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PROJEKTETS FORMAL & BAGGRUND

Projekt Open Sport Beta er et samarbejde mellem ClID og Kebenhavns Kommune med det formal
at afklare spgrgsmdlet: Hvordan kan vi byde brugeren af Kebenhavns idreetsanlaeg velkommen og
give dem praktisk hjeelp via digitale I@sninger?

CIID har udviklet og testet prototyper samt eksisterende I@sninger pa to lokationer: Valby
Idreetspark og Ngrrebrohallen, for at afdaekke brugernes behov i forhold til indhold og teknologiske
lesningsmuligheder.

Projektbaggrund

Projektet er en udlgber af et 14-dages People Centred Research-projekt, hvor
studerende pa ClIDs Interaction Design Programme arbejdede med at forsta
hvilken rolle Valby Idraetspark kan spille for borgerne og definere muligheder for
nye interaktioner. ClIDs studerende fandt dengang frem til 3 vaesentlige indsigter:
* Erder nogen? Anlaeggene bliver opfattet som mennesketomme.

* Hjalp mig med praktisk information.

* Der sker sa mange ting her, men ikke synligt.
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OVERORDNEDE ERFARINGER

Under vores research og igennem prototypeforlgbet har vi opsamlet fglgende erfaringer:

* Viden om det enkelte anlaegs praktik er spredt hos flere: Ejendomsdrift og service,
de lokale medarbejdere, traenere. Hvis viden om faciliteterne indsamles centralt,
kan processerne optimeres og brugerne vil fa en bedre serviceoplevelse.

* Digitale Igsninger kan bidrage til at I¢fte brugeroplevelsen — sarligt pa de
ubemandede anlaeg.

» KFF skal I hgjere grad betragte de digitale services, f.eks. infoskeerme og hjemmesider,
som den vigtigste platform til interaktion med brugerne.

* Brugere engagerer sig isaer i digitale lgsninger de kan interagere fysisk med. F.eks.
knapperog leg

* Klubberne er den stgrste malgruppe og en vigtig malgruppe. De er gatekeepere for
anlaeggene og mellemled mellem KFFs medarbejdere og brugere, da de ofte har lokal
viden.

e Brugerne har en aktiv rolle i ubemandede anlaeg. KFF skal give dem redskaber og
veerktgjer sa det er nemt at betjene faciliteterne.

<
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CIID

NEED TOHAVE

NICE TO HAVE
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Prioritering

Trin 1:

Online Informativ Platform
(Webapp)

Trin 2:
Interaktive skaerme
(Screenbuzz)

Trin 3:
Online videoguides

Trin 4:
Interaktive Installationer
(Floorplay)

Trin 5:
Indrapporterings-system
(SMS-Service)

Trin 6:
Distribuerede videoguides

Trin 7:
Brugergenereret indhold
(Imagefeed)
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Begrundelse

Platform/rammevaerk som holder alting sammen (udtraek fra Drupal-platformen. De fglgende kontaktpunkter vil enten
optraede som en del af webapp’en (som en ekstra plugin) eller vil vaere udtraek fra den. Begynd med de vigtigste plugins:
Interaktivt kort, aktiviteter, events (MVP) og s¢@rg for at personalet er i stand til at handtere aendringer via et Content
Management System.

Interaktive skaeerme som en del af webapp’en manifestereti anlaeggenes fysiske rum, kan ogsa fungere som bro mellem det

fysiske rum og webapp’en og kan derved tiltraekke flere brugere af webapp’en. Kanrealiseres nar indholdet til webapp’en
er udviklet.

Inkludér online videoguides (bade eksisterende og nye) som en ny plugin i webapp’en, og etablér tilhgrende
kontaktpunkter sasom plakater, klistermaerker og ’flyers’ fysisk i anlaeggene.

Pa den korte bane vil dette veere et enkeltstaende kontaktpunkt, da det ikke leverer praktisk information og mest vil tjene
som velkomst- og underholdsningsveerktgj. Det er umiddelbart mere ‘nice to have’ end ‘need to have’, menkan anses som
ngvendigt i meget dbne og ubemandede anlaeg, som fx Valbyhallen. Pa den laengere bane kan dette integreres i
webapp’en, sa brugerne kan benytte den som fjernbetjening og fx skifte mellem spil.

Plugin til webapp’en som giver brugerne mulighed for at indrapportere problemer og tilga video guides (forudsaetter et
bibliotek af videoguides i en database).

Efter at have etableret et bibliotek af videoguides kan de distribueres fysisk ude i anleeggene pa iPads eller touchskaerme.

Pa den korte bane vil dette ogsa veere et enkeltstadende kontaktpunkt, og selvom det ogsa er mere ‘nice to have’ end ‘need
to have’ kan det veere et vaerdifuldt tiltag til at fa folk til at fgle sig mere velkomne og underholdt i ubemandende anlaeg
som fx Valbyhallen. Dette billed-feed kan ogsa integreres in webapp’en og i Screenbuzz.
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TESTOMRADER: VALBY IDRATSPARK & NBRREBROHALLEN

Valby ldraetspark Ngrrebrohallen
4‘-—-—-—-—-—-—-—-—-—-—-—

Idraetsanleeggene er meget forskellige i
indretning og beliggenhed, hvilket gav os
mulighed for at male pa yderpunkter blandt
Kgbenhavns Kommunes idraetsanlaeg.

De vigtigste forskelle pa anleeggene, og som

havde stgrst indvirkning pa tests med

prototyperne var:

* Bemandede eller ubemandede anlag.

* Anleg med én hovedindgang eller flere
indgange.

