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Sjangerkartlegging - Plattformer som tilbyr i hovedsak koding/programmering
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EVERYONE CAN CODE
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Sjangerkartlegging - Leeringsplattformer som tilbyr forskjellige typer kurs pa nett
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Sjangerkartlegging - Programmeringssprak, frameworks og libraries
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Testing av eksisterende plattformer - Codecademy

Bra:

-Lettlest sprak.

-Rett til poenget.

-Mange bra forklaringer som gjar at det er lett a forsta.

-Inneholder ikke bare hva man skal gjere, men ogsa hvorfor.

-Learning by doing.

-Man ma ha gjort det riktig for a ga videre, det gjgr at man ma preve og forsta
noe fgr man kan fortsette.

-Om man ikke forstar, kan man fa tips, om man fortsatt ikke klarer det kan man
fa fasit.

-Bra design der skjermen er delt inn i tre deler.

-Har quiz der man kan teste seg selv.

-l mange av oppgavene kan man fylle inn hva man vil selv i koden. Man kan
vaere kreativ om man gnsker. | tillegg legger de opp til at man ofte kan utforske
koden selv og endre den for a se hva som skjer.

Darlig:

-Ingen videoer eller lyd.

-Mye a lese selv.

-Ingen visualisering av data.

-lkke mulig a ga videre uten a fullfgre en del. Veldig strukturert bygd opp der
man gar fra start til slutt og ikke har oversikt over “undertemaene” i kurset slik
at man kan ga frem og tilbake dit man vil.

-Ingen passiv laering der man bare kan sitte a here pa uten a gjgre noe sely, ble
slitsomt for meg etterhvert.

-Delene kurset bestar av er ganske lange.
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Testing av eksisterende plattformer - Leveluptutorials

Bra:

-Kursene forklarer bra og grundig og viser hvordan man gjer ting.

Darlig:

-Ingen interaktivitet, man bare ser pa videoer.
-Man blir ikke testet underveis nar man laerer.
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Testing av eksisterende plattformer - Dash by General assembly

Bra:

-Man far et slideshow, og man koder samtidig.
-Viser hva man har kodet bade pa desktop og mobil skjerm.
-Man lzerer ved a jobbe med “ekte” prosjekter.

Darlig:

-Lar deg ikke skrive eget innhold, man ma skrive det de sier du skal skrive.
-Forklarer ikke hvorfor man gjgre noe, men hva man skal gjere.

-Ma trykke ofte for a ga til neste slide.

-Ingen stemmer, video eller interaktivitet

-Slideshowet er lite i forhold til resten av siden og man kan ikke gjgre det
storre.
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Testing av eksisterende plattformer - Sololearn

Bra:

-Har en klar oversikt over kursets innhold og delene kurset er bygd opp av.
-Man kan hoppe over deler av kurset ved a ta en test for a vise at man mestrer
det.

-Har en egen webbasert text editor (dpner i nytt vindu) der man kan velge mel-
lom lyst og merkt design. Den har ogsa faner, det man kan skrive HTML, CSS og
JavaScript hver for seg.

-Hver del har lite informasjon, etter hver del er det et spgrsmal.

-Spersmalene varierer i form, noen ganger ma man bare velger svar, pa andre
ma man sette koden i riktig rekkefglge, mens pa andre ma man fylle inn koden
som mangler.

Darlig:

-Mye lesing.

-Stor del av siden er gra og blir ikke tatt i bruk.

-Ma ga frem og tilbake pa forskjellige sider, man ma lese hva man skal gjere pa
den ene siden og gjer det pa den andre.

-Ingen visualiseringer eller lyd eller video.
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Testing av eksisterende plattformer - Khanacademy

Bra:
-Videoer

-Tester
-Viser HTML og CSS koder visuelt (se s.23)

Darlig:

-Mye unedvendig informasjon i videoene.

10 Research



Testing av eksisterende plattformer - Codeschool

Bra:

-Bruker historiefortelling og tar oss med pa en reise.
-Morsomme videoer.

-Viser video f@rst ogsa lar oss preve selv.

-Gir poeng, man kan bruke poengene man far til & “kjgpe” hint.
-Kurset er delt inn i korte deler.

Darlig:

-Etter man registrerer seg begynner kurset med en gang. Litt forvirrende at
man ikke far en oversikt farst.

-Videoene de bruker ligner pa en vanlig undervisningstime med en lzerer og en
powerpoint presentasjon.

-Designet kan virke barnslig.

Research
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Testing av eksisterende plattformer - Udacity

Bra:

-Introduksjonsvideoer med gode eksempler.

-Har visualiseringer.

-Varierer mellom video med personer, video med kode, visualisering, tekst,
spersmal og oppgaver.

-Forteller en historie i lesson 3, part 8 om et mord der vi skal kode javascript
for a finne morderen. Kreativt og morsomt.

-Man kan hoppe frem og tilbake pa de forskjellige delene av kurset, man ma
ikke fglge hele kurset i kronologisk rekkefalge.

Darlig:

-Vanskelig a forsta ord de bruker nar man er nybegynner. Dette gjgr at man
lett kan falle ut.

-Nar man ikke klarer a finne ut hva man skal kode pa testene, er ikke den skrift-
lig forklaringen bra nok. Man far ingen fasit, slik at om man ikke skjgnner noe,

ma man ga videre uansett.
-Ofte blir ikke kompliserte ting vist pa en enkel mate, det er ofte fremstilt i en
tekst og ikke i en av videoene.
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Testing av eksisterende plattformer - Free code camp

Darlig:

-Blir kastet inn i kurset rett etter man har registrert seg. Ingen oversikt over
hva man skal lzere.

-Ikke bra for designere fordi kode eksempelene deres har darlig design som
ikke ser bra ut.

Research
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Konkurrentanalyse - Codecademy

14

Hvem de er og hva de gjor

Codecademy er en gratis online plattform med
base i New York som tilbyr kurs i 12 forskjel-
lige programmeringssprak, i tillegg til HTML og
CSS. Nettsiden tilbyr ogsa brukerene a betale
for “pro”, som gir deg tilgang til personifiserte
lereplaner, quizzer, realistiske prosjekter og
live hjelp fra veiledere.

Sterke sider

-Codecademy fokuserer pa “learning by doing”
og er noe de gjar veldig bra. Som bruker er
man aktiv hele veien og laerer mens man koder
selv.

-HTML og CSS kursene til Codecademy er bra
oppbygd og tilrettelagt for nybegynnere. Det
Codecademy er veldig flinke til er a forklare pa
en enkel mate.

Facebook
660.128 likes
647.181 folgere

Instagram
45.700 folgere

Brukere
ca 25 millioner
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Konkurrentanalyse - Codecademy Ul design

Research

Styrker i design

-Minimalistisk design med mye luft

-De bruker en lettleselig sans serif font som star i stil med det enkle uttrykket.
-Dashboard der man har oversikt over kurs (1)

-Man lager en bruker og har en oversikt over hva man har oppnadd (3)

-3 delt skjerm (4)

Svakheter i design

-Dashboard (1): Man har en oversikt over kursene sine pa venstre side. P3
midten av siden er det en oversikt over kurset man holder pa med og tips til
andre kurs. Delen av siden der man ser kursene sine er veldig liten i forhold til
all plassen som brukes til & reklamere for andre kurs. | begynnelsen var det litt
forvirrende for meg a finne tilbake til kurs jeg hadde allerede startet.
-Community (2): Gar man inn pa denne siden, blir nav baren annerledes og for
a komme tilbake til dashboard ma man trykke tilbake, man kan ikke trykke pa
en knapp pa siden.
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Konkurrentanalyse - Codecademy Ul design

Forklaring pa hvordan kurset funker

Selve kursene er bygd opp fint med tre deler. | den ferste delen star
det en tekst som forklarer det man skal laere. En av styrkene til Co-
decademy er at de forklarer pa en enkel og presis mate. Jeg hadde
ingen problemer med a lzere det jeg skulle lere. Etter man har lest,
ser man en oversikt over punkter som sier hva man skal gjere. Etter
man har skrevet koden pa den maten man tror er riktig pa del 2,
trykker man pa “Run” og sa ser man resultatet pa hgyre siden i del 3.
Om man har skrevet riktig blir punktet pa venstre side grent, om det
er feil blir det rgdt og man kan prgve igjen. Om det er vanskelig kan
man fa et hint og dersom man fortsatt ikke forstar vil man kunne

fa koden. Dette skjer dersom man har prevd flere ganger pa rad og
man har skrevet feil.
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Konkurrentanalyse - Udacity

Research

Hvem de er og hva de gjor

Udacity ble til fra et eksperiment der Stanford
instruktgrene Sebastian Thrun og Peter Norvig
begynte 4 tilby kurset “Introduction to Artificial
Intelligence” gratis pa nett (Udacity sin nett-
side). | dag tilbyr de kurs i mange forskjellige
omrader, alt fra programmering til roboter. De
har kurs for nybegynnere og profesjonelle og
de midt i mellom.

