon

Skitser i handen - ikoner og badge

+ Add task

THU

11

Prototype

Rapportskrivning

Laeg en plan for Figma-arbejde

Sitemap til prototype i rapport

Beqgynd ikoner i lllustrator

+ Add task

FRI

12

Opsamling

Back up af alle filer

UGE .05

Laeg en plan for Figma-arbejde

Opsamling med Christian k.9 (4)

Ordtzelling

+ Add task




MON

15

Gamification

Rapportskrivning

Lan psykologi-bager

+ Add task

Naeste side

TUE

16

Gamification

Rapportskrivning

Klarger 3 spargsmal til Christina

Lopes

Ordtaelling

+ Add task

WED

17

Gamification

Rapportskrivning

Overvej adfaerdspsykologi ift. AIDA

Laes op pa adfaerdspsykologi

+ Add task

THU

18

Kontakt TrygFonden

Rapportskrivning

Scan og indsaet skitser

Find flere billeder til rapport

+ Add task

UGE .06

FRI

19

Opsamling

Back up af alle filer

Opdatér referenceliste

Opsamling med Christian (5)

Ordtzelling

+ Add task




MON

22

Design

Skriv til Christina Lopez

Opdatér styleguide + styletile

Faerdigger sitemap til prototype

Gennemlassning af rapport og prob-
lemstillinger (vaer kritisk)

Overvej besvarelser af problem-
stillinger ift. grafiske valg

Naeste side

TUE

23

Design

Figma (se noter)

Find Hjertelgbere til brugertest

Faardigger ikoner i lllustrator

Laes empiri til psykologi-delen

Gennemilaes alle noter fra zoom-
orientering

WED

24

Brugertest

Figma (se noter)

Klarger 3 spargsmal til Hjertelaber
brugere

Klarger 3-5 spargsmal til Figma
brugertest

Send spargsmal til brugertest ud +
link til prototype

Implementér feerdige ikoner + link til
prototype i rapport

THU

25

Brugertest

Figma (se noter)

Opdatér alle bilag

Overvej besvarelser af
problemstillinger

Tegn wireframe til pointsystem -
hvordan skal det forega?

Renskriv kildeliste for alle emner
(HUSK Anna Falcon under design)

UGE .07

FRI

Back up af alle filer

Figma (se noter)

Design

Send prototype + spargsmal til
Nanna og Julie

Ordtzelling

Opsamling med Christian (6)




MON

29

Brugertest

Skriv feedback af prototype ind i
rapport

Gennemlas endelig konklusion og
perspektivering

Ordteaelling

+ Add task

Tilbage til aktuel side

TUE

30

Brugertest

Skriv feedback fra Hjertelgbere ind |
rapport

Gennemga kobling mellem alle emn-
er (fungerer det hele?)

+ Add task

WED

31

Design

Opdatér oq indsaet seneste billeder
af Trello, Asana og GANTT

Gennemgang af alle bilag, kildelister
og interaktive links

+ Add task

THU

Opsamling

Ordteelling

Faerdigger rapport i InDesign og test
interaktiv + MB

+ Add task

UGE .08

FRI

Opsamling

Opsamling med Christian (7)

Aflevér eksamen kl. 12:00

+ Add task







Research/empiri

Beskrivelse af teoretiske modeller
og viden

Find viden om indsamling af data
gennem apps

Beskrivelse af psykologisk viden

i ST

AIDA model

- -

Gestaltlove

=

Afsnit om behaviorisme

Underseg begrundelser for
adfaerdspsykologi | projektet

<+ Add a card

Tilbage til aktuel side

Design og prototype

lkon skitser i handen

Sitemap over prototype

Ikoner i lllustrator - Super Runner-
bagde og stjerner

Styleguide

Styletile

o

Prototype | Figma

-

Eksempler pa visuel kommunikation
I rapport - brug Figma og ikoner

-
H

—r

Quiz til prototype i Figma

+ Add a card (=]

Perspektivering og konklusion

Perspektivering (hvordan kan
tiltaget bruges fremadrettet for
Sirene og brugerne)

Konklusionen ift. problem-
formulering, problemstilling og
undersp@rgsmal

Selve konklusionen pa projektet
(husk lzeringsmal)

Delkonklusion

+ Add a card

Brugertest og malgruppe

Beskrivelse af malgruppen

Valg af testpersoner (3 pers)

[ —)
Spergsmal til TrygFonden

Spergsmal til Siréne brugere
u! ‘
Spergsmal til Hjertelabere

+ Add a card

was Development (praesentation)

Beskrivelse af pointsystem

2 sma database eksempler med
Firebase eller MySQL

MNye rettelser ift. brugertest (efter
aflevering)

Evt. React og GitHub til
praasentation

+ Add a card Gl




Tilbage til aktuel side

Mine optjente point
Her kan du se dine badges
og stjerner

Pointshop

Optjen pointtil rabatter i shoppen

Tidligere kob
med point

Welellgle

App-community, map og profil

Min profil

F& overblik over dine point og keb

Runner-statsus

Du er ikke Super Runner endnu

Mine missioner

Du har veeret p& 2 missioner!

