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1. Samfundsproblem

| er de unge, "generation digitalt indfgdte”, som er
vokset op med computer, smartphones og andre
teknologier klabet til handen. | navigerer problem-
frit rundt pa internettet og kommunikerer
ubegraenset pa sociale medier, hvor chat - og billed-
platforme er vigtige redskaber til at understgtte
jeres sociale liv og holde kontakt med mange venner
samtidigt. Nogle kalder jer "superbrugere”, da | har
opbygget bade fortrolighed og kompetencer til at
bruge digitale lgsninger som naturlige redskaber i
jeres liv. Nye teknologier og digitale Igsninger har
skabt en verden af muligheder, men har ogsa med-
fort en reekke dilemmaer og etiske problemstillinger,
som vi alle ma forholde sig til.

Hvor meget styrer vi mennesker vores teknologi, og
hvor meget styrer den egentligt os? Hvordan pavirker
den vores liv? Og hvordan pavirker designerne af tek-
nologien os, gennem deres design og funktioner?

Med brug af teknologisk udstyr har | mulighed for
at optimere jeres liv pa flere omrader, bl.a. ift.
sundhed. De fleste af jer render rundt med smart-
phones, smartwatches og evt. fitnessarmband, der
indsamler data om jeres helbred og adfeerd. | ejer
disse data, men nar | accepterer "det med smat”,
ved installation af en ny app, eller nar | bruger et
website, giver | ejeren lov til at opbevare og bruge
jeres data.

Har | nogensinde tankt over hvilke aata | videregiver,
til hvem, hvordan det foregar, og til hvad det bruges?

Hver dag indsamles enorme maengder af data (sa-
kaldt big data) og mange virksomheder lever i dag
af at se menstre i vores adferd, og derudfra mal-
rette reklamer til os for ting, som vi maske ikke
havde overvejet at kgbe - fx junkfood, traeningsud-
styr, nyt tgj eller plasticoperationer!

Jo bedre virksomhederne bliver til at bruge vores
data, jo sterre magt og pavirkning far teknologien
pa os og vores handlinger. Inden for sundhedsin-
dustrien har indsamlingen af de store
datamangder givet nye muligheder for bl.a. fore-
byggelse af livstilssygdomme som diabetes og
fedme, tidligere opsporing og diagnosticering samt
forskning i nye behandlingsmetoder. Med nutidens
muligheder for at koble big data til kunstig intelli-
gens er det nermest kun fantasien som setter
grenser for fremtidens Igsninger.

| vores samfund er der steerke idealer for hvordan
vi skal se ud, for vores sociale liv og adfaerd ift. fx
kost og motion. P trods af, at der allerede eksiste-
rer utallige teknologiske og digitale Igsninger, som
kan hjalpe os til at treeffe de sunde valg, kigger vi
desveerre ind i en fremtid, hvor folkesundheden i
Danmark er nedadgdende pa flere omrdder - isar
ift. overvaegt, livstilssygdomme og mentalt helbred
(Sundhedsstyrelsen 2020). Arsagerne til disse ud-
fordringer skyldes, til en vis grad, at store dele af
unges sociale liv og aktiviteter i dag foregar virtu-
elt. Inaktivitet har konsekvenser bade mentalt og
fysisk, hvor der bl.a. ses en stigning i antallet af
unge mennesker, som udvikler forstadier til diabe-
tes og oplever rygproblemer (Den Nationale
Sundhedsprofil 2017, Hartvigsen, J. SDU 2010)

Som samfund star vi saledes over for en raekke ud-
fordringer og dilemmaer ift. at forbedre den
danske folkesundhed og trivsel. Nye teknologiske
Igsninger kan bidrage til at optimere sundheden,
men det kraever at alle rustes til at navigere i
denne virkelighed og debatterer de etiske udfor-
dringer, som kan veere forbundet med brugen af ny
teknologi samt indsamling, brug og deling af vores
data.