Sterke sider

-Udacity er gode pa a bruke varierende mater
a leere pd, ved hjelp av video, visualiseringer,
lesing, spersmal og sterre oppgaver.

-Man har stor frinet ved at man kan hoppe med
de forskjellige delene av kurset.

UDACITY

Facebook
542.770 likes
545.550 fglgere

Instagram
21.800 fglgere

Brukere
ca 1,6 millioner
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Konkurrentanalyse - Udacity Ul design

18

Styrker i design

-Minimalistisk design, mye luft og bra font som ikke tar stor plass.

-Bruk av ikoner og illustrasjoner (2)

-Klasserom der man har oversikt over kurs man har startet, denne er bedre

enn Codecademy sin, fordi de bruker for stor plass pa a anbefale andre kurs
(1).

-Pa venstre side kan man se oversikt over delene av kurset og ga frem og til-
bake om man vil (4)

-Fin oversikt som viser delen av kurset med illustrasjon (3)

Svakheter i design

-De bruker rgd tekst pa skrift bade nar man har svart riktig og nar man har
svart feil (4). Det virker som jeg har svart feil, selv om det er riktig.

-Ma hoppe frem og tilbake mellom forskjellige deler av kurset nar man skal
svare pa oppgavene og man ikke husker helt. Koden man har begynt a skrive
blir borte nar man gar tilbake for a se.
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Konkurrentanalyse - Udacity Ul design

Forklaring pa hvordan kurset funker

Selve kursene har en struktur der man falger en rekkefalge pa
venstre side av skjermen. Man kan hoppe frem og tilbake mellom
disse. Kursene begynner med en video der en eller flere personer
forklarer tema. Deretter ser man en video av hvordan det gjgres
praktisk. Kjennetegnene til videoene er at de er korte og ikke inne-
holder ting som er for komplisert. Etter dette leser man en tekst
som forklarer litt bedre, det er ofte her det mer kompliserte blir
forklart. Underveis er det ogsa noen korte spgrsmal man svarer pa,
etterfulgt av sterre oppgaver der man skriver kode selv. Man far
dessverre ingen fasit pa sparsmalene eller oppgavene.

Research 19



Konkurrentanalyse - Codeschool

20

Hvem de er og hva de gjor

Code school er en online laereplattform der
hvert kurs er bygd opp rundt et tema og histo-
rie. Det fgles ut som om man spiller et spill og
ikke sitter i et klasserom. De kombinerer spill
mekanismer med video instruksjoner og kode
oppgaver. De har over 60 kurs, inkludert HTML
og CSS.

Sterke sider

-Historiefortelling aspektet med Code school er
hovedfokuset pa denne plattformen. Man blir
engasjert og har det moro mens man lzerer.

Facebook
283.150 likes
282.317 folgere

Instagram
3689 folgere

Brukere
ca 5 millioner
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Konkurrentanalyse - Codeschool Ul design

Research

Styrker i design

-De bruker en lettleselig sans serif font som star i stil med det enkle uttrykket.
-lllustrasjoner, badges og poeng kan bidra til at man synes plattformen er
morsom a bruke (2 og 3)

-Man far en opplevelse samtidlig som man lzaerer.

-Det er mye bruk av ikoner, illustrasjoner og badges i designet i forhold til Co-
decademy og Udacity (1, 2 og 3).

Svakheter i design

-De grafiske elementene og temaene kan virke for barnslig for malgruppen
min, i tillegg tar det mye plass og kan vaere distraherende (4).

-Det kan veaere vanskelig a lzere seg “reglene” i designet ettersom de endres
hele tiden i forhold til kurset. Det er noen ting som gar igjen oftere enn andre,
men generelt er det vanskelig a forsta fgrste gang man apner et kurs.
-Videoene ser ut som powerpoint presentasjoner, noe som er kjedelig i
lengden (4). | tillegg er det vanskelig a finne de delene man gnsker a se eller
komme tilbake til, nar alle informasjonen blir presentert i relativt lange video-
er.
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Konkurrentanalyse - Codeschool Ul design

Forklaring pa hvordan kurset funker (med utgangspunkt i jQuery
og JavaScript kursene):

Selve kursene har en struktur der man begynner med a se en mor-
som video med sang som en introduksjon til tema. Deretter vises
det en video som gar gjennom det man skal leere der en person
forklarer samtidig som punkter eller kode blir vist ved siden av per-
sonen. Det ligner pa en powerpoint presentasjon. Deretter far man
5 oppgaver man skal lgse selv. Man kan fa hint ved a “betale” for de
ved hjelp av poengene man far underveis.
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Positive aspekter - Med de andre plattformene jeg ikke anser som konkurrenter

Research

Khanacademy

-Liste med ikoner som viser hva slags innhold
som kommer.

-Oversikt over HTML og CSS koder og hvordan
de ser ut pa nettsiden.

Dash

-3 delt skjerm (slik som Codecademy har, men
det er gjort litt annerledes her)

23



Litteratur - Narrative visualization: Telling stories with data

Segel, Edward og Jeffrey Heer (2010) presenterer mater man
kan visualisere data og tar for seg viktige ting man ma tenke

pa.
Author-driven historie

-Lineaer rekkefglge pa scener
-Mye meldinger
-Ingen interaktivitet

Reader-driven historie

-Ingen bestemt rekkefalge
-Ingen meldinger
-Fri interaktivitet

Om man skal visualisere en «author driven» eller en «reader
drivens historie kommer an pa malet man prever a oppna.
De fleste visualiseringer balanserer mellom disse, men inne-
holder ofte mer av den ene enn den andre. En sterk «author
driven» historie funker bra nar man skal kommunisere effek-
tivt, som for eksempel ndr man skal lzere bort noe. Artikkelen
presenterer tre modeller som har en stgrre eller mindre grad
av «author driven» og «reader driven» tilnaerming,.

Martini glass structure

Martini glass strukturen starter vanligvis med en «author
driven» tilneerming for a introdusere den visuelle grafikken.
Deretter vil historien bli levert, for sa a komme til et stadie
som er mer «reader driven», der brukeren kan utforske in-
formasjonen og dataene selv. Den tynne stammen av glasset
representerer «author driven» delen og den gkende apnin-
gen av glasset representerer mulighetene brukeren har til 3
utforske pa slutten etter & ha fatt en oversikt over informasjo-
nen i «author driven» delen. Denne strukturen er mest vanlig

24

a bruke nar man lager interaktive grafiske historiefortellinger.

Interactive slideshow

Interactive Slideshow er en struktur som balanserer «author
driven» og «reader driven» hele veien. Det er en typisk lysbil-
defremvisning, men inkorporerer interaksjon mellom hvert
lysbilde. Denne strukturen lar brukeren utforske bestemte
deler av presentasjonen fgr han gar videre til neste fase av
historien. Interactive slideshow fungere godt med bade kom-
plekse data og historiefortelling.

Drill-down story

Drill-down story lar brukeren velge hvilke historier og infor-
masjon som skal bli vist og nar. Det kan for eksempel vaere
et interaktivt kart over Norge, der brukeren kan trykke pa de
forskjellige fylkene og informasjon om det bestemte fylke vil
komme opp. Dette er en «reader driven» tilnaerming der bruk-
eren bestemmer mye selv. Selv om brukeren bestemmer, vil
historiene som kommer nar brukeren trykker vaere «author
driven».

