2
4
=
P

=
9]
=
(%]
—
9]
=
c
S
)
.50
o
Q
T
X
%]
c
9]
2
]
2
T
<
-
0
c
~
9]
]
%]
]
&0
]
z

C
.50
%]
4]
©

50
o
—
2
X
9]
E=1
X
_
T
—
L
=
[
=
=)
X
T
[N

C
.50
N
()
o
_
e
B
=)
=]
=]
7]
=

Jostein @. Tollefsrud
Leonard Avdullahu
Ida T. H. Trgan

Utvikling av ny nettside for
Studenthuset i Gjovik

Bacheloroppgave i Webutvikling
Veileder: Sebastian Brage Hansen

Mai 2022

@ NTNU

Kunnskap for en bedre verden






Jostein @. Tollefsrud
Leonard Avdullahu
Ida T. H. Tr@an

Utvikling av ny nettside for
Studenthuset i Gjovik

Bacheloroppgave i Webutvikling
Veileder: Sebastian Brage Hansen
Mai 2022

Norges teknisk-naturvitenskapelige universitet
Fakultet for arkitektur og design
Institutt for design

@ NTNU

Kunnskap for en bedre verden






Sammendrag

Tittel: Utvikling av ny nettside for Studenthuset i Gjgvik

Dato: 13. mai 2022

Deltakere: Jostein (). Tollefsrud, Leonard Avdullahu, Ida T. H. Trgan
Veileder: Sebastian Brage Hansen

Oppdragsgiver: Studenthuset i Gjgvik

Sider: 103

Vedlegg: 8

I lgpet av dette prosjektet har vi designet, brukertestet og utviklet en ny nett-
lpsning for studenthuset i Gjgvik. Deres naveerende design er utdatert, med lite
funksjonalitet, manglende innhold og er lite intuitiv & navigere. Gjennom forsk-
ning, flere iterasjoner brukertesting og mgter med oppdragsgiver har vi designet
og utviklet en lgsning som er bedre optimalisert i forhold til brukervennlighet og

er enklere & navigere.



Abstract

Title: Development of a new website for the Student House in Gjgvik
Date: 13. may 2022

Participants: Jostein ). Tollefsrud, Leonard Avdullahu, Ida T. H. Trgan
Supervisor: Sebastian Brage Hansen

Employer: Studenthuset i Gjgvik

Pages: 103

Attachements: 8

During this project we have designed, user tested and developed a new web solution
for the studenthouse in Gjgvik. Their current design is outdated, with little func-
tionality, lacking content and is not very intuitive to navigate. Through research,
several iterations of user testing and meetings with the client we have designed and
developed a solution that is better optimized in regard to user-friendliness and is

easier to navigate.
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Forord

Vi vil rette en stor takk til oppdragsgiver André Tgrlen Lonvik, for god veiledning
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Introduksjon

1.1 Rapport struktur

Kapittel 1 — Introduksjon
Presentasjon av rapportens innhold og hva som vil bli drgftet i denne rapporten.

Her vil ogsa generell informasjon om selve prosjektet bli fremstilt og forklart.

Kapittel 2 — Bakgrunn

Gjennomgang av relatert arbeid som er gjennomfert tidligere, inkludert resultater.

Kapittel 3 — Metoder og Verktgy
Gjennomgang av metoder og verktgy som er benyttet i dette prosjektet og hvordan

prosjektet er organisert.

Kapittel 4 — Teori

Forklaring av relevant teori for bacheloroppgaven.

Kapittel 5 — Forskning

Forklaring av gjennomfert forskning og fremvisning av funn.

Kapittel 6 — Design
Detaljert forklaring av designfasen og veien fra ide til hgy opplgsnings prototype,



samt beskrivelse av det som ble utformet i de ulike stadiene og endringer gjort i

forhold til brukertesting.

Kapittel 7 — Utvikling
Forklaring for hvordan utviklingsprosessen ble utfgrt og hvordan nettlgsningen er
blitt implementert, herunder teknologistabel som er anvendt og systemets arkitek-

tur.

Kapittel 8 — Resultater
Fremvisning av resultater i form av mal, resultatmal og effektmal, i tillegg til en

brukermanual for hvordan bedriften kan bruke produktet.

Kapittel 9 — Diskusjon
Diskusjon og oppsummering av hele prosjektet, herunder beerekraftighet, resultater

oppnadd, videre arbeid og problemstilling.

1.2 Terminologi

1.2.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) er den mest grunnleggende byggesteinen
pa nettet. Den definerer betydningen og strukturen til nettinnhold (MDN 2022a).

1.2.2 CSS

Cascading Style Sheets (CSS) er spraket vi bruker for & style et HTML-dokument.
CSS beskriver hvordan HTML-elementer skal vises (w3schools u.a.|al).



1.2.3 SASS

Syntactically Awesome Stylesheet (SASS) er en utvidelse av CSS. Det reduserer
repetisjon av CSS og gjor det enklere & vedlikeholde (w3schools u.a.[b]).

1.2.4 JavaScript

JavaScript (JS) er et lett, tolket eller just-in-time kompilert programmeringssprak
med fgrsteklasses funksjoner. Selv om det er mest kjent som skriptspraket for
websider, bruker mange ikke-nettleser miljger det ogsa, for eksempel Node.js (MDN
2022h).

1.2.5 React.js

React.js, ogsa kalt React, er et JavaScript bibliotek brukt til a bygge en-sides
applikasjoner. Den brukes til & handtere visning-laget for nett- og mobilapper, og

for & lage gjenbrukbare komponenter (Pandit 2021).

1.2.6 Node.js

Node.js, ogsa kalt bare Node, er et verktgy laget for & bygge skalerbare nettverks-

applikasjoner som bruker JavaScript (Node.js u.a.).

1.2.7 Next.js

Next.js, ogsa kalt Next, er et rammeverk bygget pa React. Det vil si at Next
handterer verktgyet og konfigurasjonen som trengs for React, og gir ytterligere

struktur, funksjoner og optimaliseringer for applikasjonen (Vercel u.4.).



1.2.8 CMS

«CMS star for Content Management System. Det er en publiseringslgsning som

forenkler redigering og organisering av innhold pé din nettside» (Guilty 2019).

1.2.9 Strapi

Strapi er et «headlessy CMS bygget med JavaScript. Et «headlessy CMS er et
system for innholdshandtering, uten at det skal veere avhengig av a veere koblet til

en bestemt utgang (Melveer 2022).

1.2.10 MUI

MUI som er forkortelsen pa Material Ul er et JavaScript bibliotek hvor vi kan
importere forskjellige komponenter inn i en React applikasjon for a bygge bruker-
grensesnitt. Dette gjor det raskere a utvikle, da en utvikler ikke behgver kode alt

fra grunnen (Barasa 2021).

1.3 Prosjekt beskrivelse

Huset (Huset u.a.) er et studenthus som ligger rett ved NTNU Gjgvik, som ble
etablert i slutten av 90-tallet. Pa den tiden Huset ble etablert sa de et behov for a
lage et flerbrukshus som man kunne bruke til det meste, og dette har veert kjernen
til Huset gjennom arene. I dag fokuserer Huset pa a tilby ulike arrangementer, alt
fra quiz og spillkvelder, til konserter og festdager. Arrangementene er tilpasset for
studenter, men kan ogsa veere et sosialt samlingspunkt for andre. Studentsamskip-
naden i Gjovik, Alesund og Trondheim (SiT) er eieren av Huset, men blir organisert
av styret i samarbeid med en rekke frivillige studenter. De frivillige jobber blant

annet med bardrift, vakthold, teknisk utstyr og passer pa at alt gar som det skal.



I tillegg til alt som tilbys for studenter kan man som bedrift ogsa bruke lokalet til
ulike arrangementer, alt fra festligheter som julebord eller serigse mgter med andre
ledere. Selve bygningen bestar av to etasjer. Nar du kommer inn i fgrste etasje vil
du mgte pub og café omradet, men hvis du gar opp i andre etasje kommer du til et
stgrre lokale som blir brukt til konserter, storre mgter, dansing og lignende. Videre
folger det av deres hjemmeside at pa disse arrangementene har de sitteplasser nok
til at 200 personer kan veere der samtidig. I tillegg til muligheten for & booke Huset
vil det av og til komme arrangementer som krever betaling for a kunne delta. Da
vil det bli lagt ut billettsalg pa deres nettside og Facebook, hvor tjenesten Tikkio
blir brukt. Tikkio er et tredjepartsselskap med et billettsystem som Huset bruker

for a selge sine billetter for sine arrangementer.

1.3.1 Problemet med gjeldende lgsning

Den gjeldende nettlgsningen til Huset har problemer som strekker seg utover flere
aspekter, dette kommer som et fglge av at web teknologier og design trender er

under kontinuerlig utvikling.

Oppdragsgiver har selv informert om flere problemer relatert til brukervennlighet
og design. Videre er vi blitt informert at Husets nettlgsning driftes og vedlikehol-
des av ansatte uten teknisk kompetanse, gjennom et CMS. Til slutt far vi vite
om nettlgsningens mangel pa funksjonalitet. Disse tre sakene kategoriserte vi som

design, teknologi og funksjonalitet.

Design Design forbindes ofte kun med estetikk, men i realiteten handler design
om mer enn kun det estetiske. Bak et design sa foreligger det flere funksjoner,
deriblant brukervennlighet og tilgjengelighet, som igjen har sine funksjoner
som effektivitet, leerbarhet og feil unngaelse. Designet i nettlgsningen er alt-
for simpelt, har et falmet farge palett og er generelt lite intuitiv. Manglende
intuitivtet i elementer gjor det vanskelig a forsta hvilken funksjon den har.
Designet i nettlgsningen gjor det ogsa vanskelig a skille mellom interakti-

ve elementer og ikke-interaktive elementer. Dette er trolig arsakene til at



nettlgsningen kan ansees som gammelt og lite brukervennlig.

Teknologi Teknologiske fremskritt innenfor webutvikling gir en rekke med forde-
ler til webutviklere, men fordelene gis ogsa til innholdsforvaltere av nettsider.
Content Management System (CMS) blir stadig bedre og gjer at innholdsfor-
valtere kan leere seg nye CMS enklere, ha mer fleksibelt innhold og behandle
innhold pa effektive mater. Gjeldende nettlgsning benytter seg av det sveert
populeere publiseringsverktgyet WordPress som sitt CMS. Nettlgsningen som
utvikles skal veere tilkoblet til et CMS slik at Husets ansatte kan fortsette

drifting av nettsiden.

Funksjonalitet Nettsiden har som sin primeeroppgave a gi informasjon om sine
nyheter og arrangementer til sine brukere, men gjengivelse av informasjon
er mer enn bare a legge ut en tekst. Informasjon kommer i flere former
og det er opp til designet a gjore det forstaelig pa kortest mulig tid. Der
design alene ikke oppnar dette, kan funksjonalitet bista. Hos Huset er alle
velkommen, ogsa internasjonale gjester som ikke behersker det norske sprak.
Med dette i baktanke nettlgsningen ngdt til & kunne gjengi informasjon pa
engelsk, slik at flest mulig forstar innholdet i nettlgsningen. Huset gnsker
ogsa at kommunikasjonen er toveis, slik at brukere kan stille spgrsmal der

informasjonen i nettlgsningen ikke besvarer det godt nok.

1.4 @nsker og behov

I det initielle mgte med oppdragsgiver fikk vi utdelt en beskrivelse av oppgaven,
prototype av gnsket nettlgsning og en kravspesifikasjon. Kravspesifikasjonen inne-
holdt en liste med forbedringer og funksjonaliteter, bade gnskelige og ngdvendige
for nettlgsningen. Disse fikk betydning for delmal og funksjonalitet som var gnsket
i prosjektet, og har til hensikt a vise progresjon for bade oss og oppdragsgiver. Fra
dette mgtet kom vi sammen med oppdragsgiver fram til en oppgavebeskrivelse,

der vi skrev ned fglgende:



Utvikling av utdelt design, men med rom for endringer der det kan ansees

som en forbedring.

Teknologivalg er valgfritt, men gnskelig med Typescript som programme-

ringssprak.
Innhold i nettlgsningen ma kunne redigeres ved hjelp av et CMS.

Nytt innhold i form av bilder og tekst av alle slag, skal kunne legges til der

det anses som ngdvendig.

Endring av farge pa bestemte elementer, skal kunne gjgres av ansatte uten

erfaring med kode.

Henting av informasjon fra Huset sin Facebook side for arrangementer og

gjengivelse inne pa nettlgsningen.

Mulighet for endring av sprak til engelsk for hele nettlgsningen.
Brukere skal kunne sende mail direkte fra nettsiden ved hjelp av forms.
Minimalt med datalagring av personinformasjon fra brukere.

Informasjonskapsler som kun lagrer data relatert til SEO.



1.5 Mal

Prosjektets mal bestar av resultatmal og effektmal, som sammen avklarer prosjek-
tets formal. Dette er nyttig for a kunne etablere en sammenheng mellom ngdvendig
arbeid og gnsket utfall. Resultatmal defineres som et mal oppnadd, gjennom re-
sultatet fra utfgrt arbeid. I dette prosjektet vil all kode og utformet design veere a
anse som arbeid. Effektmal er & forsta som prosjektets optimale virkninger, som i

dette prosjektet oppnas gjennom resultatmalene.

Resultatmaél

Utforme et responsivt og universelt design som henger i trad med moderne

brukergrensesnitt og gir god brukeropplevelse.

Utvikle nettlgsning utifra utformet design.

Nettlgsningen skal integreres med et CMS.

Implementere flere funksjoner etterspurt av oppdragsgiver.

Effektmal

e (Jkt brukertilfredshet og bedre formidling av deres tjenester.
e Huset vil bli et mer anerkjent merke, spesielt innenfor arrangement bransjen.

e Redusere ngdvendig arbeidskraft og tid for vedlikehold av nettlgsning.



Bakgrunn

Prosjektet benytter seg av arbeid utfgrt i et tidligere prosjekt. Tidligere arbeid i
emnet «fordypningsemney, ble gjennomfgrt av gjeldende gruppe og en medstudent
tili 2021. Arbeidet som er tidligere utfort er av hgy relevans og har hatt stor pavirk-
ning for bachelorprosjektet helhetlig. Videre i kapittelet vil vi gjennomga tidligere
arbeid utfgrt og hvilke funn som er blitt tatt med videre til bachelorprosjektet.

2.1 Oppdraget

Start dato for prosjektet blir betraktet a veere 17.09.21, ettersom at det initielle
mgtet med oppdragsgiver fant sted pa den tiden. I mgtet fikk vi informasjon om
hvordan Husets nettlgsning blir driftet og hvordan det er oppbygget i det tekniske
aspektet. Oppdragsgiver ga oss muntlig problembeskrivelse og kravspesifikasjon

som vi noterte ned. I tillegg ble vi utdelt fglgende ressurser:

e Hgy opplgselig prototype for PC
e Farge pallett

e Bilder brukt i gjeldende nettlgsning



2.1.1 Opprinnelig plan fra oppdragsgiver

Prototypen som ble utdelt av oppdragsgiver skulle fungere som produktets ut-
gangspunkt, men med mulighet for justeringer. I dette emnet var planen & bli
ferdig med frontend, som skulle bety at brukergrensesnittet skulle veere ferdig ut-
viklet utifra utdelt prototype. I bacheloremnet skulle backend gjennomfgres, det

vil si arbeid som er knyttet til nettlgsningens funksjonalitet.

2.2 Tidligere arbeid

Arbeidet som ble utfort i emnet «Fordypningsemne» bestod av utforming, utvik-
ling og forskning. Utformingsfasen bestod primeaert av & utforme et design for mobil
og nettbrett utifra utdelt prototypen. Utviklingsfasen bestod av a utvikle en re-
sponsiv nettlgsning i henhold til prototypen. Forskningen som ble gjennomfort var
i form av brukerundersgkelser og brukertesting. Mot slutten av emne sto vi igjen
med en ferdig utviklet lgsning og forskningsarbeidet. Forskningen skulle vise seg a

veere av stgrst betydning for bachelorprosjektet.

2.2.1 Tidligere forskning

Resultater fra forskningen ga banebrytende innsikt som gjorde oss klar over et
moderat problem i var lgsning og potensielt et kritisk problem i bade var og Husets
gjeldende lgsning. I denne sammenheng er kritiske problemmer a forsta som et
problem som gir betydelige konsekvenser for hele lgsningen og gar utover flere
faser av prosjektet. Eksempelvis et problem som strekker seg utover bade design
og utvikling. Moderat problem kan forstas som et problem med konsekvenser for en

enkelt del av prosjektet, eksempelvis kun design. Folgende problemer ble avdekket:

Moderat problem: Nettlgsningen preges av darlig brukervennlighet over store deler.

Dette kan fore til at flere ikke finner gnsket info.

10



Kritisk problem: Nettlgsningen mangler dagsaktuelt innhold som har sterk betyd-
ning for dens nytteverdi. Brukerne vil da heller lete etter oppdatert informasjon

andre steder.

Videre vil vi ga gjennom problemene, redegjore hvordan de ble oppdaget og forklare

hvilken betydning dette hadde for bachelorprosjektet.

2.2.1.1 Brukertesting av utviklet nettlgsning av utdelt prototype

Den moderate feilen ble avdekket under brukertesting der det viste seg at den nye
prototypen ikke var fullt sa brukervennlig som vi hadde hapet pa. Brukertestingen
ble gjort digitalt gjennom Microsoft Teams, der vi fikk se hvordan testbrukeren
utfgrte oppgavene som ble tildelt ved bruk av «del skjerm» funksjonen. Brukerne

ble bedt om a lgse folgende oppgaver:

1. Du vet ikke helt nar Huset er apent og vil finne ut av apningstidene.
2. Du gleder deg til helg og lurer pa om noe skjer pa Huset pa fredag.
3. Du er ny student pa Gjovik og vet ikke helt hvor Huset befinner seg.

4. Du kunne tenkt deg a jobbe pa Huset, hvordan sgker du stilling?
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Du vet ikke helt nar Huset er dpent,
og vil finne ut om apningstidene.

Du gleder deg til helg og lurer pa
om noe skjer pa Huset pa fredag.

Du er ny student pa Gjevik og
vet ikke helt hvor Huset ligger.

Du kunne tenkt deg til
4 jobbe pa Huset.

Bruker

Gikk til ‘'Om Huset', fant ikke
apningstidene og gikk tilbake til
hjem. Sa ikke apningstidene i
headeren.

Syntes det var bra da de innsa
det, men hadde ikke nok blikkfang.
Kunne vzert i samme format som i
footeren. Blir sett pa som kun tekst
som ikke nedvendigvis er relevant.

Gikk direkte til arrangementer,
trodde ferst det ikke var noen fer
de innsa de kunne scrolle
nedover. Syntes det ble for langt &
scrolle for & finne ut hva som
skjedde pa fredag eller hele uka
generelt.

Gikk til ‘Om huset', men hadde
sett tidligere at kartet og
adressen |a pa hjemmesiden.
Syntes det var greit det ligger
flere plasser, men forventet a
finne det pa ‘'Om huset'.

Gikk til ‘jobbe pa
huset?’

Bruker

Fant ut av det, men syntes det var
Litt voldsomt med 3 ulike steder a
finne ut nar det er apent, trenger
kanskje bare to av de?

Lett & finne den, men burde bli
oppdatert etter hver uke — hvilke
tema som gjelder denne uka f.eks.
er det fest eller karaocke?

Fant fram, men forventet at hvor
det ligger skal komme tidlig pa
«om huset» og ikke hvem som
f.eks. eier det og annet info som
ikke er like relevant for bruker

Syntes det kunne
vaert en bedre
veiledning til hvor man
kan finne skjemaet
nar man er inne pa
riktig side. Trodde at
skjemaet skulle
komme hvor dere
skrev: les om
gruppene her,
ettersom at selve
skjema la langt nede
uten a informere om
det.

Bruker

Sa det med en gang i headeren,
men hadde kommet til a ga til ‘'om
huset'. Gjere om formatet for & se
det enklere.

Enkelt a finne fram til
arrangement, gikk direkte dit.

Fant lett frem til hvor huset
ligger.

Fant lett fram til hvor
seke om jobb.

Bruker

God kontrast, ma ikke lete.
Ryddig, syntes det var bra det var
sa tilgjengelig.

Naturlig a ga inn pa arrangement,
men ikke tydelig at man skulle
scrolle for oversikt. Kunne vaert
tydeligere, eller en enkel oversikt
tidligere pa siden.

Dro farst pa ‘om huset’, sa
tilbake til startsiden der de fant
det i headeren. Bladde sa
videre ned og fant kartet.
Syntes det er greit den mest
relevant informasjonen kommer
i headeren.

Fant lett fram til jobbe
pa huset?’, men visste
ikke at skjemaet kom
lengre ned. Trodde de
matte tilbake til
kontaktinformasjon for
aringe eller sende
mail.

Figur 2.1: Tabell som viser notatene skrevet underveis i brukertestingen.

Under brukertestingen ble deres utforelse av gitt oppgave, notert (se figur 2.1) for &
holde oversikt over hva som ble gjort. Brukere ble oppfordret til & gi kommentarer
og fortelle det de tenker under utfgrelsen. Dette gjorde at vi fikk bedre forstaelse

for hvordan en bruker tenker under bruk av nettlgsningen.
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Brukertesting av ny nettlesning for Huset

4 I Eruker 1

Il Bruker 2

Bruker 3

N 3 I Bruker 4

=S B Gienno_.
2

B 2

=
o
=

Oppgave 1 Oppgave 2 Cppgave 3 Oppgave 4

Oppgaver

Figur 2.2: Sgylediagram som viser antall feil testbrukerne hadde pa hver oppgave.

Utifra notatene som ble skrevet under brukertestingen, ble det senere utformet
et spylediagram (se figur 2.2). Sgylediagrammet gir en visuell representasjon av
resultatet. Sgylediagrammet viser antall feil som ble gjort av hver bruker for hver
oppgave. Alle brukere fikk til oppgavene, men utfgrelsen var av ulik grad. For hver
bruker ble antall feil telt opp, der en feil begas nar en bruker gjor en av folgende
handlinger:

e Klikker pa feil knapp eller element

e Blar bestemt langt opp eller ned pa feil side

Ingen av oppgavene ble utfert uten feil fra alle brukere, men der en brukers sgyle
ikke er tilstede betyr det at brukeren fullferte oppgaven uten feil. For hver opp-
gave ble det omtrent en feil begatt i snitt, dette kan sees pa den lilla sgylen som
representerer gjennomsnittet. Resultatene fra brukertestingen gjorde det tydelig

at brukervennlighet ikke var tilfredstillende.
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2.2.1.2 Brukerundersgkelse av Husets gjeldende nettlgsning

En brukerundersgkelse ble gjort tidlig i prosjektet, der spsrsmalene omhandlet den
gjeldende nettlgsningen til Huset. Fra undersgkelsen ble det samlet inn data som
ga innsikt om nettlgsningen sin brukervennlighet, anerkjennelse, brukshyppighet,

bruksomrade og nytteverdi.

At brukervennligheten ikke var god nok, var noe vi og oppdragsgiver allerede
hadde sterke mistanker om. Dette var trolig ogsa arsaken til at oppdragsgiver
hadde utformet en prototype til oss. Undersgkelsen bekreftet nettopp dette, der

66% syntes det var vanskelig & orientere seg inne pa nettlgsningen (se figur 2.3).

4. Hva synes du om oppbyggingen til Huset sin nettside?

More Details

. Vanskelig & orientere seg 4

. Lett & finne infoen jeg leter ett... 2

Figur 2.3: Sektordiagram som wiser hva brukere syntes om oppbyggingen av Husets nett-
lgsning.

Verdien av en brukervennlig side viste seg & veere avgjorende faktor for om brukere
ville bruke nettlgsningen. I brukerundersgkelsen svarte 9 brukere at en oversiktlig

navigasjon gjor at de vil besgke nettsiden pa nytt (se figur 2.4).
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6. Hva gjer at du vil besgke nettsiden pa nytt? (Flervalg)
More Details
@ Mye og god relevant informas... 7
@ Oversiktlig & navigere seg rundt 9

@ Relevant for min studiehverdag 4

Figur 2.4: Sektordiagram som viser at en majoritet verdsetter oversiktlig navigasjonsmu-
lighet av nettsiden.

Til tross for at Huset er seerdeles anerkjent i Gjgvik for studenter og unge, viste
det seg at deres nettlgsning ikke var det. Fra brukerundersgkelsen svarte kun 21%

at de var bevisst over at Huset hadde egen nettside (se figur 2.5).

