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Abstract  

The inactive lifestyle of elderly men is becoming a larger and larger problem f or the 

elderly and the society. It is also a subject that there are not a lot of people working on. But 

this does not mean that it is impossible , which makes it an interesting subject to work 

with .   

This paper describes the process of creating a concept that will inspire the elderly , through 

technology and int eractive design, to exercise instead of thi nking of it as a punishment .  

By using different information gat hering methods such as VoxPopõs and intervi ews, and 

using designing methods such as the ôdesign tunnelõ and sketching, we have created the 

concept: the CityWalker. This concept makes it possible for the user to walk through a 

virtual metropolis, while staying in the same room the whole journey.
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Produkt præsentation    

Konceptet CityWalker giver brugeren  oplevelsen af at gå i en storby som fx New York, 

uden at man nødvendigvis er fysisk i stand til at rejse dertil. I stedet  går man på et 

løbebånd i sit fitness center hvor der  er monteret et specialdesignet "styr", hvor brugeren 

så kan vælge hvilken by de vil til. Til det visuelle skal der monteres tre, enten meget store 

fladskærme, eller projektorer foran brugeren og på hver side. Disse skærme viser storbyen 

i gade plan som set fra et menneskes synspunkt. Til sammen vil de danne et panorama 

synsfelt, så brugeren ikke kun ser hvad der sker ved siden af (som hvis man sidder ved en 

enkelt computerskærm, hvor brugeren kun ser ligeud og indholdet på skær men 

bestemmer hvor man kigger hen) men kan naturligt dreje hovedet o g kigge til siden. 

Brugeren kan så stoppe og bruge õstyretõ til at navigere synsfeltet rundt så man fx kan 

kigge på toppen af Eiffel tårnet.  

   

Indgangs vinkel til opgaven  

At kunne designe noget til en målgruppe der vild med ny teknologi hvor man kan designe 

et produkt der kan uendeligt meget, kan være udfordrende. Men tit ligger den egentlige 

udfordring i begrænsningerne for målgruppen. Et andet aspekt  det at sætte sig ind i 

målgruppe der er der har samme alder og interesser som en selv, er ikke særligt 

inspirerende og man får ikke særligt mange nye input. Men som jeg lærte kan dét at sætte 

sig ind i en totalt anden verden som fx ældre mænds verden, give nogle utrolig t 

spændende udfordringer.  

En anden spændende udfordring er at arbejde med noget der er et aktuelt problem for 

samfundet, og med et samfundet der bliver federe og federe, er manglende motion blevet 

et stort problem i vores modern e verden. Men trods af dette er der mange ældre mænd 

(60+)1 der ikke får d en motion de egentlig burde få. 

Derfor synes vi det kunne være interessant at udvikle et produkt der gør det sjovt for de 

ældre mænd at dyrke moti on, så de selv opsøger motionen i stedet for at det skal være en 

byrde. 

 

Afgrænsning og målgruppe  

Taget opgavens omfang i betragtning følte vi at hvis vi skulle ramme alle ældre i alderen 

60+ gav en for stor målgruppe. Vi besluttede derfor at målgruppen er  ældre mænd (60+), 

der er mobile, men savner noget til at motivere dem til at dyrke motion. Derudover vil de 

gerne rejse, men det er blevet vanskeligere med alderen. Vores design adresserer sig netop 

                                                             
1
 Ældre mænd er videre i rapporten defineret som mænd over 60 år  
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til denne målgruppe, da CityWalker er en ny og spændende  teknologi, som vil appellere 

til mænd. Vi fik derefter formuleret en specifik problemformulering:  

¶ Hvordan kan man udvikle et motionsredskab, der gennem oplevelse og teknologi 

kan inspirere og give ældre mænd muligheden for at opleve steder, de normalt ikk e 

ville kunne overskue at rejse til i virkeligheden, og samtidig give dem mere lyst til 

at dyrke motion generelt?    