Generelt pa tvers av eksemplene presentert i artikkelen viser
det seg at digitale historier er mest effektive nar de begrens-
er interaktiviteten pa forskjellige stadier, slik at brukeren kan
utforske uten a ga for langt utenfor historien.
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Litteratur pedagogikk - VARK modellen

Folk leerer pa forskjellige mater og det er ikke en
laeringsstil som passer for alle. Malgruppen min er unge,
grafisk design studenter og jeg ma finne ut av hvilken
leringsstil de foretrekker. Det finnes mange forskjellige
modeller som prever a definere ulike laeringsstiler, men
jeg tar utgangspunkt i er VARK modellen. Modellen er
utviklet av Fleming og Mills (1992) og identifiserer fire
laeringsstiler; Visuelle studenter, auditive studenter, lese/

Visuelle studenter laerer best ved hjelp
av visualiseringer, som kart, bilder,

skrive studenter og kinestetiske studenter (se modell
nedenfor).

| virkeligheten bestar folk ofte av flere enn en av disse og
liker en blanding. Jeg tenker at grafiske design student-
er foretrekker den visuelle og kinestetiske laeringsstilen,
ettersom det er dette grafiske designere jobber med, a
gjere ting visuelt. Jeg velger derfor a fokusere mye pa

grafer, diagrammer osv. Mange

visuelle studenter trenger tid

for seg selv til & studere og
foretrekker ofte a jobbe
alene enn i grupper.

Kinestetiske stu-

denter |zerer best

nar de bruker in-
formasjonen de

har lzert fysisk. De er
knyttet til virkelighet-

en, giennom erfaringer,
eksempler, praksis eller
simulering og husker best

ting de har gjort fremfor heart,

lest eller sett.

Research

den visuelle laeringsstilen (visuell historiefortelling) og
kinestetiske laeringsstilen (learning by doing). Den audi-
tive og lese/skrive laeringsstilen vil ogsa veere tilstedet til
en viss grad, men vil ta mindre plass. Ved a legge kurset
tilrette for malgruppen min som i hovedsak foretrekker
den visuelle og kinestetiske laeringsstilen, vil informas-
jonen i kurset virke lettere tilgjengelig og malet er at de
skal forsta ting de tidligere har synes vaert vanskelig.

Auditive studenter lzerer best ved a hgre
informasjon fremfor a lese det eller
se det visuelt. De liker ogsa a

snakke om og forklare infor-
masjon og repeterer ting
de hgrer hayt. Forele-
sninger og gruppedisk-
usjoner er spesielt
effektivt.

Lese/skrive student-
er foretrekker at
informasjon er pre-
sentert skriftlig. De
elsker a lese og skrive
notater og sammen-
drag.
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Litteratur pedagogikk - Nettgenerasjonen

Nettgenerasjonen er den fgrste generasjonen som har
vokst opp i den digitale alder. Malgruppen min faller in-
nenfor denne kategorien. Marc Prensky (2001) mener at
dagens studenter har endret seg drastisk, og ikke lenger
er de menneskene utdanningssystemet er designet for.
Dagens studenter har vokst opp med ny teknologi som
har preget livene deres og endret maten de laerer pd. De
tenker og prosesserer informasjon pa en annen mate
enn tidligere generasjoner. Sa hvordan kan man legge
undervisning til rette for denne nye generasjonen? Mark
Prensky (2001) mener det ma ga raskere, mindre trinn-
vis, mer parallelt og tilfeldig.

Oblinger og Hegner (2005) observerte at studenter

fra nettgenerasjonen trenger flere varierte former for
kommunikasjon og kjeder seg lett med tradisjonelle
leremetoder (Sitert i Barnes 2007). Nettgenerasjonen
har et starre behov for selvstendighet og selvstyrt lzering,
de er ogsa ofte bevisste pa hvilke laeringsmetoder som
funker best for dem (Barnes 2007). Flere kilder (Oblinger
2005, Barnes 2007) ser pa «learning by doing» som en
lzeremetode som kjennetegner nettgenerasjonen. Denne
generasjonen tar selvstendige valg og liker a preve ut
ting selv i stgrre grad enn tidligere generasjoner. De fore-
trekker a utforske selv fremfor a fa informasjon presen-
tert foran seg fra andre. Det er derfor viktig at mitt kurs
inneholder en «learning by doing» del.

26
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Litteratur pedagogikk - Konsentrasjon

Hvor lenge vi er vandt til & fokusere om gangen har gatt
nedover siden internett ble en stgrre del av livene vare,
spesielt livene til malgruppen min. Vi er vandt til a hoppe
fra nettside til nettside og skumlese for 8 komme til po-
enget. En undersgkelse ved Stanford fant ut at de som
multitasker mye pa nett blir lettere distrahert, hadde
mye mindre kontroll over hva de husket og var mindre

i stand til & konsentrere seg om oppgaven i forhold til
de som ikke brukte nettet sa mye (Sitert i Wired, 2010).
Malgruppen min er en del av de som bruker nettet ofte
og faller i denne kategorien. At konsentrasjonen var blir
avbrutt lettere, gjor at man ma legge opp et kurs pa en
annen mate enn det man gjer i klasserommene. A dele
opp et kurs i mange sma deler gjer det lettere for bruk-
eren 4 ta flere pauser underveis, som hjelper til med a
holde konsentrasjonene oppe over lengre tid. | tillegg
gjor det at man lettere kan lzere i en travel hverdag der
man ikke har mye tid til overs. Man kan laere sma deler
nar man har tid.

Weinschenk (2011, 103) forteller at vi klarer & holde fok-
uset oppe i 7-10 minutter om gangen. Dette er en god
indikasjon pa hvor lenge hver del av kurset mitt burde ta
for man gar videre til neste del.

Research
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Litteratur pedagogikk - E-learning

En studie utfgrt av Paechter, Maier og Macher (2010) tar
for seg studenter sine forventninger til og erfaringer i
e-learning. Undersgkelsen ble utfert pa forskjellige uni-
versiteter i @sterrike og 2196 studenter deltok. Omtrent
80% av studentene i undersgkelsen var mellom 18-25 ar,
12% var mellom 25-30 ar. Dette passer bra for meg etter-
som 92% av deltakerne er en del av alderen til malgrup-
pen min. Undersgkelsen begynte med kvalitative interv-
juer der faktorer studentene synes var viktige kom frem.
Svar som kom frem mange ganger ble deretter gjort om
til en sparreundersgkelse der alle studentene rangerte
de forskjellige faktorene.

Undersgkelsen viste at faktorene de forventet (Jeg inklu-
derer ikke de faktorene jeg ikke kan pavirke) var:

-A clear and organized structure of the course and learn-
ing material (5,53 av 6)

-Usability of the platform (5,5 av 6)

-Flexibility in choice of learning strategies and pace of
learning (5,02 av 6)

-Opportunities for self-paced chapter exercises and the
application of ones’s knowledge (5,22 av 6)
-Opportunities for controlling one’s learning outcomes
(e.g. by self-tests) (4,92 av 6)

-Support for maintaining learning motivation (4,87 av 6)

1 = Not important at all
6 = Very important
Nar vi ser pa resultatene for studentenes erfaringer og

tilfredshet far vi disse tallene:

-The course itself and the learning material are clear and
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well structured (4,68 av 6)

-The learning environment is user friendly (4,66 av 6)

-l can decide on my own about the pace of learning and
the use of learning strategies (4,38 av 6)

-The learning environment offers opportunities to in-
crease my knowledge and to control my success (e.g via
tests) (3,15 av 6)

-1 find it difficult to motivate myself and to maintain my
learning motivation in the course (3,05 av 6)

1 = Very low achievements/satisfaction
6 = Very high achievements/satisfaction

Dette viser at studentene forventer mer enn det de erfar-
er, og det nytter derfor & designe bedre kurs.