1. Har du hgrt om Studenthuset Huset sin egen nettside?

Mare Details

® - 3
@ Nei 11

Figur 2.5: Sektordiagram som viser hvor mange som kjenner til Husets nettside.

Husets sosiale medier var derimot betydelig mer kjent, der 57% hadde kjennskap
om deres sosiale medier (se figur 2.6). Dette utgjor en differanse pa 36% mellom

kjennskapet til Husets nettlgsning og sosiale medier.
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7. Kjenner du til @husetgjovik sine Facebook -og Instagram kontoer?

More Details

® - 8
@ Nei 6

Figur 2.6: Sektordiagram som wiser antall brukere som har kjennskap til Husets sosiale
medier.

Husets sosiale medier var klart mer populeer enn deres nettlgsning og det faller der-
for naturlig at nettlgsningen ikke blir brukt hyppig (se figur 2.7). Under spgrsmalet
«Hvor ofte besgker du nettsiden?» svarte flesteparten «Sjeldnere», som tilsier at

de bruker den mindre enn en gang i maneden.

2. Hvis ja, hvor ofte besgker du nettsiden?
More Details
@ 1-2gangeriuken 0
. 3 eller flere ganger i uken 0
@ 1gangimaneden 1

@ Sicldnere 11

Figur 2.7: Sektordiagram som wviser hvor ofte brukere besgker Husets nettside.

Videre fikk vi innsikt i hva slags nytteverdi nettlgsningen hadde for brukere. Stor-

tsett ble nettlgsningen brukt for & finne arrangementer (se figur 2.8). Arrangemen-
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ter kan forstas som relevant informasjon for besgkende av nettlgsningen, som er det
brukere gnsket for & besgke nettsiden pa nytt (se tidligere figur 2.4). Dette gjorde

det klart at Husets arrangementer var den primsere nytten som nettlgsningen avga.

3. Hva bruker du nettsiden til? (Flervalg)
More Details
@ Apningstider 0
@ Arrangementer 5
@ Info om Huset 1

@ Booke Huset 0

Figur 2.8: Sektordiagram som viser hva nettsiden blir brukt til.

2.2.1.3 Resultat av brukerundersgkelse

Det er i grunn to viktige funn som brukerundersgkelsen ga oss. For det forste
understreket brukerundersgkelsen at nettlgsningen sin brukervennlighet ikke var
optimalt. For det andre gkte sannsynligheten betraktelig for at det kritiske proble-

met var tilstede i bade den nye og gjeldende nettlgsningen, av felgende grunner:

1. Et hgyt antall svarte at «Mye og god relevant informasjon» var en grunn til
a besgke siden pa nytt, allikevel svarte en majoritet at de bruker nettsiden

mindre enn 1 gang i maneden.

2. Nettlgsningen skulle i teorien ha samme nytteverdi som deres sosiale medier,
men folk benyttet kun Husets sosiale medier.
Fellesnevneren for de nevnte grunnene er deres arsak for oppstandelse, nemlig det

kritiske problemet.
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2.2.1.4 Betydning for bachelorprosjektet

Forskningen gjorde det tydelig at nettlgsningen matte bli mer brukervennlig gjen-
nom forbedring av design. Innsikten vi hadde tilegnet oss gjennom brukerunder-
spkelse tilsa at nettlgsningen trolig inneholdt det kritiske problemet. Grunnet at
brukerundersgkelsen ikke hadde hgyt nok antall respondenter, ble det planlagt

videre forskning for a forsikre at innsikten stemte.
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Metoder og verktgy

3.1 Prosjekt organisering

Nar man skal jobbe sammen i gruppe er det viktig & fordele ulike oppgaver og
ansvarsomrader innad i gruppa. Dette gjgr at alle har en klar rolle og at gruppe-
dynamikken fungerer, ettersom at alle vet hva som forventes av hver enkelt. Videre
skal vi na ga inn pa gruppemedlemmenes ulike oppgaver, grupperegler og til slutt

en oversikt over var mgteplan.

3.1.1 Prosjektroller og ansvarsomrade

I oppstartsfasen av prosjektet ble arbeidsansvaret fordelt jevnt mellom vare tre
medlemmer, hvor vi fikk hvert vart hovedansvar. Hovedansvaret delte vi videre
inn i utforming, utvikling og prosjektrolle. Denne fordelingen hadde til formal at
vi alltid hadde en fast som satt med ansvaret innenfor de ulike omradene, men
at de andre pa gruppa fortsatt kunne komme med innslag eller hjelpe om et av
medlemmene sto fast. Fordelingen av arbeidsoppgaver og hovedansvar er illustrert

i tabell 3.1 nedenfor.
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Medlemmer | Prosjekt Utforming Utvikling
Jostein Mgteleder Grafisk Frontend
Ida Sekreteer UI/UX Backend
Leonard Prosjektleder | Informasjonsarkitekt | Fullstack

Tabell 3.1: Fordeling av hovedansvar innenfor utforming, utvikling og prosjekt for med-
lemmene av prosjektet.

Som vi ser i tabellen ovenfor fikk de ulike medlemmene en fast prosjektrolle. Vi
delte inn prosjekt inn i tre sentrale prosjektroller, som var mgteleder, sekreteer
og prosjektleder. Jostein ble satt som mgteleder, og var ansvarlig for & finne tids-
punkter som passet for at gruppa skulle mgtes. Videre fungerte han ogsa som en
kontaktperson mellom gruppa og veileder, men ogsa mellom gruppa og oppdragsgi-
ver. Ida fikk tildelt rollen som sekretzer. Som sekretzer hadde Ida som hovedansvar
at det ble skrevet ned notater i mgter, med spesielt vekt pa mgter sammen med
veileder og oppdragsgiver. Til slutt ble Leonard tildelt rollen som prosjektleder.
Som prosjektleder matte Leonard sgrge for at riktig arbeid ble gjort til rett tid, og
at gruppa sine regler ble opprettholdt og at alt arbeidet ble levert inn.

Hovedansvaret innenfor utforming ble delt inn i grafisk, Ul/UX og informasjons-
arkitekt. Jostein ble her ansvarlig for grafisk utforming, og hadde fokus pa det
estetiske. Hans hovedoppgave var a sikre at elementer og nettsiden som en helhet
var visuelt tilfredsstillende, og sikret at brukerne ble engasjert i var nettside. Videre
ble Ida ansvarlig for UI/UX, og hadde fokus pa interaksjon. Hennes hovedoppgave
var a passe pa at designet var tilstrekkelig brukervennlig og intuitivt, slik at inter-
aksjonen mellom brukeren og produktet gikk plettfritt. Den siste utformingen var
informasjonsarkitekt, og den ble tildelt Leonard. Som informasjonsarkitekt hadde
han hovedansvar for strukturen, og sgrget for at informasjonen var satt opp pa en
logisk mate som gjorde at brukeren fikk mest mulig informasjonsutbytte pa kort

tid.

Til slutt ser vi pa fordelingen av utvikling. Utvikling ble delt inn i frontend, back-
end og fullstack. Jostein ble ansvarlig for frontend og jobbet med visuelle elementer
og informasjon som brukere kan se pa nettsiden. Ida fikk tildelt backend, og var

ansvarlig for a handtere bruken av bade informasjon lagret i databasen og informa-
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sjon skrevet inn fra bruker pa en sikker mate. Avslutningsvis ble Leonard ansvarlig
for fullstack, og utviklet det som matte til for & fungere som et bindeledd mellom

frontend og backend.

Selv om tabellen kan gi inntrykk at oppgavene var utfgrt av bare en person innenfor
hvert ansvarsomrade, er det viktig a trekke frem at alle medlemmene deltok i alle

deler av prosjektet samt kom med lgsninger i fellesskap.

3.1.2 Grupperegler og mgteplan

For a sikre at vi opprettholdte et godt samarbeid og en positiv stemning gjennom
hele prosjektet lagde vi oss en liste over grupperegler og en plan over konflikthand-
tering for a kunne lett lgse konflikter. Vare grupperegler og konflikthandtering kan
sees 1 vedlegg 2 — Prosjektplan. Gjennom prosjektet har vi i gjennomsnitt hatt ett
mgte om dagen, fra mandag til fredag og fri i helgene. Grunnen til at vi valgte a
ha daglige mgter var for & kunne oppdatere hverandre om hva vi hadde gjort, og
hva som skal gjgres videre individuelt og sammen som en gruppe. Nar det kommer
til mgte med veileder, hadde vi mgte minst en gang hver 14 dag eller enda oftere i
de mer intense periodene med arbeidet. Videre hadde vi mgter med oppdragsgiver
minst en gang i maneden, og litt oftere i utviklingsfasen hvor vi ville fa tilbakemel-
dinger pa valg som ble tatt. Kommunikasjon og mgter mellom gruppemedlemmer
ble gjennomfert online, via Discord og Facebook messanger. Derimot ble Teams

brukt for mgter med veileder og oppdragsgiver.

3.1.3 Planlegging

For & fa en oversikt over arbeid som matte utfores, lagde vi et Gantt-diagram.
Et Gantt-diagram er et planleggingsverktgy for prosjekter som gjor det mulig a
dele prosjektet inn i mindre oppgaver og legge inn milepeeler. Dette gir en mer
forutsighar progresjon i prosjektet og gjor det mulig & identifisere feil, mangler

eller tidsbegrensninger i prosjektet.
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=team

Studenthuset i Gjovik start  end

Oppstartsfase 1000122 140122 —
Lage Prosjektplan w01 1300
Lage Prosjektskisse w01 1300
Levert andre oblig w01 1401

Forskning 17101722 28001722 r—
Definere prosjektomfang o1 1801
Research og brukertesting/interviu w01 2701 h
Konsept avklaring / Mote med veiled 270 2701 =
Prosjekt definisjon godkjent w00 2800

Innholdsfase 28101722 10/02722 —

Iperso

Personas, scenario g storyboard 2801 0102
Definere informasjonsarkitektur 0202 0302
Lage sitemap o402 0402
Skrive innhold o302 oa02
Giennomgang av innhold o802 0902

Innhold ferdig og godkjent w02 1002
Designfase 10002122 08103122 [r——
Skissere w02 1102 sy
Lage wireframe w2 1702 Lagewirey
Prototype siden 102 02003 Ptstpasisen
Glennomgang av design o003 o403 Sy
Forbedringer o3 orj0 fors
Design ferdig og godkjent 08/03 0803 L
Utviklingsfase 08/03/22 0504122 ——
Kode siden 0803 o4j0a Kode siden
Testin 0803 oaj04 Testng
Utviklet og ferdigtestet nettapplikasi... ~ 05/04  05/04
Glennomgangsfase 0504122 13108722 —
Glennomgang v hele siden o508 o804 G
Giore siste oppdateringer og0a 1204 G ite o)
Ferdigstit nettapplikasion og godkje.. 1304 13104
Bachelor rapport 11/01/22 09/06/22
Sette opp dokumenter for rapport 11/01 13/01 setteo
Lage forste struktur av rapport v ox0z -]
Regelmessig oppdatere rapport v 1208 ]
Full fokus p3 rapport 1304 06105 T )
Gjennomgang av siste utkast med ve...  09/05  09/05
Levert Ferdig Bachelor rapport Bos 1305 q
Lage presentasion 1605 08106 ]
Muntlig presentasjon fullfort o006 0906

Figur 3.1: Gantt diagrammet for dette prosjektet.

Prosjektet vart ble delt inn i 7 hovedfaser: oppstart, forskning, innhold, design,
utvikling, gjennomgang og «Bachelorrapport», der hver fase blir avsluttet med
en primeer milepeel. Fasene har ulik avsatt tid for gjennomfgring, der «bachelor

rapport» er lengst ettersom at det er planlagt & oppdatere rapporten kontinuerlig

gjennom hele prosjektet.

Gjennomgangsfasen ble ogsa kortet ned til mindre enn vi hadde planlagt, etter-
som at utviklingsfasen tok lenger tid enn forventet og vi tok en beslutning om at

«bachelorrapport» fasen matte prioriteres fremfor gjennomgangs fasen.

3.1.4 Milepaler

Milepzeler fungerer som hgydepunkter i prosjekt progresjonen. Oppnaelse av et
hgydepunkt har som regel stor betydning for videre progresjon i prosjektet etter-

som at det som er blitt produsert er viktig for kommende faser.
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Det finnes totalt ni milepeeler i vare prosjekt, derav seks som omhandler prosjektet,
to for rapporten og siste gjelder for presentasjonen som finner sted i etterkant av
innlevert bacheloroppgave. I denne rapporten vil vi ta for oss milepaclene som

omhandler prosjektet.

3.1.4.1 Milepal oppstartsfase

Den fgrste milepaelen var a levere det siste arbeidskravet fgr prosjektstart, der
arbeidskravet besto av endelig prosjektskisse og prosjektplan. Gjennomfering av
milepaclen tilsa at planlegging var utfgrt og fungerte som et klarsignal for igang-

setting av arbeid for prosjektet.

3.1.4.2 Milepeel forskningsfase

Milepeelen i forskningsfasen var szerdeles viktig ettersom at arbeidet utfgrt her ga
innsikten som trengtes i de kommende fasene. Nar data var blitt til innsikt var

denne milepaelen oppnadd.

3.1.4.3 Milepel innholdsfase

Med ngdvending innsikt 1 var besittelse, ble det neste & anvende det til & komme
fram til riktig innholdet i nettlgsningen. Innholdet skulle organiseres fgr den ble
brukt til & danne en struktur for nettlgsningen. Milepzaelen var av stor betyding for
bade design og utvikling, ettersom at den grunnla grunnstrukturen av produktet.
Dette gjorde at designfasen ble klar for utfgrelse, men ogsa planlegging for utvik-
lingsfasen ble betydelig bedre. Ferdigstilt innhold og informasjonsarkitektur var en

klar indikator pa at designfasen kunne igangsettes.
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3.1.4.4 Milepal designfase

Milepaclen i designfasen var oppnadd nar vi hadde kommet fram til en hgy opplgse-
lig prototype som oppfylte alle behov, i henhold til forskning utgjort. Ferdigstilling
av prototype betydde at det kun manglet a utvikles, fgr det kunne bli kalt et nett-
lgsning.

3.1.4.5 Milepel utviklingsfase

Med en ferdigstilt prototype kunne utviklingen iverksettes. Utviklingsfasen bestod
av utvikling og testing av bade det tekniske og design. Milepzaelen ble oppnadd nar
prototypen var blitt utviklet og testet. Til dette tidspunktet sa hadde vi kommet
oss fra ide til lgsning og alt som gjenstod var a fa tilbakemeldinger pa lgsningen

ved hjelp av brukertesting.

3.1.4.6 Milepel gjennomgangsfase

Milepeelen i gjennomgangsfasen er siste milepael som inngar under prosjektet og
for a kunne oppnas matte lgsningen veere sa feilfri som mulig. Lgsningen ble gjen-
nomgatt av oss og brukertestet for a finne feil eller forbedringspotensiale som vi
kan ha oversett. Siste oppdateringer ble gjort for a for a rette pa oppdagede feil og
utbedringer der det var behov. Lgsningen var na ferdigstilt og all fokus ble skiftet

mot rapporten.

3.1.5 Samhandlingsverktgy

For a best mulig jobbe i lag har prosjektgruppen benyttet seg av en rekke verktagy
som har gjort digitalt samarbeid enklere. Verktgyene har gjort det mulig for pro-

sjektgruppen a kommunisere, utveksle ressurser og jobbe i sanntid med hverandre.
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3.1.5.1 Kommunikasjon

I et omfattende prosjekt slik som vart, er kommunikasjon essensielt for a lykkes. 1
prosjektet har vi benyttet oss av ulike plattformer, der hver av de har blitt brukt til
ulike formal. Discord har primeert veert var kanal for muntlig kommunikasjon, bade
under arbeid og generelt. Discord har ogsa blitt brukt som en felles lagringstasjon,
der vi har utvekslet dokumenter, filer og ressurser med hverandre. Microsoft Teams
har fungert som vart bindeledd mellom prosjektgruppen og andre aktgrer, deriblant
oppdragsgiver, prosjektveileder og testbrukere. Underveis i prosjektet har det ogsa

veert skriftlig kommunikasjon gjennom Facebook Messenger.

3.2 DMetoder

For & kunne gjennomfere prosjektet har vi tatt i bruk flere metoder.

3.2.1 Brukertesting

Brukertesting gir oss bedre forstaelse for hva brukeren spesifikt mgter av utford-
ringer i mgte med ett produkt, eller i vart tilfelle weblgsning. For at et design skal
vaere regnet som en suksess mé var konseptuelle modell'! matche brukerens mentale
modell?> (Tomitsch mfl. 2018, s. 126). Nar man brukertester brukervennlighet er
det i hovedsak to aspekt som males, effektivitet og tilfredshet. Disse males basert
pa hvor lang tid det tar for brukeren & fullfere oppgavene de har blitt gitt og hva
de synes om produkter eller weblgsningen. Sistnevnte kan bli malt ved bruk av et
sporreskjema pa slutten av brukertesten. I vart prosjekt kjgrte vi to runder med
brukertesting, forst av Husets daveerende lgsning for a fa bedre forstaelse for hva
slags utfordringer brukerene mgtte, og som matte unngas og forbedres nar vi skulle
designe en ny lgsning. Vi testet pa rundt 6-8 deltakere i hver runde, da anbefalt

antall er 5. Selv med fa deltakere vil rundt 80% av problemene i ett design komme

1Utgjor den mentale modellen vi som designere gnsker at brukeren skal ha
2Brukerens antagelser av hvordan ting funker
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fram (Tomitsch mfl. 2018, s. 126), og flere utover dette vil ikke avslgre ny infor-

masjon og vil derfor vaere kastet bort tid. I var brukertest hadde vi 8 oppgaver, og

ett sporreskjema pa slutten for & finne ut hvor tilfreds brukere var med lgsningen,

hva de savnet og hva de syntes var vanskeligst eller mest forvirrende.

Oppgavene som ble gitt:

. Du ¢gnsker & finne ut hvilke dager huset er apent.

. Hvilke aktiviteter har Huset a tilby?

Hva er det neste arrangementet som finner sted?
Du legger merke til at Huset arrangerer quiz-kveld og gnsker melde deg pa.
Hva er reglene pa quizkvelden?

Du og noen venner gnsker dra pa konsert sammen, hvor finner du informasjon

om konserter?

Du skal arrangere en sammenkomst for studiet ditt pa HUSET, hvem eller

hvordan kontakter du de?

Du er interessert i & lese om hva som ble diskutert pa sist arsmgte, hvor

finner du dette?

Etter oppgavene hadde blitt lgst endte vi brukertesten med fglgende spgrsmal:

Hva var det beste med opplevelsen til nettsiden?
Hva kunne blitt forbedret?
Hva likte du med nettsiden?

Ellers noe du kunne sett for deg & hatt pa nettsiden?
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Etter avsluttet brukertest analyserte og grupperte vi svarene vi hadde fatt, for a
bedre fa oversikt over hvilke problemer brukerene mgtte pa i mgte med weblgsnin-
gen og hvilket aspekt av nettsiden de tilhgrte, design, funksjonalitet eller innhold.
Ved a kategorisere svarene sa vi ogsa hvilke problemer som gjentok, som ble viktig

a ta med seg videre nar man skulle begynne a designe den nye weblgsningen.

Resultat fra fgrste iterasjon brukertesting

Tydeliggjore kommende arrangementer

— Fremheve neste arrangement

Bedre organisering av informasjon
— Selv om det ikke er noe informasjon for gyeblikket

Aktiviteter forklart med mer enn ren tekst

e Komprimert og mye tekst

Fremsiden foles som ett «google-sgk»

— Bedre fremheving av informasjon

Se vedlegg 5 for hele resultatet fra forste iterasjon brukertesting. Disse punktene

ble hovedfokus i videre arbeid i designprosessen, se kapittel 6.

I siste iterasjon av brukertesting testet vi den nye weblgsningen vi hadde designet
og utviklet. Vi brukte de samme spgrsmalene for a fa konsistente svar nar vi skulle
analysere og sammenligne svarene vi fikk i forhold til forste iterasjon. Videre ville
det gi oss muligheten til & bedre se forskjellen pa hva slags problemer brukeren
hadde med davaerende lgsning kontra den designlgsningen vi hadde kommet fram

til basert pa de metodene som ble gjort tidlig i prosessen.

Resultat fra andre iterasjon brukertesting

e Kunne inkludert dager Huset er stengt i apningstidene
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e Prisforskjell mellom student og ordineger var ikke helt forstaelig
e Ville kunne finne informasjon om kategori fra arrangementet
e Ha filter/kategorier pa nyheter ogsa

e Tilbake knapp for & kunne ga tilbake til der man slapp etter a ha trykket

inn pa et arrangement eller nyhet

e «Bruk Huset til» kortene sa ut som lenker man kunne trykke pa

Se vedlegg 6 for hele resultatet fra andre iterasjon brukertesting.

3.2.2 Personas

Personas er fiktive karakterer som representerer typiske brukere i en definert mal-
gruppe. Personas skal ikke veere skapt fra personlige antagelser om hva malgrup-
pen gnsker, men veere basert pa data hentet ved bruk av andre metoder tidligere
i prosessen. Disse fiktive menneskene skal representere frustrasjoner, problemer
og ¢nsker brukere har i forhold til designlgsningen og det er viktig & unnga idio-
synkratisk® informasjon som kan veere misledende (Tomitsch mfl. 2018, s. 100).
Personas hjelper bygge opp forstaelse for hva det er du som designer skal lgse, ved
a ha fokus pa og empati med brukeren sin verden. I vart prosjekt brukte vi dataen
hentet fra brukerundersgkelsen til a bygge vare personas. Fgrst segmenterte vi hva
slags kategorier av personas vi gnsket, basert pa hvilken malgruppe vi hadde satt
oss. I forste omgang endte vi opp med student og ansatt, da en bruker ikke bare
er de som bruker weblgsningen, men ogsa de som skal oppdatere og legge ut nytt
innhold, de ansatte ved Huset. Videre skrev vi ned attributter som kan skaleres,
som vi kunne gi vare personas for & bedre se forskjellen mellom enkeltindivider.
For eksempel hvor teknologisk anlagt en er, noe som har betydning for hva slags

mental modell de kommer til & ha i mgte med var lgsning.

3Betegner noe som er szereget eller som bare gjelder personen omtalt.
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BIOGRAFI

Fedt 20.05.2000 i

Lillehammer, men
oppvokst i Gjavik.

Brenner for all sl

teknologi og informatikk.
Studerer informatikk pa
NTNU Gjovik. Som hobby
liker han & race med

Gunnar Stiansen

- 22r
Q Gjavik
B Student | Deltid
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ONSKER OG BEHOV
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Gjeldende lgsning er altfor tungvint a
gjere endringer pa. Endringer i
arrangement, publisering av arrangement
og justeringer generelt i nettsiden bar
kunne bli gjort enkelt

Figur 3.2: Gunnar Stiansen — Ansatt ved HUSET.
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et forhold med Jonas i 6 ar.
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innenfor musikk.
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med andre.

Sofie Bentsen
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Q Gjavik
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Figur 3.3: Sofie Berntsen — Student ved NTNU.
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MIA OLSEN

- 234r

Q Gjavik

BE Student

A singel
BIOGRAFI @NSKER OG BEHOV
Opprinnelig fra Alta, og Har ikke fatt seg mange
flyttet til Gjovik for a venner her pa Gjevik og
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SOSIAL L
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Figur 3.4: Mia Olsen — Student ved NTNU.
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Figur 3.5: Petter Hansen — Student ved NTNU.
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3.2.3 Scenarier

Scenarier er fiktive historier som omhandler spesifikke oppgaver vare personas prg-
ver a lgse i mgte med var weblgsning, med detaljerte beskriveler av hvert steg i
deres opplevelse. Dette gir verdifull innsikt i hva slags forventninger brukeren har
og krav designet har (Steane 2018, s. 21). Fokuset pa scenariene blir & dokumen-
tere og kommunisere design idéer til brukerne som skal bruke weblgsningen, uten

a matte teste og mgte fysisk med brukere.

Context
Key goals and needs

This is the journey of @

Student Sofie

+ Husetgjovik har 2 forskjellige typer
arrangementer, faste og ikke-faste.
Arrangement siden inneholder kun
faste hendelser.

- Sofie er ny i Gjevik og har ikke fatt
noen nare venner enda

- Studenten vil finne et arrangement
relatert til halloween og helst
tilpasset hennes aldersgruppe

- Finne informasjon om arrangementet

« Hun ma finne dette sa fort som mulig

Det er halloween og studenten Sofie pa 22
ar vil tilbringe halloween kvelden sammen
med andre studenter. Hun har ikke blitt
invitert av noen og har derfor ingen planer Key activities and tasks
Key pains and constraints

Hun gdr inn pd husetgjevik.no, pa utkikk
etter arrangementer i naerheten av henne.