FACTS

Forekomsten af overvaeqt i Danmark er steget markant inden for
de seneste drtier - en udvikling, som ses i alle aldersgrupper. An-
delen af overvagtige har aldrig vaeret hgjere end nu, hvor der er
flere, som er overvagtige (51%) end normalvaegtige. Desuden be-
vager mange sig for lidt, og flere og flere mistrives (Den Nationale
Sundhedsprofil 2017, Sundhedsstyrelsen 2018).

40% af danskerne anvender sundhedsapps pa deres smartphones
eller wearables til méling af fysisk aktivitet. Sundhedsapps er sar-
lig udbredt blandt danskere under 40 ar samt personer med lang
videregaende uddannelse (Danskernes brug af ny Sundhedstekno-
logi, Dansk erhverv 2019).

Blandt de 15-arige bruger hver fjerde pige og hver femte dreng
mindst fire timer dagligt pa sociale medier eller andre kommunika-
tionstyper i hverdagen (Skolebgrnsundersggelsen 2018).

Psykiske lidelser udger en af de stgrste sygdomsbyrder pa ver-
densplan, og den seneste nationale sundhedsprofil viser en
markant forringelse af danskernes mentale sundhed fra ar 2010 til
2017 (Psykiatrifonden).

Andelen af unge kvinder, der ofte fgler sig nervgse eller stressede

er steget fra 21,3% i 2010 til 36,3% i 2017. Og andelen af unge kvin-

der med et decideret hgjt stressniveau steg pa bare fire ar fra 33%
i 2013 til hele 40,5% i 2017 (Psykiatrifonden).

Forekomsten af rygproblemer er kraftigt stigende i teenagearene.
Mens der blandt de 12-drige er 10%, som har dgjet med ondt i ryg-

gen, er tallet blandt de 18-20-arige oppe pa omkring 50-60%. Dette
skyldes bl.a. inaktivitet (Hartvigsen, J. SDU 2010).




2.

Sundhedsvasenets behov og

fremtidens teknologier

Piller med sma sensorer, der indsamler oplysninger
om din krop og adfeerd, 3D-print af organer, hel-
bredsundersggelser via en smartphoneapp eller
operationer gennemfgrt af lager, som befinder sig
pa den anden side af kloden. Dette er blot nogle af
fremtidens teknologiske Igsninger, som vil &ndre
madden vi opfatter og handterer vores sundhed pa.

Wearables

Teknologi er i dag blevet en uvurderlig medspiller i
sundhedsindustrien og i optimeringen af vores
sundhed. Begrebet wearables deekker over elektro-
nik, som du kan bare pa kroppen, fx i form af
fitness-armband eller smartphones, og som kan
indsamle forskellige data om din krop og adferd.
Det kan vere fx aktivitet, puls, sgvnrytme og loka-
tion. I dag har vi kun bergrt
overfladen af det store po-
tentiale, som ligger i
sundhedsteknologiske we-
arables og der bliver pt
arbejdet pa lgsninger, som
bl.a. skal kunne aflaese in-
sulinniveau og male hvor
meget sol du far. Nar du
anvender wearables ind-
samles der hver time data,
som kan hjalpe dig med at
overvage, forsta og opti-
mere din sundhed. Da
mange wearables ikke kun
indhenter data, men ogsa er i stand til at analysere
og fortolke pa de mange informationer, er disse
vardifulde i et samfundsmaessigt perspektiv. De
kan nemlig hjelpe sundhedspersonalet med levere
den rigtige behandling og minde dig op at a&ndre
din adfeerd, hvis den er uhensigtsmassig.