Vores proces har inddraget disse
yderpunkter sadan, at vores endelige
anbefalinger daekker Kgbenhavns
Kommunes idreetsanlaeg i bred forstand.
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TESTOMRADER: VALBY IDRATSPARK & NBRREBROHALLEN

_ Valby Idraetspark Norrebrohallen
Adgangsforhold TSNS >25.000 m2 < 5.000 m?
og Bemandinger

CERENY Indendgrs/udendgrs Indendgrs & udendgrs Indendgrs
vaesentligste

variabler nar vi

Grundplan Aben Adskillige hjgrner
skal evaluere og
ACIUETEIEN Adgangsforhold Adskillige indgange En hovedindgang
endelige
anbefalinger for PR Ubemandet Bemandet
kommunens
Klubber/skoler Klubber/skoler

forskellige anlzeg.  W:PTPganeYg
Idraet & kultur

& individuelle brugere

ldraet Idraet & kultur
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KFF har valgt at kgre et prototypeforlgb for at forankre sin digitale strategi i brugernes virkelighed.

CIID har samarbejdet med en arbejdsgruppe bestaende af KFF-medarbejdere, bade fra Valby
Idraetspark og N@rrebrohallen og fra Ejendomsdrift og -service, for at bygge adskillige digitale
prototyper, der giver brugerne rigtige oplevelser. Med denne metode til brugerinddragelse, kan man
samle reaktioner og indsigter pa et konkret niveau, da man nemt og hurtigt kan teste konkrete
|l@sninger pa rigtige brugere.

Der er tale om kvalitative data, dvs. uddybende interaktioner med relativt fa brugere, i modsaetning
til storre kvantitative undersggelser.

ClID studerende projekt KFFs interne forlgb

TS IS/ h
P . \ s

Kickoff Brief Visioner Spekulationer Indsigter Interesseomrader Ideerne Koncepter Prototyper Anbefalinger
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Alix Gillet-Kirt Jan Krog Henningsen
Lead Interaction Designer Senior Strategist
Lisa Apers Silke Jgrgensen
Digital Services & Ul Designer Design Research

Pierluigi Dalla Rosa
Interaction Designer & Technologist
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K@BENHAVNS KOMMUNE — KULTUR- OG FRITIDSFORVALTNINGEN

Projektgruppe

Trine Fabricius

Tine Kjer Jepsen
Mikkel Simonsen
Rasmus Koldby Nielsen

Projektejer
Lene Karsbhaek

Projektleder
Mette Enemeerke

Folgegruppe

Lene Karsbaek
Besar Rakipi

Steve Martinussen
Jacob Schrgder
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idéer

» ldéudviklingsworkshop svarede pa fglgende spgrgsmal: Hvordan kan vi...

skabe kvalitet i ventetiden ved at igangsaette aktiviteter pa tvaers af aldersgrupper?
* styrkeserviceteamet ved at ggre stedets brugere til hjeelpere?
» styrkefaellesskabet ved at synligggre de samtaler der finder sted online?

* skabeopmarksomhedspunkter som eksponerer brugerne for det digitaleindhold i idraetsfaciliteterne og pa
nettet?

« skabeen interessekultur ved at tilbyde rettidig og personlig information om kommende begivenheder?

» Se samtlige idéer fra workshoppen her: http://opensportbeta.weebly.com/ideacuteudviklings-workshop.html
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Vi byggede og benyttede dem som vaerktgjer til at som afdaekke brugernes behov gennem fglgende spgrgsmal:

Hvilke informationer leder brugerne efter? Pa hvilke kanaler? | hvilken sammenhaeng?
Er brugerne villige til at generere indholdet selv?
Hvilken slags interaktion foretraekker de?

Floorplay

30
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LAOFT ANLEGGENE DIGITALT
g

Fra vores research i Valby Idreetspark og Ng@rrebrohallen ved vi at brugernes
behov og serviceoplevelse varierer ekstremt meget fra anlaeg til anlaeg.

Det skyldes bredden af malgrupperne, de varierende typer idreet der
udgves, anlaeggets alder og placering, og om anleegget er bemandet eller
ubemandet.

Digitale produkter og systemer kan have serviceniveauet i de anlaeg som
brugerne oplever som lavere prioriterede i fx budget og bemanding.

Vores prototyper skabte mere nysgerrighed og spontan deltagelse i anlaeg
med faerre synlige personaleressourcer. Anleg der ikke ligger centralt eller

som har en aktiv café vil fa stgrre gavn af nye digitale produkter/systemer, da
begge ting skaber periferisk livi form af bespgende udover spillere.

Lasninger

* Interaktive vejledninger
Interaktive installationer
Brugergenereret indhold
Videoguides

18



VIDEN TIL ALLE

Det er mere end 30 anlaeg under KFF og unik viden om det enkelte anlzeg
er spredt over flere personer: Medarbejdere i Ejendomsdrift og —service, de
lokale idraetsfaglige medarbejdere, anlaeggets medarbejdere og traenere.

Denne viden er ikke tilgeengelig pa tvaers, sa viden skal samles og
centraliseres i én platform/database der kan anvendes af de forskellige

serviceenheder det har ansvar for bl.a. renggring, IT, sikkerhed, osv.

Disse enheder far dermed hurtig adgang til specifikke lokale procedurer.

Find musikaniag og mikrofoner

Bade prototyperne Webapp og Videoguides kraevede stor involvering af

lokale akt@rer (kontormedarbejdere, pedeller og klubmedlemmer) da de
“ejer” lokal praktisk viden, savel som faglig trovaerdighed.

Rate video

Lasninger
* Online Informativ platform / CMS

u mn E * Videoguides

* Indrapporteringssystem

Del  Embed

hHp A0 KK C A0/ 14941767 Snd-musiariaog-og-mkrofones
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VIRKELIGHEDEN 2.0

En sort skaerm haster lige sa megetsom en dgr det er gaeti stykkereller en
overfyldt skraldespand.

Danskere, isaer Kgbenhavnere, er vaennet til en forholdsvis hgjt digital
serviceniveau, ogsa i det offentlige (NemlID, Giv et praj, e-boks). Nemme og
effektive digitale produkter er nu normen.

Alle digitale kanaler skal jeevnligt opdateres med lokalt indhold, designet
for dem der ikke bruger anleeggene. Det skal vaere en del af de lokale
medarbejdernes job at dokumentere aktiviteterne og dele dem online.
Udover indholdet, er det vigtigt at teknikken virker. Der skal vaere en simpel
procedure nar skeerme mm. gar i stykker. Det betyder at der enten skal veere
en effektiv KFF IT service-enhed, der kan reparerere tekniske problemer
gjeblikkeligt i anlaeggene, eller lokale medarbejdere med teknisk indsigt.
Husk at digitale kanaler er KFFs stemme.

