IT TIL EN HVERDAG MED DIABETES

MAXI-PROJEKTET arbejder med design af IT-services til at stotte en hverdag med diabetes

VISIONEN er at spraenge rammerne for sundhedsstotte med IT ved at szette diabetikere og deres
hverdagsliv i centrum. Vi vil designe for mere end sygdom og hospitaler og har fokus pa IT-services til hverdag-
slivet. Vi vil designe for mere end den enkeltes egenomsorg og har fokus pa IT-services i samfundet.

DESIGN LANDSKABET for maXi-projektet er saledes i spaendingsfeltet mellem medicinske
idealer og hverdagsliv, samt mellem den enkelte diabetikers ansvar for egenomsorg og det omgivende sam-
funds ansvar for at inkludere og stotte en hverdag med diabetes.

DELTAGERE ¢r 17 familier med en eller flere diabetikere i alderen 4 - 68 ar, bade type 1 og type 2,
nogle ny-diagnostiserede og andre med mere end 20 &rs diabeteserfaring. 9 erhvervsdrivende i Skagen har
stottet op om etablering af et levende laboratorium for eksperimenter med IT-sundheds-services. Forskere
fra Aalborg Universitet har udviklet IT-koncepter og metoder til brugerdrevet innovation. Softwarekonsulenter
fra Teknologisk Institut har udviklet prototyper og modeller for IT-services.

METODEN har veeret brugerdreven innovation i to iterationer i hhv. 2008 og 2009. Begge ar har del-
tagerne samarbejdet i 2 timers hjemmebesgg hos familierne, 3 timers workshop pa Aalborg Universitet og en
weekends levende laboratorium i Skagen.

RESULTATET er en metode for brugerdrevet innovation og 3 koncepter for IT-services til en hverdag
med diabetes. De 3 koncepter er vokset ud af den brugerdrevne innovationsproces: de er blevet defineret
med placering i design landskabet, og de er blevet eksemplificeret gennem prototyper, som viser design mu-
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lzering og samarbejde i familie og daglig omgangskreds.

Design for Izering har fokus pa at lzere og omszette medicinske idealer. Design for laering understetter den enkelte diabetikers lzering men ber ogsa understotte

MAXINE er en prototype, som viser muligheder
for IT designet til simulering og visualisering af sam-
menhzaengen mellem de centrale for diabetes: kost,
insulin, motion og blodsukker.

Prototypen er designet til en PC for at stotte mu-
lighed for samarbejde og samtale i brugssituationen.
Eksperimenter viser at brugergraensefladen er let at
anvende og forsta for alle aldersgrupper. Ikoner for
kost, insulin og motion, som kan traekkes ned pa en
tidslinje og angive tid og maengde. Effekten pa blod-
sukkeret vises i en slange, der bevaeger sig i forhold
til blodsukker stigninger og fald.

FOOD QU'Z er en prototype designet som spil
til en mobiltelefon. Formalet er at traene estimering
og beregning af kulhydrater i fedevarer. Malgruppen
er unge diabetikere (10 ar+). Spillet indeholder fotos
af mad eller etiketter og brugerne skal foresla an-
tallet af kulhydrater. Forskellige niveauer i spillet af-
ger, hvor meget hjeelp brugeren kan fa. Point giver
mulighed for at sammenligne med andre. Food quiz
spillet er testet pa en diabeteslejr for unge diabetik-
ere. Resultatet var positivt og fremhzevede iszer be-
hovet for lzeringsredskaber, som er motiverende for
bern og unge.

ESIGN FOR FALLESSKAB

Design for feellesskab er placeret i centrum mellem individ og samfund og mellem medicinske idealer og hverdagsliv. Formalet er at
stotte diabetikeres fzaellesskab og deling af viden om tips og triks, sorger og gleeder, om livet med diabetes

DE VILDE KANINER eren prototype som viser muligheder for IT designet til at styrke videndeling
mellem diabetikere om daglige forhindringer i samfundet sa som varedeklarationer, fedevarer og gode og
darlige erfaringer med butikker, restauranter og caféer mm. Prototypen er designet som en server-baseret
losning med et website, hvorfra diabetikere kan skrive kommentarer, give bedemmelser med stjerner eller
registrere varedeklarationer. Via en mobil applikation er der adgang til at se og sege information i indkebs- og
restaurant situationer.

Eksperimenterne med de vilde kaniner har peget pa prototypen som en positiv vej for videre udvikling dog
med behov for et aget fokus pa at styrke faellesskab og empati. Design for faellesskab skal saette faellesska-
bet og den indbyrdes forstéelse og stette (ikke kun videndeling) i forgrunden.
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INKLUDERENDE DESIGN

Inkluderende design er design i samfundet, taet pa hverdagslivet. Fokus er pa samfundets eller naermiljoets evne til at undga begraensninger i deltagelse.
Inkluderende design af sundhedsservices har fokus pa at abne op (frem for at begraense) og dermed fokus pa sundhed (frem for diabetes).

MOBILE SUNDHEDSSERVICES
er prototyper hvor serviceleveranderer adgang til
mer-information iseer om fodevarer. | maXi-pro-
jektet er adgang til mer-information om fodevarer
givet ved scanning af stregkoder i supermarke-
det og i menu-kort pa restauranter. Eksperimen-
terne pegede isaer pa behovet for mobile ser-
vices. Mobile services understotter muligheden
for diskret informationssegning og at falde ind i
omgivelserne frem for at blive ekskluderet eller
udstillet som syg.

LOKALE SUNDHEDSSERVICES
er prototyper, som er installeret lokalt, i maXi-pro-
jektet hos en slagter og pa en restaurant. Informa-
tion om udvalgte varer er gjort tilgeengelig for bru-
gerne gennem RFID maerker som laeses og vises
pa en skaerm sat op i butikken/pa restauranten.
Eksperimenterne viser at lokale sundhedsservices
ber fokusere pa formidling af generel sundhedsin-
formation (ikke specifik diabetes-information) for
at understotte diabetikeres mulighed for at falde i
med omgivelserne (frem for at blive udstillet og ud-
peget som diabetikere).
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