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ABSTRACT
This report explores how a digital product can engage young people aged 20-25 in sup-

porting, just general charity organizations, without relying on direct financial donations. 

Using the design thinking method, the project focuses on understanding users needs th-

rough qualitative research, and user testing. The results revealed that many young people 

want to help but face economic barriers and seek more transparent and interactive ways 

to contribute. Based on these insights, a responsive prototype was developed. A digital 

marketplace where users can sell their items, and all profits are donated to ForPalestine. 

The solution entails a points and reward system to enhance motivation and engagement. 

User testing showed that the platform is intuitive, meaningful and encourages young peop-

le to take social action digitally. 
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INDLEDNING
I en tid, hvor konflikter og humanitære kriser fylder i mediebilledet, viser mange unge et øn-

ske om at gøre en forskel. Samtidig oplever de dog ofte mistillid til organisationer på grund 

af mangel på konkrete beviser for, hvordan donationer bliver brugt. Desuden kan det for 

unge mellem 20-25 år være svært at støtte økonomisk.

Digitale medier er en stor del af unges hverdag, og de vil gerne finde måder at engagere sig 

på, som føles meningsfulde, overskuelige og gratis. Velgørenhedsorganisationen ForPa-

lestine står derfor overfor en udfordring: Hvordan kan et digitalt produkt effektivt engagere 

unge mellem 20-25 år i støtte til ForPalestine.

Generelt har velgørenhedsorganisationer fået donationer økonomisk, men for mange unge 

kan det være en udfordring. Derfor vil de gerne finde nye måder at bidrage på, hvor de ikke 

direkte skal donere penge.

I denne opgave undersøger vi, hvordan et digitalt produkt kan bidrage til at engagere unge 

mellem 20–25 år i støtte til For Palestine. Ved at tage udgangspunkt i kvalitative bruge-

rundersøgelser og teorier om brugercentreret design, udvikler vi en prototype på en digital 

platform, hvor brugerne kan logge ind og sælge deres egne ting, og hvor hele overskuddet 

doneres til velgørenhed.

Formålet er at skabe en brugergrænseflade, der gør det let og motiverende for unge at 

handle aktivt og samtidig føle, at deres bidrag gør en konkret forskel. Vi inddrager metoder 

og teorier fra dette semester og 1. semester.
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PROBLEMFORMULERING
Hvordan kan et digitalt produkt effektivt engagere unge mellem 20–25 år i støtte til ForPa-

lestine, ved at tage udgangspunkt i målgruppens behov og interesser, samtidig med at det 

skaber konkret, meningsfuld handling gennem salg af egne ting, hvor hele overskuddet 

doneres til velgørenhed?

Underproblemstillinger

1. Hvordan forholder unge mellem 20–25 år sig til velgørenhed, og hvad motiverer dem til 

at deltage i digitale initiativer?

2. Hvilke barrierer oplever unge i forhold til at engagere sig i velgørenhed — fx tillid, tid 

eller økonomi?

3. Hvordan kan en digital platform designes, så den føles troværdig, brugervenlig og enga-

gerende for målgruppen?

4. Hvilke digitale platforme og funktioner appellerer mest til målgruppen, når det gælder 

engagement i velgørenhed?

5. Hvilke designprincipper og UX-metoder kan anvendes for at skabe en motiverende og 

troværdig digital oplevelse for unge brugere?

6. Hvordan kan funktioner som login, produktsalg og donering implementeres med 

JavaScript for at skabe en interaktiv og meningsfuld brugeroplevelse?
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METODE

I dette afsnit bliver der beskrevet de metoder vi har anvendt i projekt 4. 

Først har vi valgt at tage udgangspunkt i design thinking, som er en brugercentreret og 

kreativ metode til problemløsning, hvor man gennem en struktureret proces udvikler og te-

ster idéer for at finde den bedst mulige løsning. Dette har været vores overordnede tilgang.

Metoden gør det muligt for os at kombinere både analytiske og kreative processer for at 

skabe en løsning, der tager udgangspunkt i både brugerens behov og projektets mål.

Her arbejder vi både med en divergent og en konvergent tankegang. Den divergente tænk-

ning bruges i de tidlige faser, hvor vi udforsker forskellige ideer og muligheder gennem 

brainstorming og ideudvikling. Den konvergente tænkning anvendes derefter til at udvælge 

de bedste ideer.

