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1.0

Bakgrunn

Presentasjon av design-
lgsningens bakgrunn,
hensikt og betydning.



Problemstilling

Konseptets overordnede tema er marin forsepling

- mer spesifikt plastforsgplingen i havet. Tjenesten
belyser hvordan vére handlinger som enkeltindivider
bidrar til plastavfallet som havner langs norskekysten,
hvilke konsekvenser dette har og hvilke tiltak en kan
gjere for a redusere forseplingen og derav redde
dyreliv bdde over og under vann slik at samfunnet
blir et litt bedre sted for vare etterkommere.

Problemstillingen til prosjektet er formulert som en
hypotese og har blitt verifisert gjennom brukertesting;
«Gjennom et digitalt lseringsverktoy som opplyser

- med et underholdende og interaktivt visuelt design -
om plastforurensning langs norskekysten, vil barn i
10-12 arsalderen bli mer miljobevisste og engasjerte
til & ta samfunnsansvars.



Filosofi

Tjenestens visjon er & bidra til et baerekraftig sam-
funn og utgjere en liten forskjell for fremtiden ved

a pavirke barn (og kanskje deres foreldre) til & bli
mer miljgbevisste i sine handlinger i hverdagen.
Hensikten til den konkrete I@sningen er & bidra til
okt bevissthet rundt marin forsgpling hos den unge
generasjonen. Tjenesten har samfunnsmessig nytte
da den gir kunnskap om en av natidens sterste miljo-
problemer og motiverer til & vise miljgengasjament.



Konsept

«Heromiko» er et laererikt mobilspill for barn i 10-12
arsalderen som handler om a redde utsatte dyr langs
norskekysten fra den ondskapsfulle plastforsgplingen
til menneskene. Spilleren er en plasthelt som far utdelt
bade virtuelle og virkelige oppdrag hvor det ma gjeres
ulike tiltak for & rydde opp i plastforurensningen, redde
dyrene og forhindre nytt plastavfall pa avveie.

Spillet bestar av ti nivaer som omhandler hvert sitt
fylke basert pa de fylkene i landet som er hardest
rammet av plastforsepling. Foruten om a rydde opp
i plastforseplingen samler spilleren faktakunnskaper
om miljetematikken som spilleren ma laere seg for
a fa innpass til de heyere nivaene. Spillet i sin helhet
bidrar dermed til at brukeren blir mer opplyst om
tematikken og engasjert til & vise miljgansvar.



Merkevare

Konseptets navn, «<Heromiko», er et fantasiord basert
pa ordene heroisk og mikro. Navnet er et slags ordrim,
hvilket gjer navnet lettere & huske og goy a uttale.
Hero kommer av heroisk og henspiller seg pa kjernen
i konseptet; spilleren er en helt fordi han eller hun rydder
opp i plastforsgplingen og forhindrer at plastavfallet
blir til mikroplast som kan bli liggende i havet i evig tid.
Miko stammer fra ordet mikro som har tilknytning til
plastforseplingen i havet og de sma barna i primaer-
malgruppen. Den skjulte betydningen bak merkevarens
navn er derfor sma plasthelter.



2.0

Visuell identitet

Presentasjon av tjenestens
logo, typografi, fargepalett,
og formsprak



Varemerke

Logoen til Heromiko bestar av tjenestens navn

og maskot. App-ikonet inneholder kun tjenestens
maskot for & skape sjangertilhgrighet til mobilspill.
Tjenestens maskot er en figur som spilleren vil se
ved flere anledninger i brukergrensesnittet i ulike
utgaver. Den bla figuren blir vist nar spilleren har
gjort noe riktig, mens de red figurene vises derimot
nar spilleren har gjort et galt valg. Figuren som brukes
i tjenestens logo er fanget i en plastpose og fungerer
som hovedutgaven av konseptets maskot da den
reflekterer tematikken i spillet.






Typografi

Typografien i konseptets visuelle identitet bygger pa
en geometrisk grunnform med runde kanter. Fonten
som er benyttet i designlgsningen er sans serif fonten
Sofia Pro Soft som har et lett, mykt og barnevennlig
uttrykk som appellerer til primsermalgruppen. Fonten
er sveert leselig - og god leselighet er et grunnprinsipp
i konseptets typografiske uttrykk med tanke pa den
unge malgruppens leseferdigheter og kunnskaper.