Hvilke potentialer er der for at
koble teknologier (loT og kun-
Stig intelligens) til losninger,
som vi bruger i vores hveraag
for at forbedre vores sundhed?
Hvordan kan det gares og
hvilke etiske overvejelser er
vigtige i den forbindelse?

loT og kunstig intelligens

Begrebet /nternet of Things (1oT) dekker over enhe-
der, som taler med hinanden og defineres som
sensorer der er forbundet til internettet, hvortil det
transporterer store mangder af data. Sensorerne
kan reqistrere bl.a. temperatur, tryk, bergring, be-
vagelse, position, lys og lyd og er i dag indbygget i
alt fra biler til senge og er helt centrale i mange af
vores wearables - en smartphone har cirka 5-7 styk-
ker indbygget. Flere og flere loT-lgsninger bliver nu
ogsa udviklet med kunstig intelligens, hvilket bety-
der, at de selv kan treffe beslutninger og lzre ud
fra de mange data, som de indsamler og har adgang
til. loT-teknologien er sarlig interessant fordi den
nu kan indbygges i ting vi anvender i vores hver-
dag, hvilket betyder, at disse lgsninger kan hjalpe
os med at spare bade tid,
energi og penge, men 0gsa
kan pavirke vores adfard - og
dermed vores sundhed. | dag
bruges loT-lgsninger bl.a. til
at give besked, nar vores of-
fentlige skraldespande er
fyldte, ndr landmandens mar-
ker tranger til vand, nar
termostaten i dit hus selv re-
qulerer varmen og nar
sikkerhedsalarmerne ringer
dig op, hvis der er indbrud i
dit hus.

Inden for sundhedssektoren vinder loT-Igsninger
frem i stgrre og stgrre grad. Denne teknologi har gi-
vet os en ny made at mdle pa og folge med i vores
egen helbredstilstand, men udger ogsa et stort po-
tentiale ift. at optimere driften af vores sygehuse,
opspore sygdom og understgtte behandling i eget
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hjem. Pa nogle danske sygehuse anvendes loT bl.a.
til at opteelle de tomme senge, sensorer i sengene

vurderer, om patienten bgr skifte stilling, og senso-

rerne hjeelper med at effektivisere renggringen ved
at male, hvor meget et rum har varet brugt og be-
stiller en renggring, som passer dertil.

Nar vores big data udsaettes for kunstig intelligens
bliver det muligt for teknologien at analysere sig
frem til specifikke mgnstre ved at sammenligne
med tidligere data eller beslutninger truffet af sy-
stemet selv. Kunstig intelligens er saledes den
afgerende faktor for at kunne udvikle bl.a. selvkg-
rende biler, droner, robotter til sundhedsvasenet
og anvendes allerede pa nogle sygehuse til at for-
tolke rgntgenbilleder, advare om tidlige
kraeftsymptomer eller forudsige risiko for genind-
leeggelse - dette ud fra megnstre i millioner af
patientjournaler. Netop denne kombination af big
data og kunstig intelligens vurderes at have med-
fgrt en revolution inden for forebyggelse,
diagnostik, behandling og rehabilitering og baner
sdledes vejen for nye teknologiske Igsninger med
udgangspunkt i viden om den enkelte borger.

Udviklingen af digitale sundhedsydelser pa
det globale marked har betydet, at vi alle
befinder os i en ny rolle som sundhedsfor-
bruger. | denne rolle modtager vi ikke blot
sundhedsydelser fra sundhedssektoren,
men bliver tilbudt massevis af sundheds-
lgsninger, som leveres i form af fx apps
eller andre berbare teknologier, som er
forbundet til internettet.

Forestil dig blot, hvordan dine wearables i
fremtiden maske kan blokere dig fra at
kunne kgbe slik, fastfood eller en busbillet
hjem, hvis ikke du har bevaget dig nok.

Spilteknologi, Virtuel Reality (VR) og Augmented Re-
ality (AR)

Spilteknologi, VR og AR er andre teknologiske omra-
der, som har taget fart inden for forebyggelse og
behandling af sygdom og skader. Nar teknologiske
lgsninger har til formal bade at underholde og ud-
gore traening kaldes konceptet for exergaming
(exercise og gaming). Malet med dette koncept er,
at styre patienters engagement mod et bestemt
mal ved at bringe vedkommende i en spilsituation,
hvor han/hun kan motiveres af bl.a. highscores, nye
levels og belgnninger. Exergaming anvendes i dag i
stigende grad inden for bl.a. rehabilitering til at un-
derstgtte genoptraening af hjernen efter
slagtilfelde, til at behandle fysiske begransninger
efter skader og operationer samt til fysisk og kog-
nitiv treening af @ldre og demente.