 

Det virkelige liv    

Vi startede med at høre et foredrag af Hugo Tietze om ældre mænd, hvor vi bl.a. lærte at 

ældre mænd tiltrækkes meget af teknologi og af sport/aktiviteter de har dyrkede da de 

var yngre. Dette brugte vi som udgangspunkt for vores projekt. Men vi havde stadig en 

masse forestillinger om hvordan ældre mænds hverdag så ud, som kunne være meget 

langt fra virkeligheden. Så fo r at sætte os i deres sted og få et indblik i hvordan en hverdag 

egentlig ser ud for en ældre mand, startede vi med at lave en VoxPop (se bilag 1) hvor vi 

gik ud i amager centret og spurgte forskellige ældre mænd hvordan en typisk hverdag så 

ud for dem. He r lærte vi nogle generelle ting som at ældre mænd ikke åbenlyst har lyst til 

at møde nye mennesker. Dette er fordi de føler at det ikke kan betale sig da de ikke har så 

lang tid tilbage at leve i eller at de har rigeligt at tage sig til med andre ting så s om børn. 

De fleste følte også at de dyrkede nok motion.  

For at gå mere i dybden med disse ting vi fandt ud af og de formodninger vi stadigvæk 

havde om ældre mænd fandt vi en informant (Jon Trier Skakke), der repræsenterede vores 

målgruppe, og interviewede  ham (se bilag 2). Her fik vi nogle meget vigtige oplysninger 

om hvordan hans hverdag ser ud og hvilke problemstillinger han har. De vigtigste ting vi 

fandt ud af var:  

¶ Han ønskede at se New York, men han (og hans kone) følte at han ikke ville kunne 

klare at gå særligt langt, hvilket de synes ville ødelægge ferien. 

¶ Han bekymrede sig meget for miljøet. Specielt med hensyn til hans børn og 

børnebørns fremtid.  

¶ Han syntes ikke om at gå i fitness centre da det er for kedeligt og stedet ikke er 

målrettet til ældre . Fx er musikken tit for høj, og der kommer mange "pumpede" 

fyre som fx snakker om at de lige er kommet ud af fængslet. 

¶ Han var ikke bange for at bruge en computer, da den hjælper ham med at undgå 

trivielle ting som at gå i banken.  

¶ Han har ikke lyst til at  skulle møde nye mennesker til fx sociale arrangementer. 

http://kaw911.com/?p=145
http://kaw911.com/?p=155
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¶ Det han er mest bange for ved at bruge en computer er at han kommer til at 

ødelægge den, fx det at computeren bliver ved med at spørge ham om han nu er 

helt sikker på det han gør, og gør ham usikker.  

 

Herefter lavede vi en vision (se bilag 3) og et mindmap (se bilag 4) over de ting vi synes 

var relevante for vores problemstilling, for at have nogle hjælpelinjer for projektet. Dette 

gjorde vi for at give os selv et rum at arbejde i, hvor visionen er væggene og mindmappet 

er inventaret, dvs. visionen gav nogle kriterier for projektet og mindmappet gav nogle 

ideer inden for disse kriterier.  

 

  

 

Ideudvikling  

Da vi nu havde en masse empiri skulle have nogle 

ideer til et koncept. Her valgte vi at bruge Buxtons 

teori (Buxton, s. 147-148, 2007) om õDesign 

Tunnelenõ (se Figur 1.1). Design tunnellen går ud på 

at man hele tiden õindsnÞvrerõ i sine ideer dvs. 

vælger nogle fra, og derefter õudvider õ dvs. tilføjer 

nye ideer til de ideer man har tilbage. Derefter  

starter denne cyklus så forfra og forsætter indtil 

man har udviklet det færdige koncept.  

 Figur 1.1: "Design Tunnel" 

Figur 1.2: Citat skema 

http://kaw911.com/?p=166
http://kaw911.com/?p=171
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Vi startede derfor med at 'udvide' ved at finde nogle citater der illustrer et problem fra 

vores empiri og indsætte dem i et skema (se Figur 1.2). Ud fra dette fandt vi på en løsning 

for hvert problem. Derefter lavede vi to problemscenarier (Ønsket om at rejse til New 

York og den manglende motivation til at bruge fitness centre  (se bilag 5)) ud fra vores citat 

skema. Vi havde dog ikke kontakt med vores informant unde r udviklingen af disse, så de 

er baseret på vores fortolkning af Jon, hvilket kan være problematisk da det ikke giver et 

helt virkeligt billede af situationen. På baggrund af citat skemaet og disse problem 

scenarier 'indsnævrede' vi og besluttede os for det overordnede koncept CityWalker. Vi 

syntes den løste vores problemstilling godt, da den giver en oplevelse ved hjælp af 

teknologi i form af at lade brugeren være i en storby som måske ligger på den anden side 

af kloden uden fysisk at være det, samtidig med at det kræver at brugeren går (dyrker 

motion).  