« Studenten er ikke noe szerlig god
teknisk.

« Det er kveld og hun méa skynde seg
hvis hun vil rekke & feire halloween

- Mobilen hennes er i ustand og hun

« Finne arrangementer siden

- Utfere et avansert sok (filtrering)
- Finne riktig arrangement

+ Lese generell informasjon som

tilherer arrangement

- Melde seg pé hvis nadvendig
far dermed ikke ringt etter hjelp

Figur 3.6: Sofie gnsker finne informasjon om arrangementer i nerheten av henne.

3.2.4 Storyboard

Storyboard brukes for & visuelt utforske scenarier og interaksjoner mellom bruker
og produkt. De representerer eksisterende data, i dette tilfellet basert pa person-
asene skapt i tidligere delkapittel Personas 3.2.2. Storyboarding kan veere nyttig
for bade & utforske problemer med eksisterende lgsninger eller teste ut tidlige nye
konsepter med medlemmer fra gruppa (Tomitsch mfl. 2018, s. 120). Storyboards
kan veere skapt digitalt eller tegnet for hand, og vanligvis blir de lagd i en type
tegneserie stil, med firkantet bokser i kronologisk rekkefslge, med handlinger, dia-
log og lyd effekter. I vart prosjekt baserte vi vare storyboards pa scenariene og

personasene vi lagde i delkapittelene Scenarier 3.2.3 og Personas 3.2.2, og fremstil-
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te interaksjoner der bruker leter etter informasjon om arrangementer, apningstider

og annen relevant informasjon.

Trigger Discovery
Action Looking for inspiration

Halloween landet pa denne lerdags kvelden og Det kryr av
arrangementer i Gjevik bade for unge og voksne. Sofie som
ferstedrsstudent har ikke blitt invitert av noen. Som ny i byen
Gjevik har hun ikke s3 god peiling p3 hver arrangemeanter
pleier 3 vaere

Sofie husker & ha hart fra klassekamerater at Huset pleier &
arrangere flere ulike arrangement for studenter. Dermed seker
hun opp og finner fram til Husets nettside.

Journey Step Journey Step
Action Action

Inne pa Husetgjovik.no finner hun fram til arrangement

siden, der blir hun presentert mange forskjellige Inne pa siden til arrangementet leser hun seg opp pa hva hun kan
arrangementer. Sofie ser at det er mulig 3 utfare et avansert forvente 4 oppleve, hvor det er og nar arrangementet starter og
sek ved hjelp av filtrering og sortering. Ved hjelp av det regler. Under regler legger hun merke til at det pabudt med
avanserte seket, finner hun arrangement "Halloween party munnbind grunnet Corona ellers blir man nektet adgang.
pa Huset".

Figur 3.7: Sofie gnsker finne informasjon om arrangementer i nerheten av henne.
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Conclusion
Happy End

Sofie meter opp pa Husets halloween party i kledd et squid game
kostyme og munnbind. Hun blir godt tatt i mot av bade gjester og
ansatte og far en fortreffelig halloween.

Figur 3.8: Sofie er pa Halloween fest pa HUSET.

3.2.5 Sketsjing og prototyping

Sketsjing er en metode for designere & kunne visuelt representere og komme pa
idéer til komponenter og elementer i en lgsning, de er bade billige og raske a lage.
Pa grunn av dette er de ogsa enkle a erstatte, gjore om eller bli kvitt. Fordelene
med a kunne lage raske sketsjer er at man kan vise flere av idéene sine til resten

av gruppa visuelt i stedet for a verbalt forklare forslagene til lgsninger og design.
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Figur 3.9: Tidlige sketsjer av forside og navigasjon plassering.

3.3 Verktgy

Github.

Arbeid gjort pa tvers av enheter skaper ofte problematikk rettet mot synkronisert
og oppdatert arbeid. Som forebyggende tiltak mot dette har vi benyttet Figma og

3.3.1 Figma

Figma er et profesjonelt prototypingsverktgy som stgtter sanntids samarbeid pa

samme fil. Utformingsarbeidet i prosjektet ble utfert med dette verktgyet, noe som
effektiviserte prossesen betraktelig.
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3.3.2 GitHub

Github er et versjonskontrollsystem som gjor det mulig a lagre kode i en felles
sentral, som andre lagmedlemmer kan hente og jobbe videre pa. Github tilbyr
ogsa en rekke andre funksjoner, deriblant kanban board, et innebygd verktgy som
gjor det mulig a dele opp utviklingsarbeidet i mindre oppgaver og fordele de til
medlemmer. Under utvikling av prosjektet benyttet vi Github for & tilrettelegge
samarbeid av kode relatert arbeid og oppsett av kanban board (se figur 3.10).

1 Todo G oo 10 In progress + e 10 Review in progress L 0 Done L L]
] dag-til-dag side & om huset side (& &pningstider komponent
Added by SometimesGood Added by idatroan Added by SometimesGood
& Kontak oss siden (& jobb pé huset side & "bruk huset til... cards”
Added by SometimesGood Added by SometimesGood Added by SometimesGood
&) arrangementer paginering ) vart hjem seksjon -i &) context integrering
Added by SometimesGood Added by SometimesGood Added by SometimesGood
(=) arrangementer filter & forms =) Lage ikon komponent
Added by SometimesGood Added by SometimesGood Added by jostein-tollefsrud
(&) send epost card (inne pé generell ) vare verdier seksjon -i &) Dag-for-dag cards
henvendelse)
Added by SometimesGood Added by SometimesGood
Autom 0 Manage = Automated as I progress Manage  Automated as In progress Manage  Automated as Done Manage

Figur 3.10: Kanban board i Github for dette prosjektet. 4 trinnsopplegg som besto av «To
dos, «In progressy, «Review in progress» og «Dones.

3.3.3 Overleaf

Overleaf er en sky-basert tekst editor som kan brukes for skriving, redigering og
publisering av vitenskapelige dokumenter. Vi har brukt Overleaf til & organisere

kilder, holde oversikt over alle kapitler og skrive selve rapporten.
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Teor1

4.1 Design prinsipper

Designprinsippene er for a veilede utformingen av miljger, produkter og kommuni-
kasjon (UniversalDesign 2020). Disse er for & passe pa at man inkluderer og gjor,
i var tilfelle nettsiden, tilgjengelig og brukervennlig for alle mennesker uavhengig

av forutsetninger om evner og erfaring.

De 7 designprinsippene er som fglger:

1. Rettferdig bruk

e Designet er nyttig for mennesker med ulike evner.
2. Fleksibel i bruk

e Bredt spekter av individuelle preferanser og evner.
3. Enkel og intuitiv bruk

e Bruk av design er enkelt & forsta, uavhengig av brukerens erfaring, kunn-

skap og sprakkunnskaper.

4. Merkbar informasjon
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e Designet kommuniserer informasjonen effektivt uavhengig av omgivel-

sesforhold eller brukerens sensoriske evner.
5. Toleranse av feil

e Designet minimerer farer og de negative konsekvensene av utilsiktede

handlinger.
6. Lav fysisk innsats

e Designet kan brukes effektivt og komfortabelt og med et minimum av

tretthet.
7. Stgrrelse og plass for tilnserming og bruk

e Passende stgrrelse og plass er gitt for tilnserming, rekkevidde, manipu-
lering og bruk uavhengig av brukerens kroppsstgrrelse, holdning eller

mobilitet.

4.1.1 Konvensjoner

I design har vi ogsa noe kalt konvensjoner, som i denne sammenheng er uskrevne
regler eller mgnstre for hvordan ting skal se ut eller fungere (Aaberge 2017). Ofte
betyr dette at bruker forventer at noe skal fungere pa en spesiell mate, fordi det

blir brukt i sapass mange sammenhenger.

Eksempler pa konvensjoner pa web er blant annet -

«Hamburger meny» — Pa mobilversjon vil menyen i navigasjonsbaren bli

gjort om til 3 streker over hverandre, som kan se ut som en hamburger.

Logo vil linke til hjemsiden pa nettstedet.

Lenker i tekst har understrek eller annen farge

Hierarki, de viktigste elementene eller sidene blir vist forst eller til venstre

37



4.2 Universell utforming

Universell utforming gar ut pa at alle skal ha lik tilgang til en tjeneste uavhengig
av funksjonsevne og andre forutsetninger (uutilsynet u.a.|a]). P& nett kan dette
bety at en med nedsatt syn eller funksjonsevne ma kunne forsta og interagere
med innholdet og nettlgsningen pa lik linje som hvem som helst ellers. Dersom en
nettside ikke bruker semantisk korrekt HTML blant annet, er det fare for at en
skjermleser ikke vil vise innholdet slik det er ment & vises, og bruker kan ga glipp
av informasjon eller ha vansker med a navigere. Det er derfor viktig at kontraster
er stor nok mellom innhold og bakgrunn og semantikk er i orden for at alle pa lik

linje skal ha tilgang pa det innholdet du gnsker vise fram i nettlgsningen.

Hvem er brukerne? Mer spesifikt handler det om alle og enhver, men da i stgrst
grad de som har problemer med hgrsel, syn, motorikk og kognisjon som man ma
ta hensyn til og passe pa at innholdet ogsa er tilgjengelig for i like stor grad som

for hvem som helst andre.

4.2.1 WCAG

For a lettere lage innhold tilgjengelig for alle, da spesielt med tanke pa mennes-
ker med funksjonshemminger ble den internasjonale standarden WCAG 2.0 (Web
Content Accessibility Guidelines) opprettet av The World Wide Web Consortium
(W3C) i 2008, og ble senere oppdatert til 2.1 i 2018. WCAG inneholder en rek-
ke anbefalinger for hvordan webinnhold kan gjgres mer tilgjengelig (W3C 2022).
Malet til WCAG er & sette en standard for innhold som mgter behovene til indi-
viduelle mennesker, organisasjoner og myndigheter nasjonalt, og har stgrst fokus
pa mennesker med funksjonshemminger. Malet er at alt av innhold pa nett, tekst,

bilder og kodestruktur skal veere like tilgjengelig for alle.

Innen WCAG er det 4 hovedprinsipper som kan oppfattes som retningslinjer nar

du utvikler en nettlgsning (uutilsynet u.a.[bl):
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1. Mulig & oppfatte

e Innhold ma veere tilgjengelig pa en mate som bruker kan oppfatte, for
eksempel medier som ikke har tekst & ha en alternativ tekst som kan

leses av en skjermleser eller gjores om til blindeskrift om ngdvendig.
2. Mulig a betjene

e Innholdet ma veere mulig & navigere for alle, da for eksempel a kunne

bruke tab for & navigere mellom elementer.
3. Forstaelig

e Innholdet ma veere lett leselig og forstaelig, ett enkelt eksempel kan
veere at inndata spraket ma veere presisert i koden, for at en skjermleser
skal kunne lese opp innholdet riktig. Dette gjelder ogsa hvis deler av

innholdet er pa ett annet sprak, sa ma dette ogsa presiseres i koden.

4. Robust Innholdet ma kunne pa en palitelig mate bli tolket av forskjellig
teknologi som blir brukt som kompensasjon. For eksempel vil vanlige HTML
elementer veere godkjent og validert kode, men lager du egne komponenter
ma dette gjgres pa en spesiell mate for a forsikre deg om at elementene blir

forstatt av annen teknologi blant annet.

Kontraster

I tillegg finnes det retningslinjer for kontraster mellom tekst, bakgrunn og andre
elementer som ma fglges for a forsikre deg om at alle brukere uansett kan oppfatte
innholdet som blir presentert. Dette kan bety at har du en mgrk bakgrunn, kan
du ikke ha en mgrk tekst pa toppen av denne. Lignende skal man veere forsiktig
med bruk av tekst pa toppen av bilder, gjerne bruk bakgrunn bak teksten eller
unnga tekst pa bilder i det hele tatt. I forhold til & sjekke fargene som blir brukt
pa ett nettsted finnes det flere verktgy, blant annet WebAIM Contrast Checker (se
vedlegg 7 — linker).
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4.3 GDPR

General data protection regulation eller forkortet GDPR (Consulting u.a.) er lover
og regler som er laget for & beskytte mennesker og deres personlig data. I web ma
dette tas hensyn til i forhold til hvilken informasjon som blir tilgjengeliggjort pa
nettstedet, og i form av hvilken data som blir hentet inn fra besgkende. Det ble
derfor viktig for Studenthuset i Gjgvik at minst mulig personlig informasjon skulle
bade bli brukt, men ogsa hentet inn for a slippe forholde seg til for mange av disse

lovene og reglene.
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Forskning

Med malene etablert for prosjektet og innsikten fra tidligere prosjektet, kunne
forskningsfasen begynne. Forskningen bestar av videre forskning pa det kritiske

problemet avdekket i kapittel 2.2.1 og analyse av Husets gjeldende nettlgsning.

5.1 Videre forskning av kritisk problem

Det kritiske problemet nevnt i kapittel 2.2.1 lyder slik: «Nettlgsningen mangler
dagsaktuelt innhold som har sterk betydning for dens nytteverdi». Videre forskning
av det kritiske problemet ble foretatt, der vi etablerte fglgende 3 forskningspgrsmal:

e Eksisterer problemet i Husets gjeldende nettlgsning.
e Hva forarsaker problemet.

e Hvilken betydning har dette for Husets nettlgsning.

For & fa svar pa dette ble Husets gjeldende lgsning undersgkt og en ny brukerun-

dersgkelse gjennomfert.
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5.1.1 Undersgkelse av Husets gjeldende nettside

Fra brukerundersgkelsen foretatt i tidligere emne, fikk vi vite at Husets sosiale
medier ble mer brukt enn nettlgsningen og at det trolig var mangel pa oppdatert

innhold i nettlgsningen. Dette var noe vi stusset over og valgte a undersgke ngyere.

5.1.1.1 Sammenligning av nettlgsning og Facebook side

En sammenligning av innholdet mellom Husets Facebook side og nettlgsning ble
gjort for a finne forskjell i innholdet. Her oppdaget vi enorme forskjeller pa antall
arrangementer publisert. For & komme frem til riktig differanse i en gitt periode,
brukte vi det nyligste arrangementet som var publisert i nettlgsningen som et
startpunkt. Det siste arrangementet som var publisert i nettlgsningen var hallow-
een arrangementet deres den 4. oktober 2021, som ogsa var publisert pa Husets
Facebook side 3. oktober 2021. Halloween arrangementet ble valgt som et start-
punkt, ettersom at nettlgsningen ikke hadde andre arrangementer publisert fgr helt
tilbake til 24. oktober 2020. Som sluttpunkt brukte vi det siste som var publisert

i nettlgsningen, et arsmgte den 17. januar 2022.
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WE WANT YOU

Huset il ba syt siyewt, Bl med i lage
v guenstas Fos atisdanaer 1021

Cisse willingene dal fyles:

med mer.

Arsmote 2022

=17, jarasmr 2022

WE WANT
YOU

Huset skal ha nytt styret.

Bli med pi 5 lage
arrangementer for studenter i
2022.

3 Srsmghat P gjsnnom St sorm harweert i tillegyg til at det skl velges mytt

Disse stillingene skal Fyles:
Leder

Mestleder

Barsjef

Halloween 2021

= 3. chembar 2021

Billetter her

[UTSOLGT] Halloween party // HUSET

Lesmer @ Gjavi 77 Interessert
Gjavik, Oppland

Figur 5.1: Halloween arrangementet og arsmgtet fra bade nettlgsningen(venstre) og Face-
book siden(hoyre).

Etter & ha etablert start og sluttpunkt (figur 5.1) ble alle arrangementer og sam-
menkomster som skjedde i tidsrommet 3. oktober 2021 og 17. januar 2022 telt opp.
Nettlgsningen hadde ingen andre enn halloween arrangementet og arsmgtet, mens
Facebook siden hadde hele 33 arrangementer og sammenkomster. Dette utgjorde
en forskjell pa 31 publiseringer mellom Facebook siden og nettlgsningen. Facebook
siden hadde over 15 ganger sa mye innhold som nettlgsningen i nevnt tidsrom, noe

som tydeligjorde hvorfor brukere heller benyttet seg av Husets Facebook side.
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Med dette fastslo vi at det kritiske problemet fantes i Husets nettlgsning. Videre

undersgkte vi for a finne arsaken til problemet.

5.1.1.2 Husets CMS

Innholdet pa nettlgsningen var stadig utdatert og dette var vanskelig for oss a
forsta, spesielt ettersom at vi hadde fatt opplysninger om at deres nettlgsning
hadde et CMS. Med et CMS skulle det veere lettvint for ansatte a legge til og
redigere innholdet pa, men allikevel ble innholdet sjeldent oppdatert. Ansatte med
arbeid relatert til drift og vedlikehold av nettlgsningen, vil heretter bli kalt for
Administratorer. Vi valgte derfor & undersgke deres CMS og etterspurte derfor

oppdragsgiver om sa mye som mulig informasjon om deres CMS.

Med data fra oppdragsgiver kunne vi starte & undersgke Husets gjeldende CMS.
Prosjektgruppa har fra tidligere lite erfaring med CMS-et Wordpress, som er det
Huset bruker som CMS. Av denne grunn ble fokuset i undersgkelsen oppdatering av
innhold fra et brukervennlig perspektiv og ikke tekniske faktorer som for eksempel
ytelse og sikkerhet. Undersgkelsen vil videre bli redegjort med data fra nyere tid,
for a best illustrere hvordan naveerende CMS brukes og har blitt brukt i det siste.

Det forste mgtet med Husets CMS kan virke ganske overveldende (se figur 5.2).
Innholdet som vises er blant annet informasjon om SEQO, helsestatus av nettsted,
hurtigkladd og sammendrag av nettsidetrafikk. Dette er elementer med ulikt inn-
hold, der alt ikke er relatert til hverandre. Innholdet i hver enkelt side bgr ha en
relasjon til andre elementer pa samme side eller fungere som en konteksualisei-
rng, slik at administratorer enklere kan forsta det helhetlige i nettsiden (Hane og
Atherton 2021).

44



@ @& ruseTGievik B Formstyles 10 B+ Leggtil G @

LT Kontrollpanel

Hjem

Helsestatus for nettstedet VoA Sammendrag av Site Kit AV s

ringer @
Visit your Site Kit Dashboard
G site Kit Din nettstedshelse ser bra ut, men det er fortsatt enkelte
ting du kan gjare for & ke ytelsen og sikkerheten.
Total Unique Visitors Avg. Time on Page Total Impressions Total Clicks
A Innlegg Se gjennom de 2 sakene pé siden for nettstedshelse 763 2 37 80K 2920
o s n S [
3] Media
151% ~a15% v37% 2204%
W Sider
AV o4
% Kommentarer Hurtigidadd PURVERR
A 32inniegg M 10 sider
Kontakt
Wordpress 5.9.3 med temast Huset. Tittel
M Utseende ‘ ‘
K Utvidelser @ Yoast SEQ innleggsoversikt AV s innhold

o
Bruke 2 s
o Brikere Under er SEO-resultater for dine publiserte innlegg. Det er bare & begynne med &

& Verkioy forbedre noen av dine innlegg!

Innstilinger [
@ Innlegg med SEO-poeng: Trenger forbedring 1 e iaacs

¢l 50 @

® Innlegg med SEO-poeng: OK 3
Dine siste Kladder Vis alle kladder
@ Instagram Feed Innlegg med SEO-poeng: Bra 2 S acger
~ Innlegg uten et fokusngkkelord 28 Erik og Kriss // 26.3ugust 2. mai 2022
A" Huset Events Med Oral Bee og Mr. Pimp LotionHusk 3 sett av...
iy Utimate Soc Siste blogginnlegg pa Yoast.com Pokerturnering 26. november 2020
¥ Media Icons Tamed pokerfieset og ikke fold kortene s rask, for.

Yoast SEO 18.7: Schema improvements
QUIZ // HUSET Gjavik 11. november 2020

[English below] Tema: hunder Torsdag betyr QUIZ! Samle laget og,

£ Form Styles

Yoast SEO 18.7 is out today. In this release, we added several improvements to our
g Met: er Schema structured data implementation and more!

" " ]
Py T— Clean up your old content with our SEO workout!
Want to rank higher? Clean up your content with our SEQ workout to make sure your
content is findable for users and crawlable for Google.

Les mer som dette pd vér SEO-blogg

Figur 5.2: Hjemsiden inne i Husets CMS. Forste mgte en har med CMS kan allerede
virke mye for en administrator.

Hjemsiden har ogsa en seerdeles lang navigasjonsbar med flere verktgy. Naviga-
sjonsbaren alene kan virke voldsom, grunnet at den inkluderer mange elementer
uten noe form for organisering. Det viktigste med et CMS er a oppdatere og legge
inn nytt innhold, dette gjor at «Innlegg» kan anses som en av hovedfunksjonene.
Med lite differensiering mellom primeer og sekundeer handlinger, vil det ikke veere
apenbart for forstegangs administratorer hvilke handlinger som er forventet av de.
Med bedre differensiering vil administratorer lettere kunne oppdage de vanligste

eller viktigste malene (Carlson u.a.).

Publiseringssiden er betydelig mindre overveldende og kommer med ulike verktagy
for opprette et arrangement (se figur 5.3). Administrator far fremvist et tekst felt
som kan fylles med innhold om innlegget og behandles som et vanlig tekstdoku-
ment. Innholdet kan skrives med vanlig tekst, men det trengs teknisk kompetanse

for & inkludere andre typer tekst eller elementer.
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Figur 5.3: Brukergrensesnittet i «Nytt innleggy» siden, hvor bade arrangementer og nyheter
opprettes.

Eksempelvis i halloween arrangementet er linken for & kjgpe billetter skrevet inn
i tekst feltet, men kan ikke trykkes pa grunnet at det ikke er skrevet inn i riktig

format for & leses som en link av en nettleser (se figur 5.4).

Halloween 2021

pr——

[ Bitetter hor oz 1 kets/2508 halloween-causetcusisert |

Lesmer @

Figur 5.4: Link lagt inn i feil format(bénstre} og riktig format(hoyre).

Pa sidemenyen finnes ulike verktgy som brukes for a legge til tilleggsinformasjon

om innlegget. Tilleggsinformasjon kan blant annet veere kategori, stikkord og bilde.
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Visuell representasjon er en god mate a formidle informasjon raskt pa og sker bru-
kervennligheten gjennom & fange oppmerksomheten til brukere (Butler 2018). Med
dette i betraktning kan inkludering av bilde forstas som viktig, men allikevel er
det ikke et krav for a kunne legge ut et innlegg. Krav til innhold i innlegget kunne
ogsa med fordel endre seg etter tilleggsinformasjon valgt. Eksempelvis inkludering
av informasjon om billett pris, nar innlegget er blitt tildelt kategorien «arrange-
ment». En god lgsning for & forhindre at enkelte feil oppstar kan veere a sette opp
en tvungen begrensning, som laser muligheten for & ga videre fgr tidligere feil er
rettet opp (Norman 2013, s. 141). En tvungen begrensning om at arrangementer
ma ha bilde og pris, vil kunne forhindre at arrangementet publiseres uten. Med
dette kom vi fram til at CMS-et bringer fram fleksibilitet som ikke bgr veere der,

ettersom at det er til skade for nettsidens brukervennlighet.

Mye av innholdet i Husets nettlgsning kan endres pa ved hjelp av deres CMS.
Blant annet kan apningstider, kontaktinformasjon, dokumenter og sponsorer legges
til eller endres (se figur 5.5). Erfaring med HTML og CSS er ngdvending for &
kunne endre pa innhold som allerede er lagt til. Huset har ansatte som ikke har de
nevnte forkunnskapene og det gjor det umulig for dem a endre pa innholdet over
store deler av nettsiden. Dette er a forsta som en potensiell stor begrensning for

Administrator.
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4 <p>
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fuploads/2021/18/5ITlogo.png”
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@

Widget logic:

Figur 5.5: Ulike deler av nettsiden som kan endres pd ved hjelp av HTML og CSS.

Videre kan ogsa kode legges til for & endre funksjonalitet (se figur 5.6). Dette
krever utvilsomt erfaring med programmering og god forstaelse av det tekniske
oppsettet for & kunne utfgres. Utseende kan ogsa endres pa, men da ogsa med

erfaring innenfor koding.
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Figur 5.6: Funksjonalitet legges til ved hjelp av «widget logicy og utseende kan endres med
CSS kode skrevet i mellom <style> og < /style>.

I undersgkelsen ble flere problemer avdekket, bade innenfor det tekniske og design.