Resultatene av forskningen bidrar til & forsta hvilke kjen-
netegn i et e-laeringskurs som er viktig for studentene for
a prestere og vaere forngyd. Jeg kan ta med meg resulta-
tene fra denne undersgkelsen og bruke de som tips pa
hvordan jeg kan designe et e-laeringskurs best mulig. Ved
a fokusere pa disse faktorene vil jeg sannsynligvis oppna
et kurs studentene vil like:

-Strukturere kurset og innholdet

-Brukervennlighet

-Fleksibilitet i valg av laeringsstrategier og tempo

-Ha mater der man kan kontrollere det man har lzert
-Hjelp til & opprettholde motivasjonen til laering
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Visuell kartlegging - Infografikk

Pa denne siden og de neste sidene
har jeg lagt til design jeg tenker at jeg
kan bruke som inspirasjon til designet
til plattformen min.

Clean their cages,
prepare them food
and lots of water.

After doing all the chores,
walk your dog and spend
time playing and talking
to them.

Your dog started to
bark and it signals urinate and
defecate. Make sure to be ready!

They still wanted to play so
if you have a spare 10 minutes.
Play with them.

Usually dogs are asleep.
But be ready once “- z

they have woken up.

Research 29



Visuell kartlegging - Visuelle fremstillinger fra naturfag
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Inspirasjon - Flat Ul design med litt dybde/material design

Winyl Mockup .

Arken Ul Kit & Free Vinyl Mockup & Free Card MockupKit
$21 Free Free
Full preview Full praview Full praview
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Affinity Logo Vector

Free

Full preview

&

31



Inspirasjon - lllustrasjoner
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Intervju - Malgruppen

Can you please introduce yourself?

My name is Taler Hill, | am 24 years old and | currently live
in Billings, Montana, United States. | am originally from New
Mexico and most of my family still lives there.

What do you do?

Though | have dabbled in freelance graphic design, | currently
work as a social media specialist and content writer at a local
marketing agency here in Billings. It is a start up company
named OMH Agency - Online Marketing Help.

Where and what did you study?

| started my college career at The University of Wyoming in
Laramie, WY studied Fine Arts with an emphasis in Graphic
Design. After two years of that though, | transferred to Utah
Valley University in Orem, Utah, where | graduated with a de-
gree in Visual Communication with an an emphasis in Graph-
ic Design.

What made you interested in studying visual communica-
tion/graphic design?

| first became interested in this career path in high school,
where | was involved with our yearbook design for 3 years.
My senior year | was editor in chief, and | designed more than
half of the pages for the yearbook. | loved being able to de-
sign on a blank page, and bring things to life just with design.

Which languages have you learned/tried to learn? (html
and/or CSS)?

The closest | have come to learning any coding language was
through Codecademy, where | took a semester of their begin-
ner programs in one of my classes.

Can you tell me how it was for you to learn html and css?

| felt very frustrated trying to learn to code. | am slightly
dyslexic, and if you mix up even just one character, the entire
thing can break. | felt like once | got the process down, it went
easier, but overall it was so time consuming for very little
progress and | didn't think it was something | would want to
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stick with.

In what way were you taught coding? (example: lecture,
practical exercises, video, books, drawing explanations

from teacher)

Though we had help from my professor, my class mainly

learned coding through Codecademy and Dreamweaver.

Did you think coding was difficult when you first started?
Yes, | thought coding was difficult to understand when | first
started. Though I initially was excited to start, because | know
that being a designer and a developer can really boost my ca-
reer and make me an asset, once | got into it, it seemed really
daunting and not something | could easily grasp.

Which parts do you think was easy and which was difficult
to understand?

| think the parts of coding that trip me up the most is just the
complexity and size of it all. A few lines of code can break an
entire website, and sometimes it takes line after line just to
adjust small things.

Can you give an example of something you thought was
difficult to understand?

Specifically, the idea of coding isn't hard to understand, be-
cause it has a structure. There are rules you have to follow.

| understand the rules, but just trying to make any mistakes
within that is the tough part. | think that the hardest part is
trying to decipher how to tweak specific details. | get flustered
when | can't figure it out the first time.

How did you manage to overcome (to a greater or lesser
extent) what you thought was difficult?

| didn't really manage to overcome it. | got through the course
after trying it several times, and | never bothered trying to
learn code again after that.

Can you give an example of something that you thought
was easy to understand?

The hierarchy and structure makes sense to me. Headlines
go inside of certain characters, things like edit the text and
start a new paragraph are easy enough to understand. Its
the more detailed pieces that get all jumbled because of my
dyslexia.

Do you know why you think it was easy to understand this
compared to other things? (example: did you do anything
different, something the teacher did or a special teaching
way that was used)

| think it is just because of my love for design. We naturally
see the hierarchy in design, and things that naturally fit to-
gether. It is easy to see what makes a bad design, because it
instantly displeases. But its harder to detect what makes de-
sign good, because a good design has all of the basic design
principles we naturally look for. | am drawn to order and |
think that is why | can understand the basic structure of code,
even if | can't quite decipher the finer details.

If you could do it again, what would you have done differ-
ently?

Honestly, | am not sure what | would have done differently.

I would like to think | would have kept at it, and persevered
to learn more and become a master of the craft, but instead
| just decided that being a developer is not my thing. | would
much rather focus on what makes a great design than won-
der what line of code might break if | fiddle with it.

And how do you think the one who taught you to code
could have done it differently to make you understand it
better?

| liked Codecademy because it showed you step by step in
order of complexity how to build things using code. However,
| wish that they were more clear about when you mess up.

It would be nice to have more clear direction or highlighted
areas on what kind of mistakes you made and what might
happen if you make that mistake for real.
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Intervju - Malgruppen

Kan du introdusere deg selv?
Jeg heter Fatmir, er 28 ar og bor i Oslo.

Hva jobber du med/studerer du?
Jeg gar siste dret pa Hegyskolen Kristiania i Oslo, som grafisk
design student. Jeg jobber ikke ved siden av studiet.

Hva fikk deg interessert i a studere grafisk design?

Det som fikk meg til & studere grafisk design var at jeg sa
muligheter til & veere mer selvstendig i en jobb som grafisk
designer. Jeg liker ideen der man har flere muligheter etter
studiet. Jeg liker ogsa tanken pa at man kan jobbe som free-
lance om man @nsker det. Jeg liker a3 male mye pa fritiden og
vaere kreativ, jeg liker a uttrykke meg selv giennom kunst og
design generelt.

Hvilke sprak har du leert/prevd a leere? (html og/eller css)?
Html og css er noe vi laerte tidligere i studiet.

Kan du fortelle meg hvordan det var for deg a leere html og
css?

| starten var det mer at man prevde a forsta det store bildet,
og hvordan programmet fungerer. Spesielt hvis man ikke har
tidligere erfaring med dette, som jeg ikke hadde. Etter det var
det for meg bare a leere koding og preve a huske kodene. Jeg
liker & sammenligne koding med matematikk, noe jeg ikke
liker sa godt. Det jeg synes er vanskelig er at om man gjor feil
med koding og man ikke har mye tidligere erfaring, kan man
sitte der i flere timer a preve a lgse en feil man har gjort.

Hvordan felte du deg nar du laerte a kode?

Det startet som en spennende opplevelse fordi man har
kanskje assosiasjoner til filmer man har sett der koding ser
spennende ut. Men det gikk fra & synes det var spennende til
at man gir opp fort fordi man ikke forstar hele systemet og at
man ofte kan bruke veldig mye tid pa a preve a finne feil man
har gjort. Men nar man klarer a kode det man vil sa er det en
positiv opplevelse.
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Pa hvilken mate ble du undervist i koding? (eks: forelesning,
praktiske oppgaver, video, beker, leereren tegnet pa tavla)
Vi hadde forelesninger og undervisning der foreleser forteller
hva vi skal og elevene gjgr det. Jeg tror de fleste av oss brukte
nettsider ogsa hvis man trengte a friske opp eller finne en sp-
esifikk kode. Jeg brukte ogsa koding boka fra pensum nar jeg
ikke fant det jeg trengte pa nettet. Jeg synes forelesninger kan
bli kjedelig, sa jeg likte best nar vi kodet selv.

Synes du koding var vanskelig i begynnelsen nar du
begynte a leere det?

