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Links: 
URL på den digitale prototype:  
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Link til GitHub:  

https://github.com/Mathildekramer2002/heltnormal  
Link til video: 

https://youtu.be/uEwiR9EHN_k 
Links til fælles procesdokumenter 

Interaktions beskrivelse: 
https://www.figma.com/board/dPZWKS1Xd0726Pp4tEVLWz/Interaktions-beskrivelse?node-

id=0-1&t=XAvYTHqxPkSB0AiB-1 
Oplevelses vision og koncept: 

https://www.figma.com/board/1c0636Go0CRdOmD46Be7hM/Oplevelses-vision-og-
koncept?node-id=0-1&t=fiOstZKVsbFQMNDg-1 

Link til eget procesdokument: 
https://www.figma.com/board/yCeCFPJqMqoFLOr6VfisDv/Designproces?node-id=0-

1&t=b8aT0Q74mvUZSiMA-1 
Anslag og sideantal: 

Anslag: 5.424 
Sideantal: 12 

http://normal.mathildekramer.dk/index.html
https://github.com/Mathildekramer2002/heltnormal
https://youtu.be/uEwiR9EHN_k
https://www.figma.com/board/dPZWKS1Xd0726Pp4tEVLWz/Interaktions-beskrivelse?node-id=0-1&t=XAvYTHqxPkSB0AiB-1
https://www.figma.com/board/dPZWKS1Xd0726Pp4tEVLWz/Interaktions-beskrivelse?node-id=0-1&t=XAvYTHqxPkSB0AiB-1
https://www.figma.com/board/1c0636Go0CRdOmD46Be7hM/Oplevelses-vision-og-koncept?node-id=0-1&t=fiOstZKVsbFQMNDg-1
https://www.figma.com/board/1c0636Go0CRdOmD46Be7hM/Oplevelses-vision-og-koncept?node-id=0-1&t=fiOstZKVsbFQMNDg-1
https://www.figma.com/board/yCeCFPJqMqoFLOr6VfisDv/Designproces?node-id=0-1&t=b8aT0Q74mvUZSiMA-1
https://www.figma.com/board/yCeCFPJqMqoFLOr6VfisDv/Designproces?node-id=0-1&t=b8aT0Q74mvUZSiMA-1


 
 

 2 

Indholdsfortegnelse 

Indledning.............................................................................................................................................. 3 

Problemstilling og problemformulering ................................................................................................... 3 

Problemstilling .................................................................................................................................... 3 

Problemformulering ............................................................................................................................. 3 

Metodeoversigt ...................................................................................................................................... 4 

Konklusion ............................................................................................................................................. 5 

Litteraturliste ......................................................................................................................................... 7 

Bilag ...................................................................................................................................................... 8 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 3 

Indledning   

Hver tiende dansker får i løbet af livet en psykiatrisk diagnose. Alligevel er psykisk sygdom 

stadig et emne, som mange forbinder med usikkerhed, fordomme og tabu. Hvordan kan man 

skabe større forståelse for et emne, som berører så mange, men som stadig kan være svært 

at tale åbent om?  

For kulturinstitutioner som Ovartaci Museum handler udfordringen ikke kun om at informere, 

men om at engagere besøgende og skabe refleksion. Traditionelle formidlingsformer kan 

være svære at relatere til for unge, og derfor er der behov for nye måder at formidle emnet på. 

Ved at kombinere læring og interaktion kan formidlingen skabe en mere involverende 

oplevelse, der giver unge mulighed for at udfordre egne fordomme og opnå en større 

forståelse for mennesker med psykiske lidelser.  

Problemstilling og problemformulering 

Problemstilling 

Hvordan kan en interaktiv løsning på Museum Overtaci være med til at skabe større forståelse 

for psykiske lidelser og bidrage til at normalisere samtalen om mental sundhed blandt unge 

besøgende på museet? 

Problemformulering 

Hvordan kan en interaktiv skærm med brug af quizzer, personlige historier, fakta og interaktive 

elementer være med til at skabe større forståelse for psykiske lidelser og bidrage til at 

normalisere samtalen om mental sundhed blandt unge? 
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Metodeoversigt 

Vores projekt er udarbejdet ud fra Double Diamond. Hvor vi har delt vores arbejdsproces op i 

modellens 4 faser: discover, define, develop og deliver.  