Folgende problemer ble funnet i undersgkelsen:

o CMS er sveert begrenset for administrator uten teknisk kompetanse.

e Administrator ma kunne kode for a endre store deler av innholdet i nettsiden.
o Effektivt bruk av CMS krever kunnskap om programmering og teknisk logikk.
e Svak feilhandtering og forhindring av feil.

e CMS er verken intuitivt eller brukervennlig.

Nevnte problemer er & forsta som arsaken til det kritiske problemet. I kapittel 7 om
utvikling forklarer vi hvordan vi handterte problemet og i kapittel 8 om resultater

blir lgsningen var fremvist.
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5.1.2 Brukerundersgkelse

Med den nye brukerundersgkelsen hadde vi som mal & forsta virkningen som det
kritiske problemet medfgrer. Av den grunn inkluderte den nye brukerundersgkel-
sen spgrsmal som hjalp oss med a se hvilke innvirkninger problemet hadde for
Husets nettlgsning. For at brukerundersgkelsen skulle bli en mer palitelig innsikts-
kilde, matte vi fa flere respondenter. Brukerundersgkelsen ble derfor publisert pa
Facebook av oppdragsgiver gjennom Husets Facebook side. Dette gkte antall re-
spondenter betraktelig og vi fikk totalt 44 respondenter, derav 43 studenter og 1

uspesifisert.

Svarene fra brukerundersgkelsen var naermest tilsvarende fra forrige brukerundersg-
kelse, bare i stgrre skala. Med innsikten vi hadde tilegnet oss gjennom undersgkelse
av Husets CMS, ble derfor grunnen til flere av svarene i brukerundersgkelsen klar.
Av totalt 44 respondenter valgte 19 av dem a bruke Husets sosiale medier overfor
nettlgsningen, mens 21 av dem gnsket & bruke nettlgsingen, i tillegg til 1 som re-
gelmessig brukte nettlgsningen (se figur 5.7). Dette betyr at totalt 41 av 44 gnsker
a fa eller far utbytte av Huset. Dette kan forstas som at over 90% far eller gnsker

nytteverdien som Huset tilbyr, der 52% onsket & fa det gjennom nettlgsningen.

2. Kjenner du til at HUSET har sin egen nettside?
More Details @ Insights

. Ja, bruker den regelmessig 1
. Ja, men bruker kun sosiale me... 19
. Nei, men ensker 3 benytte m... 21

. Nei, ensker ikke & benytte me... 32

Figur 5.7: Sektordiagram som viser hvor mange som vet om Husets nettside.

Huset har flere forskjellige arrangementer i uken og har som regel dette minimum
1 uke i forveien. For at en bruker skal kunne holde seg oppdatert vil et besgk i uka

veere et minimum for & oppna optimalt oppdateringsniva. Huset skal derfor ha et

20



mal om at brukere besgker nettlgsingen minst en gang i uka. I brukerundersgkelsen
ble det vist at kun 10% besgker nettsiden innenfgr gnsket besgks hyppighet, altsa
1 gang i uka eller mer (figur 5.8). Majoriteten bruker ikke nettlgsningen og en stor
andel bruker den arlig. Videre i brukerundersgkelsen fikk vi vite at arrangementer
var primeert det nettsiden ble brukt til (figur 5.8). Fra dette kunne vi fastsla at lav
brukshyppighet trolig var et resultat av lite innholds oppdateringer i nettlgsningen.

3. Hvor ofte besgker du husetgjovik.no?

More Details @ Insights
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4. Hva bruker du nettsiden til?

More Details

@ ‘pningstider 4

@ Arangementer 12 '
@ Oppdateringer fra HUSET 5

@ Eruker ikke nettsiden 32 ‘
@ Other 0

Figur 5.8: Sgylediagram som wviser hvor ofte husetgjovik.no blir besgkt av hver enkelt
bruker.

Med denne innsikten kom vi fram til at problemets virkning pa nettsiden var lavt
besgkstall og lite bruk. Betydningen av dette er seerdeles stort ettersom at det har

stor negativ innvirkning pa effektmalet.
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5.1.3 Resultat av videre forskning pa kritisk problem

Med innsikten fra undersgkelsen og brukerundersgkelsen kunne vi besvare forsk-
ningspersmalene. Vi kunne fastsla at det kritiske problemet fantes i Husets nettlgs-
ning. Det kritiske problemet oppsto som et fglge av komplisert CMS. problemets
virkning pa nettsiden var lavt besgkstall og lite bruk. Betydningen av dette er

sxrdeles stort ettersom at det har stor negativ innvirkning pa effektmalet.

Vi konkluderte med at bruk av nytt CMS var lgsningen pa det kritiske problemet.
Valg av nytt CMS og utvikling av CMS planskisse blir forklart i kapittel 7.1.2 om

valg av backend.

Overfor oppdragsgiver fremla vi vart forslag om nytt design og CMS sammen med
forskningen som tydet pa at dette burde gjores. Dette ble godkjent av oppdrags-

giver og bachelorprosjektet skulle derfor utfgres med foreslatte endringer.
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Design

I dette kapittelet vil vi ta for oss utformingsarbeid gjort i prosjektet, metodebruk og
forskningens innvirkning pa utformingen. Under utformingsarbeidet inngar arbeid

relatert til informasjonsarkitekturen og designet.

Studentenes samlingspunkt

Studenthuset HUSET p8 Kallerud er o

r————————
Studentenes

samlingspunkt

Studenthsuet HUSET pa Kallerud
er et sosial samlingspunkt for
studenter pa GJavik.

Bruk Huset til
'C_>‘)‘ Q

Neste arrangementer

Sammenkomster

Alt fra stevnemter til fest.

N ——

" Marvel quiz> Vi spiller'mbﬁépol Karaoke méd §iay§man

Figur 6.1: Endelig framside, med mobilversjon.
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6.1 Informasjonsarkitektur

6.1.1 Informasjonsgkologi

Informasjonsarkitektur bestar av flere informasjonssystemer som bidrar til at pro-
duktets informasjon blir presentert pa best mulig mate. Blant systemene finner vi
organisering, merking, navigasjon og sgke systemer som alle gjgr hver sin nytte for
a oppna det storste potensialet til et produkt. Til tross for at systemene er effek-
tive, sd er de avhengig av & forstd informasjonsarkitekturens gkologi. @kologien
bestar av bruker, innhold og kontekst og kan bli illustrert med venndiagrammet
under (figur 6.2). Malet er a forsta hvordan hver av de bade i samarbeid med

hverandre og som en selvstendig enhet, funksjonerer i trad med produktet, slik at

produktet til gjengjeld gir maksimalt utbytte innenfor hver av de 3.
[l indikering

handlinger
Users
| S
e -

-
1
ar I E==

[ |

Figur 6.2: Treenigheten innenfor informasjonsarkitektur
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6.1.1.1 Innhold

Produktets innhold bestemmer hvordan det er ment a brukes og hva brukere kan
forvente a oppna med produktet. Malet er a forsta hva vi vil at innholdet skal
kunne gjgre for brukere og hvordan vi best utleverer informasjonen. Produktet
sitt innhold gir i hovedsak brukere informasjon om arrangementer, kontakt info og
Huset generelt i form av tekst, bilder og visualiseringer. Informasjonen som gis ut
kan splittes i 2 deler, informasjon som i hovedsak vil forbli statisk og dynamisk
informasjon. Den statiske informasjon sikter etter a gi brukere en forstaelse av
hva Huset er, generell informasjon, regler og kontakt informasjon. Den dynamiske
informasjonen gir brukere oppdatert informasjon om arrangementer og nyheter.
Produktet har innhold som kan interageres med og verktgy som brukere kan be-
nytte. Dette lar brukere bli mer involvert og gjore endringer som blir synlig for
andre. Brukere kan interagere med arrangementer pa flere ulike mater. Det hele
starter med at du kan basere om du gnsker & delta ved a kikke pa hvor mange
andre som skal mgte opp og selv indikere at du skal delta for andre. Videre er
det mulig & melde seg pa via en tredjeparts applikasjon. Til slutt kan du gi din
tilbakemelding om arrangementet. Verktgyene som er tilgjengelig for brukere gjor

det mulig & sgke reservasjon av lokalet og sgke stilling hos Huset.

6.1.1.2 Bruker

Brukere er en del av informasjonsgkologien og handler om forsta brukeres gnsker,
behov, erfaring, tankegang og malgruppe i forhold til produktet. I vart produkt har
vi flere malgrupper, men av malgruppene er studenter desidert viktigst, ettersom
at Huset fgrst og fremst er tilrettelagt for de. Som sekundeer malgruppe har vi
leerere og ungdommer generelt, ettersom at Huset ogsa er godt egnet for de. Som
en del av de 3 nevnte malgruppene inkluderer vi ogsé utenlandske (ikke norsk-
talende) og funksjonshemmede som anser seg & ga under en av de 3 malgruppene.
Med hjelp av brukerundersgkelser og intervju har vi fatt innsikt i hva brukere gns-
ker og forventer fra produktet. Informasjonen gnskes presentert pa en mate som

gjor det lett a fa ut det viktigste raskt. Oppdatert informasjon sgkes ogsa, spesielt
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innenfor arrangementer og booking av huset, slik at brukere kan forholde seg til
sann informasjon. Mer relevant informasjon om arrangementer, som blant annet
meny, antall besgkende og visualiseringer av arrangementet er ogsa gnsket. Blant
funksjonaliteter sa har brukere gnsket seg sprakskifte muligheter, slik at informa-
sjon kan forstas av flere. Pamelding og betalingssystem for & holde informasjon
samlet pa et sted. Et kalendersystem for arrangementer og langtidsplaner for de
som behgver informasjon i god tid. Til sist et system som gjgr det mulig & holde
oversikt over hvert arrangementets gjennomgang i sann tid og muligheten til a se

og skrive anmeldelser.

6.1.1.3 Kontekst

Konteksten kan forklares som formalet med produktet, hvorfor produktet gir ut
informasjon til brukere. Her kan drivkraften veere forretningsmal, politikk, kultur
og/eller ressurskilde. Det overordnede malet er & jobbe mot forretnings malene,
som er a bidra til bedre gkonomi og etablere merke gjenkjenning i bransjen og
for lokal samfunnet. Bedre gkonomi er ment & oppnas av produktet ved a skaf-
fe brukere som jevnlig besgker nettside og skaffe flere besgkende. Dette vil igjen
resultere i at flere ser arrangementer som blir lagt ut og dermed deltar pa flere ar-
rangementer. Jkonomi er er ogsa opptjent ved & effektivisere oppgaver relatert til
arrangementer. Dette er oppnaelig ved a ha et CMS implementert slik at arbeids-
oppgavene til ansatte hos Huset blir forenklet. Hgyere merke gjenkjenning gir flere
positive effekter, som blant annet at flere blir bevisste pa produktets eksistens,
som igjen leder til mer bruk av produktet. Andre store bransjer legger ogsa merke
til dette og det blir mer aktuelt for de a danne et samarbeid i form av arrangering

av arrangementer Salniien.
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6.1.2 Sitemap

Huset

Figur 6.3: Huset — Hierarki Sitemap.

6.1.3 Flowchart

Huset

Figur 6.4: Huset — Hierarki flowchart.
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6.2 Low-fidelity prototype

Etter & ha samlet inn og analysert informasjon gjennom metodene introdusert i
kapittel 3.2 begynte vi & designe en lo-fi (low fidelity) prototype. Fokuset i den-
ne prosessen blir & visualisere idéene som ble generert tidligere i designprosessen.
Prototypene ble laget i figma (se vedlegg 7 — linker, for prototypen i sin helhet i
figma) og ble inspirert fra tidligere sketsjer og andre nettsteder med lik funksjona-
litet som Huset. I en lo-fi prototype, eller wireframes blir det brukt lite eller ingen
farger, og enkle skisserte elementer der fokus forst og fremst blir a fa tilbakemel-
ding pa funksjonalitet (Steane 2018). Dette i kontrast til high fidelity prototyper,

hvor fokuset er a fa tilbakemelding pa design, farger og estetisk innhold.

6.2.1 Iterasjon I

Studentenes Aktiviteter
samlingspunkt
Studenthuset HUSET p& Kallerud er

et sosialt samlingspunkt for
studenter pé Gjovik.

Oppdatering av korona

Spillkveld

Noe nytt har skjedd

nnnnn =

Jobbe pd HUSET

Figur 6.5: Kolleksjon fra forste iterasjon prototyping.
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I fgrste iterasjon ble det raskt laget ett enkelt oppsett, likt det naveerende designet
til Huset med noen fa endringer i forhold til plassering av elementer, ny arran-
gement side og navigasjonsbar. Vi innsa raskt at forskjellen ble for liten og etter
a ha tidligere fatt tilbakemelding pa at designet ikke funket og for liten forskjell
fra daveerende design, se tidligere kapittel forskning 5, beveget vi oss raskt over i

andre iterasjon for a designe noe helt nytt.

Hem  Adiviteter  Omhuset  Kontaki | English

ET _

. 7 Studentenes
samlingspunkt

OM HUSET ~ ARRANGEMENTER JOBBE PA HUSET? BOOKE HUSET

Studenthuset HUSET pa Kallerud er
0 et sosialt samlingspunkt for

Semesterapningskonsert 2022 studenter p3 Gjovik.

Apningstider

on2.mai 2022

Oppdatering av korona
Eventer
%

ERIKOGKRISS »©  guu ner
aPiNP-LoTION

17.00- 2100

g 17.00-2100
rsdag 18000000
edag  2200-0200

ORAL BEE
MR. PIMP-LUTION

Semesterapnings-konsert |
Enk og Bee &
MrPi jset

ert-erik-og-kriss-med-orak-bee-

Noe nytt har skjedd

Lesmer ©®

Figur 6.6: Sammenligning av Husets ndaverende hovedside og var forste lo-fi prototype.
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Ugly Christmas Sweater party

10. desember kil 22:00-02:30

Har du et skikkelig schteaggg julegenser som ikke bar se dagens lys? Er
den rod? Er den juleteT Har den blellar eller lys? Da bor du komme pd

Huset med den og fi julestemningen inn.

Ugly Christmas Sweater party

10. desember k. 22:00-02:30

Har du et skikkelig schteaggg julegenser som ikke bar se dagens lys? Er
den red? Er den julete? Har den bjelles eller lys? Da bar du komme p

Huset med den og f3 julestemningen inn.

Ugly Christmas Sweater party

10, dusumbar ki, 33:00-02:30

Har du et skikkalig schteagog julegenser som ikke bar sa dagens lys? Er
den rod? Er den julete? Har den Bjeller eller lys? Da bar du komme pd

Huset med den og f& julestemningen inn.

Foreningstirsdag
TIRSDAGER

For at fareninger pd NTHU Gjavik skal
synes mer, har vi p§ HUSET gitt dem
tirsdager til § arangere egne
arrangementer, samt vise hva deres
forening driver med.

Spillkveld

ONSDAGER

Onsdager kl. 17:00 - 21:00 er HUSET
dpent, og spillkveld stir pi tapatet, Da
er det bare § ta med seg noen gode
venner 58 stiller vi med massevis av
brattspill og kortspill. Baren er ogsi
Apen. 54 det er muligheter for & kjope
now gadt § drikks og litt & knasks pi.

Bingo

ONSDAGER

Da dpner darene ki 19:00 og bingaen
ruller | gang ki 20:00. Wi har alitid

masse kule premier og vinnersjansene
er storel

Quiz

TORSDAGER

Torsdager er quizdag, Darene Spnar
18:00 og quizen starter 19:00. Les mer
om quiz-reglene,

Festdag

FREDAGER

Fredag er satt av til fester og karaoke-
kvelder. Enten det er temafester eller
karacke 58 kan du stole pd at HUSET
stiller med god stemning fra ki 22:00
il 02:00.

Konserter
FREDAGER

De fleste konserter som blir arrangart
pd HUSET blir lagt til fredager.

Figur 6.7: Nytt forslag til arrangement side.



6.2.2 Iterasjon II

Basert pa konklusjonen vi kom fram til i fgrste iterasjon gikk vi over til ny runde
med lo-fi prototyping (se vedlegg 7 — linker, for prototypen i sin helhet i figma),
denne gang med fokus pa a fa flere ideer visualisert. Vi lagde derfor 3 forskjellige
versjoner, der enkelte elementer som ble laget ble gjenbrukt og andre ble utelatt.
Basert pa disse versjonene gikk vi over de forskjellige lgsningene og satte sammen
en endelig prototype, som bedre fremstitle Husets mal og visjoner. Iterasjon II
inkluderer mobilversjon og den endelige lgsningen ble vart utgangspunkt nar vi

gikk videre til high fidelity prototyping.

Studentenes

Studentenes
samli inkt

*Tekst til bilde* Karaoke med Staysman

Bruk Huset ti..

wwwwwwwwww

Arrangementer Lt

Kontak oss

200 @

Figur 6.8: Kolleksjon fra andre iterasjon lo-fi prototyping.
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Hovedside

o)
M
Sammenkomater

A e wirecerrptee 31 s
Samée gergen her

12 chhotoe 3022 19.00- 2200

Karaoke med Staysmin

Frmatme

Nye koronatiltak pa HUSET

Bhrig whnoapig mbageren

S0 f1kte?

&

200+
Arrangementer

Studentenes _—
samlingspunkt
Studenthuset HUSET pa Kallenud er ot sosialt fradiy

samlingspunkt for studanter pd Gk

Bruk HUSET til

d e

Utdanning
Gruspsetos . eabishartent o
14 0 v ol 08 ¢ eted
Studentenes
Nyeste arrangementer .
samlingspunkt
Studenthuset HUSET pa Kallerud
er et sosialt samlingspunkt for
studenter pa Gjgvik.
ke med Seyuman  ano mad Sasman
o ot smagrreme Bruk HUSET til
(mm)
Siste nyheter Sammenkomster
o Alt fra stevnemeter til fest.
Samle gjengen her.

Nye koronatiltak pa HUSET

Hor o ) 461100500 b rgestes

e fanerm 337 b1 den rod? L

Nyae koronatiltak pa HUSET

B chermit

B O O
—

20000+ 20+ 100%

Besokende aridrift Elsket

Figur 6.9: Endelig hovedside med mobilversjon.
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Med tanke pa brukeren og deres intensjoner med a besgke Husets nettsted, i folge
brukerundersgkelse er dette apningstider og informasjon om arrangementer (se
kapittel 5), ble det fokus pa a ha en hovedside med hovedinformasjonen Huset har
a tilby lett tilgjengelig. I var hovedside har vi derfor plassert apningstidene tidlig
i headeren, slik at dette blir en av de forste tingene bruker mgter. Videre har vi
arrangementer og nyheter i mindre kort-lignende bokser, med mulighet for & finne
flere arrangementer og nyheter ved a trykke pa tilhgrende knapp. Nederst, rett for
footeren har vi gitt mulighet for a plassere statistikk om Huset, med hvor mange

arrangementer, besgkende og ar Huset har drevet.
Arrangementer

I var prototype ble ett av hovedprioriteringene a sette opp en ny mate for Huset
a legge ut og vise arrangementer pa, og mye av fokuset har derfor blitt pa ak-
kurat dette. I navaerende lgsning blir arrangementer lagt ut som en nyhet, mens
arrangement siden inneholder kort informasjon om hvert ukentlige arrangement

som vanligvis holdes.
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HJEM OM HUSET ARRANGEMENTER JOBBE PA HUSET? BOOKE HUSET Q

Arrangementer (£

P4 HUSET er det faste arrangementer hver uke.
Apningstider

Folg med pa var Facebook side for a vite hva som skjer hver dag Apent hver Tirsdag til Fredag

Tirsdag: 17:00- 21:00

. . Onsdag: 17:00- 21:00
Tirsdager: Torsdag: 16:00 - 0000

Linjetirsdag Fredag: 22:00 - 02:00

For at foreninger og organisasjoner pa NTNU Gjavik skal synes mer, har vi pa

Eventer

ERIK OC RRISS

HUSET gitt dem tirsdager til & arrangere egne arrangementer, samt vise hva

deres organisasjon ariver med

Onsdager:

Onsdager er ofte satt av til diverse aktiviteter, noen er arrangert av Huset, og

DRAL BEE

noen er arrangert av andre organisasjoner. Dette er noen av eksemplene vi har MR. PIMP-LOTION

vanligvis satt av.

Semesterapnings-konsert |
Erik og Kriss med Oral Bee &
spillkveld Mr Pimp-Lotion //Huset

Onsdager kl. 17:00 = 21:00 er HUSET &pent, og spillkveld star pa tapetet. Da er
det bare 4 ta med seg noen gode venner s& stiller vi med massevis av brettspill Kjep billett

og kortspill. Baren er ogsé &pen, s& det er muligheter for & kjepe noe godt &
drikke og litt & knaske pa

Bingo . HUSET Gjovik

Da apner derene kI 19:00 og bingoen ruller i gang ki 20:00. Vi har alltid masse el o2k akers
kule premier og vinnersjansene er store!
f 9 . mﬂ' HU?ET Gjevik ﬁ
Paint'n'Sip / Strikk og Drikk

Dette er et rolig arrangement hvor vi drar fram malingen, tammer litt i glasset og
stemmer p& med litt chill musikk!

Figur 6.10: Ndverende lgsning for arrangementer.

Var lgsning pa dette ble & gi Huset mulighet til & opprette arrangement, separat
fra nyheter og gi de kategorier i forhold til de forskjellige ukentlige aktivitetene, for
eksempel quiz, konsert eller bingo. Ved hjelp av disse kategoriene kan arrangemen-
tene ogsa filtreres slik at det blir enklere for bruker a navigere hvis de er pa utkikk
etter et spesifikt arrangement. Med dette blir det derfor ogsa en enkelt side for
hvert arrangement, med informasjon om dato, tidspunkt, pris og annen relevant
informasjon. Maks 6 arrangementer vises fgr resten gar inn under paginering!, pa
mobilversjonen limiteres dette til 3 for a unnga at bruker ma scrolle for mye for a

finne informasjon som ligger under arrangementene.

T web refereres paginering til 4 «gjemme» innhold bak sidetall.
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Q sek

22. oktober 2022 KL 1900-22.00

Karaoke med Staysman

22. okiober 2022 K1 19:00-22.00
Karaoke med Staysman

Finn utmer

Arrangementer

Alle arrangementer  Foreningstirsdag

22, oktober 202211, 19:00-2200

Karaoke med Staysman

Finn utmer

22.oktober 20221, 19:00-2200

Karaoke med Staysman

Finn ut mer

Spillkveld

Binge  Quiz  Festdag

22 okiober 2022K. 1900-2200

Karaoke med Staysman

Finn ut mer

22 oktober 20224, 1900-2200
Karaoke med Staysman

Finn ut mer

Alle arrangementer v

22. oktober 2022 kl. 19:00-22:00

Karaoke med Staysman

Finn ut mer

Figur 6.11: Arrangementer med mobilversjon.

Karaoke med Staysman

Lignende aktiviteter

Karacke med Staysman
22, cktober 2922, 1990-22.00

Lorem psam dolo it et consectetur 3cipecng e,
s o vismod tempar i e e doore
a0 SIS U1 e 64 e SN, Gl ASSIA

i utmer

Karaoke med Staysman
22 ohioher 202214 1909-2209

o) 5
© 19:00 - 2200

& 2000

7 4000 giester

Kjop bilett

£ 22. oktober 2022

© toknologiveien 14, 2815 Gjvik

@ 1850s sldersgrense

Karaoke med Staysman
22, shicber 20221, 1990-2290

Lorem asm e it et consectetr sdiscing it

anet g e

g1 S, UL ] e veriam, s oS

Femutmer

s sl U i 3 i v, 2. st

Karaoke med
Staysman

5 22. oktober 2022

(©19:00 - 22:00

® teknologiveien 14, 2815 Gjevik
¢7 200kr

(@ 18ars aldersgrense

Kjop billett @ Lik aktiviteten
At vero eos et accusamus et iusto odio
dignissimos ducimus qui blanditiis
praesentium voluptatum deleniti atque
corrupti quos dolores et quas molestias
excepturi sint occaecati cupiditate non
provident, similique sunt in culpa qui
officia deserunt mollitia animi, id est
laborum et dolorum fuga. Et harum
quidem rerum facilis est et expedita
distinctio. Nam libero tempore, cum

Figur 6.12: Enkel arrangement side med mobilversjon.
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6.3 High-fidelity prototype

Etter lo-fi prototyping hadde vi kommet fram til elementer, komponenter og funk-
sjonalitet bruker og Huset sgkte, og det var med dette pa tide a ga videre til hi-fi
prototyping (se vedlegg 7 — linker, for prototypen i sin helhet i figma). Her legger vi
til farger, bilder og andre visuelle elementer for a bedre representere hvordan den
faktiske weblgsningen skal se ut. I sammenligning med siste iterasjon lo-fi proto-
type er det derfor ikke store forskjeller utenom dette, men vi kommer til & ga raskt

over disse og visuelle design valg som ble gjort.