Nye point-quizzer og
opgaver

Gennemforte point-
quizzer og opgaver

Community

Connectmed andre runnere

Succeshistorier

Del din succeshistorie og laes
andres historier
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EXPLORER
s TEST
» .BXpo

» assets

12.16

Chnstian -7

s node_modules

€ _gitignore

5 App.js .
Poul - 19
babel.config.js
package-lock.json
package./son

Anne -7 :

v USEers.|sx U

“+ OPEN EDITORS
GROUP 1

5 App.s M
GROUP 2
X B users.jsx U
OUTLINE
TIMELINE
@ oA

b

1 .

1 master®

Tilbage til aktuel side

App.s M Y users.jsx U X

5 App.js » @ App
1 import { StatusBar } from

¥ USErs. sy

‘expo-status-bar’; 2 Text} from

> 0 W

Y &3 I leare
LISE S

import {StatusBar, StyleSheet, View, FlatList,

react=native’;

2 import { StyleSheet, Text, View } from .E%- 2 import { useEffect, useState } from 'react’;
‘react-native’; 3
3 | import Users from './users'; 4 const Item = (props) => (
4 5 <View style={styles.item}>
5 export default function Appl) { f <Text style={styles.title}l>{props.
& return | T username} - {props.points}</Text>
7 <View style={styles.container}> 7 </View-
8 <Text style={styles.redButton} 8 )i
f =Brugere 9
g </Text> 1@
10 | <lsers></Users> 11 export default function Users() {
11 <StatusBar style="auto" /> 12 const [users, setUsers| = useState([]):
12 = igws 13
13 13 14 I /f https://reactnative.dev/docs/network
14 } 13 const getUsersFromApi = async () == {
15 16 return fetchl'https://
16 const styles = StyleSheet.create({ sirene-ad5lc-default-rtdb.europe-westl.
17 container: { firebasedatabase.app/users.json’)
18 flex: 1, 17 .then{response == response.json(})
19 backgroundColor: "#fff', 18 .then{json => {
2 alignItems: '‘center’', 19 console. logi"json", json);
21 justifyContent: 'center', 28 // convert Tirebase object structure
22 38 to array.
Z redButton: { 21
24 backgroundColor: "red’, 22 // From ChatGPT
25 } 23 const firebaseArray = Object.keys
26 3 {json).map(function({key} {
27 24 return {
5 id: kaw
PROBLEMS OUTPUT DEBUG CONSOLE TERMINAL [>]node +~ [
json {"-MWfuxkjkSwIsHvmIW? ": {"Points": "7, “"username": "Christian"}, "-NwfuelpunOYdZnpnQps": {"Points": "19",
me": "Poul"}, "-NWfuvywKYmhF2B_pE7b": {"Points": "7", "username": "Anne"}}
json {"-MWfuXkjkSwIsHvmIW7 ": {"Points": "7", "username": "Christian"}, "-MWfuelpunOYdZnpnQpe": {"Points": "19",
me": "Poul"}, "-NWfuvywKYmhF2B_pE7b": {"Points": "7, "username": "Anne"}}
json {"-MwWfuXkjkSwIsHvmIW7 ": {"Points": "7, "username": "Christian"}, "-MwWfuelpunOYdZnpnQp6": {"Points": "19",
me": "Poul"}, "-NWfuvywkKYmhF2B_pE7b": {"Points": "7, "“username": "Anne"}}
json {"-NWfuXkjkSwIsHvmIW7_": {"Points": "7", "username": "Christian"}, "-NWfuelpunOYdZnpnQp6": {"Points": "19",
me": "Poul"}, "-NWfuvywKYmhF2B_pE7b": {"Points": "7", "username": “Anne"}}
json {"-MNWTuxXkjkSwIsHvmIW7? ": {"Points": "7", “username": "“Christian"}, "-NwfuelpunOYdZnpnQpe": {"Points": "19"

me": "Poul"}, "-NWfuvywKYmhF2B_pE7b": {"Points": "7, "username": "Anne"}}
[

Ln13,Col 1 Spaces:4 UTF-8

LF

{4 JavaScript JSX @ GolLive « Prett

SR
"userna
"userna
"userna

"userna

& 0




Postman // POST-request

oy My Wordiypaca

Horst  Workspaoes

rrips T sene-a4 5o -0

Jadene-ad51c

RIS e hEe 3451

ipddline e 8451

Ipda ikishe-ad 3l

AP MNatwio

Explors

iPmpeart

1t

n e

Tilbage til aktuel side

Toru (i ene g% 1 [

hElpact s ne- 5l 5o -gelaul -13db. surops - we ] ] lirebasecla S sbane SopfusEry json

filips rane- 3d%1c -dal guil- A db eroess- watl 1 Srebasedalabase appius
By &
T e i@ 4= B - DT snCoced @ raw reg Graphi o
i ' 1
e
Brlsy v . o ¥
'
] &
Vi
I

B i

&

) save

Postman // PUT-request

o8

Tu
L]
-

il Workspases

by Wenrknpace

reips s ane-a45 10~

- If AEnE 451
A
ripddldeng-ad5]e
Ipda iishe-dd51
s

a0 [ o

i laene-ad45c

L
k

Maw

Explors

i

1t

o E

Mob.g

LT

i B TR BT

- P T e Sy

A e

[ Save

&




‘ Firebase Sirene = © B A ,lp
A Project Overview 0 Realtime Database

Data Rules Backups Usage ¥, Extensions D

Realtime Database
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