Teknologiske reparationer skal ske hurtigere end de ggr i dag. Nedetiden skal
reduceres fra flere uger (Valby Hallen), og endda ar (Ng@rrebro-hallens store

skaerm) til fa timer, for at aldrig miste sit publikum, som kun bruger digital
I@sninger hvis de virker konstant.

Lasninger
* Indrapporteringssystem
* Nyt “regionalt” IT- og kommunikations medarbejder
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Brugerne har det faktisk meget godt med beta-prototyper. Sa lenge de far den
information de har brug for lige nu, er de villige til at lege og engagere sigi digitale
interventioner. De ser digital innovation som noget nyt, inspirerende og interessant. De
forventer ikke perfektion men innovative oplevelser. De er allerede vant til centraliseret
indhold i idraetsanlaeggene (Bookingsystem, infoskaerme, hjemmesiden) og
medarbejderne er begyndt at eksperimentere mere eller mindre spontant med
underholdende indhold pa Facebook og Instagram. Nu er det et godt tidspunkt at
engagere brugerne med fysiske interaktive installationer, som de fleste har allerede
oplevet i andre kontekster (biblioteker, indkgbscentre, museer, mm).

Idraetsanlaeggene er det perfekte sted til gamification, eksempelvis ved at belgnne gnsket
brugeradfaerd (eksempelvis problem-indrapportering) med relevante belgnninger:
Reduceret betaling for spilletid, prioritet adgang, m.m...

Vi har set at brugerne engagerer sig mere med fysiske, legende
installationer end de ggr med “usynlige”, online vaerktgjer (fx SMS-service).

Brugerne kan hjzlpes hen til det digitale indhold ved hj=lp af fysiske og
legende installationer i anlaeggene.

Lasninger
* Interaktive installationer (Floorplay, Screenbuzz)

* Videoguides
/ * Brugergenereret indhold (Imagefeed) 21



BRUGERE = RESSOURCER
Uden at give brugerne et lavere serviceniveau, kan KFF inddrage brugerne i at skabe

F" I mere liviidraetsanlaeggene. Der er allerede mange frivillige til stede (fx traenere og
‘ foreningsrepraesentanter) og det skaber veerdi.
Der er mange muligheder for at udnytte det digitale og analoge indhold der bliver
skabt af brugerne, fx check-ins, hashtaggede billeder, kommentarer pa anleeggenes
Facebook-sider, plakater pa infotavler, m.m.

Selv med feerre ressourcer i form af fuldtidsmedarbejdere, men med flere
selvhjalps-vaerktgjer, kan KFF opretholde og gge det eksisterende serviceniveau.
Brugernes ny rolle i ubemandede kontekster skal laeres og stgttes —ved at bruge
fysiske touchpoints til at fgre brugere til “skjulet” digital indhold.

Den bedste made at tilskynde en ny type adfaerd er at vise effekten af det. Derfor
er det vigtigt at systemet altid svarer pa brugernes indrapporteringer (dette kan
automatiseres) og tager sig af problemer hurtigst muligt.

Vores problem-indrapporteringssystem er fgrst begyndt at @¢ge antal brugere
efter 4 maneder og en relativt stor markedsfgringskampagne. Alt dette

kraever aktiv deltagelse (at dokumentere et problem, at dele personlige
billeder/videoer) — ny adfaerd, som det tager brugerne tid at vaenne sig til.

Lasninger
* |Interaktive installationer
* Videoguides
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SERVICER KLUBBERNE
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Vi har faet viden om brugeradfaerd i de forskellige typer anleeg. Folk har
selvfglgelig forskellige behov ifht. deres malgruppe. Spillere der er tilknyttet
en klub athaenger i hgj grad af deres traenere for orientering, indrapportering
af problemer m.m. De har ganske fa direkte interaktioner med medarbejdere
eller KFF. De er dermed ikke en kritisk vigtig malgruppe for vores digitale
interventioner. Men traenere og klubansvarlige er en potentiel resource til
KFF. De fgler en hgj grad af ejerskab og ansvar over for faciliteterne og har
som regel et rigtigt godt forhold til de lokale KFF-medarbejdere.

Vianbefaler at give disse brugere deres egne digitale kanaler til at
kommunikere med KFFs forskellige systemer (Service Team, Renggring, osv)
uden at skulle ga via en lokal medarbejder—iseer i de ubemandede anlaeg
af abenlyse grunde.

Vores SMS-service prototype blev betragtet som et hjaelpsomt redskab til
at indsamle treeneres feedback til klubansvarlige som har et direkte,

personlig forhold til KFFs medarbejdere.

Lasninger
* Videoguides
* Indrapporteringssystem
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ANBEFALINGER INDHOLD OG KANALER

Anbefalinger

Framework :
Webapp :
Screenbuzz :
Online E
videoguides

CIID

COPENHAGEN
INSTITUTE OF
INTERACTION
DESIGN

Platform opbygget af flere plugins til Drupal platformen.

Hver plugn fungerer som kontaktpunkt for den enkelte brugers digitale oplevelse.

Personalet opdaterer og vedligeholder via Content Management System (CMS).

Platformen vil vokse organisk over tid som flere plugins tilfgjes.

MVP (Minimal Viable Product): Med udgangspunkt i den eksisterende Drupal-platform anbefaler vi
at bygge fglgende plugins fgrst: “Interaktivt Kort” og “Kalender”.

Responsivt website der kan tilgaes via computer eller smartphone. Brugerne kan anvende
webapp’en hjemmefra, under transport og ude pa anlaeggene.
Slutbrugerens adgang til informationen i Framework.

Screenbuzz er en fysisk manifestation af webapp’en.

Skaermen er ikke touchskaerm, men kontrolleres ved hjalp af fysiske knapper (placeret foran
skeermen) for at opna forgget interaktion.