6.3.1 Iterasjon I

Studentenes (e Arrangementer
samlingspunkt Kontakt oss

Figur 6.13: Kolleksjon fra forste iterasjon hifi prototyping.
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Farger

Contrast Ratio

8.15:1
AAA

"Huset Grenn” "Huset Lys Grenn” “Huset Gra"

Contrast Ratio Contrast Ratio

B6.34:1
AA

“Huset BI&" "Huset Accent” “Huset Danger”
Figur 6.14: Fargepalett til Huset.

Primeerfargen, i dette tilfellet «<Huset Grgnn» er fargen som hovedsaklig blir brukt
pa knapper, i headeren der bilder ikke blir brukt og andre hovedelementer. Som
bakgrunnsfarge i footeren har vi brukt «Huset Bla». Vi sjekket alle fargene opp
mot WCAG sin kontrastsjekker, mer om dette i kapittel 4.2.1, for & veere sikker pa
at kontrastren mellom farge og tekst blir stor nok. Pa grunn av dette blir teksten
derfor hvit pa noen farger, og sort pa andre for & unnga at kontrasten blir for liten

og vanskelig a lese uavhengig av forutsetninger enkeltindivider har.

= Tittel
Underitl
- Button Bradtekst

Figur 6.15: Varianter av knapper. Figur 6.16: Tekst stiler.
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Knapper

Det ble laget flere varianter av knapper, med fargene fra fargepaletten til Huset.
Disse knappene kommer i enten hel farge, eller med en «outline», for bruk i for-
skjellige situasjoner. I hovedsak blir knapp i hel farge brukt som «hoved» knapper,
mer konkret om det er knapp som krever stgrre fokus og spiller en stgrre rolle i
designet. For eksempel knapp for a vise flere arrangementer eller nyheter. I and-
re situasjoner hvor knappen trenger mindre fokus blir knapp med outline brukt.

Begge knappene har fargen «Huset Gronny.

Font

Barlow er en avrundet font, med lav kontrast som tilhgrer grotesk font familie. Den
tar utgangspunkt i den visuelle stilen som finnes i California, og deler kvaliteter
med forskjellige skilt som finnes i staten. Barlow ble ett enkelt valg da den har
mange forskjellige stiler, og kan derfor brukes til bade titler, brgdtekst og annen
tekst, og samtidig fa forskjellig utrykk uten a matte bruke forskjellige fonter. Siden
fonten er av grotesk type er den ogsa enkel & lese pa skjerm, i kontrast til serif?

font familier.

Tokens
Ag riesder Ag Brecteicst For a gjgre designprosessen i prototypingen mer
NG ieacer2 A9 oot enhetlig laget vi tokens for bade farger og tekst
:: :::::1 :Z IFTM i figma, slik holdt vi styr pa de forskjellige stgr-
A Header s AQ Card i relsene som ble satt og kom til & brukes om igjen
Figur 6.17: Tekst tokens. gjennom prosjektet. Slik kunne vi ogsa bare vel-

ge fra en «drop-down» meny hvilken tekst vi
gnsket, uten a matte tenke videre pa stil, da disse var allerede satt. Dette ble ogsa

gjort pa mellomrom og grid-layout, der disse skulle brukes.

ZSerif-fonter har seriffer, som er ekstra streker pa endene av bokstavformene (Staff 2022).
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6.3.2 Iterasjon II

Neste arrangementer N
Huser

Studentenes samlingspunkt

Studentenes

Kar;nk: ﬁ;ed ﬁaysman

om huset

Kontakt

>

Linjedag Spillkveld
Tragageri. 0:00-2100 crsasger. 002100

Festdag Konserter siste nyheter
Frodagerk. 1:00-2100 Frodager. 1:00-210

vvvvvvvvv

Figur 6.18: Kolleksjon av endringer i live prototype.

Etter flere iterasjoner med bade lo-fi og hi-fi prototyping, ble den endelige proto-
typen utviklet og «deployed» live (se vedlegg 7 — linker, for live prototype). Etter
tilbakemelding fra oppdragsgiver fjernet vi sgkefunksjon pa arrangementer, da de
ikke har nok arrangementer gaende til enhver tid til & legitimere bruk eller ngd-
vendighet av sgk. I tillegg til dette var oppdragsgiver usikker pa om aktivitet eller
kategori knappene under arrangementer var tydelig nok at disse kunne presses, sa

vi gjorde det mer tydelig at disse var knapper (se figur 6.19).

69



®

Linjedag
Tirsdager kl. 18:00-21:00

Les mer om linjedagen

4
Quiz

Torsdager kl. 18:00-21:00

Les mer om quiz her

Kategorier

Spillkveld

Onsdager kl. 18:00-21:00

Les mer om spillkveld her

W

Festdag

Fredager kl. 18:00-21:00

Les mer om festdag her

oo
oo

-
Bingo
Onsdager kl. 18:00-21:00

Les mer om bingo her

d4d

Konserter

Fredager kl. 18:00-21:00

Les mer om konserter her

Figur 6.19: Kategori knapper med lagt til lenke under for d presisere at man kan trykke
pa disse.

Lignende trodde brukere at «Bruk Huset til — » kortene var knapper da de har
samme stil som knappene under arrangementer og kontakt siden, og tok mye opp-
merksomhet grunnet kontrasten til resten av forsiden. Disse ble derfor endret til
& ta mindre oppmerksombhet, for & ikke forvirre bruker til & tro disse var knapper

man kunne trykke pa (Se figur 6.20).

Bruk Huset til
=8 g A
Sammenkomster Utdanning Vibe

Alt fra stevnemater til fest. Samle gjengen Gruppearbeid, praktiskarbeid og lesing og Ta det helt med ro, mot nye folk, lytt til musikk

her. oving, alt pa ett sted. og bare nyt livet

Figur 6.20: Bruk Huset til gjort om for a& ha mindre fokus og ikke ligne pd knapper.

I var forste prototype ekskluderte vi dager fra apningsti-
dene der Huset ikke var apent, dette var forvirrende for
noen og det ble derfor bestemt a inkludere dager Huset
var stengt for & bedre kommunisere hvilke dager Huset

bade er apent og stengt.

i Fra brukertestingen gnsket bruker mulighet til a kunne
Figur 6.21: Apningstider.
8 pning ga tilbake fra enkel arrangement og nyhet siden, for a

kunne komme rett tilbake til der de var sa dette ble lagt
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til. Videre syntes de det var vanskelig & finne fram til informasjon om spesifikke
kategorier, for eksempel hvis de var pa et quiz arrangement gnsket de a kunne ga
rett til quiz siden for a lese mer om regler og lignende. Oppdragsgiver var ogsa
usikker pa a ha lignende arrangementer inne pa «Enkel Arrangement» siden, da
de igjen ikke har nok arrangement gaende til at denne seksjonen alltid fylles ut.

Se figur 6.22 for endelig versjon av enkel arrangement side.

Karaoke med Staysman

< TILBAKE
Atvero eos et accusamus et iusto odio dignissimos ducimus gui blanditiis praesentium voluptatum om 14 dager
deleniti atque corrupti quos dolores et quas molestias excepturi sint occaecati cupiditate non ®19:00-22:30

provident, similique sunt in culpa qui officia deserunt mollitia animi, id est laborum et dolorum fuga. .
B25. mai 2022
Et harum quidem rerum facilis est et expedita distinctio. Nam libero tempore, cum soluta nobis est

eligendi optio cumque nihil impedit quo minus id quod maxime placeat facere possimus, omnis © Teknologiveien 14, 2815 Gjevik

voluptas assumenda est, omnis dolor repellendus. Temporibus autem quibusdam et aut officiis © ordinzer: 200kr | Student: 150kr
debitis aut rerum necessitatibus saepe eveniet ut et voluptates repudiandae sint et molestiae non A8 &rs aldersgrense
recusandae. Itaque earum rerum hic tenetur a sapiente delectus, ut aut reiciendis voluptatibus

N KJ@P BILLETT
maiores alias consequatur aut perferendis doloribus asperiores repellat.

Les mer om arrangementet.

KONSERTER

Figur 6.22: Enkelt arrangement med tilbake knapp og mulighet til a lese mer om arran-
gement typen.
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Neste arrangementer

Spillkveld Konserter

12. mai 2022, kl. 10:00 - 2:30 23. mai 2022, kl. 12:20-1:00 25.mai 2022, kl. 7:00-10:30
Marvel quiz Vi spiller monopol Karaoke med Staysman

Se alle arrangementer

Figur 6.23: Lagt til tagger med hvilken kategori arrangementet tilhgrer, og nedtelling med
hvor mange dager det er til arrangementet.

I navigasjonsbaren ble det ogsa fokus pa & presisere hvor pa nettstedet du er til
en hver tid, sa hvis bruker pa framsiden er «Hjem» fremhevet med fargen «Huset
Lys Grgnn». Videre ga vi mulighet for huset a legge inn hvilke verdier de star for,

under «Om Huset».

Oppdragsgiver var litt usikker pa om det var ngdvendig med «Ofte Stilte Spors-
mal» (se figur 6.24), da de som tar kontakt ofte spgr om kommende arrangementer
og apningstider, men med dette har de mulighet til a legge dette til i det lengre lgp
om det skulle oppsta nye spgrsmal, da spesielt med tanke pa usikkerheten rundt

Covid-19 i nylige ar.

Ofte stilte sporsmal

Er Huset kun for studenter? w

Hvilke corona-tiltak er i bruk? w

Figur 6.24: Ofte stilte sporsmal pa kontakt siden.
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6.4 Innhold

Da dette prosjektet handler om a utvikle et nytt design for Huset, har innhold
ikke veert et fokus i vart tilfelle. Innholdet som har blitt brukt er enten plassholder
tekst i form av lorum ipsum? eller innhold som allerede eksisterer pa nettstedet til
Huset. Pa de nye sidene vi har laget for Huset har vi igjen brukt enten plassholder,
eller forslag til tekst som hgrer til de nye sidene. Huset har derfor full kontroll pa
hva som skal plasseres hvor, i henhold til deres gnsker om & ha full kontroll over

bade det & kunne lage nye sider og sette disse opp slik de gnsker (se kapittel 1.4).

6.5 Bilder

Bilder som har blitt brukt i var prototype har i stor grad veert fra Huset sine egne
bilder, vi fikk tildelt en google docs. med bilder vi kunne bruke, og ellers hadde
vi full tilgang til bilder som er lagt ut pa deres Facebook side og andre sosiale
medier, sa lenge bildene ikke inneholder mennesker som er lett gjenkjennelige, da
i henhold til gdpr (se kapittel 4.3).

31 design blir lorum ipsum brukt som plassholder tekst for & visuelt demonstrere formen av
ett dokument, uten & veere avhengig av meningsfull tekst
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Utvikling

7.1 Prosjektets teknologistabel

Med innsikten fra forskningen i kapittel 5 — Forskning, kom vi fram til at et nytt
CMS matte tas i bruk. Vi begynte da & se etter andre lgsninger som ville gjgre det
enklere & organisere og oppdatere innhold. Dette kapittelet tar for seg de lgsningene

vi kom frem til og hvordan de ble implementert.

7.1.1 Frontend

Frontend er koden som former det visuelle pa skjermen og ligger naermest brukeren.
Den bestemmer hva som skjer nar en bruker interagerer med elementer, som for

eksempel nar man trykker pa en link i navigasjonsbaren (Granevang 2020a).

7.1.1.1 Komponent-drevet utvikling
Nar man tar et design og skal utvikle dette, er det fordelaktig a dele de ulike

elementene inn i komponenter man kan bruke om igjen flere steder i koden. Dette

gjor koden mer oversiktlig og enklere & vedlikeholde.
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7.1.1.2 SPA, SSG eller SSR

For & velge rammeverk til utviklingen har vi sett pa Single Page App (SPA), Server
Side Rendered (SSR) og Static Site Generated (SSG) og veid de opp mot hverandre
for a finne den lgsningen som passer dette prosjektet best da ulike rammeverk

fungere ulikt.

En SPA er kun et skall av HTML med JavaScript. Nettlsereren méa laste ned all
JavaScript for siden kan vise innholdet. Med tanke pa at oppdragsgiver gnsker en
god Google ranking pa sgkelistene ma SEO veere ivaretatt. SPA er ikke et godt
alternativ da sgkemotoren ikke kan se innholdet pa siden grunnet innlastingen av

JavaScript som maé skje forst (Jackson 2021).

SSG og SSR er mer som tradisjonelle weblgsninger, hvor en server sender HTML
forhandsbygd med JavaScript. Det gjor at sgkemotorene klarer a lese sidene pa en
bedre mate. SSR henter inn data hver gang en bruker besgker nettstedet, mens
SSG bygger det inn i koden nar du kompilerer prosjektet (sst.). Den raskeste inn-
lastingen vil derfor veere med SSG, men siden nettstedets innhold skal oppdateres
ofte, trenger prosjektet SSR sa man slipper a kompilere prosjektet a legge det ut

pa serveren hver gang man oppdaterer innholdet.

7.1.1.3 Valg av teknologi

Da vi ser pa undersgkelsene gjort i de forrige kapitlene vil vi gnske a bruke Java-
Script for a utvikle lgsningen med komponenter, samt at rammeverket ma stotte
SSR. Med et React basert rammeverk star vi igjen med Next.js som stgtter bade
SSG og SSR. Dette vil veere et godt rammeverk som skal veere enkelt & bygge

videre pa i fremtiden for a mgte endrede krav.
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7.1.2 Backend

Backend er delen av applikasjonen som ligger naermest databasen. Dette er delen
som brukeren ikke ngdvendigvis har et forhold til (Granevang 2020b). Her foregar

funksjonene som for eksempel logger inn en bruker.

For at innholdet skulle enkelt bli lagt ut og oppdatert var det behov for et CMS

som ikke krevde forkunnskaper om koding. Fra fgr av brukte de Wordpress.

Ut ifra behovene sa var det to CMS systemer som passet, Strapi og Sanity. Nar
vi sa enda nsermere pa de sa skiller Strapi seg positivt ut da den har en solid
frontend uten behov for a ga inn i koden, samt en enkel mate a legge til innholdet
pé bade norsk og engelsk. Ved henting av store data si vil man ogsa fa metadatal
som gjor det betydelig enklere & sette til rette for paginering ? av for eksempel

nyhetsartikler.

Dersom oppdragsgiver skulle gnske a legge til flere brukere som skal drifte innhol-
det, sa har Strapi tilrettelagt for tre brukere: Author — kan bare legge ut og redigere
eget innhold, Editor — kan legge ut og redigere andres innhold, Super Admin — kan

redigere alles innhold samt gjore om pa innstillinger.

Siden lgsningen ikke behgver et stort antall brukere som skal redigere samtidig,
kan vi bruke Strapis egen SQLite® database som tar hand om alt innhold, deriblant
mediefiler. Dette gjgr at vi far alt pa en plass uten a matte legge til andre databaser,

noe som ogsa vil redusere kostnaden for oppdragsgiver.

Med alle disse mulighetene sa stiller Strapi sterkest som CMS lgsning for dette
prosjektet.

L «Metadata er data som tjener til & definere eller beskrive andre data» (Wikipedia 2019).

2«Paginering |...] er prosessen med & dele et dokument inn i diskrete sider, enten elektroniske
sider eller trykte sider» [Egen oversetting] (Wikipedia 2022)

3«SQLite er et C-sprakbibliotek som implementerer en liten, rask, selvstendig, hgypalitelig,
fullfunksjons, SQL-databasemotor» [Egen oversetting] (SQLite u.4.)
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7.2 Implementering

I implementerings delen gar vi igjennom hvordan applikasjonen er utfgrt, hvordan

vi bruker dynamisk ruting og hvordan backend blir brukt.

7.2.1 Frontend

Frontend er det vi koder i Next.js som skal vises pa skjermen til den som besgker

nettsiden (Se tidligere kapittel 7.1.1).

7.2.1.1 Mappestruktur

Vart prosjekt tar utgangspunkt i strukturen Next.js lager, men for & organisere
ytterligere legger vi de mest brukte av mappene i en «src» mappe. Her legger vi

ogsa til en egen mappe for komponenter sa de blir organisert pa en bedre mate.

> e
>
> @ public
v [ src
> Ik components
> & context
> ha lib
> I@ pages
> B8 styles
> B utils
1
.eslintrc.json
.gitignore
= .prettierrc.json

P next-i18next.config.js
@ next.config.js

@ package-lock.json

@ package.json
README.md

B sentry.client.config.js
sentry.properties

I sentry.server.config.js

Figur 7.1: Mappestrukturen i Next
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7.2.1.2 Komponenter

For & kunne bestemme hva slags komponenter dette prosjektet hadde behov for,
tok vi utgangspunkt i designet for siden og delte inn de ulike elementene. For &
spare tid og repetisjon av kode sa ble mesteparten av komponentene designet med
Material Ul som er et komponentbibliotek da de har ferdiglaget dokumentasjon og
gjor koden mer lesbar. Dette vil ogsa forenkle videre utvikling i fremtiden dersom

de gnsker det.

Logo.jsx Navbar.jsx LocaleSwitch.jsx
] ] |
@SE! Hjem Arrangementer Nyheter 0Om huset Kontakt | @ English

CustomHeader.jsx

lcon.jsx
Ii
General henvendelse Stillingssoknad Booking —HighlightedFlexList.jsx
Er det noe du lurer pa? Vitrenger alltids nye medarbeidere. Huset kan brukes til sa mangt.
Kontakt oss gjerne pa e-post. Sek pa stilling her, Book husetigodtid.
T
IconCard.jsx

Ofte stilte sporsmal

| £ Huset kun for studenter? v |—FrequentIyAsked.jsx

Hvilke corona-tiltak er | bruk?

Figur 7.2: Eksempler pa komponenter fra den nye nettlgsningen.

I figur 7.2 ser man et eksempel pa hvordan «kontakt oss» siden ble delt inn i
komponenter. For a avgrense mengden av kode, sa gjenbruker vi de ulike kompo-
nentene der det lar seg gjore. «Icon.jsx» blir brukt i «IconCards.jsx» i tillegg til
i «LocaleSwitch.jsx» for enklere vedlikehold dersom man skulle gnske a forandre
pa for eksempel hva slags ikoner som skal veere tilgjengelige. Dette prosjektet be-
nytter seg av Feathericons som er et ikon bibliotek vi kan benytte oss av i React

applikasjoner.
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o0 Icon.jsx

import FeatherIcon from 'feather-icons-react';

const Icon = ({ type, size = 'lem' }) => {
return (
<span style={{ lineHeight: '1' }}>
<FeatherIcon size= e} icon={type} />
</span>
ik
i

export default Icon

Figur 7.3: Icon.jsx med type som bestemmer hvilke ikon som skal brukes.

LocaleSwitch.jsx

Figur 7.4: LocaleSwitch.jsz som bruker opp igjen Icon.jsx med ikonet «globes.

I tabell 7.1 og 7.2 nedenfor er en oversikt over alle komponentene i dette prosjektet.

De er delt inn i to tabeller sa de ikke strekker seg utenfor en side.
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Komponentnavn

Funksjon

AllEventsList.jsx Viser alle arrangementer med sortering.
AllNewsList.jsx Viser alle nyheter.
BackButton.jsx Knapp som tar bruker tilbake til forrige url.

CustomHead.jsx

Head komponent for tittel og SEO.

CustomHeader.jsx

Header komponent med tittel og beskrivelse.

Embed.jsx Komponent til a sette inn HTML snippet.
EmployeeCard.jsx Kort for & vise person i styret.
EventCard.jsx Kort som viser ett arrangement.
EventInfo.jsx Informasjon om priser og tidspunkt.
Footer.jsx Footer med informasjon.
FormMarkdown.jsx Egen markdown til bruk ved siden av former.
Frequently Asked.jsx Uttrekkbart felt med ekstra info.
GridContainer.jsx Gjenbrukbar grid.

Gridltem.jsx Komponent som skal inn i grid.
HighlightedFlexList.jsx | Felt med komponenter i flex.

Icon.jsx Alle ikoner fra feather icons.

IconCard.jsx Kort med ikon.

Layout.jsx Hoved layoput for siden.

LocaleSwitch.jsx Velg mellom norsk og engelsk sprak.
Logo.jsx Husets logo i SVG.

MainContainer.jsx

Hoved container for like marger.

Markdown.jsx

Gjgr markdown om til HTML.

Navbar.jsx

Navigasjonsbaren til nettsiden.

NewsCard.jsx

Kort for & vise en nyhet.

NewsHeader.jsx

Egen header til nyhetssiden.

OpeningHours.jsx

Viser apningstider.

PageNotFound.jsx Egen 404 side.
SendEmail.jsx Egen boks med info for epost.
StaffBox.jsx Alle i styret vises her.

Tabell 7.1: Komponenter og deres funksjoner
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Forms komponentnavn | Funksjon

BookingForm.jsx Form til & booke huset.
Button.jsx Gjenbrukbar knapp til forms.
Checkbox.jsx Gjenbrukbar checkbox til forms.
ContactForm.jsx Den generelle kontaktformen.
DateTimePicker.jsx Gjenbrukbar dato velger.
FormFeedback.jsx Tilbakemelding for form.
JobApplicationForm.jsx Form til & sende jobbsgknad.
Select.jsx Gjenbrukbar valg komponent.
Textfield.jsx Gjenbrukbar input til tekstfelt.

Tabell 7.2: Forms komponenter og deres funksjoner

7.2.1.3 Dynamisk ruting

«Dynamisk ruting refererer til a generere ruter (URLer) for & betjene individuelle
sider basert pa data som kan endres» [Egen oversettelse| (Aquino 2021). Next.js
er et rammeverk som bruker fil-system-basert ruting. Det vil si at under «pages»
(se figur 7.6) s& ruter Next.js de ulike mappene til en url som man kan besgke i

nettleseren.

v [ig pages
> IR api
~ [ arrangementer
[slug].jsx
— pages ~ [ nyheter
|  F— index.js [slug].jsx
| — blog B _appjs
| — blog-post-1.js B _errorjs
[[---slug]].jsx
Figur 7.5: Eksempel pa fil-system-ruting 1 Figur 7.6: Skjermbilde av «pages» 4
Next.js. vdrt prosjekt.

Om man tar eksempel i figur 7.5 sé vil et besgk til «https://nettsted.no/blog/blog-
post-1» apne opp siden for den fgrste blogg posten og laste inn innholdet fra

«blog-post-1.js».
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Istedenfor & lage statiske sider, sa kan vi bruke Next.js til & gjore de dynamiske
ved hjelp av firkantede parenteser ([param|). Applikasjonen henter inn data fra

backend og genererer siden ut ifra hva det star i URLen.

Som du ser i figur 7.6 sa har vi ikke en egen index fil, men vi bruker en spesial
ruting med dobbel parenteser (|[...slug]|.jsx) for & hente inn alle sidene som ligger
inne i backenden. Dette gjor det mye enklere for oppdragsgiver & lage nye sider
uten a matte kode de. Man kan enkelt opprette nye sider i backend sa blir de

generert automatisk i frontend.

7.2.1.4 Dynamiske soner

For at det skulle veere mulig a kun lage en side, men som skal ha forskjellig type
innhold, ble det opprettet det vi kaller for «dynamiske soner». I backend bestem-
mer du hva som skal veere med pa siden, mens i frontend sa blir det generert ut
ifra hva som blir hentet derfra. Et eksempel pa dette er «AllEventsList.jsx» og
«AllNewsList.jsx».

[ N ) [[...slug]].jsx

{

dynamicZone.map( (zone, index) => {

nt === 'blocks.all-news-events-list') {
= 'Events') {

<DynamicAllEventsList
backgroundColor={zone.background_color}
key={index}
/>
)
+

if (zone.type === 'News') {
return (
<DynamicAllNewsList
backgroundColor={zone.background_color}
key={index}

Figur 7.7: Uttdrag fra [[...slug]].jsz
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Dersom det er bestemt i backend at en bestemt side skal ha alle nyheter, sa vil
den dynamiske sonen generere kun denne, eller andre komponenter dersom det
gnskes. Navnene pa komponentene her har «Dynamisk» fgrst i navnet. Det er
fordi at om man skulle ha lastet inn all JavaScript samtidig sa vil det ga ut over

innlastingsitden av siden.