Ja, det synes jeg. Man ser masse koder man ikke har sett tid-
ligere & prever a forsta et helt ny form man ikke har brukt far,
samtidig som man ma huske disse kodene og preve a pugge
pa de til en viss grad. Jeg synes det var litt vanskelig i starten
a leere det men om man holder pa med det uten a ta lange
pauser tror jeg at man klarer seg.

Hvilke deler synes du var lett og vanskelig a forsta?

CSS synes jeg kunne bli vanskelig til tider. HTML synes jeg var
lettere a forstd, det ga mer mening i mitt tilfelle. Mens CSS ble
mer rotete med & regne ut prosenter og hvilke enheter man
skal bruke og vite hvilke koder man skal bruke osv.. Jeg synes
ogsa det var vanskelig a fa ting til 3 st et visst sted, ting flyttet
pa seg nar jeg gjorde sma endringer i koden.

Kan du gi et eksempel pa noe du synes var vanskelig a
forsta?

A fa en hjemmeside til & vaere responsiv er en hendelse jeg
sleit med ndr vi hadde om dette pa skolen. Da prgvde ogsa
laererne a finne problemet men det var ingen som fant prob-
lemet.

Hvordan felte du deg i denne situasjonen?

Man foler seg irritert fordi man har brukt flere timer pa a
kode, spesielt nar man er ny og bruker lang tid. Man ma
preve a finne koder i boka, pa nettet og notater man har
skrevet fra timen. Alt i alt tar det ganske mye tid. S& nar man
ikke er ferdig med en hjemmeside og man ikke forstar hvor-

for den ikke fungerer, blir man oppgitt.

Hvordan klarte du 8 komme over dette 8 mestre det du
synes var vanskelig?
Jeg tror jeg fikk en responsiv kode av en elev i klassen.

Vil du si at du ga opp fordi du ikke fant noe pa nettet og
leereren ikke klarte a lese koden din?

Stemmer, ga opp og slettet en god del. Sa startet jeg pa nytt
til en viss grad.

Tror du det er noe lzereren kunne gjort annerledes som
hadde last problemet? Eller noe du kunne gjort annerledes?
Programmet viste ikke noe feil nar leereren sa pa hjemmesid-
en sa det var vanskelig a finne ut hva som var feil. For min del
sa visste jeg ikke bedre fordi jeg ikke hadde tidligere erfaring
med koding.

Kan du gi et eksempel pa noe du synes var lett a forsta?
Basic HTML var lett a forstd, det var ogsa masse videoer og
nettsider om dette pa nettet som forklarte det bra.

Vet du hvorfor du synes det var lett a forsta dette i forhold
til andre ting? (eks: var det noe du gjorde annerledes, noe
leereren gjorde eller en spesiell undervisnings mate som ble
brukt)

Jeg er ikke sikker, men HTML hadde ikke noe med tall a gjore,
sa det kan ha noe a si. Jeg matte ikke regne noe eller tenke pa
tall sdnn som i CSS.

Hvis du kunne laert & kode igjen, hva ville du ha gjort anner-
ledes?

Bedre reaserch kanskje, ogsa passe pa hvor man tar koder
fra, sa man ikke ender opp men for mange koder, som kansk-
je ikke stemmer helt. | tillegg hadde jeg trengt mer tid, koding
er noe man kan haste med. Jeg tror det er noe som tar tid a
lere og jeg synes undervisningen var var for kort.
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Og hvordan mener du den som lzerte deg a kode kunne ha
gjort det annerledes for at du skulle forsta det bedre?

Det kunne veert en smart ide a splitte klassen ut ifra hvilket
niva de ligger pa. | klassen var det noen som hadde tidligere

erfaring fra videregaende, mens andre hadde aldri kodet far.

Det var vanskelig 8 henge med synes jeg.

Sa du kunne onske leereren hadde mer tid til deg alene og

forklare?
Ja, og mer enn en person hadde ikke skadet. Sa vi kunne fatt

mer individuell opplaering.

Nar laereren sitte alene med deg. Hvordan foretrekker du

at han hjelper deg?
Jeg liker a ha fasiten pa de mest viktige tingene sa kan man
leke seg med resten om det er gnskelig.
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Intervju - De som kan kode og som har brukt nettbaserte lzeringsplattformer

Ejaz Ahmad
Back end utvikler

Kjenn: Mann
Alder: 26 ar
Bosted: Singapore (tidligere India)

Hva jobber du med?

Jeg og en venn driver et lite start opp firma sammen. Jeg
jobber med et lite team av data ingenigrer som jobber med
en utdannings plattform for videregaende skoler i Singapore.
Vi prever a utvikle en software som analyserer elev adferd og
gir laerere og foreldre regelmessige oppdateringer av deres
ukentlige fremgang.

Hvilke programmeringssprak kan du bruke i dag?
Python, C, C++, blueJ, ruby on rails, html, css og R program-
ming.

Hva er viktig for deg nar du skal leere noe pa nettet?
Organiseringen av innholdet, systematisk og intuitiv Ul og
troverdigheten til menneskene bak det.

Hvordan laerte du a kode? Nevn alle matene, om det er fler
enn en

Da jeg var 14-15 ar pa skolen i India laerte vi lett koding, a lage
algoritmer og programmer som GW basic og logo. Fra 9-12.
klasse lzerte vi bluej, som er ganske likt C++. Ogsa leerte jeg C
pa universitetet i Singapore. Jeg har ogsa brukt nettsider som
Khan academy og Sololearn.

Nar du brukte Khan academy og Sololearn, hvilken likte du
mest og minst og hvorfor?

Jeg likte Sololearn mest, den var enkel og direkte. Khan acad-
emy ga meg ikke falelsen av en nettside for a lzere koding,
sikkert fordi de tilbyr mange andre temaer ogsa. De var heller
ikke sa «hands on» som Sololearn var.
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Husk tilbake til da du leerte a kode. Har du et eksempel

fra en gang du prevde a leere noe, og det var kjempe lett a
forsta? Fortell

Ja, pa Sololearn ga de meg en mini test med ekte kode der jeg
skulle fylle inn de tomme feltene etter hver del av kurset.

Har du et eksempel fra en gang du prevde a leere noe, og
det var haplest a forsta? Fortell

Nar det blir undervist bare med hjelp av video sa hjelper det
meg ikke sa mye.

Hvis jeg skulle lage en nettbasert lzerings plattform for kod-
ing for deg, hvordan skulle informasjon bli presentert?

For meg funker en blanding av videoopplaering sammen med
tekst/animasjon og etterfulgt av en kort test. Jeg vil helst at
det skal veere feerre sider, sa jeg ikke trenger a klikke sa mye
hele tiden for hver lille ting slik det er pa Sololearn.

Sa du foretrekker video over tekst?
Jeg vil ha begge, men jeg tror video passer best i begynnelsen
ogsa gjenta med tekst og diagrammer.

Hva med eksempler fra virkeligheten, er det viktig for deg?
Ja absolutt!

Er det noe mer du har lyst til a fortelle om som jeg burde
vite?
Nei, jeg tror det var alt
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Intervju - Olivier Klaver (laerer ved Hayskolen Kristiania)

Kan du introdusere deg selv?

Jeg heter Olivier Klaver, jeg er fagansvarlig for studiet inter-
aksjonsdesign pa fagskolen. Det er et studie som underviser
design i digitale medier, med fokus pa bade digital kommu-
nikasjon og prosjektprosesser knyttet til digitale prosjekter
og teknologi som programmering og bruk av verktay for a
lage digitale produkter. Jeg er utdannet interaksjonsdesigner
fra en skole i Enschede i Nederland, som er en 4 arig hgysko-
leutdanning, hvor jeg tok interaksjonsdesign som spesialiser-
ingsfagfelt. Etter det jobbet jeg en del ar i bransjen i Neder-
land far jeg flyttet til Norge og fikk jobb blant annet i Hyper.

Hva fikk deg interessert i a undervise koding?