Nar brugerne anvender Screenbuzz skal de kunne skifte mellem Interaktivt Kort og Kalender.
Indholdet skal redigeres lokalt af personalet.

Senere kan Instagramfeed tilfgjes.

Videoguides er korte instruktionsfilm med ultra-relevant information. Det kan veere spilleregler, og
hvordan man opsaetter diverse udstyr...

Meget lavpraktisk produceret af lokale medarbejdere/vaerter = personlig og praktisk hjaelp for
brugerne.

En plugin til platformen (i dag: video.kk.dk) vil indeholde videoguides og skal derfor vaere
tilgeengelig pa webapp’en.

/
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Ting der bgr tages hgjde for ved implementering

Sikre at det bygges fleksibelt sa ekstra plugins nemt kan
tilfgjes (ex. Booking)

CMS bgr veere nemt at anvende for personalet nar de skal
opdatere og vedligeholde indholdet.

Serg for relevante ‘hooks’ i form af plakater, klistermaerker
og 'flyers’ fysiski anlaeggene, for at ggre opmaerksom pa
denne nye informationskanal.

Informér om den nye kanal i mails og nyhedsbreve, nar nye
brugere registrerer sig, nar brugere foretager en booking,
etc.

Screenbuzz fungerer bedst ved indgangen til anlaegget, og
derfor bedst i anlaeg med én hovedindgang.

Lad brugerne vzlge indhold. Det skaber fglelsen af
ejerskab og kontrol.

Teknisk problemlgsning (lokalt).

WiFi

Serg for relevante ‘hooks’ i form af plakater, klistermaerker

og 'flyers’ fysiski anlaeggene, for at ggre brugerne
opmaerksom pa hvordan og hvor de kan se videoguides.

25



ANBEFALINGER INDHOLD OG KANALER

Anbefalinger Ting der bgr tages hgjde for ved implementering
Floorplay * Floorplay er en interaktiv projektion pa gulvet i anlaegget som giver brugerne mulighed for at spille * Involvér traenerne for at afggre hvilken slags spil der skal
fx et boldspil uden en bold, eller traenere kan benytte det som opvarmning eller teknik-traening. projekteres.
* Alle mulige spil kan projekteres. * Kan veere ngdvendigt med hjaelp fra personale eller traenere

for at teende/slukke/skifte mellem spil.
* Daemp lyset ved brug af Floorplay.

SMS Service * SMS Service vil have to funktioner: Indrapportér problemer og tilga videoguides. * Etbelgnningssystem (point, fordele...) kan indbygges til
* Indholdet skal vaere meget specifikt for situationen. brugere der indrapporterer problemer,sa de bliver mere
* Kan fungere bade lokalt (videoguides) men ogsa globalt (indrapportér problemer). engagerede, eftersom det er ny adfeerd og teknologi der

tagertid fgr en betragtelig del af brugerne anvender det.

* Bgr veere simpelt at anvende. Derfor anbefaler vi en kanal de
fleste allerede har adgang til, fx SMS til et 4-cifret nummer
eller Facebook Messenger.

* Sgrgfor relevante ‘hooks’ i form af plakater, klistermaerker
og 'flyers’ fysiski anlaeggene, for at ggre brugerne
opmaerksom pa at de kan anvende SMS Service til at
indrapportere problemer eller fa praktisk information.

Distribuerede * Videoguides som vises pa iPads eller touchskeerme forskellige stederi anlaeggene. » Sgrg for atiPads eller touchskarme er placeret sa indholdet
Videoguides passer til placeringen nar brugeren anvender dem.
Instagram- * Enskarm eller en projektion som viser billeder som brugere/lokale organisationer har lagt op pa * Personalet skal kunne censurere billederi det omfang de
feed sociale medier (live). findes upassende.

* Indholdet kan traekkes fra Instagram og Facebook. * Benyt en storskaerm for at gge effekten.

* Hvert anlaeg vil have sit eget hashtag. * Realtime kraever WiFi

COPENHAGEN iéi
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IMPLEMENTERING INDHOLD OG KANALER

CIID

Anbefalinger

Framework

Webapp

Screenbuzz

Online videoguides

Floorplay

[

&

INTERACTION
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INDHOLD

* Interaktivt Kort (Minimal Viable Product)

* Kalender (Minimal Viable Product)

* Videoguides

* Instagramfeed

* Booking (pa leengere sigt)

* Content Management System Som kan benyttes af lokalt
personale til at vedligeholde og opdatere:

* Interaktivt Kort (Minimal Viable Product)
* Kalender (Minimal Viable Product)

* Videoguides

* Instagramfeed

* Booking (pa leengere sigt)

* Interaktivt Kort (Minimal Viable Product)
* Kalender (Minimal Viable Product)
* Instagramfeed

* Specifikt relateret indhold.
* Hvordan bestemt udstyr opsaettes/handteres.
* Hvordan manspiller bestemte spil.

* Underholdende spil
* Traeningsspil
* Leeringsspil

CITY OF COPENHAGEN

The Culture and Leisure Administration

KANALER

Drupal platform (bygges med eksisterende website)
‘Hooks’ fysisk ude i anleeggene (plakater/flyers/klistermaerker)

Responsivt website (tilgaengeligt fra Smartphone eller
computer)

Skaerm med fysiske knapper

Framework (Content Management System som ggr det muligt
for lokale medarbejdere at vedligeholde og opdatere indhold).
Instagram

Webapp
‘Hooks’ fysisk ude i anleeggene (plakater/flyers/klistermaerker)
SMS Service (narden er bygget)