Sofia Soft Pro ble designet av den grafiske designeren
Olivier Gourvat i 2014. Fonten har skriftlisenser som
dekker alle former for appliseringer. | dette prosjektet
har jeg benyttet Desktop-lisensen som tillater bruk av
fonten i grafisk design pa ulike plattformer. Lisensen
tillater ogsa bruk av fonten i design av mobilapp.
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Fargepalett

Fargepaletten til leeringsverktoyet fungerer som et
identitetsskapende element og kommuniserer kon-
septets visuelle verdier; en leken og fargerik losning
som er morsom for barn a ta i bruk. Hovedpaletten
bestar av kraftfulle primaere farger med stottefarger i
samme fargefamilie som tilrettelegger for gode farge-
kontraster. Ved siden av hovedpaletten er det en
tilleggspalett bestdende av fargeforlepninger som
er inspirert av himmelens fargetoner pa ulike tider av
degnet i virkeligheten. Denne fargepaletten bidrar
til et levende og dynamisk konsept.
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Grunnformer

Alle elementene i tjenestens designsystem har en
konsekvent visuell utforming ved at de bygger pa
de samme geometriske grunnformene. Dette skaper
en helhetlig og enhetlig designopplevelse.






Hovedkarakter

Karakteren som representerer spilleren i spillet er en
menneskelig avatar med to personligheter eller sider
av seg selv; nesten som et alter-ego, men ikke et ego
- derimot en plasthelt. Begge versjonene kan skredder-
sys og tilpasses slik at brukeren kan identifisere seg
med karakteren sin. P4 den hverdagslige siden kan L))

brukeren velge karakterens utseende, navn, antrekk @

SN~~—r — (=

av miljovennlige merker og organiske klaer og frisyre.

Pa helte-siden kan brukeren sette sammen et helte-

kostyme ut i fra ulike ferdighetsgrader samt bestemme

plastheltens dekknavn og unike heltesymbol som vil

veere synlig pa drakten. Brukeren kan generelt velge

karakterens kjonn, personlighetstrekk og utseende.

Det skal ogsa veere mulig & angi en avatar-selfie som ' '
vil fungere som brukerens personlige profilbilde. . ‘ ‘ . @ @

De neste sidene viser eksempler pa hvordan hoved-
karakteren i spillet kan endres utseendemessig.






Hovedkarakter
Ansiktstrekk

Ulike munner
Til stor og liten

Ulike seertrekk
Til stor og liten

Ulike neser
Til stor og liten

Ulike orer
Til stor og liten

Ansiktsuttrykk Ansiktsuttrykk
@yenbryn Munn
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Plastforsgpleren

Antagonisten i spillet er et ondt menneske som for-
sopler ulike fylker i landet med en rekke plastgjen-
stander som skader dyr som lever langs kysten, ved
hjelp av en luftballong. Den onde fiendens motiv er
a forseple landet med nok plast til at dyrene utryddes
sd menneskeheten blir den eneste levende arten som
derav far all makt.




Marine dyr

De marine dyrene som er visualisert i spillet inkluderer
ulike fisker som torsk, laks og kveite, blekksprut, delfin,
hai, hval, spekkhogger, sel, sjgfuglen havhest i bade
en voksen utgave og fugleunge, maneter og krabbe.
Bakgrunnen for & inkludere disse dyrene kommer
hovedsakelig av innsikt om at de fleste av disse artene
er sveert utsatt for marin forsepling i Norge. Skrekk-
historier i media bekrefter dette. Noen av dyrene
er inkludert i spillet fordi de er typiske sjgdyr som en
kan observere langs norskekysten. Dette forsterker
spillets konsept som omhandler det norske miljget.




Plastavfall

Plastgjenstandene som er vist til hayre er eksempler
pa hvordan plastavfall visualiseres i spillet. Et viktig
prinsipp rundt hvilke plastgjenstander som inkluderes
i spillet er at de henger sammen med virkelighetens
plastfunn langs norskekysten. Plastgjenstandene som
vises her er basert pa innhentet statistikk om hva slags
plast som blir funnet mest langs kysten, nyhetskilder
og dokumentarer som omtaler forsgplingssituasjonen
i Norge samt innsikt som er skaffet gjennom feltstudie
langs kysten og deltakelse i en ryddeaksjon.




Verktoy

Verktoyene som vises pa denne siden er eksempler
pa hvordan verktgyene som spilleren tar i bruk i
virtuelle oppdrag visualiseres. Hvilke verktoy som
inkluderes i spillet baseres hovedsakelig pa hvilke
redskaper og verktgy som en typisk bruker i virkelige
ryddeaksjoner eller i annet forebyggende arbeid mot
marin forsepling, men noen av verktgyene er ogsa
oppfunnet for & forsterke det fantasifulle universet
til leeringsverktoyet.
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3.0

Brukergrensesnitt

Presentasjon av design-
elementene som utgjgr
spillets grensesnitt.