Med VR-briller kan man bringes ind i en komplet vir-
tuel verden, hvorimod AR tilfgjer et lag med
virtuelle elementer til den virkelighed, som du kan
se. Nogle af de mest populere (trenings)apps ba-
seret pa AR er Pokemon Go og Zombies, Run!. som
forvandler din Igbetur til en mission, hvor du skal

75% af de 11-15 drige bevager sig for lidt ift.

Sundhedsstyrelsens anbefalinger for fysisk

aktivitet (60 min dagligt) - og piger i mindre

grad end drenge (Sundhedsstyrelsen 2019).
Ligeledes vides mange patienter at have
gavn af mere vedligeholdende genoptre-

ning efter forlob hos det offentlige.

Kan der udvikles nye exergaminglosninger,
som kan understotte og motivere til disse

udfordringer? Og hvilke losninger?



flygte fra zombies ved at lgbe bestemte hastighe-
der og ruter, som appen laver ud fra din lokation.
Af mere behandlingsorienteret karakter anvendes
teknologierne i sundhedsvaesnet bl.a. til at reducere
angst ved at eksponere patienten for det som frem-
bringer angsten. Ifglge ny forskning fra Middelfart
Rygcenter er det at veere motiveret for og mentalt
klar til et rehabiliteringsforlgb ligesa afggrende for
effekten, som selve den fysiske traning. Tilmed vi-
ser forskningen, at exergaming har en positiv
betydning pa patienters motivation for at pabe-
gynde og vedligeholde genoptraning. For at
impdekomme de sundhedsmassige udfordringer og
behov i forbindelse med bl.a. overvaqt, inaktivitet
og genoptraning efter skader, er det derfor helt
oplagt at udnytte potentialet i exergaming og ud-
vikle nye Igsninger med brug af VR -og AR-
teknologi.

Nudging og adfaerdsdesign

Bade pa internettet og i den virkelige verden meder
vi alle vegne reklamer og indretning, som er udvik-
let med en sarlig intention om at fa os til at &ndre
vores adfaerd eller pavirke os til at ggre noget be-
stemt uden at begranse vores valgmuligheder.
Dette kaldes at "nudge” os. | mange ar er nudging
og (digitale) adfaerdsdesigns blevet udnyttet af in-
dustrien, og nu kalder sundhedsvaesenet pg, at vi i
meget hgjere grad bruger disse mekanismer, da det
er muligt med en relativt lille indsats at fa mange
mennesker til at leve lidt sundere i hverdagen, uden
at de skal taenke over det. Inden for sundheds-
fremme er der bl.a. fundet positive virkninger ved
at indrette indkgbskurve med serlig plads til grgnt-
sager, mindske stgrrelsen pa tallerkner, placere

handspritten som det fgrste man ser, ndr man trae-
derind i et rum, blive mindet om at rejse sig (af
sine wearables) og placere slikskalen hvor man ikke
kan na. Ligeledes vides indretningen af byrum, sko-
ler og indkgbscentre at have stor betydning for,
hvordan vi agerer. Der er saledes et stort potentiale
for at udnytte nudging og adfardsdesign til at fore-
bygge sygdom og forbedre sundhed.

Talrige forskningsstudier viser desuden, at det at
opholde sig i naturen har en meget positiv indvirk-
ning pa vores mentale og fysiske sundhed, da det
virker afstressende og samtidigt opfordrer til be-
vagelse, hvilket reducerer risikoen for
livsstilssygdomme (Mygind, L. et al. 2018, Viden om
friluftslivs effekter pa sundhed). Naturen rummer
sdledes et stort potentiale ift. at forbedre vores
sundhed, men er i skarp konkurrence med inden-
dersaktiviteter bag smartphones og computere.

Hvoraan kan vi uaarbejde digitale
reklamer og kampagner, der bruger
nudgingeffekter, sa unge pavirkes til
at treeffe sunde valg?
Hvordan kan vi udstyre og indrette
vores udeomrader, sa de bliver at-
traktive at opholde sig i?