Denne kombination gør det muligt for os at skabe en digital løsning, der både er innovativ, 

men også realistisk. Processen hjælper os også med at forstå vores målgruppe, udvikle 

ideer, designe en prototype og teste løsningen på baggrund af brugerfeedback.

For at komme nærmer mod vores mål, brugte vi design thinking metoden til at kunne holde 

overblik hvor vi er nået i projektet, kreativ tilgang til at udvikle brugervenlige løsninger og 

forstå målgruppens behov.
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DESIGN THINKING - 1. EMPATHIZE/RESEARCH

Primær research

Som primær research ville vi starte nemt ud med at række ud vores målgruppe gennem et 

spørgeskema. Med det, kunne vi undersøge, hvordan unge mellem 20-25 år forholder sig 

til velgørenhed. Vi fik lavet 2 spørgeskemaer gennem google analyse. I det første spørge-

skema, fik vi udarbejdede 8 forskellige spørgsmål, om unges tendens til at interagere med 

forskellige velgørenheder, og deres aktivitet på sociale platforme + hvilke platforme de 

typisk er aktive over. 

Her indsamlede vi kvalitativt data gennem spørgeskemaet. Dette gjorde vi for at forstå, 

vores målgruppes syn på velgørenhed.4



Her fandt vi ud af at mange unge gerne vil hjælpe, men ikke føler de har økonomi til at 

donere penge direkte. Vi fandt også ud af, at de gerne ville se konkrete beviser på, hvor 

pengene blev sendt hen. Dog følte vi, at det ikke var nok. Vi fik mange deltager der fik be-

svaret vores Spørgeskema, men efterhånden konkluderede vi, at vi havde brug for at stille 

flere spørgsmål til hvad der skiller sig ud og fange vores målgruppes opmærksomhed, så 

vi fik lavet et nyt spørgeskema der vil garanterer at vi fik svar på alle vores spørgsmål. 

Side note: Data fra vores gamle spørgeskema er desværre blevet slettet. Vi fik 55 besva-

relser, og masser af info til at kunne komme videre med vores projekt. Da vi lavet vores 

nye spørgeskema, havde vi på dette tidspunkt valgt et nyt velgørenhed, derfor er spørgs-

målene baseret på det velgørenhed (kan læses mere om i afgrænsningen). Dog har vi 

fundet frem til at de besvarelser kan stadig bruges, selvom det ikke er det samme velgø-

renhed det understøtter. 

Det nye spørgerskema består af 16 spørgsmål, som giver rigeligt med information 

Sekundær research

Som sekundær research har vi undersøgt eksisterende matriale. Vi har blandt andet 

analyseret en artikel fra Netavisen, som beskriver, hvordan SuperBrugsen motiverer deres 

unge medarbejdere gennem et point- og belønningssystem. Denne artikel gav os indsigt 

i, hvordan synlig anerkendelse og konkurrence kan skabe engagement. Derudover har vi 

undersøgt eksisterende forskning om gamification og unges motivation for velgørenhed, 

som viser, at belønningssystemer og feedback kan øge lysten til deltagelse.Denne viden 

har hjulpet os med at udforme vores eget digitale pointsystem.
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DESIGN THINKING - 2. DEFINE

Udfra vores research definerede vi vores hovedproblem, som lyder: Hvordan kan vi enga-

gere unge i støtte til Palæstina gennem en digital løsning?

DESIGN THINKING - 3. IDEATE

Herefter begyndte vi vores idegenerering. Det gjorde vi ved at starte med en brainstorm. 

Her brugte vi divergent tænkning, til at komme med forskellige ideer. Derefter brugte vi en 

konvergent tænkning til at udvælge de bedste løsninger. Udfra det kom vi frem til vores 

ide. 

DESIGN THINKING - 4. PROTOTYPE

Her startede vi med at lave en lo-fi wireframe. Derefter lavede vi hi-fi wireframes. Og så 

lavede vi vores prototype på figma. 

DESIGN THINKING - 5. TEST

I vores sidste fase havde vi brug for brugerfeedback. Her lavede vi en think aloud bruger-

test.

ANVENDTE METODER - 1. Kvalitativ dataindsamling

Vi har valgt at indsamle kvalitativt data ved at udsende spørgeskemaer, og have samtaler 

med unge. Formålet ved denne metode har været at samle så meget data som muligt. 