Efter at have 'indsnævret' og valgt vores grund ide 'udvidede' ved at se på hvilke 

elementer CityWalkeren skulle indeholde  og i hvilken kontekst den skal foregå  i. Her så vi 

tilbage på vores vision og mindmap . 

Derefter snævrede vi ind igen og ting som miljøvenlighed og et konkurrence element blev 

skåret fra, da vi ikke følte at de var nødvendige for at konceptet, selvom de måske kan 

bruges som udvidelses elementer på et andet tidspunkt. Vi fik til gen gæld specificeret at 

CityWalker eren bl.a. skulle have en stor rød afbryderknap, da vi ud  fra interviewet med 

Jon lærte at ældre var bange for at ødelægge computere, ved fx at komme til at trykke på 

noget forkert, og brugeren på den måde fik mulighed for at komme  tilbage til start.  

CityWalkeren var oprindeligt tænkt som noget brugeren skulle have i sit eget hjem. Dette 

fravalgte vi dog meget hurtigt da maskinen blev alt for stor og dyr. I stedet besluttede vi at 

den skulle sættes op i et fitness center hvilket har flere fordele. For det første har de 

pladsen og ressourcerne til det. Derudover kan det gøre fitness centre mere attraktive 

generelt. I fitness centret er der også mulighed for at skabe nye kontakter, uden at det 

noget man behøver for at kunne bruge maskinen, og på den måde få et socialt element ind 

i konceptet.  

 

Design valg og Sketching 

Når man har at gøre med ældre er der mange ting der er indlysende for unge mennesker, 

som ikke giver mening for d e ældre. Eller som vores informant Jon sagde det "Det er 

ulogisk at man skal trykke på 'start' for at slukke en computer" (se bilag 2). De ældre gider 

desuden ikke bruge tid på at læse en lang brugsvejledning. Derfor brugte vi lang tid på at 

designe ideen bag de forskellige enkelte elementer i CityWalker en så de udstråler deres 

õaffordanceõ (Norman, s. 9, 1990) (dvs. indbyder til at man bruger dem på en bestemt 

måde) for de ældre, og de føler sig trygge ved at benytte det. Vi lavede derfor en masse 

sketches for at visualisere alle disse tanker vi havde om elementerne. Derudover brugte vi 

http://kaw911.com/?p=162
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dem også som en måde at få nye ideer eller bekræfte de gamle, som med Buxtons teori 

(Buxton, s. 114, 2007) om "Dialog med Sketchen", hvor man fortolker sketchen ud  fra 

sketchen og ikke den oprindelige ide i hovedet, og på den måde får et nyt syn på tingene. 

 

Displayet og software  

Mange ældre føler sig ikke trygge ved at bruge en computer, og dem der gør har det bedst 

ved at bruge ting, de kender i forvejen. Derfor besluttede vi fra starten at lave et meget 

enkelt og intuitivt design, hvor det er svært at komme galt af sted, og hvor man hele tiden 

skal kunne õresetteõ systemet. Det enkle design gør at ældre der måske ikke er så gode til at 

bruge computere, vil kunne komme til br uge det, og hvis der skulle gå kludder i 

computeren eller der kommer noget frem på skærmen som de ikke kan finde ud af kan de 

altid trykke på reset knappen , som nævnt tidligere . Vi startede derfor med at lave en 

sketch over et design (se Figur 2.1) hvor man valgte en storby ud fra en på forhånd lavet 

database. Dette følte vi dog blev for kedeligt , da vi så det og gik derfor fra det igen. I 

stedet valgte vi et design (se Figur 2.2) hvor man vælger sin by på et stort kort, hvilk et er 

lidt mere avanceret men samtidig langt mere intuitiv, da man direkte vælger hvor man vil 

hen i stedet for at vælge et navn som man måske ikke lige kender. 

 
Figur 2.1Υ έCǄǊǎǘŜ ŘŜǎƛƎƴέ                     Figur 2.2Υ έ!ƴŘŜǘ ŘŜǎƛƎƴέ 

 

Vi besluttede derfor at lave skærmen som touch screen. Dette har den fordel at de ikke 

skal trykke på en knap der betyder noget i forhold til hvad der er på skærmen, men 

derimod direkte kan trykke på den knap/funktion der gør hvad der står på den.  
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Håndtag og styring   

Da vi skulle vælge styring havde vi flere forskellige muligheder, som vi lavede sketches af. 