Det er en blanding av ting. Jeg husker da jeg var student og vi
laert koding, sa tenkte jeg ofte at jeg kunne forklare det pa en
bedre mate. Jeg synes det var veldig moro a laere program-
mering, men jeg tenkte mye i etterkant pa utfordringene man
meater som student og hvordan man kan undervise dette. Jeg
skjgnte fort at det var kjempe vanskelig for en person som
ikke hadde gjort det far. Nar det dukket opp en stilling pa
skolen som var knyttet opp mot programmering, sa hadde jeg
allerede jobbet en del ar som programmerer, og da jeg var fa-
gansvarlig i Hyper sa jobbet jeg veldig mye med veiledning og
innpass av nye ansatte og det var alltid en utfordring og fa de
fra skolebenken til 8 komme opp pa det nivaet vi var pa som
byrd. Jeg synes det var veldig ggy a undervise og hver gang
jeg leerte det bort til andre, sa ble jeg mer og mer kjent med
fagstoffet. Det var nok en kombinasjon av disse tingene som
sprget for at jeg valgte a bli laerer og undervise koding.

Hva mener du studentene ber kunne nar det gjelder kod-
ing?

Grafisk design har litt bredde i seg, og det kommer litt an pa
hvordan karriere man ser for seg. Jeg tror absolutt at alle graf-
isk design studenter ma ha en solid digital dannelse, at man
forstar prosessene som oppstar nar man designer for digitale
flater. Jeg ser at design bransjen i gamle dager var veldig kat-
egorisert etter medier og det var egne fagfelt tilrettelagt for et
mediet, men i dag har vi gatt vi litt bort fra det. Hele bransjen
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har blitt liberalisert og en designer kan designe et mangfold
av produkter. Det er fortsatt behov for eksperter i nisjer,

men vi ser generelt innenfor grafisk design at det er et sterkt
behov for & ha kunnskap om digitale medier ogs3, slik at man
klarer & levere en totaltleveranse. Den digitale dannelsen
generelt sett, at man forstar mediets egenart nar det gjelder
digitale medier generelt slik at man klarer & designe en mobil
app kontra en nettside, slike type ting tror jeg er det viktigste
i forste omgang fra et grafisk design stasted. Pa grunn av at vi
bruker programmeringssprak for a utforme digitale produk-
ter, er det nyttig for oss a kunne programmere, slik at man
forstar de prosessene som skal til for & skape et digitalt pro-
dukt. Det er veldig tidkrevende og programmere og om man
som designer forstar hva som skal til, er det mye lettere a ta
hayde for dette i designfasen.

Hvordan blir det bestemt hva som skal veere innholdet i
emnet «Design for lesing i digitale medier» med tanke pa
koding? Har dere vaert i kontakt med bransjen og funnet ut
hva slags ferdigheter de ser etter i studenter for eksempel?
Dette er noe som gdr inn i kvalitetssikringssystemet til sko-
len. Grafisk design har for eksempel har et bransjerad som
har kommet med helt konkrete innspill pa at det er viktig at
studentene har en solid forstdelse for hvordan teknologiene
fungerer. | tillegg sa kommer jeg jo selv fra bransjen og har

i flere ar veert i dialog med forskjellige byraer for eksempel
gjennom studentenes praksis. Vi har ogsa sett pa sparreun-
dersgkelser med svar fra studenter som har veert ute i brans-
jen og som har blitt spurt hva de gnsker de hadde lzert mer
om og da ser vi at mange grafisk design studenter, spesielt pa
fagskolen, sier at det var stor etterspgrsel etter den digitale
kompetansen. Det er for a gi bachelor studentene i grafisk
design et fortrinn fordi vi ser at grafiske designere som ikke
har den digitale kompetansen har vanskeligere for a fa seg
jobber. Det er slike type innspill vi har tatt med oss i utviklin-
gen av det emnet.

Hva slags strategi har du nar du skal laere bort koding?
Det a lere a kode er en prosess som tar mange ar. Det a

bli flink til 3 kode er litt som 4 lzere seg et instrument, man
ma eve i en lengre periode fgr man feler at man klarer a fa
kontroll pa det. Sa nar jeg underviser grafisk design student-
er er strategien d introdusere de overordnede konseptene
som alle skal kunne lzere seg, slik at de forstar mediet og at
man kan faguttrykkene og forstar teknologiene godt nok for
a kunne kommunisere med ekspertene. Det som er veldig
viktig for meg er at studentene skal kunne jobbe praktisk slik
at man opplever utfordringer og selv gar giennom de stegene
man i et designbyra for eksempel hadde gatt igiennom, fra en
skisse til en prototype og til et ferdig produkt.

Har du fatt noen kommentarer pa hva slags undervisnings
mate studentene dine synes funker best nar de skal leere a
kode?

Ja, vi har jo sparreundersgkelser. Min erfaring er at de fleste
studentene synes det er fint & ha en god blanding av under-
visningsmetoder, at man ikke bare har forelesninger eller
workshops, men at man har et pensum som stgtter opp fore-
lesningene, gvelsesoppgaver og quiz. Det er dette som skaper
best laering etter min erfaring. Det viktigste for meg er at man
blir motivert til 3 se naermere pa det og at dette emnet gir
verktayene som dpner en der slik at studentene kan fordype
seg mer pa egenhand.

Hva er det du merker at studentene sliter mest med a
forsta nar det gjelder HTML og CSS generelt?

Jeg opplever at studentene stort sett synes det er helt greit

a forsta HTML. Helt konkrete ting de ofte synes er vanskelig
er at man er vandt til 3 jobbe med designverktay som lar deg
plassere ting akuratt der du vil, og plutselig nar man job-

ber med CSS mgter man en situasjon der man skal beskrive
posisjonen til ting relativt i forhold til andre ting. Det & bygge
opp et design pa denne maten der man ma beskrive med
tekst hvordan objektene skal oppfaere seg i relasjon til hver-
andre er noe jeg tror mange studenter synes er uvant. CSS
er ikke alltid et veldig logisk sprak. Det er visse konsepter,
slik som posisjonering av objekter, som gir mening om man
forstar boks modellen og historie i forhold til hvordan ting blir
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posisjonert, sann tradisjonelt i nettleseren har det alltid veert
ut ifra tekst pa linjer. Posisjonering av bokser og bilder blir
ogsa posisjonert slik som tekst i forhold til hverandre. Ogsa
dette med at det er sd mange koder og lere seg kan skape
problemer og dette med at man ser sa tydlig for seg at dette
her vil jeg lage og plutselig skal man beskrive det med et
sprak man ikke behersker helt og da blir det mye frustrasjon.
Det vanskeligste med & undervise koding er nettopp a under-
vise pa en mate der studentene ikke mister motivasjonen.

Hvordan prever du a lgse de problemene studentene har?
Vi har for eksempel veiledning og hvis studentene star fast,
prover jeg og hjelpe dem med a finne feilen. Ellers sa er det

a vise til relevant teori om jeg fgler studenten har misforstatt
noe. Utfordringen er at det er store klasser og det er tid-
krevende og finne feil i kodene deres, men jeg prever sa godt
jeg kan a gi veiledning individuelt.

Kan du fortelle om en gang der du prevde a leere bort noe
til en student og han/hun ikke forsto noe, for sa a plutselig
a forsta det? Hva skjedde?

Ja, det har skjedd ofte. Alle kan lszere HTML og CSS, men hvor
lett det er avhenger litt om du har gjort ting fer som du kan
ta med deg inn i dette faget, for eksempel om man har erfa-
ring fra far med hvordan en datamaskin tar i mot instrukser.
Det jeg ofte opplever nar jeg veileder studenter er at nar
man laerer seg CSS prgver man hele tiden a forsta hvorfor
noe skjer nar man gjer sann og sann. Ofte tenker man ut ifra
programmer som photoshop og illustrator. Jeg ser ofte at
om jeg for eksempel sier at en boksmodell er sdnn og hvis
du setter pa den sa er det sann og sann og sann, sa tror de
fleste at de forstar, til de begynner a kode det, sa ser de at “ja
men jeg sier at den skal vaere 500 px ogsa gir jeg en padding
ogsa plutselig er den 600px, hvorfor skjer det?”. Hvis jeg da
forklarer det bare utifra CSS og boks modellen, sa er det ofte
litt vanskelig & skjpnne, men hvis jeg da sier at “l Indesign har
du et tekstfelt og i det tekstfeltet har du en padding, sa i CSS
er det sann at hvis du setter en bredde pa en boks, sa setter
du ikke hele bredden pa boksen, bare pa tekst delen, uten
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padding. Sa blir de sann “aha”. Jeg faler at om man finner den
maten a beskrive noe som folk har et forhold til, sa far man
ofte disse aha opplevelsene. Man far en knagg a henge det
pa. Ofte ma jeg forklare en ting pa 3 forskjellige mater og pa
den 3 maten gir det kanskje en knagg til studenten. Med en
gang studentene far denne knaggen sa forstar de det.