Og få en dybere indsigt i, hvad der appellerer mest til unge.

ANVENDTE METODER - 2. Wireframes og mockup

For at visualisere og strukturerer hvordan vores digitale løsning skal se ud og fungere, 

har vi udviklet wireframes og mockups. Vi har startet med at lave skitse en lo-fi wire-

frames som viser den grundlæggende struktur. Hefter udviklede vi hifi wireframes og 

mockups på figma, som viser det endelige design med farver, billeder osv.
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ANVENDTE METODER - 3. DESIGN SYSTEM

Vi har udarbejdet et designsystem, for at sikre at vores digitsle produkt passer til den eksi-

sterende hjemmeside vi arbejder udfra. Designsystemet indeholder farver, typografi, knap-

per osv vi bruger på hjemmesiden.

ANVENDTE METODER - 4. MOODBOARD

Vi har udarbejdet et moodboard for at skabe et visuelt udgangspunkt for vores designpro-

ces. Moodboardet indeholder en masse inspiration til hvordan vores digitale produkt skal 

se ud. Her er der blandt andet farver og billeder der viser vores visuelle udtryk vi går ud 

efter.
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ANVENDTE METODER - 5. TONE OF VOICE

Som en del af vores digitale løsning har vi udviklet 3 slags so-me indhold. Dette har vi gjort 

som formål af at skabe troværdighed og engagement på sociale medier til vores målgrup-

pe. Her har vi arbejdet på en TOV som er motiverende men samtidig troværdig

Vi har udviklet 3 forslag til so-me opslag og videoer. Vi har spillet på følelser og handle-

kraft. Formålet er at gøre det let for brugerne at forstå hvordan de nemt kan støtte sagen.

Delkonklusion

Vi fandt altså ud af at unge gerne vil hjælpe, men ikke igennem økonomiske donationer. 

Derfor udviklede vi en løsning, hvor unge kan støtte gennem handling.
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AFGRÆNSNING
Eftersom projektet havde en begrænset tidsramme, har vi valgt at fokusere på design og 

brugeroplevelser. Derfor har vi ikke kodet en fuldt funktionel hjemmeside, men vi har ko-

det vores implementerede  ide. Undervejs i projektet har der været udfordringer i grup-

pen. Dette har resulteret i at vi har brugt tid på at løse konflikten i stedet for at arbejde 

videre. Der har været nogle misforståelser i gruppen, og vi har derfor mistet noget tid. 

Desuden har vi også mistet et gruppemedlem, så derfor har vi skulle omdirigere vores 

opgaver og ændre på vores projekt plan. Vi havde nogle misforståelser igennem pro-

jektet, der resulteret i, at vi valgte en anden velgørenhed, og der nåede vi at udsende 

et spørgeskema. Dette spørgeskema har vi også brugt til vores projekt, selvom det var 

ment til en anden velgørenhed. 

MEGAN
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ANALYSE
For at kunne designe og programmere et digitalt produkt, der engagerer unge mellem 

20–25 år i velgørenhedsorganisationen For Palestine, har vi startet med discovery-fasen. 

Her udforsker vi, hvilken løsning der egner sig bedst til for vores målgruppe. Derfor har  vi 

startet med at udsende spørgeskemaer. Ud Fra spørgeskemaerne fandt vi ud af at man-

ge unge gerne vil hjælpe med at støtte velgørenhed, men der er lidt forskellige barrierer. 

Undersøgelsen viste blandt andet: 

Økonomi: Undersøgelsen vidste at unge gerne ville undgå at støtte igennem donationer, 

som penge. Og derfra blev vi nødt til at finde en anden løsning, som ikke involverede 

penge. Der fandt vi frem til at sælge profukter. Dette ville fungere godt eftersom, man ikke 

skal bruge nogle penge, men man støtter stadig.

Vores undersøgelse viste, at unge har brug for noget, der motiverer dem til at engagere 

sig i velgørenhed på en måde, der føles meningsfuld og ikke økonomisk tung. Derfor valg-

te vi at udvikle et pointsystem.

I vores sekundære research fandt vi en artikel fra Netavisen, hvor SuperBrugsen bruger 

et pointsystem til at motivere deres unge medarbejdere gennem anerkendelse og konkur-

rence. Artiklen viser, at synlig belønning kan øge motivation og engagement blandt unge.