( N ) [[...slug]l.jsx

const DynamicAllEventsList = dynamic(() =>

import('../components/AllEventsList/AllEventsList")
)

Figur 7.8: Eksempel pd ett av komponentene som blir importert dynamisk.

I Next.js kan man importere komponentene kun dersom de faktisk blir brukt. Dette

gjor innlastningstiden bedre ved & gjore ubrukt JavaScript mindre (se kapittel 7.3).

7.2.1.5 Internasjonalisering

Ettersom oppdragsgiver gnsket a ha innholdet bade pa norsk og engelsk imple-
menterte vi internasjonalisering pa siden. Det vil si at alt innhold er tilgjengelig
pa norsk og engelsk, og en bruker kan selv velge a lese innholdet pa det spraket
han gnsker ved a trykke pa en knapp vi la til i navigasjonsbaren.

-akt @ English

Figur 7.9: Skjermbilde av «LocaleSwitchy knappen hvor bruker velger sprak.

Next.js har innebygget funksjonalitet for a rute til riktig sprak, sa vi behgvde kun

a hente ut informasjon fra Strapi ut ifra hvilke sprak brukeren hadde valgt.
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LocaleSwitch.jsx

anguage '

Figur 7.10: Utdrag fra koden «LocaleSwitch.jsxs.

Strapis egen API (mer forklart i kapittel 7.2.2) henter ut informasjon basert pa en

«locale»* som Next.js selv holder i minnet (se figur 7.17 for eksempel).

7.2.1.6 Epost system

Huset tilbyr flere tjenester der kommunikasjon er essensielt, for a kunne gjennom-
fores. Brukere av nettlgsningen kan reservere lokalet, sgke stilling hos Huset eller
sende en generell henvendelse. For at dette skulle veere enklest mulig for brukere,
ble det laget en form for hver av tjenestene. Formen bestar av ulike felt, der enkelte

ma fylles inn pa korrekt mate for & kunne sende inn (se figur 7.11).

4«Locale» er et forkortet ord pa et sprak som for eksempel «nb» for norsk, og «en» for
engelsk.
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Navn ‘

Nadvendigl

E-post
( Johanhotmail.com ‘

Feil email format!

Emne

Apningstider i sommerferien

Melding

Hei!

Jeg lurte pa om dere var apne i
sommerferien, isafall nar?

SEND MELDING

Figur 7.11: Her har bruker glemt d skrive inn navnet sitt, som gjor at bruker far visuell
beskjed om at dette feltet ma fylles inn. Bruker skal ogsd ha glemt a legge inn en «@y og
blir derfor bedt om a skrive inn riktig epost.

Nar alle felt er fylt inn riktig kan en bruker sende inn formen. Innholdet i formen

blir deretter sendt direkte til Husets epost (se figur 7.12).
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@ Henvendelse sendt — Vi tar kontakt
straks!

Navn

Johan Forsberg

E-post
Johan@hotmail.com

Emne
Apningstider i sommerferien

Melding

Hei!

Jeg lurte pa om dere var apne i
sommerferien, isafall nar?

Generell henvendelse

Navn: Johan Forsberg

Emne: Apningstider i sommerferien
SEND MELDING Epost: Johan@hotmail.com
Melding: Hei!
Jeg lurte pa om dere var apne i sommerferien, isafall nar?

Figur 7.12: Eksempel pd korrekt fylt inn  Figur 7.13: Hvordan innholdet fra formen
form som har blitt sendt til Husets epost blir seende ut som epost

7.2.1.7 Brukervennlighet gjennom SEO

Brukervennligheten er avhengig av at bade det tekniske og design. Vi utferte en
teknisk undersgkelse av nettsidens brukervennlighet, ved hjelp av ulike online verk-
tgy. Det forste mgte med brukervennlighet starter allerede i det en bruker klikker
seg inn pa nettsiden, som er lastetiden til en nettside. Av natur forventer bruker
a fa respons av en slags form, for det begynner & blir kritisk for brukerens talmo-
dighet og opperksomhetsevne. 10 sekunder er omtrent det grensen fgr en bruker
mister oppmerksomheten etter a ha utfert en handling, der det forventes en re-
spons, slik som & klikke pa en nettlink (Nielsen 1993). Med hjelp av verktgyet
Pagespeed® fikk vi se nedlastningstiden pa bade mobil og pc. Tiden som beregnes
er tiden det tar for & ha alt innhold klart til bruk. For a laste inn pa PC var tiden
pa 4 sekunder, mens mobil var betydelig treigere og tok nesten hele 23 sekunder

(se figur 7.14 under). Nedlastningstiden ble manuelt testet med egen mobil der det

SGir rapporter om ytelsen til en side: https://pagespeed.web.dev/
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tok i overkant av 3 sekunder fgr nettsiden var lastet inn og kunne interageres med.
Til tross for dette sa vil SEO-en i nettsiden bli negativt rammet, ettersom at den

tar i betraktning at alt innhold ikke var klart fgr etter 23 sekunder.

#  Diagnose performance issues

onsert 2022

t i irst Contenttul Paint A Time tolnteractive
10s 43s 32s 228s

Speed Index Total Blocking Time: A Speed Index A Total Blocking Time
22s 70 ms 1.8s 1,650 ms

Figur 7.14: Lastetid for PC(venstre) og mobil(hoyre) sjekket med verktoyet PageSpeed.

En nettside bestar av flere sider satt sammen pa ulikt vis. Linker er blant de
vanlig matene & koble sammen sider og tillater henvisning til helt andre nettsider.
Ved hjelp av «Dr. Link Check»® fikk vi se alle linker Huset har i den gjeldende
nettsiden (se figur 7.15 under). Huset har flere linker bade til samme nettside
og til andre, der de fleste kommer fra arrangementer. Hvert arrangementet som
krever inngangsbillett har en link til enten Tikkio eller Ticketmaster”, som begge
er nettsider for kjgp av billetter til arrangementer. Ettersom at linken henviser
til en ny nettside, blir den avhengig av at den nettsiden opprettholder den siden.
De gdelagde linkene som ble oppdaget er av liten alvorlighet, ettersom at de kom
fra tidligere arrangementer sa langt tilbake som til 2016. Uavhengig sa bgr de tas

hand om siden de arrangementene fremdeles finnes pa nettsiden.

6Sjekker defekte linker pa en nettside: https://www.drlinkcheck.com/
"Selger billetter til ulike arrangementer: https://www.ticketmaster.no/
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www.husetgjovi
Total Links

Overview
Al Links Issue Types
Is: 404 Not found
All Issues
Broken
Blacklisted

Soft errors

Links with Issues

Link Types

<img src>

<a href>

€SS url()

<script sro>

ﬂk rel=stylesheet>

Social meta tag

<frame src>

Start URL
Other

New Links

Top Hosts
www.husetgjovik.no
Eww.facebook.(om
II.!acebook.com
Istatic.xxfb(dn.net
‘(ikklo.com
www.ticketmaster.no
Fonnect.facebook.ne!
fonts.googleapis.com

www.youtube.com

Figur 7.15: Alle linker i nettsiden til Huset, der 5 av de er defekt.

7.2.2 Backend

I backenden bruker vi Strapi til & organisere og legge ut nytt innhold og sider.
Strapi bruker ogsa SQLite noe som gjgr at alle filer og innhold kan veere pa samme
database. Dette forenkler ogsa arbeidet til oppdragsgiver. Strapi kjgrer som en

egen applikasjon hvor man kan logge seg inn for & redigere og legge til innhold.
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Strapi Dashboard
Workplace

@ content Manager
PLUGINS

B Content-Type Builder
B Media Library

Q seo

© Documentation

&% Sitemap

GENERAL

& Plugins

W Marketplace

© settings (]

Content-Type Q

Builder

COLLECTION TYPES ~
« Category

« Document

« Employee

- Event

* Navigation

* NewsPost

« Page

« Sponsor

- User

+ Create new collection type

SINGLE TYPES *

* AllopeningHour

+ Create new single type
COMPONENTS ~

- Blocks

- All_news_events_list
= Accordion

* Embed

* FormMarkdown

- Forms

« HighlightedFlexList
+ LatestCards

« Markdown

- StaffBox

Component
« Accordion-data
« BackButton

« EmployeeCard
* InfoCard

* Link

« OpeningTimes
~ Layout

* Header

~ Shared

« MetaSocial

- Seo

+ Create new component

1

& Back

Page

Build the data architecture of your content

NAME

/ Edit

title

slug

seo

Al

Al

Al

Al

Al

Al

metaTitle

metaDescription

metalmage

metaSocial

socialNetwork

Ab  title

Ab  description

m  image

Add another field to this component

keywords

metaRobots

structuredData

metaViewport

canonicalURL

+  Add another field to this component

oo

dynamicZone

Add a component

-

4L

accordion_data

Accordion

+ Add another field v Save

= Configure the view

TYPE
Text s
Text P
Component s v
Text T
Text s ¥
Media P
Component (repeatable) P
Enumeration P
Text s v
Text s v
Media P
Text s v
Text T
JSON T |
Text s ¥
Text s ¥
Dynamic zone P |

:] % =

all_news_event... Embed FormMarkdown

Component (repeatable) T

Figur 7.16: Skjermbilde fra Content-Type Builder i Strapi hvor man ser hvordan en side

er bygget opp.

For & hente ut data bruker vi Strapi sin egen REST API® som gir tilgang til

innholdstypene gjennom API-endepunkter. Ved & bruke sgkeparametere i URLen

kan man filtrere og sortere ut de dataen man gnsker.

8«En REST API er et applikasjons programmeringsgrensesnitt som samsvarer med begrens-
ningene til REST arkitektonisk stil og tillater interaksjon med RESTful webtjenester» [Egen
oversetting] (RedHat 2020).
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(X ) pages.js

export const getPage = async (slug, locale) => {
const query = gs. [o} (

try {

const res = await axios.get( ${API_URL}/api/pages?
uery}*);

return { data: res.data.da
} catch (error) {

return 3

a};

Figur 7.17: Utkast fra koden som henter inn en spesifikk side fra Strapi.

7.3 Testing

Testingen av applikasjonen har foregatt jevnt siden starten av bacheloren. Etter-
hvert som komponenter har blitt laget sjekker vi det ut i en nettleser om alt
fungerer som forventet. For & teste mot universell utforming har vi passet pa at
man alltid kan «tabbe» seg igjennom nettsiden med tab—tasten pa tastaturet og
testet siden med WAVE? for & forsikre oss om at det ikke er noe kontraster eller
annet som ikke blir godkjent av WCAG.

Under testing med Lighthouse!® ble det oppdaget at applikasjonen lastet ned store
mengder JavaScript av gangen og at det meste av dette var ubrukt. Dette fikk

konsekvenser for ytelsen av siden som sett i figur 7.18.

YWAVE er et evalueringsverktgy for nettilgjengelighet utviklet av WebAIM.org
10Lighthouse (for Chrome nettleser) er et verktgy for & forbedre kvaliteten pa nettsider.
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Performance Accessibility Best Performance Accessibility Best
Practices Practices

@ Studente @ Students
. .

Performance Performance

Figur 7.18: Skjermbilde, ytelse for redusert — Figur 7.19: Skjermbilde, ytelse test etter
ubrukt JavaScript med lighthouse. redusert ubrukt JavaScript med lighthouse.

Next.js har en egen mulighet for a importere JavaScript dynamisk etter hvert som
det skal brukes. Som vist i figur 7.20 importerer vi pa gamle maten gverst, mens
den nederste bruker dynamisk import sa man kun laster ned det som faktisk blir
brukt.

o [[...slug]].jsx

import AllEventsList from
'../components/Al1EventsList/AllEventsList';

const DynamicAllEventsList = dynamic(() =>
import('../components/AllEventsList/AllEventsList')
D

Figur 7.20: Qverste er vanlig importering, mens den nederste er dynamisk.

Nar vi da utfgrer testen pa nytt er det blitt bedre ytelse og mindre ubrukt Java-
Script som lastes inn. I figur 7.19 har ytelsen blitt forbedret med nesten 16%.
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Figur 7.21: Skjermbilde, test av trykkeflate for mobil med lighthouse.

Lighthouse avdekket ogsa at linkene i footeren ikke hadde nok rom rundt seg
i mobilversjon (se figur 7.21). Det vil gjore det vanskeligere for mennesker med
tykke fingre, eller som har funksjonsnedsettelse a trykke pa riktig link. Etter a ha

utvidet linkene sa gikk dette igjennom testen.
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Resultater

8.1 Mal

Lgsningen har optimalisert og forbedret brukervennligheten for weblgsningen til

Studenthuset i Gjgvik med fglgende mal:

e Enkelt a oppdatere nettsiden, og legge til nytt innhold bade for de med

erfaring, og de uten like mye erfaring.
e Alle sider kan bruke det innholdet de matte gnske.
e Innholdet er tilgjengelig bade pa norsk og engelsk for alle besgkende.
e Nyheter og arrangementer blir paginert.
e Styremedlemmer legges til og redigeres pa en plass.
e Nettsiden er lettlest med lite tekstlig innhold.
e Det blir ikke lagret persondata utover det styremedlemmene gnsker selv.

e Weblgsningen kjgrer med Server Side Rendering sa hver gang de legger ut et

innhold s& oppdateres det i frontend.
° Apningstidene redigeres pa en plass, som deretter brukes rundt pa nettsiden.
e Man kan laste opp bilder i backend.

e Weblgsningen kan kjgres pa egen server dersom de gnsker det, noe som senker

kostnader ved hosting.
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e Bygget med funksjonelle komponenter.

e Enkel mulighet for flere brukere dersom det blir et gnske i fremtiden.

For & kunne na flest mulig mal innen fristen ble vi ngdt til a kutte ned pa noen
gnsker, deriblant Storybook for & se hvordan komponentene fungerer, men siden
det meste er dokumentert i Material Ul sa vi ikke noe poeng med a bruke ekstra

tid pa dette per na. Det ble heller ikke mulighet til a se pa en kalenderfunksjon

for arrangementer.

8.2 Enkel brukerguide for Strapi

Her er ett lite utdrag pa hvordan man legger ut ett nytt innlegg for Studenthuset
i Gjovik. Fgr du setter i gang ma du kjgre strapi backend lokalt. Det fglger med
kildekode i vedlegg 8 med guide til hvordan det settes opp. Det fgrste du gjgr etter

a ha startet serveren er a logge deg inn i Strapi med fglgende informasjon:

Brukernavn: admin@admin.no

Passord: Admin123

Strapi Dashboard

Workplace Content

g RS 1 COLLECTION TYPES

PLUGINS 0 EEEg

« Document
B content-Type Builder

= Employee
B Media Library

Q seo

= Navigation

© Documentation = NewsPost

& Sitemap * Page

- Spensor
GENERAL

= User
& Plugins

SINGLE TYPES

W Marketplace
= AllOpeningHour

O settings

Figur 8.1: Klikk pa knappene

a ¢ Back
Event

9 4 entries found
Q = Filters

D TITLE =

4 80's Party

2 Erik og Kriss konsert

6 QUIZ - MYTHOLOGY [ KARAOKE

8 Tenebris Army Konsert!

10 ~  Entries per page

1 denne rekkefolgen for d opprette ett nytt arrangement.
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strapi Dashboard
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Figur 8.2: Legg inn all informasjon du gnsker, husk a velge kategori pd siden. Nar du er
ferdig kan du lagre og publisere. Etter det velger du <«localesy og klikker pa engelsk, da
vil du komme til en blank side. Der trykker du pd «fill inn from another localey under
«localesy. Gjor om det du gnsker til engelsk og trykk lagre og publiser.
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Figur 8.4: Tilbake under «event» sd kommer da ditt nye arrangement opp.

Sa enkelt er det a legge til nye arrangementer pa norsk og engelsk i det nye systemet

til Studenthuset i Gjgvik. Det behgves ikke kjennskap til koding eller html for a

legge ut nytt innhold.

8.2.1 Resultatmal

Vi laget et helt nytt design for Studenthuset i Gjovik, samt et nytt backend system

i Strapi for lettere organisering av innhold. Designet er testet opp mot universell

utforming og bestar WCAG.

8.2.2 Effektmal

Vi hadde som mal a forbedre og optimalisere brukervennligheten for weblgsningen,
noe som gjorde at vi matte redesigne nettsiden og lage et helt nytt backend system.
Dette har gjort det enklere a legge ut og redigere innhold pa siden. Med denne
lpsningen behgver man ikke kunne HTML eller koding for a bidra med innhold.

Na som innholdet ogsa vil veere pa engelsk er det lettere a na frem til utenlandske

studenter eller leerere ved NTNU.
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8.3 Deployment

Frontend er publisert pa Heroku! som har en gratis versjon som er bra nok til &
vise proveversjonen. Den er aktiv pa «https://husetgjovik-beta.herokuapp.com/».
Legg merke til at du ma tillate usikkert innhold dersom bilder, nyheter eller
arrangementer ikke vises, da backenden ligger pa en egen testserver som gar over
«http» istedenfor «https» som Studenthuset i Gjgvik drifter. Den ble lagt pa deres

egen testserver for & unnga hgye kostnader for drift av server.

! «Heroku er en containerbasert skyplattform som en tjeneste» [Egen oversetting] (Heroku
w.d.).

98



Diskusjon

9.1 Et beerekraftig prosjekt

I dagens samfunn har vi et internasjonalt rettssystem som har i oppgave a regulere
forholdet mellom statene og forholdet mellom stater og internasjonale organisasjo-
ner. Dette omtales som folkeretten. Innenfor folkeretten har Norge valgt a slutte
seg til de fleste viktigste regionale og globale avtaler, og blant de finner vi avta-
ler som skal sikre beerekraftig utvikling (Bugge 2019, s. 77). Ettersom at Norges
lovgivning er bundet til slike avtaler, vil avtaler om sikring av beaerekraftig utvik-
ling fa betydning for bedrifter som Huset. Gjennom prosjektarbeidet har vi derfor
fokusert pa a utbedre Husets beaerekraftige lgsninger, og sett pa hvordan de har

pavirket samfunnet i Gjgvik etter FNs baerekraftsmal.

9.1.1 FNs barekraftsmal

Hgsten 2015 presenterte FNs generalforsamling et vedtak om en global arbeidsplan
i form av 17 baerekraftsmal og 169 delmal. Disse skulle vaere nadd innen 2030, og
gjaldt hele jordens befolkning. Sentrale mal som var i fokus var a utrydde fattig-
dom, sikre likestilling mellom kjgnnene og stoppe klimaendringene (FN-Sambandet
2022a).
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Blant FNs 17 beerekraftsmal er det to som er av interesse i forhold til vart prosjekt.
For det fgrste har vi valgt a koble vart prosjekt opp mot malet om god helse og
livskvalitet. Deretter har vi valgt a se pa hvordan vart prosjekt har pavirket malet

om god utdanning.

9.1.2 God helse og livskvalitet

FNs baerekraftsmal nr. 3 handler om & sikre god helse og fremme livskvaliteter for
alle, som skal gjelde uansett alder. FN definerer «god helse» som en grunnleggende
forutsetning for menneskers mulighet til & kunne na sitt fulle potensiale og kunne
bidra til samfunnsutvikling. Videre trekkes det frem at dette blir pavirket av miljg,
gkonomi og sosiale forhold (FN-Sambandet 2022b).

I 2018 publiserte Helsedirektoratet en rapport etter a ha gjennomfgrt livskvalitets-
undersgkelser i Norge, hvor de definerer livskvalitet inn i subjektive og objektive
mal. Med subjektive mal henviser de til de hvordan livet oppleves for den en-
kelte, mens objektive mal handler om sentrale sider ved livssituasjonen. Det kan
variere alt fra frihet, trygghet, helse og fellesskap (Nes, Hansen og Barstad 2018).
I rapporten ser vi at fellesskap blir trukket frem som en viktig ressurs for a sikre
livskvaliteten til mennesker. I vart prosjekt har vi jobbet med & fremme Huset sine
arrangementer, slik at de er lett tilgjengelig for studenter. Huset sin hjemmeside
hadde ingen tydelige tegn pa at det kunne bli brukt til mye annet enn arrange-
menter eller booke det til eget bruk. Pa var nettside valgte vi derfor & fremme pa
deres forside at Huset kan bli brukt til alt fra stevnemgter til fest, og at man kan
«vibe» her. Det at Huset tilbyr mer enn bare arrangementer og at det na kommer
tydelig frem pa var nettside er et viktig verktgy for & kunne fremme livskvaliteten

hos studenter.
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9.1.3 God utdanning

FNs beerekraftsmal nr. 4 handler om & sikre en inkluderende, rettferdig og god
utdanning for mennesker. I tillegg til at utdanning er en av de grunnleggende
menneskerettighetene vi har i dag, er det ogsa ngkkelen til utvikling. For & kunne
sikre utvikling er det viktig at utdanningen ogsa er av god kvalitet (FN-Sambandet
2022c¢).

12. mars 2020 ble Norge stengt ned pa grunn av koronapandemien, og utdanningen
ble kraftig bergrt. Ved nedstenging av landet inkluderte det ogsa stenging av skoler,
og de fleste matte begynne med hjemmeundervisning. En studie gjennomfort av
NOKUT kom frem til at studenter under pandemien hadde blitt mindre motivert
og at flere var ensomme (NOKUT 2021). Som studenter merket vi ogsa denne
enorme forskjellen da Norge stengte ned, hvor vi ikke lenger kunne mgtes og sitte
sammen i et klasserom. Det var et savn etter det sosiale studiemiljget, og ved
undervisning hjemmefra kjente vi pa en manglende kvalitet i utdanningen var. Med
dette friskt i minne mens vi jobbet med prosjektet syntes vi det var viktig a fremme
muligheten til & jobbe med skole pa Huset. Huset sikrer dermed at studenter na
kan jobbe i et fellesskap med utdanningen sin nar det ikke er arrangementer, og

dette kan bidra til en gkt motivasjon og samarbeid mellom studenter.

For skolen ble stengt ned 12. mars 2020 hadde vi allerede nesten fatt fullfert vart
forste studiear, og vi hadde lagt merke til fulle lesesaler og lite mulighet til & kunne
lese i en stillesal. Da vi begynte med dette prosjektet tok vi derfor en titt pa antall
leseplasser pé skolen, og fant ut at vi hadde ca. 300 leseplasser og datasaler (NTNU
u.a.|a]). Videre fant vi ogsé pa hjemmesiden til NTNU at det er ca. 4 000 studenter
her i Gjovik. Dette viser at NTNUs eget tilbud pa leseplasser ikke strekker til for
nok studenter, og Huset Gjgvik er derfor et godt tilbud for studenter som mangler
leseplasser (NTNU u.4.[b]).

Vart prosjekt har dermed vaert med pa a vise at Huset kan bli brukt til et sosialt

samlingspunkt, enten om du vil pa fest eller jobbe med skole.
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9.2 Konklusjon

Nettsiden har veert preget av problematikk relatert til bade design og det tekniske.
Som et utfall har Huset over lengre tid hatt en nettlgsning som ikke gjenspeilet
hvem de er og hva de star for. Gjennom forskningsarbeid utfgrt over to semestre,
har vi fatt omgjort data til innsikt og innsikt til lgsning. Lgsningen har vi over
forlgpet av bachelorprosjektet gjort levende. Gjennom fusjon av utforming og ut-
vikling, har vi fatt det vi stolt kaller for et resultat, var nettlgsning. Nettlgsningen
har et design som ikke bare fglger moderne standard, men forhapentligvis ogsa
selv bidrar med & definere den. Bruk av nettlgsningen vil gi en helt ny opplevelse
innenfor brukervennlighet, som skal veere pa det nivaet som trengs for at hver bru-
ker er tilfreds. Nettlgsningen er utviklet med moderne teknologi, som skal kunne
foles av bade mennesker og maskiner. Det nye publiseringssystemet gir ansatte
kontroll over bade nettlgsningens innhold og utseende. Publiseringsystemet er en-
kelt i bruk og er bygd med mal om a gi Husets nye ansatte mestringsfelelse etter

forstegangsbruk.

For & konkludere, har vi basert pa forskning gjort gjennom hele prosessen kommet
fram til en lgsning som bade brukere og oppdragsgiver er forngyd med. En nettlgs-
ning som er lett a navigere og har mer funksjonalitet enn lgsningen til Huset har
per dags dato. Vi kan derfor si at vi har nadd malet vi satte i begynnelsen av pro-
sjektet som var a utvikle en optimalisert brukervennlig nettside, som organiserer

innhold i forhold til viktighet i hierarkiet, og relevans til bruker.