Sa tenker du at forskjellige studenter forstar ting utifra for-
skjellige forklaringer du gir?

Ja, jeg forklarer ting pa mange forskjellige mater og prever a
ta utgangspunkt i det som er felles. For eksempel i en grafisk
design klasse har de til felles at de kan en del designprogram-
mer, sa da kan man bruke disse til & forklare. Man ma bygge
en bro mellom den kunnskapen som er der fra for og det jeg
prever a lere de.

Hva tror du bransjen vil ha av kode ferdigheter fra grafiske
designere i fremtiden?

Jeg tror det kommer til a fortsette a veere veldig attraktivt, for-
di bransjen vil gjerne ha folk som forstar den teknologien. Sa
hvis du for eksempel kan lage et design, men kan ogsa lage
en prototype i HTML og CSS, kanskje legge til litt animasjon
osv, sa gir det deg et tydelig konkurranse fortrinn. Bransjen vil
gjerne ha folk som kan samarbeide og som forstar hvordan
man skal oppna et mal sammen. A kunne HTML og CSS gir
dere kompetanse til 3 kunne kommunisere med de som

skal sta for den tekniske implementeringen, gir deg innsikt i
kravene til et design, du forstar bedre hvordan du skal legge
opp et design i for eksempel Sketch, du forstar bedre hvorfor
det er viktig a lage et responsivt design og du forstar hvorfor
en type layout er lettere a implimentere enn en annen layout.
Det er veldig mange fordeler med & ha den kompetansen.

Sa det er mer for at du skal kunne samarbeide med de som
koder enn at du skal kode det selv?

Bade og, det er litt forskjell fra byra til byra. Jeg har hatt stu-
denter som etter studiet koder noen nettsider, men det er
ogsa studenter som bare designer brukergrensesnittet, men
de ma jo ogsa samarbeide med andre og da er det viktig at

de har kodet litt pa skolen slik at man vet i det hele tatt at det
finnes noe som heter HTML og CSS og at man forstar veien vi-
dere, ikke bare teoretisk, men ogsa praktisk og at man forstar
utfordringene som ligger i utviklingsprosessen.
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Sperreundersokelse - Spgrsmal 1

Her er svarene pa sperreundersgkelsen jeg utfarte
i forbindelse med datainnsamlingen. Se s.28 i det
skriflige dokumentet for mer informasjon.
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Sperreundersokelse - Sparsmal 2

Her er svarene pa sperreundersgkelsen jeg utfarte
i forbindelse med datainnsamlingen. Se s.28 i det
skriflige dokumentet for mer informasjon.
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Sperreundersokelse - Spgrsmal 3

Her er svarene pa sperreundersgkelsen jeg utfarte
i forbindelse med datainnsamlingen. Se s.28 i det
skriflige dokumentet for mer informasjon.
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Sperreundersokelse - Spgrsmal 4

Her er svarene pa sperreundersgkelsen jeg utfarte
i forbindelse med datainnsamlingen. Se s.28 i det
skriflige dokumentet for mer informasjon.
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Malgruppe - Persona 1

MARTE
19 ar

Studerer bachelor i grafisk design
ved hegyskole

Jobber som freelance illustrater ved
siden av studiet

Research

Interesser

Pa fritiden elsker Marte & male, tegne og vaere kreativ. Hun jobber
som illustrater pa fritiden, na for tiden tegner hun for en barne-
bok. Nar hun tegner eller maler, bruker hun mesteparten av tiden
pa a studere, trene og veere med venner.

Internettbruk

Marte har en iPhone og Macbook som hun bruker hver dag. Hun
bruker macen mest til & studere og se pa Netflix og mobilen bruk-
er hun mest til sosiale medier som snapchat og instagram.

Personlighet

Hun er en jente som liker & ha kontroll. Hun er pliktoppfyllende
og gjer alltid det hun skal. Hun liker a fa ting gjort med en gang,
slik at hun kan slappe av. Hun liker best a jobbe alene i ro og fred.
Hun har god konsentrasjon og kan jobbe i timesvis uten pauser.
Hun liker & lage lister over hva hun skal gjere og jobbe seg gjen-
nom de. Listene hennes er fulle av farger og er detaljerte. Hun lik-
er ikke a jobbe med ting hun ikke liker, men hun ender opp med
a gjore de uansett om det er ngdvendig.

Mal
Hennes mal er & fa en god karakter pa eksamen.

Opplevelse og problemer med HTML og CSS

Hun laerer HTML og CSS ved hgyskolen som en del av hennes
bachelorgrad i grafisk design. Hun hadde aldri kodet far nar
hun startet. Hennes opplevelse med koding var darlig. Som en
student som liker & ha kontroll, sliter Marte med a akseptere at
nar man koder er det mange forskjellige l@sninger pa en ting og
ikke et riktig svar. Hun synes det er vanskelig a forsta hva kod-
ing egentlig er og hvorfor det er sdnn. Hun synes alt virker stort,
komplisert og abstrakt. Hun vet ikke hvilke koder hun skal bruke
i ulike situasjoner og mangelen pa oversikt og regler gjer at hun
foler seg frustrert.

Scenario

Nar hun kommer hjem fra skolen setter hun seg ned pa rommet
for a fortsette a kode eksamen. Da hun skal velge hvilke HTML
elementer hun skal style, lurer hun pa om hun skal bruke tagg
navnet, klassen eller id. Hun tenker at hun synes det er naturlig a
bruke klasse, men hun vil vite om dette er riktig og hvorfor det er
sann. Hun har god tid og seker rundt pa nettet og kommer over
leringsplattformen min. Hun bruker macen sin som hun bruker
til alt av skolearbeid og pa fritiden. Hun har egentlig heller lyst il
a se pa siste episode av Stranger things enn a kode, men hun vet
at utdanning er viktig.

Designlgsninger Marte trenger

Marte trenger at det finnes en innledningsdel i begge kursene der
det blir forklart hva HTML og CSS er i en stgrre sammenheng og
hvorfor det fungerer som det gjar.

| tillegg er det viktig at kurset inneholder forklaringer pa hvordan
man skal kunne velge mellom de forskjellige kodene og hvilken
du bar bruke. For Marte sin del er det viktig at disse tipsene er
konkrete, slik at hun vet hvordan hun skal bruke de.

Marte leter spesifikt etter en ting og trenger derfor og kunne vite
om det hun leter etter er en del av kurset mitt. Dette hadde jeg
ikke tenkt pa for jeg lagde dette scenarioet. En lgsning pa dette er
a la brukerene se hva kursene inneholder fer de registrer seg. Det
er ogsa viktig at nettsiden lar brukeren ga gjennom kurset i hvilk-
en rekkefglge de vil, for personer som leter etter bestemt infor-
masjon slik som Marte.
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Malgruppe - Persona 2

PAL
26 ar
Studerer grafisk design pa fagskole

Jobber i restaurant ved siden av
studiet
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Interesser

Pal elsker musikk. Han liker alt fra metall til opera. Han spiller
gitar og piano pa fritiden. Han liker ogsa a holde seg aktiv og sykle
nar han ikke studerer eller jobber. A veere ute i naturen gir han en
balanse i en travel hverdag med studier og jobb.

Internettbruk

Pal eier tre mobiltelefoner, en Mac og en PC. Han liker a holde seg
oppdatert pa det nye og som designer synes han det er viktig at
han har kjennskap til de flatene han designer for.

Personlighet

Pal er ganske utalmodig som person og synes det er vanskelig a
konsentrere seg over lengre tid. Han begynner ofte a gjgre andre
ting han heller har lyst til og tar skolearbeidet i siste liten. Pal er
ganske rotete og ikke saerlig strukturert, men han kommer i mal
uansett.