Projektor
Tape

27



IMPLEMENTERING INDHOLD OG KANALER

Anbefalinger INDHOLD KANALER
SMS Service * Videoguides * Facebook messenger
* Indrapportering af problemer * Alm.SMS’er (4-cifret telefonnummer)
* E-mail (beskedtil Service Team nar der er problemer)
* Webapp
* | webapp’en (clippy-like)
Distribuerede * Specifikt relateret indhold. * iPads eller touch-skaerme fordelt fysisk ude i anlaeggene.
videoguides * Hvordan bestemt udstyr opsaettes/handteres. * Webapp med videoguides pa.
* Hvordan manspiller bestemte spil. * ‘Hooks’ fysisk ude i anlaeggene (plakater/flyers/klistermaerker)
Instagramfeed * Brugergenereretindhold * Social media (Facebook, Instagram)
* Billeder, videoer... * Handteret af tredjepart (Sparkle)

* ‘Hooks’ fysisk ude i anlaeeggene (plakater/flyers/klistermaerker)

A x
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PRIORITERING AF ANBEFALINGER

NEED TOHAVE

NICE TO HAVE

Prioritering

Trin 1:

Online Informativ Platform

(Webapp)

Trin 2:
Interaktive skaerme
(Screenbuzz)

Trin 3:
Online videoguides

Trin 4:
Interaktive Installationer
(Floorplay)

Trin 5:
Indrapporterings-system
(SMS-Service)

Trin 6:
Distribuerede videoguides

Trin 7:
Brugergenereret indhold
(Imagefeed)

Begrundelse

Platform/rammevaerk som holder alting sammen (udtraek fra Drupal-platformen. De fglgende kontaktpunkter vil enten
optraede som en del af webapp’en (som en ekstra plugin) eller vil veere udtraek fra den. Begynd med de vigtigste plugins:
Interaktivt kort, aktiviteter, events (MVP) og s@rg for at personalet er i stand til at handtere sendringer via et Content
Management System.

Interaktive skaerme som en del af webapp’en manifesteret i anlaeggenes fysiske rum, kan ogsa fungere som bro mellem det
fysiske rum og webapp’en og kan derved tiltraekke flere brugere af webapp’en. Kanrealiseres nar indholdet til webapp’en
er udviklet.

Inkludér online videoguides (bade eksisterende og nye) som en ny plugin i webapp’en, og etablér tilhgrende
kontaktpunkter sdsom plakater, klistermaerker og 'flyers’ fysisk i anlaeggene.

Pa den korte bane vil dette veere et enkeltstaende kontaktpunkt, da det ikke leverer praktisk information og mest vil tjene
som velkomst- og underholdsningsveerktgj. Det er umiddelbart mere ‘nice to have’ end ‘need to have’, men kan anses som
ngvendigt i meget dbne og ubemandede anlzaeg, som fx Valbyhallen. Pa den leengere bane kan dette integreres i
webapp’en, sa brugerne kan benytte den som fjernbetjening og fx skifte mellem spil.

Plugin til webapp’en som giver brugerne mulighed for at indrapportere problemer og tilga video guides (forudsaetter et
bibliotek af videoguides i en database).

Efter at have etableret et bibliotek af videoguides kan de distribueres fysisk ude i anlaeggene pa iPads eller touchskaerme.

Pa den korte bane vil dette ogsa vaere et enkeltstaende kontaktpunkt, og selvom det ogsa er mere ‘nice to have’ end ‘need
to have’ kan det veere et veerdifuldt tiltag til at fa folk til at fgle sig mere velkomne og underholdt i ubemandende anlaeg
som fx Valbyhallen. Dette billed-feed kan ogsa integreres in webapp’en og i Screenbuzz.

* z *
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Implementeringsplan (udkast)

Trin 7 Brugergenereret Indhold

R ndrapporteringssystem
Trin 4 Interaktive Installationer
Trin 3 Online Videoguides Distribuerede Videoguides
Trin 2 Interaktive Skaerme
LWLEWN  OnlinelnformativPlatform N ENNRNNNNNRRANRRRRARARENE
Medio 2017 - Slut 2017
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ANBEFALINGER FOR FORSKELLIGE ANLAGSTYPER*

Bemandede anlaeg Ubemandede anlaeg

L

2 v v

T

o

— 4 v

()]

I

= 3. Online videoguides v v v v
4. Floorplay v v

L 5. SMS Service v v

=

-

o 6. Distributerede videoguides 4 v

|_

L

— 7. Instagramfeed v v

ZVv

*Disclaimer: Alle Igsninger kan fungere i alle typer anleeg, men som en MVP anbefaler vi denne differentiering.

<
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SAMLET BUDGET

Kontaktpunkt Pris

Webapp + 500.000 DKK op til 1.000.000 DKK

Screenbuzz 240.000 DKK

Online videoguides Afvikles pa webapp’en (inkluderet i Drupal framework)
Floorplay Fra ca. 20.000 DKK til 35.000 DKK

SMS Service https://gatewayapi.com/#prices

* 100 DKK pr. maned + 0,12 DKK pr. sms
* + kraever en udvikler der kan bygge og vedligeholde det (ca. 1 dags arbejde at bygge det)

Distribuerede videoguides Afvikles pa webapp’en
* 1iPad: 2.300 DKK
* 1liPadcase: 1.000 DKK

Imagefeed * Uden Sparkle logo, samtlige 34 anlaeg: 293.000 DKK om aret
* Med Sparkle logo, samtlige 34 anlaeg: 261.000 DKK om aret
* Med Sparkle logo, kun Ngrrebrohallen: 19.600 DKK om aret

A x
- a
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BUDGETDETALIER, WEBAPP

Webapp/Informationsplatform (udrullet pa alle 34 KFF idreetsanleeg)

Her er de trin vi har beskrevet og deres tidsramme:
* Dataindsamling fra 34 anlaeg: 2-3 uger
(data fra lokale teams som fx kort, aktiviteter, information, adgang til databaser, etc)
Varigheden afhaenger af svartiderne fra kommunens medarbejdere
* Skabedesignelementer: 2 uger
(visuals og styling til webapp’en)
* Byggewebapp-strukturen: 3-4 uger
(bygge den faktiske webapp. API-kald fra eksisterende KK-databaser samt tests)
| princippet bliver der ikke behov for en backend idet app’en kun kalder eksisterende data fra Halbooking og andre allerede eksisterende kilder,
hvilket ggr alting enklere og hurtigere.