Vi overvejede at brugeren skulle have sensorer på og på den måde styre hvilken vej der 

blev gået (se bilag 6). En anden mulighed var at bruge en kondi cykel i stedet for. Vi blev 

dog enige om det oprindelige koncept , da det virkede mest naturligt at bruge et løbebånd . 

Styringen af CityWalkeren forgår derfor hjælp af to knapper på styrer der drejer til hhv. 

højre og venstre. Vi besluttede at styret ikke skulle kunne drejes fordi det har ofte meget 

større konsekvenser (fx brækkede hofter) hvis ældre falder end for unge mennesker (se 

bilag 7). Derudover kan et fald give en frygt for at det kan ske igen hvis de begynder at 

bruge maskinen igen, og derved få de ældre til at stoppe med at bruge maskinen. På 

denne måde har brugeren hele tiden noget at holde fast i hvis han/hun skulle blive usikre 

på benene.  

Styring af farten på løbebåndet og hastigheden af det visuelle på skærmene foregår ved 

hjælp af to "indvendige gear", som man kender fra en cykel, på håndtaget på hhv. venstre 

og højre side. Vi har valgt denne løsning fordi den er let genkendeligt og intuitiv for 

brugeren, det er nemt at bruge og det er muligt at bruge selvom styret er statisk. 

Til at styre synsvinklen har vi inkorporeret et joystick (uden knapper). Dette har vi valgt 

fordi det er nemt at styre, og igen er det noget de ældre kender fra fx arkade spil eller 

kørestole.  

 

Video 

Det visuelle på skærmene skal forgå som en interaktiv video hvor brugeren bestemmer 

farten og hvilken vej man går. Her havde vi også flere overvejelser vi lavede sketches. Vi 

overvejede fx en rund skærm (se Figur 3.1).  

 

Man kunne fx også brugte en form for virtual 

reality hjelm/brille men efter a t have tænkt 

over det fandt vi ud af at de ældre ville føle at 

det er ubehageligt at have sådan noget på 

hovedet. Vi endte med at vælge tre skærme 

fordi det virker mest naturligt, da man ikke 

behøver at påføre brugeren nogen 

gadgets/sensorer, men kroppen i  stedet er 

helt fri. Desuden mente vi at tre skærme ville 

være billigere og nemmere at sætte op, end en 

stor rund .      

 

 

Figur 3.1: CityWalker med rund skærm 

http://kaw911.com/?p=183
http://kaw911.com/?p=159
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Kritik  

Når man designer er det vigtigt at man nogle gange får synspunktet fra en person/gruppe 

der ikke er involveret i processen. Derfor fremlagde vi vores koncept for resten af 

interaktions design holdet. Dette gjorde vi ved at lave to sketchagtig video over vore s 

problemstilling og vores problem løsning  (se bilag 8). Ved disse præsentationer fik vi 

bekræftet vores tanker om ideen, men også gjort opmærksom på at der findes lignende 

produkter  på markedet på forhånd. Vi blev derfor nødt til at lægge vægt på at gøre vores 

produkt unikt.      

 

Prototyper og Præsentation  

Efter at have lavet en masse sketches over vores ideer, besluttede vi at det var på tide at 

lave en mere konkret model over vores koncept, eller med andre ord: en prototype. Me n at 

lave en prototype kan være meget dyr og tidskrævende, hvis den skal den skal 

repræsentere alle aspekter ved et produkt. Ifølge Houde and Hi ll (Houde and Hill, s. 367 -

369, 1997) kan man derfor vælge at rette sin prototype mod enten: 'Role' som viser 

prototypens rolle i konteksten, 'Implementation' som viser det teknologiske aspekt og 

'Look and Feel' der viser hvordan produktet kommer til at se  ud og hvordan det føles at 

have med at gøre eller en blanding af disse. Det primære vi ville teste med vores prototype 

var tre ting. Den første var om størrelsesforholdet mellem de forskellige elementer. Fx 

knapperne skulle være store nok til at man kan se dem ordentligt  selvom brugeren måske 

ikke ser så godt, men uden at virke latterlige eller kommer i vejen. Den anden ting var 

farven af de forskellige  elementer. Vi farvede alle de bevægelige dele (så som gearet) røde 

så de indikerer at de har funktion, og resten i neutral hvid for at indikere at det ikke har en 

funktion for brugeren. Dette var igen for at gøre det intuitivt for brugeren hvilke 

elementer der kunne noget. Den sidste ting var selve følelsen af maskinen, som Buxton 

også nævner med sine citronpressere (Buxton, s. 127-133, 2007), hvor der er en af dem det 

føles rigtig godt at bruge.  