Mal

Pal ensker a bli god til & kode fordi han vil jobbe med UI/UX de-
sign i fremtiden, samtidig som han gnsker a lage en kjempe fin
nettside til eksamen som han kan bruke i portfolioen sin.

Opplevelse og problemer med HTML og CSS

Pal studerer pa fagskole og lzerer koding som et eget fag. Han

har ingen tidligere erfaringer fra far, men er positiv og tror det
kommer til & bli morsomt. Han leerer fort og synes alt gar bra, helt
til han faktisk skal kode selv. Han har laget et kreativt og ganske
vanskelig design og sliter med a fa plassert elementene riktig i
forhold til hverandre. Har har et ganske vanskelig layout og feler
at han kanskje ikke fulgte godt nok med i timen nar han laerte om
dette.

Scenario

Han blir igjen pa skolen for a jobbe med a kode nettsiden han
skal levere til eksamen fgr jobben. Han merker at han sliter med
a gjore designet hans om til kode, spesielt med a posisjonere
objekter pa nettsiden slik han hadde tenkt. Han pre@ver mange
forskjellige mater, men ender opp med a bli frustrert nar han
ikke far det til. Han sgker rundt pa nettet for a finne lgsningen

pa problemet hans. Han finner ikke lgsningen pa ett sted, men
heller flere forskjellige steder pa nettet. Han finner fort ut at alle
kildene gjor det pa litt forskjellige mater og han blir forvirret. Han
kommer etterhvert over min laeringsplattform og synes den virker
bra. Han velger a lage seg en bruker og tenker at plattformen kan
vaere nyttig for han na og i fremtiden.

Designlgsninger Pal trenger

Pal trenger en grundig gjennomgang av boksmodellen, som lig-
ger til grunn for a forsta hvordan man jobber med layout. | tillegg
trenger han a vite hvilke alternativer han har for posisjonering og
hvilken mate han burde velge. Boksmodellen og spesielt posis-
jonering er et stort problem for Pal og det er viktig at kurset fok-
userer pa denne delen og far Pal til & forsta hvordan alt henger
sammen. Ved a ha en klar kategori for layout som inneholder alt
han trenger a vite, kan Pal ga gjennom denne delen av kurset fra
begynnelse til slutt, uten a matte lete andre steder.
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Malgruppe - Persona 3

MAJA

28 ar
Har bachelorgrad i grafisk design

Jobber pa KIWI fulltid

Research

Interesser

Maja elsker a reise og oppleve nye kulturer. Hun brukte deler

av studietiden til & reise og mistet et par fag. Da hun ikke reiser,
bruker hun mye tid pa mote og klzer. Hun liker a shoppe og bytte
kleer med venner.

Internettbruk
Maja har en Mac, en iPhone og en iPad. Hun elsker 3 poste outfit
bilder pa sosiale medier og har mange felgere pa instagram.

Personlighet

Hun har lenge slitt med darlig motivasjon for skole og er darlig
til & prioritere ting hun ikke liker sa godt. Nar hun ferst er inter-
essert, jobber hun hardt for 8 oppna de malene hun setter seg.

Mal

Maja er tidligere student og vil leere HTML og CSS pa nytt, fordi
hun sliter med a fa seg jobb i designbransjen. Hun har innsett at
hun ikke vil jobbe pa KIWI for alltid og ensker seg en jobb innen-
for design.

Opplevelse og problemer med HTML og CSS

Maja har alltid hatet matte og tall. Da hun laerte HTML og CSS pa
skolen, ga hun opp og reiste til Thailand i 2 uker i stedet, noe som
forte til at hun egentlig ikke lzerte noe som helst. Hun sliter veldig
mye og gir opp ofte. Hun liker spesielt ikke nar hun ma bruke tall
og maleenheter. Hun synes dette er vanskelig a forsta og minner
henne om mattetimene pa videregaende. Hun sliter med a finne
feilene sine og legger ikke merke til sma detaljer som er feil i
koden. Hun bruker timesvis pa a rette sma unadvendige feil. Ofte
sliter hun ogsa med a forsta hva hun gjer feil og hvorfor det er
sann. Hun husker at nar hun fikk individuell veiledning pa skolen,
sa gikk det bedre enn da hun prevde pa egen hand hjemme.

Scenario

Etter jobb setter Maja seg ned for a fa oversikt over ressursene
hun har tilgang til pa nettet. Hun kommer over leringsplattfor-
men min og synes det virker som et greit utgangspunkt. Hun
lager seg en bruker og utforsker hva slags innhold som finnes.
Hun kommer over “maleenheter” og begynner pa denne delen av
kurset, bare for a se hvordan plattformen funker og om hun liker
det.

Designlgsninger Maja trenger

Maja ser etter et kurs som kan oppfylle hennes gnsker. Ettersom
hun har problemer med a finne feil og forsta feilene hennes, er
det dette som vil gjgre om hun velger a bruke plattformen utover
“maleenheter” delen. Hun trenger a vite at hun har gjort en feil og
fa hjelp til & finne den. Deretter trenger hun a vite hvorfor dette
har skjedd og fa en sjanse til a lsere fra denne opplevelsen.
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Brukertesting runde 1 - Person 1

Dette er den tidlige brukertestingen jeg hadde. Jeg fikk kom-
mentarer pa at personen ikke forsto hvordan man skal

komme seg til neste side ndr de er inne i kurset. Personen sa
at jeg burde markere sirklere nederst pa siden i farger, sann
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at man skjgnner hvor man er i kurset. Dette var det eneste

problemet som ble oppdaget, men er noe jeg hadde tenkt til 4
gjore senere.
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Brukertesting runde 2 - Person 1, 2 og 3

Research
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Brukertesting runde 2 - Person 1

Dette var den andre runden med testing. Jeg la merke til
at personen ikke forsto fgrst at den gra/svarte teksten
var ogsa en knapp (1). Nar personen kom til klasserom-
met, gikk personen rett til «start» pa CSS, i stedet for a
apne kursoversikten for a finne riktig del. Nar personen
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kom til layout delen etterhvert, spurte jeg om hvor per-
sonen hadde klikket fgrst for 8 komme til selve kurset.
Personen sa at det virker mest logisk a trykke pa bildet
av layouten, altsa den hvite delen og ikke den bld som
egentlig er meningen (2). Personen synes ogsa at det var

vanskelig a legge merke til at hjelp knappen kommer opp
nar man har gjort en feil og trykker pa «les kode» (3).
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Brukertesting runde 2 - Person 2

Denne personen hadde ogsa samme problem med a
forsta at teksten var en knapp og startet ogsa kurset uten
a ga til kursoversikten, slik som person 1 (1). Nar perso-
nen kom til layout delen etterhvert, spurte jeg om hvor
personen hadde klikket farst for a komme til selve kur-

Research

set. Personen brukte tid pa a tenke og valgte etterhvert oppgave, noe som er feil ettersom det fylles inn automa-

a ga for a klikke pa «introduksjon» under maleenheter, tisk (3).
fordi det sa ut som om dette var begynnelsen (2). Perso-

nen fortalte ogsa at det sa ut som om man skal trykke pa

de tomme grenne sirklene selv nar man er ferdig med en
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Brukertesting runde 2 - Person 3

Personen sier at han synes det hadde veert fint med
nummer pa kursoversiktdelene, slik at man vet hvor
langt man ma scrolle for & komme nederst. Da han kom
inn pa kurset forteller han at hjelp knappen ikke synes
godt nok og at han ikke skjgnner at han har gjort noe feil
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(1). Denne interaksjonen hadde jeg glemt a designe og er
veldig viktig. Han forteller ogsa at han synes linjen med
ikoner nederst pa linjen var forvirrende og han forsto
ikke hva «checkmark» ikonet betydde, det kunne se ut
som den delen var ferdig (2). Han sa ogsa at det var rart

at alle hadde farger selv om han ikke hadde veert pa de
delene enda. Til slutt sier han at det burde veere en sgke

funksjon i forumet (3).
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Brukertesting - Endringer

Dette er endringene jeg har gjort etter brukertestene:

Research
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