Opsummeret er der tale om:

* 1 person som indsamler data: 2-3 uger

* 1designer der skaber designelementer: 2 uger

* 1 frontend-udvikler der bygger og tester webapp: 3-4 uger.

= ca. 10 ugerinkl. Projektledelse: fra ca. 500.000 DKK op til 1.000.000 DKK

* X *
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BUDGETDETALJER, SCREENBUZZ

Screenbuzz, 34 enheder

* Brug af eksisterende skaerme

* Hardware-dele: 120.000 DKK

* Sammenkobling af hardware: 70 timer

* Dataindsamling til kort: 5 dage

* Opbygning af kort: 6 dage

* Dataindsamling til kalender og begivenheder (Drupal info fra kommunen): 4 dage
* Softwareopsaetning og opdatering (Pi + Arduino): 10 dage

* CMS til lokal medarbejder til at opdatering indhold: 6 dage

* Support-hardware & software: 1 maned

Samlet prisvurdering: 240.000 DKK

c COPENHAGEN adia
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BUDGETDETALJER, FLOORPLAY & SMS SERVICE

Floorplay

Erigang med at tale med IT leverandgr Exakt om etablerings- og drift omkostinger

Fra ca. 20.000 DKK til 35.000 DKK

SMS Service
Ca. 1 dags arbejde for en udvikler

Forbind til 4-cifret telefonnummer og integrér i Drupal (https://gatewayapi.com)

100 DKK pr. maned + 0,12 DKK pr. sms.

A
c COPENHAGEN ada
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BUDGETDETAUER, DISTRIBUEREDE VIDEOGUIDES

Afvikles fra webapp’en (Integrereti Drupal platformen)
* 1iPad: 2.300 DKK
* 1iPad case: 1.000 DKK

A
c COPENHAGEN ada
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BUDGETDETAUER, IMAGEFEED

Imagefeed med nuvaerende leverandgr til prototyperneiNgrrebrohallen/Valby Idraetspark

* Priserne herunder inkluderer opsaetning af software pa alle de 34 forskellige Sparkles-anlaeg, ubegraenset support i Igbet af aret, samt
undervisning i platformen (1 session) for brugerne. Supporten er inkluderet i prisen og kan ndes via chat, email eller telefon.

*  Pris (arligt, uden Sparkle logo, 10 minutters opdateringstid, 150 kilder): 293.000 DKK svarende til en udgift pr. anlaegi alt 8.600 DKK
om aret.

*  Pris (arligt, med Sparkle logo, 10 minutters opdateringstid, 150 kilder): 261.000 DKK svarende til en udgift pr. anlaegialt 7.700 DKK
om aret.

* Belgbet opkraeves arligt.

* Prisen for at opretholde Sparkle i Ngrrebrohallen vil vaere ca. 19.600 DKK om aret (og sa kan de anvende Sparkle pa flere applikationer
end i dag, fx pa deres websider, arrangementer,mm.)

<
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) info/Booking
@ Dor/ last/ dbne / nogle
© Rekvisitter
Andet
Faciliteter
Wayfinding
®lys
@ glemte sager
Alarm
@ scoreboard/Scoreboardfinfoskaerm
@ Utryghed
® rengering

ERFARING
1. Brugerne fgler sig faktisk trygge

2. Brugerne primaere behov er:
- Praktisk information (rekvistter, glemte
sager)
- Rapportering af problemer

- Vejvisning

3. Deter betydeligt flere henvendelser nar

det er personale tilstede.
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DATA: VALBY IDRATSPARK*

1%
1% _\1%1 1% = Dgr / |ast/ dbne / nggle
B Lys
= Lyd
® Info/Booking
= Rekvisitter
® Alarm
= Scoreboard/infoskaerm
B Renggring
= Faciliteter
Vand
Glemte sager
Baneleje
Luk V.I.P

Projekter

haller virker ikke

*) Data indsamlet fra telefoniske henvendelser til Service Team / februar-oktober 2016
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DATA: VALBY IDRATSPARK

haller virker ikke
Projekter

Luk V.I.P
Baneleje
Glemte sager
Vand

Faciliteter
Renggring
Scoreboard/infoskaerm
Alarm
Rekvisitter
Info/Booking
Lyd

Lys

Dgr /last/ abne / nggle

60
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DATA: NORREBROHALLEN

0% _ 0%

1%_\ I_O%

m Info/Booking

m Rekvisitter

m Andet

® Faciliteter

® Wayfinding

m Dgr /1ast / dbne / nggle

® Glemte sager

® Klage

® Lagersalg
Utryghed
Hjeelp til statistik
Spgrgsmal om klub
WiFi Kode

Mand skulle hente papir

*) Data samlet fra personlige henvendelser | Ngrrebrohallen / oktober 2016

c COPENHAGEN ada
CITY OF COPENHAGEN
I I D IN%EEX%%|8;\:‘ / IHI The Culture and Leisure Administration 43
DESIGN

&



DATA: NORREBROHALLEN

Mand skulle hente papir
WiFi Kode

Spgrgsmal om klub
Hjeelp til statistik
Utryghed

Lagersalg

Klage

Glemte sager

Dgr /last/ abne / nggle
Wayfinding

Faciliteter

Andet

Rekvisitter

Info/Booking

o
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o
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DATA: CALL-TO-ACTION

- Brugerne foler sig faktisk trygge, men traenger til at fgle sig mere velkomne.

- Brugerne mangler information, bade praktisk og for at blive inspireret.

Aktiviteter Sikkerhed
Velkommen
16 16
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10 10
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Call to action: Velkommen
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Call to action: Aktiviteter
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Call to action: Sikkerhed
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WEBAPP

Brugerne overtager info-skeermene
for at vise deres egetindhold,
hvilket i hgjere grad giver dem en
felelse af ejerskab.

Vi har opsat en online aggregator
som indsamler Instagram billeder
med tags som:

#voreshal (Ngrrebrohallen) og
#valbyidreet (Valby Idraetspark).
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WEBAPP

O brugere
O interaktioner

Erfaringer

* Endnu ikke testet pa brugere.