Vi valgte på baggrund af dette og lave en prototype af 'styret'  (se Figur 4.1) og dets 

funktioner der primært er baseret på 'Look and Feel', da det vi ville teste var udseendet og 

følelsen af produktet. Vi valgte kun at lave en prototype af 'styret' da det er der det meste 

af interaktionen kommer til at foregå. Her fik vi igen bekræftet at vores ideer virkede.  

http://kaw911.com/?p=140
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Figur 4.1: Endelig prototype 

  

Udover en fysisk prototype lavede vi en video præsentation, hvor man kunne se 

CityWalkeren i aktion. Denne prototype lavede vi for at se hvordan maskinen ville 

fungere i et fitness center, og om vores design med tre skærme fungerede. Denne 

prototype valgte vi derfor at rette mod 'Look and Feel' da vi ville teste om vores ide med 

tre skærme og mod 'Role' da vi ville teste hvordan maskinen ville se i ud i helhed og 

hvordan den kunne integreres i et fitness center. Det var også her vi fandt på navnet 

'CityWalker' da det beskriver konceptet med at 'gå' i 'byen' ret godt. Dog er det på engelsk 

hvilket måske er lidt forvirrende for de ældre, men vi syntes at navnet passede så godt at 

vi valgte at beholde det. Her fik vi igen bekræftet vores ideer.   

 

Kritik af endelig præsen tation  

Da vi nu var nået så langt i processen at vi følte vi var ved at have et færdigt koncept, var 

det vigtig at vi fik et andet synspunkt end vores eget. Vi fremviste derfor vores koncept og 

prototyper for interaktions holdet og et dommer panel  (se bilag 9). Konceptet blev vel 

modtaget og vi fik nogle ideer til forbedring:  

¶ Man kan bruge CityWalkeren til at forberede sig til en rejse som man fysisk tager 

på senere. 

¶ Man kunne have rejsebøger stående ved maskinen så man kan læse om sin 

destination. 

¶ Det kunn e være godt hvis man kunne vælge nogle prædefinerede ruter så som 

kulturruten  

http://kaw911.com/?p=185
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Konklusion  

Ud fra vores empiri i form af interview med informant  og VoxPop med ældre mænd, har 

vi formået at skabe et koncept der løser vores problemstilling. Den giver de ældre en 

oplevelse samtidig med at den giver motion, og derved motivere r dette koncept de ældre 

til at dyrke mere motion. Derudover bruger konceptet de rigtige virkemidler til at 

motivere som vi lærte fra vores empiri, om at ældre mænd tiltrækkes af teknologi og af at 

opleve noget.  

Vi valgte at holde fast i ideen vi kom frem med i starten af processen, men da det sjældent 

er den første ide der er den bedste, kom vi frem med en masse andre ideer. Fravalget af 

disse ideer var derfor med til at bekræfte at vores første ide alligevel var den bedste. Vi 

føler også at det er lykkedes os at gøre produktet unikt, da en lignende kombination af 

intuitiv interaktion og løbebånds ople velse designet til ældre ifølge vores viden  ikke 

eksisterer.  

Gennem selve arbejdsprocessen lærte jeg en masse om hvordan man kan bruge den teori 

vi har læst, bl.a. med brugen af sketches som har hjulpet os med at visualisere vores ideer 

for hinanden og give nye ideer.  

 

Perspektivering     

Grundet opgavens omfang og den begrænsede målgruppe er der masser af muligheder 

ved konceptet som vi enten ikke nåede at udforske eller fravalgte, men disse kunne 

sagtens være relevante at arbejde videre med. Man kunne fx bruge en kondi cykel eller 

andre motionsredskaber i stedet, eller sætte to løbebånd til. En anden mulighed kunne 

være at bruge naturlandskaber i stedet for storbyer, da nogle ældre godt kan lide at gå i 

naturen, evt. i kombination med at gøre den CO2 venlig.  

Derudover er der de ting vi lærte af kritikken, som fx at sætte nogle rejse bøger ved siden 

af. Desuden er softwaren stadig ikke helt udarbejdet, hvilket  også er noget der skal 

arbejdes videre med.   
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 ( http://kaw911.com/?p=92  ) 

Bilag 9: Endelig præsentation af koncept 

 ( http://kaw911.com/?p=185  ) 
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