Dynamisk grensesnitt

Landskapet i grensesnittet er levende og dynamisk
ved at det samsvarer med virkelige omgivelser i
sanntid. Bade veaerforhold, arstid og tidspunkt pa
degnet pavirker det visuelle uttrykket i spillet. Et
levende og dynamisk konsept som hele tiden er i
endring vil gjere tjenesten like spennende hver
gang den apnes.




) AA‘ AAA
A ..A

TEEPEE _
TR »%idlkﬁi%ﬂ%



Spill-landskap

De virtuelle oppdragene foregar i forskjellige kyst-
landskap som kjennetegner Norges langstrakte kyst.
Det finnes fire ulike hovedkategorier av de virtuelle
spilloppdragene. Dette inkluderer oppdrag pa strender,
pa havbunnen, pd sjeen og i et sylandskap bestaende
av holmer og skjeer.






Spillverdener

Leeringsverktoyet er bygd opp av ti ulike spillnivaer
som omhandler fylkene i landet som er hardest rammet
av marin forsepling. Disse er satt i stigende rekkefolge
ved at de heyeste nivaene er de fylkene som i fjor
hadde storst omfang av plastforsepling. De hoyeste
nivdene blir derfor ogsa de vanskeligste nivaene ved
at de vil inneholde mer plast som ma ryddes opp av
spilleren. Rekkefglgen pa spillverdenene gir leerdom
i seg selv ved at spilleren vil fa en uvisst kunnskap
om hvilke omrader i landet som preges sterkt av marin
forsepling. De to forste spillverdenene skiller seg ut
fra denne retningslinjen ved at de primaert er valgt pa
grunn av den geografiske tilhgrigheten til den storste
andelen av malgruppen.

For a velge spillniva eller fylke som det @nskes 3

rydde for plastseppel ma spilleren trykke pa lande-
merket som representerer fylket. Landemerkene er
inspirert av kjente attraksjoner som er a se i fylket.
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Spillniva 2
Akershus




Spillniva 3
Troms



Spillniva 4
Sogn og Fjordane




Spillniva 5
Trgndelag




Spillniva 6
@Dstfold




Spillniva 7
Rogaland




Spillniva 8
Mgre og Romsdal




Spillniva 9
Nordland




Spillniva 10
Hordaland




Knapper og ikonbruk

Leeringsverktoyet benytter seg i stor grad av et
konvensjonelt representasjonssystem med symboler
og ikoner som malgruppen kjenner igjen fra andre
spill- og app-lignende kontekster, men i et nytt skall
ved at de er tilpasset tjenestens formsprak slik at det
skapes et helhetlig designuttrykk i grensesnittet.



Handbevegelser

Styrematen i spillbanene er basert pd noen fa hand-
bevegelser fremfor virtuelle knapper. Dette gjor at

spilleren far interagere direkte med spillverdenen.

Hvilken hand- eller fingerbevegelse som kreves i de
ulike spillbanene blir tydelig forklart med en animert
demonstrasjon slik at spilleren enkelt forstar hvordan
spillet skal spilles i praksis.




Informasjonsbokser

Informasjonsboksene i brukergrensesnittet er utformet
med hensyn til en rekke persepsjonsprinsipper som

eksempelvis prinsippet om neaerhet, likhet og et tydelig
skille mellom forgrunn og bakgrunn. Det er ogsa et

generelt fokus pa bruk av luft, sentrering og ulike typo-
grafiske nivaer. Alt for & skape et ryddig og oversiktlig
uttrykk der innholdet er lett & forstd og interagere med.



Informasjonsboks
Faktakort



Informasjonsboks
Bildekort med gevinst



4.0

Brukeropplevelse

Presentasjon av lgsningen
i sin helhetlige opplevelse.



UX
,&pning av app



UX
Ny bruker



UX
Introvideo



UX
Verdensoversikt



UX
Nivaoversikt



UX
Nytt oppdrag



Virtuelle oppdrag

De virtuelle oppdragene er spillbaner som handler
om a redde et dyr som er rammet av forseplingen og
fierne all plasten som er pa veien bort til dyret som
er ved malstreken i spillbanen. Et virtuelt oppdrag
bestar av to deler der den ferste delen gar ut pd a
samle opp alt plastavfall, samt skjulte faktakort, som
finnes pa spillbanen. Den andre delen innebaerer at
plasthelten ma ta i bruk et riktig plastverktay for &
gjennomfore en gitt oppgave.

| oppdragsbeskrivelsen vil det fremkomme tydelig hva
slags oppdrag det er og hvilket dyr som skal reddes.
Etter at et oppdrag er blitt gitt ma spilleren ta et valg
og enten godta oppdraget eller bytte det ut med et
nytt oppdrag. Valget har ulike utfall og ulik innflytelse
pa spillets historie videre. Dersom oppdraget avslas
vil det kunne gi alvorlige konsekvenser for dyret som
gnsket a bli reddet. Konsekvensene av spillerens
handling blir vist gjennom en animert videosnutt.