COPENHAGEN alda
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The Culture and Leisure Administration

Indhold

e Live data fra booking systemet
* Events / aktiviteter

e Qversigtskort som inspirations
veerktgj

* Videoguides

* Integrerende platform

Implementering

* Indhold kan/skal opdateres lokal
* Hgje etableringsomkostninger

* De digitale platforme skal bygges pa et
omfattende CMS

Kanaler

* Drupal platform
* Nyt mobilsite pr.anlaeg
* Integration med eksisterende website

*  Web app kontra native app:
udviklingsomkostninger, nemmere at
opdatér, ingen downloade fra bruger

* “Portabilitet” > god til ultra lokalt
indhold (f.e. videoguides)

Aktgrer

* Brugere

Lokale medarbejdere (etablering)

* KFF



SCREENBUZZ

Med screenbuzz har vi skabt en
platform man kan dele billeder p3,

og give praktisk information til
brugerne.

Via skeerme i idraetsanlaeggene kan
folk interagere pa en legende

made og navigere i flere typer
indhold.

Med denne prototype har vi testet
flere ting:

* Erbrugernevillige til at dele?

* Erden information vi giver dem
brugbar?

* Hvad er personalets rolle i
forhold til at vedligeholde og
opdatere skeermenes indhold?
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SCREEN BUZZ Indhold Kanaler

* Bade lokalt + regionalt indhold * Hgj interaktion pa grund af knapper
4 3 3 b * Lade brugerne valge indhold > skabe * % touchskzaerm til navigation af stort
rugere ) :
ejerskab og kontrol indhold
« Etbillede - en type indhold * Hardware allerede pa plads (forskellige
944 interaktioner « Oversigtskort bruges til inspiration software + backend)
Erfaringer .
Implementering Aktorer
* Anvend fysiske knapper i stedet .
. . * Spillere
for touch-skaerme, men vaer » Strategisk placering
sikker pa at knapperne er _ .
robuste nok. * OS2 display Treenere
Stort set ligelig fordeling af * Indhold skal redigeres lokalt * Individuelle brugere
foretrukkent indhold i testen af .

Fysiske knapper (produceret af de
kommunale Fablab?) >
drift/holdbarhed?

brugerinteraktioner.

e Teknisk troubleshooting lokalt
*  WiFi!

c

*x A x
FNOSRFE\PUHT%G %’I\:J i i - CITY OF COPENHAGEN
The Culture and Leisure Administration
INTERACTION A
DESIGN AN




Brugerinteraktioner

W Tilbage til startskaerm
B Se billeder fra Ngrrebrohallen
Find det du leder efter

Se kommende events



ONLINE
VIDEOGUIDES

Vis mig hvordan

Online videoguides hjzlper dig
med at betjene musikanlaegget,
sette badmintonnettet op, finde
udstyr til banerne og meget
mere.




ONLINE
VIDEOGUIDES

Erfaringer

* Nemt at seette op og
vedligeholde.

Personal approach

Relevant contextual
information (how do | set up
the badmintonnets...) but only
relevant within that context

COPENHAGEN
INSTITUTE OF
INTERACTION
DESIGN

Indhold

* Indhold skal vaere ultra lokalt
 Nem at producere lokalt
* God + personlig praktisk hjaelp

* Veerdi for brugere + serviceteam

Kanaler

* Brug af eksisterende platform
(video.kk.dk)

e Kanal skal veere ultra kontekstuel

* Smart phones (distribueret) +
touchscreens (pa stedet)
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FLOORPLAY

Med 'floorplay'-fasen gnsker vi at
finde ud af hvad folk kunne teenke
sig at bruge deres ventetid pa.
Altsa den tid de venter f@r og/eller
efter traeening. Den overordnede
idé gar ud pa at lave en eller anden
form for interaktive projektioner
som giver brugerne mulighed for at
spille et spil imens de venter, men
inden vi begynder at bygge vil vi
gerne vaere sikre pa at vi bygger
noget der er relevant. Derfor
anvender vi i fgrste omgang tape
og et 'call to action' for at se
hvordan folk reagerer pa idéen og
hvad de kunne taenke sig at have af
muligheder i fremtiden.
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FLOORPLAY

i 3 O brugere

Erfaringer

* Super feedback og stor succes.
Brugerne interagerede
gjeblikkeligt.

For succesfuld implementering
anbefaler vi at traenerne bruger
det til deres opvarming og
skifter mellem “skaermene”, i
forhold til hvilken sportsgren
der udgves.
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Leisure Administration

Indhold

* Indhold udvikles gerne med treenere
* Primeerttil opvarming

e Treenere skal kunne valge indhold

Implementering

* Daempe lyset

* Lyd ikke ngdvendig, da traenere kommer
med eget lydanlzeg

e Skal kunne slukkes

* Leverandgrliste / priser for etablering og
drift

* Kan udvikle faelles (pa tveers af
anlaeggene)

Kanaler

Interaktiv projicering pa gulv / vaeg

Tape pa gulvet

Aktorer

e Spiller

* Medarbejdere (drift)
* Treenere

* Folk det venter



SMS SERVICE

Chatbot'en er en nem made at
hjeelpe brugerne til at
indrapportere problemer og fa
praktiske informationer med video-
vejledning.
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SMS SERVICE

Indhold Kanaler
1 6 * Ressourcekraevende indhold- og * Fabrugere
tekniske kompetencer , , ,
brugere P e Kort interaktioner /lav retention
* Bddelokalt + globalt .
g * Billig!
i * Komplekst ejerskab (serviceteam, _ ,
Erfaringer facilir')cet) J ( « Dataopsamling / loggetind
* God feedback fra teamet, saerligt for .
indrappoteringen. En mulig kanal til « Enindgang? * Ukendt teknologi
at give situationsbestemt
information (0]°3 linke til video guides. ° Prim&rt brugt for indra pportering af
Brugen af Messenger var ikke et problemer
problem. Dog ikke sa mange o ) .
brugere involverede (3 i alt). Kan * Tilfgj videoguides + gamification
skyldes et meget lille behov for
hjeelp blandt brugerne og at testen
forlgb over for kort tid. .
Implementering Aktorer

Brugere der har benytte anlaeggene
over leengeretid vil ogsa naturligt ) _
kontakte serviceteamet, fordi de er * Krzever massiv markedsfaering e Users

vaennet til det.