9.2.1 Hva kunne bli gjort annerledes

Tidlig i prosessen planla vi hvor lang tid vi skulle bruke pa hvert steg i prosessen,
fra forskning til utvikling. Med & ha veert gjennom en slik prosess for forste gang,
hvor vi ikke bare skulle utvikle en lgsning, men ogsa lage et nytt design fra bunnen
av, tok ting mye lengre tid enn tidligere antatt. Mye av forskningsarbeidet ble gjort

i tidligere semester, men siden konklusjonen vi kom fram til der var at prototypen
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vi i utgangspunktet skulle utvikle ikke holdt mal i forhold til brukervennlighet
og de kravene studenthuset i Gjgvik hadde satt, matte vi starte fra bunnen av
for a finne ut hva som faktisk er et optimalt design for brukervennlighet. Med
dette i tankene kunne vi med fordel ha satt av mer tid til de forskjellige stegene
i prosessen, da utvikling og design fasene blant annet tok mye lengre tid. Hadde
vi forventet dette da vi startet, hadde vi tildelt tiden vi hadde til gode annerledes
for & veere sikre pa at vi kunne like grundig ga gjennom hvert steg og fullfgre de

milepaelene vi hadde satt.

9.2.2 Framtidig utvikling

I lgpet av prosessen med a lage design og utvikle nettsiden fikk vi tilbakemelding
bade fra oppdragsgiver og brukere med funksjonalitet de kunne gnsket & hatt pa
nettstedet. Blant annet gnsket oppdragsgiver integrasjon med sosiale medier, da
spesielt Facebook og/eller Instagram. Med en slik type integrasjon var det gnskelig
at nar de la ut et innlegg pa nettstedet gjennom Strapi, skulle dette ogsa bli lagt ut
pa Facebook automatisk. Slik vil de unnga a matte legge ut arrangementet manuelt
flere steder, dette ble ikke gjort i denne omgang, men kunne absolutt blitt ett mal
i senere utvikling & fatt til. Hadde det ikke veert for GDPR kunne man ogsa med
integrasjon med Facebook, kunne vist frem hvor mange som planlegger a dra pa et
arrangement da dette var gnskelig for bruker & kunne se. Videre gnsket bruker &
kunne se nar Huset er booket, slik at man unngar a prgve booke Huset pa en dato
det ikke er ledig, med dette unngar bade Huset og bruker ungdvendig meldinger

fram og tilbake for & kunne komme fram til en dato det passer.

I var nettlgsningen er det fortsatt rom for mye funksjonalitet, i form av bildeka-
rusell, quiz ledertavle, dynamiske forms slik at Huset kan opprette egne forms i
stedet for & matte bruke de vi har laget. Billettsystem, for a unnga a matte bru-
ke andre nettsteder som Ticketmaster og Tikkio for a opprette arrangement med
billettkjgp. Registrering av brukere eller muligheten til & registrere seg for varsler

til spesifikke arrangement for a ikke ga glipp av nar det skjer.
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B |\ |' I ||\‘ l | Var dato Var referanse

Norges teknisk-naturvitenskapelige universitet

Prosjektavtale

mellom NTNU Institutt for design (ID) (utdanningsinstitusjon), og Studenthuset i Gjgvik (oppdragsgiver), og Jostein
@degardstuen Tollefsrud, Leonard Avdullahu, Ida Therese Hongset Trgan (student(er))

Avtalen angir avtalepartenes plikter vedrgrende gjennomfgring av prosjektet og rettigheter til anvendelse av de
resultater som prosjektet frembringer:

1. Studenten(e) skal giennomfgre prosjektet i perioden fra januar 2021 til mai 2021.

Studentene skal i denne perioden fglge en oppsatt fremdriftsplan der NTNU ID yter veiledning. Oppdragsgiver yter
avtalt prosjektbistand til fastsatte tider. Oppdragsgiver stiller til radighet kunnskap og materiale som er ngdvendig
for a fa gjennomfgrt prosjektet. Det forutsettes at de gitte problemstillinger det arbeides med er aktuelle og pa et
niva tilpasset studentenes faglige kunnskaper. Oppdragsgiver plikter pa forespgrsel fra NTNU & gi en vurdering av
prosjektet vederlagsfritt.

2. Kostnadene ved gjennomfg@ringen av prosjektet dekkes pa fglgende mate:

e Oppdragsgiver dekker selv gjennomfgring av prosjektet nar det gjelder f.eks. materiell, telefon/fax,
reiser og ngdvendig overnatting pa steder langt fra NTNU pa Gjgvik. Studentene dekker utgifter for
ferdigstillelse av prosjektmateriell.

e Eiendomsretten til eventuell prototyp tilfaller den som har betalt komponenter og materiell mv. som
er brukt til prototypen. Dersom det er ngdvendig med stgrre og/eller spesielle investeringer for a fa
giennomfgrt prosjektet, ma det gjgres en egen avtale mellom partene om eventuell
kostnadsfordeling og eiendomsrett.

3. NTNU ID star ikke som garantist for at det oppdragsgiver har bestilt fungerer etter hensikten, ei heller at
prosjektet blir fullfgrt. Prosjektet ma anses som en eksamensrelatert oppgave som blir bedgmt av intern og
ekstern sensor. Likevel er det en forpliktelse for utgverne av prosjektet a fullfgre dette til avtalte
spesifikasjoner, funksjonsniva og tider.

4. Alle bacheloroppgaver som ikke er klausulert og hvor forfatteren(e) har gitt sitt samtykke til publisering, kan
gjares tilgjengelig via NTNUs institusjonelle arkiv hvis de har skriftlig karakter A, B eller C.

Tilgjengeliggjgring i det apne arkivet forutsetter avtale om delvis overdragelse av opphavsrett, se «avtale om
publisering» (jfr Lov om opphavsrett). Oppdragsgiver og veileder godtar slik offentliggjgring nar de signerer denne
prosjektavtalen, og ma evt. gi skriftlig melding til studenter og instituttleder/fagenhetsleder om de i Igpet av
prosjektet endrer syn pa slik offentliggjgring.

Den totale besvarelsen med tegninger, modeller og apparatur sa vel som programlisting, kildekode mv. som inngar
som del av eller vedlegg til besvarelsen, kan vederlagsfritt benyttes til undervisnings- og forskningsformal.
Besvarelsen, eller vedlegg til den, ma ikke nyttes av NTNU til andre formal, og ikke overlates til utenforstaende uten
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etter avtale med de gvrige parter i denne avtalen. Dette gjelder ogsa firmaer hvor ansatte ved NTNU og/eller
studenter har interesser.

10.

11.

Besvarelsens spesifikasjoner og resultat kan anvendes i oppdragsgivers egen virksomhet. Gjgr studenten(e) i sin
besvarelse, eller under arbeidet med den, en patentbar oppfinnelse, gjelder i forholdet mellom oppdragsgiver
og student(er) bestemmelsene i Lov om retten til oppfinnelser av 17. april 1970, §§ 4-10.

Ut over den offentliggjgring som er nevnt i punkt 4 har studenten(e) ikke rett til 8 publisere sin besvarelse, det
veere seg helt eller delvis eller som del i annet arbeide, uten samtykke fra oppdragsgiver. Tilsvarende samtykke
ma foreligge i forholdet mellom student(er) og faglaerer/veileder for det materialet som faglaerer/veileder
stiller til disposisjon.

Studenten(e) leverer oppgavebesvarelsen med vedlegg (pdf) i NTNUs elektroniske eksamenssystem. | tillegg
leveres ett eksemplar til oppdragsgiver.

Denne avtalen utferdiges med ett eksemplar til hver av partene. Pa vegne av NTNU, ID er det
instituttleder/faggruppeleder som godkjenner avtalen.

| det enkelte tilfelle kan det inngas egen avtale mellom oppdragsgiver, student(er) og NTNU som regulerer
narmere forhold vedrgrende bl.a. eiendomsrett, videre bruk, konfidensialitet, kostnadsdekning og gkonomisk
utnyttelse av resultatene. Dersom oppdragsgiver og student(er) gnsker en videre eller ny avtale med
oppdragsgiver, skjer dette uten NTNU som partner.

Nar NTNU ogsa opptrer som oppdragsgiver, trer NTNU inn i kontrakten bade som utdanningsinstitusjon og som
oppdragsgiver.

Eventuell uenighet vedrgrende forstaelse av denne avtale Igses ved forhandlinger avtalepartene imellom.
Dersom det ikke oppnas enighet, er partene enige om at tvisten Igses av voldgift, etter bestemmelsene i
tvistemalsloven av 13.8.1915 nr. 6, kapittel 32.
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12. Deltakende personer ved prosjektgjennomfgringen:

NTNUs veileder (navn):

Oppdragsgivers kontaktperson (navn): André Tgrlen Lgnvik

Student(er) (signatur): QG‘]L" q ‘ "// Qw4

dato 13.12.21
A Thereae %W’/’Z%M dato 13.12.21
[74
Leonard Qutecliatice dato 13.12.21
dato
dato 14.12.21

Oppdragsgiver (signatur): WMW

Signert avtale leveres digitalt i Blackboard, rom for bacheloroppgaven.
Godkjennes digitalt av instituttleder/faggruppeleder.

Om papirversjon med signatur er gnskelig, ma papirversjon leveres til instituttet i tillegg.

Plass for evt sign:

Instituttleder/faggruppeleder (signatur):

dato
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1 Prosjektgjennomfaring

1.1 Faser

For dette prosjektet har vi valgt & bruke modellen double diamond, en designprosess som

bestar av fire faser -; forsta, definere, utvikle og levere.

Alt arbeidet vi planlegger a gjgre har vi derfor delt inn i disse fire fasene, slik at vi har
oversikt over hvor i prosjektet vi befinner oss og hva som skal gjgres og ha prioritet for vi
kan bevege oss videre til neste aktivitet. | farste fase begynner vi med a utforske og forsta
problemet og behovet prosjekteier har, hvor vi gnsker & samle inn innsikt og inspirasjon i
form av brukerundersgkelser og analyser av sosiale trender. All innsikt vi samler inn i farste
fase vil vi deretter ta med oss videre til defineringsfasen, hvor vi analyserer resultatene og
basert pa dette definerer en konkret problemstilling og et par vitenskapelige sparsmal vi skal

forsgke & svare pa i senere faser.

Videre har vi utviklingsfasen hvor vi i farste omgang blir a ha fokus pa a utvikle idéer ved
hjelp av metoder som & lage personas, storyboard, scenario, low- og high fidelity skissering,
prototyping og brukertesting. Ved hjelp av denne typen iterativt arbeid vil vi til slutt komme
fram til en lasning bade brukere og prosjekteier kan veere forngyde med, og da gjenstar

utviklingen av selve produktet igjen.

Til slutt kommer vi til leveringsfasen hvor hovedfokus vil veere a ferdigstille og levere

produktet til prosjekteier, og fokus vil skifte over til rapport.

1.2 Milepeeler

Levert andre oblig

Prosjekt definisjon godkjent

Innhold ferdig og godkjent

Design ferdig og godkjent

Ferdig kodet og godkjent

Veileder har gitt tilbakemelding pa rapporten
Gjennomgang av siste utkast med veileder fullfart

Levert ferdig bachelor rapport
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Muntlig presentasjon fullfgrt



1.3 Aktiviteter

Oppstartsfase
- Lage prosjektplan

- Lage prosjektskisse

Prosjektdefinisjon
- Definere prosjektomfang
- Research og brukertesting/intervju

- Konsept avklaring/mate med veileder

Innholdsfase
- Personas, scenario og storyboard
- Definere innholdshierarki
- Lage sitemap
- Skrive innhold

- Gjennomgang av innhold

Designfase
- Skissere
- Lage wireframe
- Prototype siden

- Gjennomgang av siden

Utviklingsfase
- Kode siden
- Testing

Gjennomgangsfase
- Gjennomgang av hele siden

- Gjare siste oppdateringer

Bachelor rapport
- Sette opp dokumenter for rapport
- Avtale mgte med veileder
- Lage farste struktur av rapport

- Regelmessig oppdatere rapport



- Full fokus pa rapport
- Eventuelle justeringer pa rapport

- Lage presentasjon

1.4 Beslutningspunkter

| hver fase vil vi mate med veileder for & fa tilbakemelding pa arbeidet som har blitt gjort s&
langt og valg som er blitt vurdert, far vi kan ga videre til neste fase eller milepzel. Dette vil
prege hvorvidt vi ma revidere de valgene som har blitt tatt eller om man kan bevege seg

videre til neste fase. | hovedsak har vi kommet fram til disse beslutningspunkt;

- Skisser har blitt utformet og videre utvikling skal avklares.

- Designforslag har blitt utformet og utvikling av prototype skal avklares.
- Prototype har blitt utformet og videre utvikling skal starte.

- Valg av CMS system.

- Funksjonalitet implementasjon

- Ferdigstilt produkt

2 Planleggingsverktay

Vi har valgt & kombinere ulike gjennomfaringsstrategier, i hovedsak en blanding av gantt og
scrum. Prosjektet i sin helhet baseres pa et gantt skjema delt opp i ulike faser med
milepeaeler og tidsbasert gjennomfaring, og nar vi kommer til selve utviklingsfasen vil vi ga
over i en mer smidig gjennomfgringsstrategi. | utviklingsfasen vil vi eksperimentere med
forskjellige I@sninger, ha hyppige meter innad gruppa, med veileder og prosjekteier for

tilbakemelding som vil bli tatt i bruk for & gjare endringer kontinuerlig.
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Studenthuset i Gjovik
Oppstartsfase

start

end

10/01/22 14/01/22

Lage Prosjektplan 10/01 13/01
Lage Prosjektskisse 10/01 13/01
Levert andre oblig 14/01 14/01

Prosjektdefinisjon
Definere prosjektomfang

17/01/22 21/01/22

17/01

17/01

Research og brukertesting/intervju 1801 2001
Konsept avklaring / Mte med veiled.. 2101 21/01
Prosjekt definisjon godkjent 2100 21/01

Innholdsfase 24/01/22 01/02/22 |
Personas, scenario og storyboard 24/01 25/01 \_—]
Definere innholdshierarki 26/01 27/01 -,
Lage sitemap 27/01 27/01 h
Skrive innhold 28/01 31/01 !
Gjennomgang av innhold 3101 01/02 i
Innhold ferdig og godkjent 01/02 01/02
Designfase 02/02/22 25/02/22 P ————

Skissere

02/02

04/02

Lage wireframe 07/02 10/02
Prototype siden 102 21/02
Gjennomgang av design 22002 24/02
Design ferdig og godkjent 2502 25/02

Utviklingsfase

28/02/22 06/04/22

Kode siden 28/02 06/04
Testing 28/02 06/04
Gjennomgangsfase 19/04/22 22/04/22

Gjennomgang av hele siden
Gjere siste oppdateringer
Ferdig kodet og godkjent

Bachelor rapport
Sette opp dokumenter for rapport

Avtale mgte med veileder 14/01 14/01 o

Lage ferste struktur av rapport 17/01 03/02 i:h

Veileder har gitt tilbakemelding pa r... 04/02 04/02

Regelmessig oppdatere rapport 17/01 12/04 [

Full fokus pd rapport 13/04 06/05 :}"

Gjennomgang av siste utkast med ve...  09/05  09/05

Eventuelle justeringer pa rapport 09/05 12/05

Levert Ferdig Bachelor rapport 13/05  13/05

Lage presentasjon 16/05 08/06 I]:!-I
Muntlig presentasjon fullfert 09/06 09/06

3 Risiko

19/04
20/04
22/04

19/04
21/04
22/04

11/01/22 09/06/22

11/01

11/01

3.1 Risikohandtering

Ettersom at prosjektet er stort, langvarig og inkluderer ulike omrader som blant annet
forskning og utvikling. Med et slikt omfattende prosjekt er sannsynligheten for at det dukker
opp uforventede problemer sannsynlig. Med dette i baktanke sa forbereder vi oss for

risikohandtering ved hjelp av en risikoanalyse.

Risikoene som kan oppsta er alle ukjente for oss, sa vi har identifisert flere av de risikoene
som trolig kan skje i vart prosjekt. Nar en risiko har blitt identifisert, vil det vaere mulig a
analysere den risikoen. Her har vi vi blant annet anslatt risikoens sannsynlighet,
konsekvenser og arsak for oppstandelse. Etter a ha gjort oss kjent med risikoen sa
forbereder vi oss i mot det, ved & danne tiltak som skal utferes for & redusere
konsekvensene som forekommer av risikoen. Der det er fordelaktig vil en bestemt person ha

ansvaret for en eller flere risikoer, der det ikke er fordelaktig vil hele gruppa sta ansvarlig.



3.2 Risikoanalyse

Nr Beskrivelse av risiko Mulig arsak Sannsy | Konsekvens Tiltak Ansvarlig
nlighet
1 Prosjektplan eller Mangel i plan Lav Lav - Tap av tid | Forbedre plan Alle
prosjektbeskrivelse ikke | eller og/eller
er godkjent beskrivelse beskrivelse
2 Prosjektet blir ansett som | Ufullstendig Lav Lav - Arbeid Rekonstruering av | Alle
ikke godt nok av veileder | eller for liten gjort til da kan | prosjekt
mengde i veere nyttelgst
forhold til og dermed tap
forventning av tid
3 Ikke tilstrekkelig med Innholdet Lav-mid | Middels - Legge opp, slik at | Leonard
innhold eller ikke av god | dekker ikke alt Deler av alt som er
kvalitet som var Design fasen ngdvendig blir
planlagt i blir utsatt inkludert
prosjektets
definisjon
4 Testbrukere ikke De som skal Lav-mid | Middels - Deler | Raskt spgrre evt. | Ida
tilgjengelig teste er blitt av naere relasjoner til
syke, eller utviklingsfasen | a teste
gnsker ikke blir utsatt
lenger delta
5 Veileder blir utilgjengelig | Sykdom, Lav Hgay - Vi mister | Kontakte Jostein
Dadsfall, viktig emneansvarlig og
Ulykke veiledning fra hgre om vi kan
en som kan finne ny veileder
prosjektet vart
6 En av oss ikke lenger Dadsfall, Lav Hoy - vi mister | Kontakte veileder | Den/de
kan vaere med i Sykdom, viktig sa snart som som er
prosjektet Ulykke arbeidskraft mulig aktive




Prosjekteier blir Dadsfall, Lav Hay - vi mister | Kontakte bedriften | Jostein
utilgjengelig Sykdom, prosjekteier, og | og sp@rre om de
Ulykke dermed den har en annen som
som gir 0ss kan overta.
tilbakemelding. | Kontakte
emneansvarlig.
Vi blir s& uenige at Uenig i Lav Middels - Kontakte veileder | Jostein
arbeidet stopper opp arbeidsfordeling setter oss og lgse konflikten
, ikke enige i noen dager der
valg vi tar tilbake med
arbeid
Vi mister tap av data Datakrasj, Lav Hgy - tap av Vi tar kontinuerlig | Alle
som dokumenter eller utestengt av en data for backup av alt, sa
kode konto, feil pa bacheloroppga | risikoen er
harddisk, ven minimal til ikke
hacket eksisterende
4 Gruppe forhold
4.1 Ansvarsomrader
Medlem Utforming Utvikling Prosjekt
Jostein Grafisk Frontend Mgateleder
Ida Ul/UXx Backend Sekreteer
Leonard Informasjonsarkitekt | Fullstack Prosjektleder

Grafisk ansvarlig sitt fokus er det estetiske, altsa elementer og nettsiden som en helhet er

visuelt tilfredsstillende, slik at brukeren blir mer engasjert i nettsiden.




UI/UX ansvarlig har som hovedfokus interaksjon, altsé at designet er tilstrekkelig

brukervennlig og er intuitivt, slik at interaksjonen mellom bruker og produkt gar plettfritt.

Informasjonsarkitekt ansvarlig legger mest vekt pa struktur, altsa at informasjon er satt opp

pa en logisk méate som gjer at bruker far mest mulig informasjonsutbytte pa kort tid.

Frontend ansvarlig handterer det visuelle elementer og informasjon som brukere kan se pa

nettsiden

Backend ansvarlig handterer bruk av bade informasjon lagret i databasen og informasjon

skrevet inn fra bruker pa en sikker mate.

Fullstack ansvarlig er en hybrid av begge ovenfor og fungerer som et bindeledd, slik at

frontend og backend kan tilkobles.

Mgateleder har som oppdrag a finne tidspunkter som gruppa kan metes for a jobbe og

fungerer som kontaktperson mellom gruppa og veileder eller oppdragsgiver.

Sekreteer star som hovedansvarlig for at det blir skrevet notater i mater, spesielt mater

sammen med veileder og oppdragsgiver.

Prosjektleder sin plikt er a sgrge for at riktig arbeid blir gjort til rett tid, gruppe reglene blir

opprettholdt og at alt arbeid leveres inn.

4.2 Grupperegler

For & opprettholde godt samarbeid og en positiv stemning i Igpet av prosjektet har vi som

gruppe blitt enige om noen hovedregler alle skal fglge.

- Overholde tidsfrister
- Magate opp til planlagt tid
- Gi beskjed om man ikke kan mgate eller bli ferdig med individuelt bidrag i tide

- Lik fordeling av arbeidsoppgaver



4.3 Konflikthandtering

Underveis i prosjektet vil det kunne oppsta konflikter innad i gruppa, med oppdragsgiver og
veileder. Om uenigheter skulle oppsta vil vi prave a ta dette opp i felleskap hvor det kan
diskuteres, slik at vi kommer til enighet om en Igsning. Om gruppen ikke klarer bli enige pa
egenhand, sa vil vi enten ta en demokratisk avstemning, eller i verste fall sgke hjelp fra

veileder for & fa lgst konflikten.

4.4 Mgateplan

Som gruppe ensker vi 8 mgte daglig for & oppdatere hverandre om hva hver enkelt har gjort
og for a planlegge hva som skal gjeres videre bade individuelt og sammen som en gruppe.
Far vi avslutter dagens @kt blir vi enige om tidspunkt for neste mgte. Vi ansker ogsa a mgte
ofte med veileder, minst en gang hver 14 dag og gjerne enda oftere om ngdvendig i mer

intense perioder med arbeid.

Mgte med prosjekteier i utgangspunktet minst en gang i maneden, men enda oftere i
utviklingsfasen hvor det i stgrre grad blir n@dvendig med tilbakemelding pa valg som blir tatt

og i det hele tatt oppdatere prosjekteier pa status.

4.5 Hvordan dokumentere arbeidet

For & dokumentere arbeidet vi gjgr skal vi hver kveld etter arbeidsslutt skrive kort hver for
oss pa en discord server hva vi gjorde den dagen. Vi skal ogsa skrive inn kommentarer i
koden for & vise til hva den er til og hvorfor. Det er viktig og hele tiden oppdatere README
filen for & vise til alle hvordan koden fungerer og hvordan man kan bruke siden dersom
andre enn utviklerne skal ta over prosjektet. All research som blir gjort vil vi dokumentere
med kildehenvisning i et eget google dokument, samt legge inn de valgene som blir tatt i

lopet av prosessen med begrunnelse basert pa bade teori og personlig synsing.
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Vedlegg 3
Forste mgte med prosjekteier

Dette er notatene vi tok fgrste mgte med prosjekteier under faget for-

dypning hgsten 2021. Vi tok med oss oppgaven inn i bachelorprosjektet.

Det skal veere lett a oppdatere nettsiden, som f.eks. en blogg.

Problemet er at bare André (prosjekteier) kan oppdatere siden. Andre méa lett
kunne legge ut informasjon. Alle ansatte skal kunne klare & legge ut innlegg uten

kunnskap til koding.

Sidene skal veere mulig & endre pa (innholdsmessig).

Per i dag sa bruker de Wordpress og json data.

Nettstedet behgver ikke oppdateres ofte.

Vi far utdelt en egen desgin vi kan fglge, men kan tolkes fritt.
Stort gnske a kunne ha innholdet pa norsk og engelsk.
Innleggene skal kunne pagineres.

Bgr veere enkelt a legge til og endre styremedlemmer med bilde, navn, stilling,

telefon og epost.
Sikkerhet.

Alternativer til cms system fra prosjekteier: json cms, forest io og php cms. Finne
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ut hva som er best a bruke for & kunne oppdatere.

(Onskelig & kunne hente data fra google/facebook (graph). Hente data derfra og
legge ut som post (kult, men ikke ngdvendig).

Kalender for events hadde veert kult.
Custom inhold som kan endres selv.

Viktigste er a vise en god side, med mulighet til engelsk og norsk, lettlset for folk,
begrensa stgrrelse/lengde pa tekst.

Framework velger vi selv.

De kjgrer backend og evt frontend pa egen linux server.

Minimalt med datalagring av personinfo, helst minimum

Kan hente ut fra wordpress om vi trenger testdata.