Discover  

• Desk research for at definere vores målgruppe og deres behov (Museum Ovartaci, 

n.d.), få en forståelse for kunden (Museum Ovartaci, n.d) og deres værdier (Museum 

Ovartaci, n.d.). Samle information om psykisk sygdom (Psykiatrifonden, n.d.), (Danske 

patienter, n.d.) 

• Field research igennem semistruktureret interview af 12 personer i målgruppen, for at 

opnå indsigt i målgruppens syn på psykiske sygdomme og hvad der vil engagere dem i 

en interaktiv museumsoplevelse (Bilag 1). Derudover et interview med 

museumsinspektøren Anne-Mette Strange for at få indsigt i kunden og deres behov 

(Bilag 2).  

Define  

• Udvikling af persona for at forstå målgruppens behov og danne grundlag for vores 

designvalg.  

• Value Proposition Canvas for at sikre at vores løsning matcher brugeres behov.  

Develop  

• Idegenerering ved hjælp af crazy 8, brainwriting og worst idea.  

• Skitser og wireframes for at komme tættere på den endelige struktur og visuelle idé.  

• Præference test (Præference test,18. maj 2026) (Bilag 3) af moodboards for at finde det 

design der vil tiltale brugeren.   

• User flows (User flow 31. maj, 2024) for at kortlægge brugerens flow igennem 

udstillingen.  

• Designteori: Gestaltprincipper (Gestaltprincipper, n.d.), UX-Laws (Laws of UX, n.d.) for 

at understøtte hierarki, brugervenlighed og visuel sammenhæng og Gamification 
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(Gamification, 18. jan, 2019.) for at motivere og fange brugerens opmærksomhed i 

vores løsning.  

• Storytelling (Storytelling, 31. mar. 2021.) for at skabe relaterbar, følelsesmæssig og 

engagerende oplevelse for burgeren. 

• VERT-test (VERT-test, 2024.) for at sikre at brugeren får den ønskede oplevelse af det 

visuelle udtryk (Bilag 4) 

Deliver 

• Udvikling af en interaktiv prototype, ved brug af HTML, CSS og JavaScript.  

• HTML/CSS-validering for at understøtte teknisk kvalitet og funktionalitet.  

• Think aloud test (Tænke højt test, n.d.) med 4 personer fra målgruppen for at definere 

løsningens brugervenlighed (Bilag 5)  

• ORCA-tabel (Bilag 6) for at definere objekter og attributter (Bilag 7), til at opbygge vores 

JavaScript datastruktur.  

 

Konklusion 

I dette projekt har vi undersøgt, hvordan en interaktiv skærmløsning kan være med til at skabe 

større forståelse for psykiske lidelser og bidrage til at normalisere samtalen om mental 

sundhed blandt unge. 

Gennem desk- og field research fandt vi frem til, at der stadig eksisterer mange fordomme og 

misforståelser om psykisk sygdom, samtidig med at mange unge oplever emnet som 

tabubelagt. Vores interviews viste desuden, at målgruppen engageres særligt gennem 

personlige historier, interaktive aktiviteter og formidling, der føles relevant og relaterbar. 

Samtidig viste vores research af Museum Ovartaci, ønsker at skabe refleksion, forståelse og 

dialog omkring psykiske lidelser og udfordre gæsternes fordomme. 

På baggrund af disse indsigter udviklede vi en interaktiv løsning bestående af myte eller fakta, 

statistikquizzer samt personlige historier. Formålet var at kombinere læring, refleksion og aktiv 

deltagelse i en oplevelse, der understøtter museets formål og værdier. Gennem quizzer og 
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statistikker udfordres brugeren på egne antagelser, mens de personlige historier bidrager med 

et menneskeligt perspektiv, der skaber empati og forståelse. 

De gennemførte brugertests viste, at løsningen var intuitiv at navigere i, og at brugerne 

oplevede indholdet som relevant og engagerende. Testene indikerede samtidig, at 

kombinationen af fakta og personlige historier bidrog til øget refleksion og forståelse for 

psykiske lidelser. 

På baggrund af projektets research, designproces og brugertests kan vi derfor konkludere, at 

en interaktiv skærm med quizzer, fakta, statistikker og personlige historier kan være med til at 

skabe større forståelse for psykiske lidelser blandt unge besøgende. Løsningen understøtter 

Museum Ovartacis arbejde med at nedbryde fordomme og stigma omkring psykisk sygdom og 

bidrager til at gøre emnet mere tilgængeligt, relaterbart og mindre tabubelagt. 
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