Modenhed i markedet? » Lokale medarbejdere

Volumen kontra omkostninger (indholdsopdatering +
indrapportering)

. * Service team
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DISTRIBUEREDE
VIDEOGUIDES

O Indhold Kanaler
brugere
& * Specifikt relevant indhold * iPads eller touch-skaerme fordelt fysisk

* Hvordan bestemte materialer ude i anlaeggene

O posts anvendes * Webapp der indeholder videoguides
* Hordan bestemte spil spilles *  ‘Hooks’ fysisk ude i anleeggene

(plakater/flyers/klistermaerker)

Erfaringer

* Endnu ikke testet pa brugere. .
Implementering Aktgrer
* % resourcer til produktion af indhold * Brugere

* Hvem ejer? Copyright/broadcast Lokale medarbejder

*  KFF

Service team
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IMAGEFEED k)

Brugerne overtager info-skaeermene ' —
for at vise deres egetindhold,
hvilket i hgjere grad giver dem en
folelse af ejerskab.

Vi har opsat en online aggregator
som indsamler Instagram billeder
med tagget #voreshal
(Ngrrebrohallen) og #valbyidraet
(Valby Idreetspark).
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IMAGEFEED

Indhold Kanaler

1 4 brugere * Begreenset behov for censurering * Dedikeret kanal (Ngrrebro)
* Videos + fotos e Enfelleskanal til flere aktgrer
* Brugergenereret (mest foreninger e Sparkle.io > pris

6 1 — gerg ( ger) P P

e Storskaerm

Erfaringer

Super opslags-platform, feelles .
kanal for alle aktgrer i et Implementering Aktorer

idraetsanlaeg, dog ikke sa mange

individuelle brugere involveret.  Real time giver et ekstra tilfredsstillende ¢ Individuelle brugere
#voreshal (61 opslag hvor

stgrstedelen kom fra brugere med oplevelse . Medarbejdere
tilknytning til en af ' _
organisationerne i Ngrrebrohallen) * Skal veere tilgeengelig fra kontoret .

#valbyidraet (O opslag). Wik Foreningerne
*  WiFi!

e Klubberne
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SPOTIFY PLAYLIST

Med Spotify-playlisten gnsker vi at
finde ud af om brugerne er villige
til at bidrage med indhold til en
faelles platform. Vi skabte en fzlles
playliste og opsatte plakater med
link til playlisten.
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SPOTIFY PLAYLIST

Erfaringer Indhold Kanaler

Super opslags-platform, feelles
kanal for alle aktgreri et * Brugergenereretindhold > % * Billigt!

idraetsanlaeg, dog ikke sa mange involvering .

individuelle brugere involveret. * Forankre anlzeg i et lokalt kulturel
#voreshal (61 opslag hvor kontekst * Kraever at brugerne har Spotify

stgrstedelen kom fra brugere med

tilknytning til en af * Hvad er usecase?
organisationerne i Ngrrebrohallen)

#valbyidraet (0 opslag).

Kendt teknologi

Implementering Aktgrer

* % resourcer til produktion af indhold « Spillere

* Hvem ejer? Copyright/broadcast +  Medarbejdere

e Klubber

* Brugere

c
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GENERELLE INDSIGTER

* Det er mere engagerende og en feelles oplevelse at interagere med fysiske knapper end med en touch-skaerm.
* Interaktive installationer er ikke brugerflader, men steder.
* Vianbefaler forskellige lIgsninger til anleeg med én hovedindgang versus anleeg med flere indgange (se slide 30)

* Gamification og relevante belgnningssystemer (sasom rabatter og prioriteret adgang) er en made at fa brugerne til at bruge

indrapporteringssystemet.

* Ved indrapportering af problemer fungerer specifikke relevante ‘hooks’ bedst (saebe-eksemplet). Vi skal undga en generisk portal hvor

brugerne skal navigere igennem en masse indhold.
* Ny adfeaerd - saerligt hvor brugerne indtager en aktiv rolle — tager tid. Adfaerden vil kun blive indlaert hvis motivationen er hgj nok.
* Digitalt indhold som har en fysisk tilstedevarelse on-site optages nemmere af brugerne.

* Den bedste made at gennemfgre en ny adfeerd er ved at vise effekten af den. Giv gjeblikkeligt feedback og reparér indrapporterede

problemer sa hurtigt som overhovedet muligt.
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GENERELLE INDSIGTER

* Veertransparent. Kan et problem ikke lgses hurtigt, sa forklar brugeren hvorfor, og hvornar det forventes Igst.
* Opdatér lokalt indhold Ipbende. Teenk pa det som en nyhedsblog.

* En sort skaerm haster lige sa meget som en dgr det er gaet i stykker eller en overfyldt skraldespand. Det viser brugeren at | bekymrer jer om

hver del af deres oplevelse og far dem til at fgle sig velkomne.

* Der er en hgj villighed til at skabe indhold sammen/dele relevant interaktivt indhold fra klubber, treenere og spillere. Det handler bare om at

abne den rette kanal (fx Instagramfeed, en Facebook-gruppe, et forum hvor folk kan dele idéer)

* Der skabes en rigdom af digitalt indhold af alle aktgrer. Bed om tjek-ind, vis indhold der er hashtagget eller geotagget, som ethvert brand
ville ggre det.

* Involvér personalet iat vedligeholde og opdatere kanalernes indhold.

* Der er mulighed for at engagere “gemte brugere” (foreeldreder venter, folk der mgdes, gaester til events) gennem digitale kanaler. Lad os

designe indholdet (vejvisning, aktiviteter og events) for disse ikke-brugere.

* Hvert kontaktpunkt skal ses som en mulighed for at henvise til gvrige kanaler.
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Tak! mere,info pa
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