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Hvem er Zmartech?

Zmart er et nasjonalt konsept for pavirkning av atferd. Malet er at flest mulig skal mgte det offentliges
anbefalinger for sgvn, stillesitting og sukkerkonsum. Zmart leverer 1. Informasjon, 2. Paminnelser og 3.
Belgnning for a hjelpe primart barn/ungdom, sekundaert foreldre/voksne, til a justere sine vaner slik at
de far gnsket kognitiv effekt i hverdagen. Justering av disse vanene vil ogsa minske risikoen for
livsstilssykdommer, og kan i ytterste konsekvens spare samfunnet for tresifrede milliardbelgp.

Om prosjektet

Zmart gnsker a hjelpe barn og unge til a ta gode livsstilsbeslutninger. For a oppna dette gjenomfgrer
Zmart aktivitetsprogrammer for & gi kunnskap og indre motivasjon til barn og unge. A etablere gode
vaner er viktig og vanskelig. A endre vaner er enda vanskeligere. De fleste trenger hjelp til 4 fa dette til,
og det er det som er Zmart konseptets hovedmal.

Var oppgave

Zmart sitter pa mye kunnskap om kognitiv forringelse som en konsekvens av darlig livsstil, men de
trenger hjelp med a formidle dette pd en mate som skaper varige beslutningsmegnstre hos barn. Vi skal
utvikle en teknisk lgsning for denne formidlingen.

En god lgsning har lave kostnader, hgy tilgjengelighet, og kan leveres i store mengder.

Om oss

Alle har hatt ett ar med informatikk pa UiO, og kan programmere i Java og en del kompetanse innenfor
HCI. Videre har noen av oss bakgrunn fra statsvitenskap, kvantitativ analyse og grafisk design. Dette vil
veere relevant for a forsta og analysere problemomradet, samt utvikle og vurdere eventuelle Igsninger.
Den stgrste svakheten kan vaere manglende erfaring med a utvikle apper: samarbeidsparter har utviklet
en primitiv app som det kan vaere aktuelt a videreutvikle.

Arbeidsform

Ingen av oss har noen spesielle kunnskaper utover de andre som er relevante for prosjektet; vi ser
derfor for oss a fordele oppgavene omtrent likt. Vi mgtes pa skolen minst en gang i uken for a fordele
oppgaver og planlegge fremover: videre sa klienten at de var villige til 3 mgte oss ved behov utover
semesteret.



Hvorfor valgte vi prosjektet:

Zmart er en liten organisasjon som apner for et tett samarbeid. Var kontaktperson i organisasjonen
virket veldig entusiastisk og villig til a investere tid i oss. Det var ogsa viktig for oss at oppgaven var var
klart definert, slik at det ikke var behov for a bruke tid pa spesifisering.

Selv om de har utviklet en primitiv app, er Zmart apne for flere Igsninger: fysiske avatarer, digitalisering
og forbedring av eksisterende kursmateriell, etc.

Fordeler og ulemper

Zmart er eksplisitte pa at de ikke besitter noe teknisk kompetanse, og de eksisterende Igsningene deres
er primitive. Dette gir oss rom til a utvikle noe innenfor var kompetansesfeere, i stedet for @ matte laere
oss a bruke eksisterende Igsninger. Dette er ogsa en ulempe fordi vi star alene, og har ingen i bedriften
til & hjelpe oss hvis vi kjgrer oss inn i et blindspor teknisk.

Malgruppe
Den primaere malgruppen er barn og unge i alderen 10- 13 ar. Den sekundare malgruppen er foreldre
og andre voksne.

Farger

Utklipp fra Zmart sine nettsider

Vi skal bidra til en sunnere neste folkehelse
generasjon gjennom: utfordringen
Kunnskap
Paminnelser
Belgnning
Evaluering
- virkemidler som skal
pavirke forstaelse og holdning til
helsefremmende og
helsehemmende faktorer

Beslutningstagere

Lars Kogstad er prosjektleder hos Zmart, og vil vurdere vare Igsningsforslag.