Og hvordan kan vores byer og rum
indrettes, sd vi nudges til mere fy-
SISk aktivitet | hverdagen?



3. Forteelling

Anna er 19 ar og gar
i 2.0 i gymnasiet.
Hun bor sammen
med sin mor, far og
lillebror i Odense.
De er en aktiv fami-
lie, som elsker at
vare sammen i na-
turen og ind
imellem ogsa dyrker sport sammen. Familien har
et sommerhus pa Langeland, hvor de opholder sig,
nar det er muligt. For Anna er sommerhuset et fri-
sted, hvor hun kan slappe af og ga tur ved vandet,
hvilket hun elsker. Anna synes det er spaendende
at udfordre sin krop og dyrker forskellige former
for sport. Pa det seneste har det sarligt vaeret lgb,
svgmning og styrketraening. “Nar jeg dyrker sport
har jeq det bedre. Jeg er nysgerrig pa hvad min
krop kan, og derfor synes jeg, at det er fedt at
presse mig selv fysisk”.

Annas
historie

Ligesom de fleste af Annas venner bruger hun
ogsa forskellige digitale lgsninger i sin dagligdag.
Hun bruger et smartwatch til at male bl.a. puls, ak-
tivitet og fedtprocent, og pa hendes telefon har
hun downloadet forskellige sundhedsapps. En af
hendes favoritapps er MapMyRun, som hun bruger
pa sine lgbeture til at male hastighed, hvor langt
hun Igber og hvor mange kalorier hun forbrander.
Anna har et mal om at gennemfgre en halv mara-
ton og traener for at komme i form til det. Hun har
overvejet om der findes en app eller anden form
for teknologi, der kan hjelpe hende med en kombi-
neret traenings- og kostplan, sd hun kan optimere
sin tid, treening og kost bedst muligt.

Om aftenen kigger Anna ofte pa Instagram og You-
Tube, hvor hun felger forskellige personer, der
inspirerer hende med kost og traeningsgvelser.
Anna synes det kan vaere svart at fa det hele til at
ga op med bade venner, lektier og traening. Nogle
gange fgler hun sig presset og synes ikke, at hun
gor det hele godt nok. Hun har bemarket, at nar
hun har travit, har hun sveert ved at sove. Annas
mor har anbefalet hende at meditere, hvilket hun
ger ind imellem ved hjelp af app’en Head Space.

En dag hvor Anna er ude og lgbe i regnvejr, glider
hun pludselig og falder uheldigt pa stien. Hun har
store smerter og kan slet ikke stotte pa den ene
fod. Pa sygehuset kan de konstatere, at Anna har
et kompliceret brud pa anklen, hvorfor hun bliver
opereret. Efterfglgende takker hun ja til et virtuelt
genoptraeningsforlgb via. Genoptraen.ak. Hun sy-
nes, at den Igsning er smart, da hun sd ikke skal
mgde fysisk til genoptraeningen, men kan lave
gvelserne hjemmefra og monitorere dem, sdledes
at hendes behandler har adgang til data over hvor
godt kun klarer sig. Ligeledes kan hun via. Genop-
treen.dk lgbende holde kontakten til behandleren,
som hj&lper hende med at tilpasse gvelserne.

Efter operationen er Anna ved godt mod og synes
at det virtuelle genoptreaningsforlgb fungerer
godt. Dog er hun frustreret over, at det tager sa
lang tid, at komme sig efter uheldet. Anna kan ikke
traene endnu og er ked af, at hendes drgm om at
Igbe en halv maraton ma udskydes til hun har det
bedre. “Heldigvis har jeg de mest fantastiske ven-
ner, de har opmuntret mig og varet forbi mange
gange” Men trods opmuntring taenker Anna over,
om der findes noget, som kan hjalpe hende til at
komme hurtigere i gang med at traene igen.



Inspiration

- til refleksive spgrgsmal,
perspektiver og/eller pro-
blemstillinger, som jeres
casearbejde kan tage
afseet i.
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