Denne viden blev yderligere underbygget af en forskningsartikel fra SpringerOpen, som 

konkluderer, at gamification – altså brugen af point, badges og belønningssystemer – kan 

øge motivation og engagement hos unge brugere (Dicheva et al., 2015).

MEGAN + SELIN + NIMA
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På baggrund af både vores primære og sekundære research valgte vi at implementere et 

digitalt point- og badgesystem i vores løsning.

Ligesom i SuperBrugsens system bliver brugerne hos os anerkendt for deres handlinger – 

fx når de sælger noget, deler et opslag eller logger ind flere dage i træk.

Begge systemer bygger på idéen om, at synlig belønning og feedback skaber øget moti-

vation og engagement, hvilket passer til vores målgruppes behov.

Derudover viste svarene, at de unge bliver motiveret, når de kan se en direkte effekt af 

deres handlinger. Dette er noget man allerede kan se på ForPalestines hjemmeside.

Analysen viser altså at målgruppen har behov for en løsning, hvor de kan støtte gennem 

handling, der ikke koster penge, og stadig motivere unge. Derfor har vi udviklet en funk-

tion hvor man kan sælge tøj, og hvor pengene går til Palæstina. Og samtidig skaber det 

motivation når man får point, og kan opnå badges og få belønninger.

Persona 

For at kunne ramme vores målgruppe så præcist som muligt, har vi udviklet 2 personaer. 

Personaen er baseret på vores kvalitative undersøgelser. Dette har vi gjort så vi kan finde 

den bedste mulige løsning.

13



Personerne har hjulpet os med at forstå, hvordan unge har lyst til at hjælpe, men mangler 

en konkret og økonomisk let måde at gøre det på. Og derfra vidste vi så hvad vi skulle 

arbejde på, for at gøre vores digitale løsning så præcis som muligt. 

Brugertest

For at undersøge brugervenligheden, har vi lavet en brugertest på vores digitale produkt.

Her har vi lavet en think aloud test. Vi har lavet en concurrent think aloud test hvor deltage-

ren tænker højt og deler deres tanker, mens de udfører en opgave eller interagerer med et 

system. 

Under testen bad vi deltagerne om at logge ind, finde et produkt, og derefter uploade de-

res eget. Vi observerede deres handlinger og noterede deres tanker.

Størstedelen af deltagerne forstår konceptet. Og de synes alle sammen, at det var en 

god ide med et pointsystem. En deltager foreslog dog, at det burde være tydeligere, hvad 

pointene kunne bruges til, mens en anden mente, at farver og layout kunne være lidt mere 

levende. 

Samlet set viste testen, at løsningen blev opfattet som nem at bruge, men at der kan være 

behov for små forbedringer i design og kommunikation.

Delkonklusion 

Analysen viste at motivation øges når der er synlig belønning. Vores test vidste også at 

brugerne fandt løsningen motiverende og nem at tilgå.



Formålet med projektet har været at undersøge hvordan vi kan lave et digitalt produkt 

som kan engagerer unge mellem 20-25 til at støtte organisationen ForPalestine, uden at 

det kræver økonomiske donationer.

Gennem vores research og designprocess har vi fundet ud af, at mange unge gerne vil 

støtte velgørenhed, men de oplever et økonomisk problem, og mangel på tillid og motiva-

tion.

Ved hjælp af design thinking og kvalitativt research har vi opnået et dybere forståelse for 

målgruppen. Vores spørgeskemaer viste at unge motiveres af synlig belønning og følel-

sen af at kunne gøre en konkret forskel. Dette blev også understøttet af vores sekundære 

research, som viste at gamification kan øge engagement og motivation. 

På baggrund af denne viden udviklede vi en prototype, hvor unge kan sælge deres ting, 

og hvor hele overskuddet går til ForPalestine. Denne funktion indeholder et pointsystem, 

der belønner brugeren for deres handling. Desuden er der mulighed for at bruge sine point 

og få belønninger.

Vores brugertest viste at målgruppen fandt løsningen meningsfuld. De fleste deltagere 

forstå formålet og oplevede at pointsystemet var motiverende. Dog var der et par ting der 

kunne arbejdes videre på.

Alt i alt har vi designet og kodet en løsning, der er brugervenlig, men også motiverende 

for unge. Vores koncept viser, at unge ikke behøver at bidrage økonomisk for at gøre en 

forskel, men at de også kan gøre det på andre måder.

KONKLUSION
MEGAN
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