Pa de neste sidene blir det vist eksempler pa virtuelle
oppdrag som spilleren kan fa i spillet.



Virtuelt oppdrag
Hav-oppdrag



Virtuelt oppdrag
Avslatt strand-oppdrag



Virtuelt oppdrag
Strand-oppdrag (kveld)



Virtuelt oppdrag
Holmeoppdrag



IRL oppdrag

De virkelige oppdragene («IRL-oppdragene») dreier
seg om tiltak som spilleren ma gjoere i det virkelige
liv for & redusere eller forhindre plastforsgpling. Disse
oppdragene kombinerer den virtuelle og virkelige
verdenen, og stimulerer til fysisk aktivitet i tillegg

til at det engasjerer brukeren til 8 vise miljeansvar.
IRL-oppdragene involverer topp moderne teknologi
som «augmented reality» og maskinleering, noe som
bidrar til at Heromiko skiller seg ut fra konkurrenter.
Mange av de fysiske oppdragene bygger pa kjente
og attraktive funksjonaliteter fra populeere medier
blant malgruppen som konseptet om «streak».

Pa de neste sidene blir det vist eksempler pa
IRL-oppdrag som spilleren kan fa i spillet.



IRL oppdrag
AR-oppdrag



IRL oppdrag
Fysisk oppdrag



IRL oppdrag
Fysisk oppdrag



Bonus-oppdrag

Foruten virtuelle og virkelige oppdrag vil det i blant
veere mulig for spilleren & gjere bonus-oppdrag der
det kan samles bonusverktoy, bonusplast eller andre
fordeler gjennom et minispill.

Et typisk bonus-oppdrag innebeerer at spilleren ma
sikte med en harpun pa heliumballonger som stiger
opp mot himmelen. Bak hver heliumballong skjuler
det seg et gitt antall plastpenger som brukeren vil fa

i bonus dersom ballongen treffes. Brukeren har i dette
bonus-oppdraget fem harpuner og dermed fem forsok
pa & samle bonusplast.



Kunnskapstest

For @ komme til et nytt fylke og spillnivd ma spilleren
gjennomfere en avsluttende kunnskapstest som opp-
summerer faktakunnskapen som spilleren har samlet
inn og leert seg i lopet av oppdragene i det aktuelle
nivaet. | utformingen av kunnskapstesten er det lagt
til rette for et tilgivende design ved at spilleren far et
gitt antall gratis hint som kan brukes om en ikke vet
svaret, og dersom spilleren skulle veere uheldig & avgi
feil svar har spilleren ubegrenset sjanser til & besvare
spersmalet for & oppna riktig svar. Det ma svares riktig
for & komme videre til neste sparsmal. Pa den maten
blir spilleren nedt til & virkelig leere seg faktaen som
samles i spilloppdragene for & komme videre i spillet.






Hovedmeny

| utformingen av leeringsverktoyets hovedmeny er det
vektlagt bruk av en personlig ordlyd og et luftig og lett
designuttrykk som gjer innholdet oversiktlig og lett &
anvende for brukeren.

Nedtrekksmenyen bestar av spillerens profil, loggbok,
verktoykasse, resirkuleringsbutikk, nettverk og bilde-
bok. | brukerprofilen vises en oversikt over spillerens
status og progresjon i tillegg til at spillkarakteren kan
skreddersys. Loggboka viser en oversikt over av alle
aktive, delte og avslatte oppdrag, dyr som er reddet,
gevinster som er oppnadd og faktakort som er samlet.
Verktoykassa viser alle verktgyene som spilleren har
tilgjengelig og i butikken kan det kjops nye verktoy,
frisyrer og kleer ved & resirkulere plasten som er ryddet
opp i oppdrag. | spillnettverket gis det informasjon
om hvilke venner og andre spillere som er palogget
eller i neerheten. For a sosialisere i spillet kan det gis
plastpenger eller anerkjennelse i form av skryt til de
andre spillerne. Den siste funksjonen i menyen er ei
bildebok som inneholder en samling av alle egne og
venners delte redninger og oppnadde gevinster.



Hovedmeny
Brukerprofil



Hovedmeny
Loggbok






Hovedmeny
Verktgykasse



Hovedmeny
Resirkuleringsbutikk



Hovedmeny
Spillnettverk



Hovedmeny
Bildebok



Prototypen

https://invis.io/FCIGPHP43GS

Ga til lenken over for a prgve
den levende og interaktive
prototypen av Heromiko.
God forngyelse!


https://invis.io/FCJGPHP43GS