Droppe backend, men bygge frontend i react og hente inn data fra wordpress.
Viktigste er utseende forst og fremst.

Server Side Rendering.

Optimalisering av bilder, gatsby gjor det automatisk. Alt for store bilder i folge
google.

Fokusere pa frontend i fgrste omgang.
Forrester, agility? Json basert system, som bacendsystem.
Det som skal veere med er pa siden allerede.

Ma kunne endre apningstider som endrer pa alle sidene som den vises, helst pa en

plass.

Kunne laste opp bilder og brukes.
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Font er vi fritt pa, men bruk «proff» font. (Google fonts).
Mulighet for script pa google analytics.
Problemstilling;:

Problemet er at siden er darlig optimalisert. Gammel og ikke brukervennlig. Ikke
et produkt de gnsker a bruke akkurat na. Viser ikke hvem de er eller har lyst til
a bli. Det skal bli interresant a finne info til huset. Siden appelrere ikke til noen.
12000 besgkende pa siden den siste mnd. Vi vil at de skal bruke siden for & skaffe

inforamsjon.

Functional components; Storybook til & se hvordan det fungerer.

Helst slippe a betale for mye.

Ma ha readme for oppsett av installasjon og komprimere alt til en liten fil.
Ingen ansatte skal registreres uten om de som skal legg ut innhold.

Trenger i utganspunktet bare en bruker, men med mulighet til a lege til flere.

Ikke ngdvendigvis fult navn, men et som identifiserer person. Trenger ikke nar den
ble laget, men mulighet for aktiv/inaktiv. Slette en bruker. Kan veere greit & ha

mulighet for brukere.

ES linting er greit a ha, men ikke et krav.
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Vedlegg 4 — Gantt—diagram

“=teamgantt

Created with Free Edition

Studenthuset i Gjovik

Oppstartsfase
Lage Prosjektplan
Lage Prosjektskisse
Levert andre oblig

Forskning
Definere prosjektomfang
Research og brukertesting/intervju
Konsept avklaring / Mgte med veiled...
Prosjekt definisjon godkjent

Innholdsfase
Personas, scenario og storyboard
Definere informasjonsarkitektur
Lage sitemap
Skrive innhold
Gjennomgang av innhold
Innhold ferdig og godkjent

Designfase
Skissere
Lage wireframe
Prototype siden
Gjennomgang av design
Forbedringer
Design ferdig og godkjent

Utviklingsfase
Kode siden
Testing
Utviklet og ferdigtestet nettapplikasj

Gjennomgangsfase
Gjennomgang av hele siden
Gjore siste oppdateringer
Ferdigstilt nettapplikasjon og godkje...

Bachelor rapport
Sette opp dokumenter for rapport
Lage forste struktur av rapport
Regelmessig oppdatere rapport
Full fokus pa rapport
Gjennomgang av siste utkast med ve...
Eventuelle justeringer pa rapport
Levert Ferdig Bachelor rapport
Lage presentasjon
Muntlig presentasjon fullfart

start

10/01/22
10/01
10/01
14/01

17/01/22
17/01
19/01
27/01
28/01

28/01/22
28/01
02/02
04/02
04/02
08/02
10/02

10/02/22
10/02

08/03

08/03/22
08/03
08/03
05/04

05/04/22
05/04
06/04
13/04

11/01/22
11/01
17/01
17/01
13/04
09/05

end

14/01/22
13/01
13/01
14/01

28/01/22
18/01
27/01
27/01
28/01

10/02/22
01/02
03/02
04/02
08/02
09/02
10/02

08/03/22
11/02
17/02
02/03
04/03
07/03
08/03

05/04/22
04/04
04/04
05/04

13/04/22
08/04
12/04
13/04

09/06/22
13/01
03/02
12/04
06/05
09/05
12/05
13/05
08/06
09/06
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Vedlegg 5 — Brukertest Iterasjon 1
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Bruker | @nsker finne ut | Hvilke Hva er det neste | Du legger merke til Hva er reglene Du og noen venner | Du skal arrangere en
hvilke dager aktiviteter har | arrangementet | at Huset arrangerer | pa quizkvelden? | gnsker ga pa sammenkomst for
Huset er dpent. | Huset a tilby? | som finner quiz-kveld og gnsker konsert sammen, studiet ditt pa Huset,
sted? melde deg pa. hvor finner du hvem eller hvordan
info? kontakter du de?
1 Finner det fort Gar til Usikker pa om Vanskelig, star Finner lett Ville veert under Finner lett book huset
pa sidebaren. arrangementer, | det er pa ingenting om man under quiz arrangementer, knapp. Leser lenge
Men gar til ‘Om | ser at de faste | arrangement ma melde seg pa. arrangement men ingenting der. | nedover siden, sa finner
Huset’, ‘Booke aktivitetene er | siden, star ikke siden. Liker Hovedsiden da det hen forms for bookin.
Huset’ og blar der. Listet opp | noe om det eller bildet, far lyst til | er der postene
helt ned a hvilke dager om det er avlyst. adrapa kommer. lkke nok
finner i som har hvilke | Liker om det er konsert. er fremhevet,
footeren. aktivitet, letta | oppdatert, og framsiden fgles som
forsta. kommer tidlig ett google spk.
pa siden.
2 Fant det med Finner det lett | Endte opp med Fant ikke fram og Fant det ved Lettere & finne Fant det greit og enkelt.
en gang pa under a klikke pa lurte pa hvorfor det | arrangementet | arrangementer fra
hjemmesiden til | arrangementer. | facebook Quiz ikke var noe valg av og trykk her for | 2020, enn det som

hgyre.

pa huset via
facebook.

det.

regler. Syntes de
kan ha hvert av
arrangementene
som er faste
letter
tilgjengelig sa
man slipper bla
ned til dagen
det gjelder, for
sa a ga videre til
et sted der det
star om regler.

skjeri2022. Fant
ikke annet enn de
som skjer hver uke.




Fant fram veldig
fort, men var
litt usikker pa
om han skulle
ga til om oss og
om det var noe
mer overordnet
for
apningstider.

Fant fram
veldig fort,
men ble faktisk
overrasket over
at det bare var
ren tekst.
Spurte hva som
var forventet
og da sa hen
«kanskje noen
bilder eller
tabeller eller
vise de pa en
annen mate».

Ble veldig
usikker etter at
hen fgrst gikk
inn pa
arrangement
siden. Bladde
opp og ned pa
den siden og
spurte til slutt
om det var
sidebaren som
skulle vise det.
«Nei». Bladde til
hjem siden og
der fant hen det.
Men selv da var
hen litt sdnn «Er
dette her?».

Klikker inn pa les
mer under quiz, men
der finner hen bare
info og derfor far
ikke melde seg pa.

Fant fram til
dette ved
forrige
spgrsmal.

Tenkte at de skulle
ligge pa
arrangementer eller
forsiden, men var
ikke helt sikker pa
hvem av de. Fant
helt til slutt den lille
teksten der det star
at konserter skjer
pa fredager.

Kom seg for inn pa
booke huset, men
syntes det var litt rart at
et kom mye tekst
framfor a vise formen
tidlig. Formen var heller
ikke sa god, da
spesifiserte han at han
matte skrive inn dato
selv.

Gar til om oss
siden og blar
nedover til hen
finner footer.
Syntes det
burde vaert
plassert et
annet sted
ogsa.

Garinn pa
arrangement
siden med en
gang og ser det
der. Lurte pa
om det var noe
mer enn bare
det, som info
om langtids
arrangement.

Sa
festdag/konsert
siden det er
fredag dagen
etter. Ba hen
lete etter ikke-
faste
arrangementer
og da gikk hen
pa om oss f@rst
og sa hjem der
hen fant det.
Var ikke noe
seerlig
«obvious».

Hen gar til
arrangementer, og
blar til quiz. Deretter
til les mer, men
skjgnner ikke helt
hvor pamelding er.
Men forventet at det
skulle vaere inn pa
les mer.

Fant reglene
fort, men syntes
teksten var
ganske
kompirmert og
derfor vanskelig
a lese.

Gikk inn pa hjem
siden og bladde pa
sidene helt til hen
fant en. Det var pa
side 2, men lurte pa
hvorfor det ikke
fantes en annen
mate & finne det pa.
Da sa jeg man kan
sgke, noe han
svarte med «Oi!
Den sa jeg ikke for
na».

Gikk med en gang pa
book siden og formen
gikk helt greit. La merke
til at det star utfgrende
og ikke utfyllende pa
beskrivelse av
arrangement.




Fant
apningstidene
enkelt pa
toppen av siden
i sidebaren, og i
footeren hvor
hen forventet a
finne det.

Fant aktiviteter
enkelt ved a ga
til

arrangementer.

Fant neste
arrangement
ved & sjekke
hjemmesiden og
se den nyeste
posten.

Reglene fant hen ved
a klikke les mer inne
pa arrangementer
under quiz
aktiviteten.

Eneste
informasjon hen
kunne finne om
konserter var pa
bunnen av
arrangement
siden, men her
star det kun om
nar de blir lagt
til, ikke hvor.
Fant ikke info.

Fant det enkelt ved
a navigere til booke
huset.

Fant
apningstidene i
sidebaren, noe
av det fgrste

hen la merke til.

Fant aktiviteter
ved & ga til

arrangementer.

Misforstod og
trodde det var
de vanlige faste
aktivitetene,
gikk deretter til
forsiden og
@gnsket det var
en bedre
oversikt et
annet sted.

Fant reglene ved
ga til arrangementer,
og les mer her
nedenfor quiz
aktiviteten.

Fant ikke noe
informasjon om
noen konserter,
sjekket
arrangementer
hvor det kun
stod de kom til &
veere pa
fredager.

Trykke pa booke
huset og fant det.




Vedlegg 6 — Brukertest Iterasjon 11
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Mann 23 ar, student
Oppgaver
« Farst og fremst gnsker du finne ut hvilke dager huset er apent.

Fant de pa toppen og i footeren. Syntes farst det var vanskelig a se
sammenhengen mellom dagene og tidspunktene, flytte de naermere hverandre?

« Hvilke aktiviteter har Huset a tilby?

Trodde farst det var arrangementer, og gikk rett til arrangementer tabben og fant.
Spurte om h*n kunne prave a finne mer informasjon om de forskjellige
kategoriene, bladde farst gjennom kategoriene far h*n innsa de kunne bla videre
ned for & lese mer om hver aktivitet.

e Hva er det neste arrangementet som finner sted?

Gikk rett til events og sa at 80’s party var fagrst i lista. Trykket videre innpa for a
se om de kunne kjgpe billett.

« Du legger merke til at Huset arrangerer quiz kveld og gnsker melde deg pa.

« Hva er reglene pa quizkvelden?

Fant ikke reglene farst, men gikk tilbake til events og pa quiz derifra. Syntes det
hadde vaert mye letter om reglene var tilgjengelig via event siden i stedet for a
matte ga ut av eventet for sd & ga til quiz siden for a lese om reglene.

« Du og noen venner gnsker & ga pa konsert sammen, hvor finner du info pa
huset.no?



Klikker rett inn pa events, concerts i fra kategori tabben gverst og innpa eventet.
Skjegnte ikke helt hva de to forskjellige prisene er.

Ikonene forklarer godt hva slags informasjon som vises for eventet.

« Du skal arrangere en sammenkomst for studiet ditt pa huset, hvem eller hvordan
kontakter du de?

Forms er ikke oversatt skikkelig, for eksempel utstyr er ikke oversatt til engelsk.
H*n klikket pa kontakt, sa pa booking, og fylte ut formet. Trodde ikke det hadde
blitt sendt farst, til h*n bladde opp og s& melding om at det hadde blitt sendt.

Visste ikke at det var mer informasjon under formet. Noe av informasjonen kunne
veert naermere formet, for eksempel hvor lang tid i forveien du ma booke for a fa
plass. Hvilken informasjon du trenger i formen type hvor mange du forventer, om
du skal ha inngangspris osv.

Legg til mer i formet i seg selv hvor du har mulighet til & spesifisere hvor mange
og annen informasjon huset forventer.

o Duerinteressertialese om hva som ble diskutert pa sist arsmgate, hvor finner
du dette?

Gikk til nyheter og fant artikkelen, trykket innpa den. Savnet en kategori for
nyheter, for eksempel «arsmgate» «oppdatering» osv.

Avsluttende spgrsmal
Hva var det beste med opplevelsen til nettsiden?

For det meste enkelt & navigere. Kan finne informasjonen du gnsker a finne enkelt.
Informasjonen var der du forventet at den skulle veere, for det meste.



Liker farge palettene, layout, enkelt nok & ga igjennom nettsiden.
Hva kunne blitt forbedret?

Tilbake knapp nar du gar inn pa arrangementer/nyheter, for eksempel hvis du har bladd
til side 2 for arrangementer og trykker innpa ett, kunne ga tilbake til hvor du var uten a
ma trykke pa «arrangementer» og bla til siden du var pa.

Kategoriene pa event kortene kunne linket til de forskjellige kategoriene (spillkveld linker
til spillkveld siden). Cookie popup er ikke oversatt til engelsk.

Hva likte du med nettsiden?
Ellers noe du kunne sett for deg & hatt pa nettsiden?

Bilder i headeren. 3 forskjellige grennfarger pa hiemmesiden alene, se pa dette?



Mann 27 ar, student
Oppgaver
« Farst og fremst gnsker du finne ut hvilke dager huset er apent.

Fant det med en gang i headeren, og forventet egentlig at det var der eller i
footeren. Prgvde klikke pa highlightet greia, men kunne ikke klikke.

« Hvilke aktiviteter har Huset a tilby?

Fant det med & ga inn pa events og scrollet ned. Virket greit, forventet a finne det
der.

e Hva er det neste arrangementet som finner sted?
Scrollet ned pa hjemsiden og fant det under neste arrangementer.

Fant det ogsa ved & ga inn pa arrangementer, sa at de var listet opp i rekkefalge
med nar de skjer.

« Du legger merke til at Huset arrangerer quiz kveld og gnsker melde deg pa.

Gikk inn pa arrangementer, og trykket pa quiz, ogsa kjap.

« Hva er reglene pa quizkvelden?

Begynte a lese i lorum ipsum teksten. Gikk sa pa om huset, pravde igjen a ga
innpa eventet. Prgvde videre a ga ned i footeren under dokumenter. Trykket litt
rundt pa siden til de til slutt fant det under kategorien.



« Du og noen venner gnsker a ga pa konsert sammen, hvor finner du info pa
huset.no?

Gikk inn pa arrangementer, farst til informasjon om konserter. Brukte videre
kategorien for & filtrere ut for & finne kygo konserten. Forventet kanskje
kommende konserter under konsert sida.

« Du skal arrangere en sammenkomst for studiet ditt pa huset, hveme eller
hvordan kontakter du de?

Gikk til kontakt, trykket sa pa booking. Begynte a fylle ut formen. Noe gikk galt.
Syntes utstyrslista var litt rart. Star ingenting om det koster noe ekstra for utstyr.
Lys, hva menes med det, lyskastere? Info far form kanskje. Bli informert om hva
formen skal inneholde far man fyller ut.

o Duerinteressertialese om hva som ble diskutert pa sist arsmgte, hvor finner
du dette?

Gikk inn pa nyheter, og fant arsmgte nyheten og gikk innpa.

Avsluttende spgrsmal

Hva var det beste med opplevelsen til nettsiden?

Ryddige arrangement listen. Veldig fint & kunne sortere gjennom kategoriene.
Hva kunne blitt forbedret?

Fikse innpa kontakt med forms, enten ha informasjon fgr forms eller ha de pa siden av
hverandre.

Hva likte du med nettsiden?



Ellers noe du kunne sett for deg & hatt pa nettsiden?

Ingenting som de kan komme pa akkurat nd. Trodde farst h*n kunne trykke pa «bruk
huset til» knappene. Fglte de var like uthevet som nyheter og eventer, ble forvirra nar
de ikke kunne trykke pa de.



Kvinne 24, student

Oppgaver

e Farst og fremst gnsker du finne ut hvilke dager huset er apent.
Brukeropplevelse: Fant fram raskt og enkelt, bade pa hovedsiden og i footer.

Kommentar: Syntes det virket litt tomt rundt den boksen med apningstider.
Syntes det burde statt lgrdag og sendag ogsa.

Design: Alt greit

e Huvilke aktiviteter har Huset a tilby?

Brukeropplevelse: Ble noe forvirret av forskjellen mellom aktiviteter som tilbys
og arrangementer som tilbys.

Kommentar: syntes det kanskje kunne veert en tittel eller tekst over aktivitetene
som hang sammen med boksene

Linjedag: siden ga lite informasjon, var uforstaelig og mangler tidspunkt inne pa
siden

Flere av sidene har feil eller mangler tidspunkt

Design: Syntes boksene var fine og ryddige, men spillkveld og bingo kunne hatt
annet ikon

Egenkommentar: ALT ble lettere og mer forsatelig nar det var flere
arrangementer, sa vi bgr muligens implementere skeletons nar det er faerre enn
3 arrangementer.

e Hva er det neste arrangementet som finner sted?

Brukeropplevelse: Fant ut av det ved a se pa “dager” frem til arrangementet
startet. Fant ogsa fram til det pa forsiden raskt nar jeg nevnte at det finnes et
sted til.



Kommentar: Overskriften pa hjemsiden var et godt ledetrad for & raskt finne det
Design: Fint design, muligens legge til pris eller gratis ikon?

Egenkommentar:

Du legger merke til at Huset arrangerer quiz kveld og gnsker melde deg pa.
Brukeropplevelse: Det gikk super raskt! veldig enkelt

Kommentar: Prisen (student/ikkestudent) pa selve siden var ikke helt forstaelig,
Kanskje det bgr std noe om ledige plasser pa hvert arrangement.

Aldersgrense bgr komme opp selvom det ikke er aldersgrense.

Design: Fint design, kanskje kjgp billet knapp kunne veere enda mer prioritert

Hva er reglene pa quiz kvelden?

Brukeropplevelse: Trykket farst inn pa arrangementet og det gjorde at hun ikke
fant fram, far hun innsa at det kanskje sto under aktiviteter.

Kommentar: Quiz reglene bgr vaere a finne i hvert arrangement.
Nevnte til bruker at vi tenkte a ha leaderboard og det syntes personen virket sykt
kult!

Design: regel siden sa helt ok ut, men kanskje en tittel der det star quiz regler og
mer fokus pa reglene enn hva en quiz er.

Egenkommentar: linke til quiz reglene pa hvert arrangement

Du og noen venner gnsker & ga pa konsert sammen, hvor finner du info pa
huset.no?
Skjgnte ikke helt dette spgrsmalet, sa hoppet over.



e Du og noen venner har hgrt om et studenthus i gjgvik og lurer pa hvor det er?

Brukeropplevelse: Gikk bestemt ned i siden og fant det raskt fram nede i footer.
Gikk forbi finn oss knappen inne pa om huset, sa hun antok at footer var eneste
stedet.

Kommentar: Syntes at finn oss knappen inne pa om huset var for lite synlig.
Syntes at Om siden var veldig fargelgst i forhold til de andre sidene.

Design: Fint design, men kanskje litt starre i den sekjsonen der du finner de 3
ikonene.

Egenkommentar: Legge til noe googlemaps lignende.

e Du skal arrangere en sammenkomst for studiet ditt pa huset, hvem eller hvordan
kontakter du de?

Brukeropplevelse: Fant fram til siden veldig fort! Formen var enkel og grei, men
syntes man skulle kunne legge til utstyr enn & skrive det inn i annet boksen.
Feedbacken sa hun ikke far hun bladde opp og det gjorde at hun var usikker pa
om den var sendt i starten. I tillegg ble hun usikker pa om feilen var fra hennes
side, selv om feilen var en status 500.

Kommentar: Det burde vaert en hoved feedback nar et eller flere felt var feil.

Design: Fint design, men litt mye scrolling for & finne det viktigste. (formen burde
veere der vi har planlagt). Kontakt siden var ogsa litt tom.

Egenkommentar: Feedback nar formen blir sendt og det er feil pa var side,
burde ha en mer informerende tekst, som tilsier at feilen er fra var side.
Feedback boksen bgr vaere synlig sa fort formen er sendt og ikke behov for &
scrolle. Enten at siden blir scrollet til boksen eller at boksen kommer opp som en
modal.

Vi kan ha en feedback til under send knappen nar et eller flere felt er feil.

e Du erinteressert i & lese om hva som ble diskutert pa sist arsmgate, hvor finner
du dette?

Brukeropplevelse: Fant det relativt fort.



Kommentar: Kanskje ha et filter pa nyheter ogsd, feks arsmgte, corona, lokalet
OSV..

Design:

Egen Kommentar:

Du snakker ikke helt flytende norsk, men behersker engelsk godt. Hvordan ville
du som bruker av nettsiden handtert problemet ved bruk av var nettside.
Brukeropplevelse: Enkelt og greit & finne fram og bruke

Kommentar: tydelig plassering

Design: Godt design

Egen kommentar:

Avsluttende spgrsmal

Hva var det beste med opplevelsen til nettsiden?

Tydelig at det var til arrangementer

Hva kunne blitt forbedret?

kommentar: Det kom ikke s& godt fram hva man kunne bruke det til, det burde
kanskje statt mer om det. Selv om det blir vist i starten av siden, sa fortelles det

ikke grundig nok.

Egen Kommentar: Kanskje ha en side til hver av de 3 boksene som forteller hva
huset kan brukes til

kommentar: Hiemmesiden ser ut til & ikke kunne scrolle nar man farst sgker inn
siden.



Kommentar: litt mer farge pa noen av sidene. Enda mer fremheving av ting som
kan trykkes pa eventuelt, ved hjelp av farge.

e Hva likte du med nettsiden?
Enkelt og greit & bruke

e Ellers noe du kunne sett for deg a hatt pa nettsiden?



Mann, 25

Oppgaver

e Farst og fremst gnsker du finne ut hvilke dager huset er apent.
Brukeropplevelse: Fant det raskt fram i footer

Kommentar: Forventet at det skulle ligge i om huset ogsa, i tillegg til de andre
stedene

Design: Litt usynlig eller lite fokusert.

e Huvilke aktiviteter har Huset a tilby?

Brukeropplevelse: Ble litt usikker pa hva som var aktivitet og arrangement, var
litt plutselig at han scrollet ned til aktiviteter.

Kommentar: Det hang ikke like godt sammen som forventet
Design: Godt design pa boksene
Egenkommentar:

e Hva er det neste arrangementet som finner sted?
Brukeropplevelse: Enkelt og greit, fant begge matene raskt
Kommentar: Tydelig markert at det er neste arrangement
Design: Fint design pa cards og arrangementer siden

Egenkommentar:

e Du legger merke til at Huset arrangerer quiz kveld og gnsker melde deg pa.

Brukeropplevelse: Fant det veldig raskt og enkelt



Kommentar: Selvforklarende og enkelt & navigere og melde seg pa, men kunne
veert noen bilder i selve arrangement siden

Design:

Hva er reglene pa quizkvelden?

Brukeropplevelse: Han forventet & se reglene pa selve arrangementet, og
brukte en del tid for a finne det, helt til han kom pa at det fantes en quiz knapp i
alle arrangementer siden.

Kommentar: Quiz reglene bgr veere a finne i hvert arrangement.

Design: Oversiktlig regel side

Du og noen venner gnsker & ga pa konsert sammen, hvor finner du info pa
huset.no?

Skjgnte ikke helt dette spgrsmalet, sa hoppet over.

Du og noen venner har hgrt om et studenthus i gjgvik og lurer pa hvor det er?
Brukeropplevelse: Fant det veldig raskt bade i footer og kontakt

Kommentar: Som forventet plassering

Design:



e Du skal arrangere en sammenkomst for studiet ditt pa huset, hvem eller hvordan
kontakter du de?

Brukeropplevelse: Fant frem veldig lett og formen var enkel og grei.
Kommentar: Formen burde std hgyere opp

Design: Fint og proft design pa form og kontakt-cards

e Du erinteressert i & lese om hva som ble diskutert pa sist arsmgate, hvor finner
du dette?

Brukeropplevelse: Fant det fram, men var usikker pa om det var under nyheter.
trykket ogsa pa linker i footer farst.

Kommentar: Paginering var litt slitsom, grunnet at det ser ut refresher hele siden
/ scroller uten a gjgre det

Design: Selve nyhet siden var bra, dato plasseringen pa boksene fgltes ikke sa
naturlig, men ellers bra de ogsa.

Egen Kommentar:

e Du snakker ikke helt flytende norsk, men behersker engelsk godt. Hvordan ville
du som bruker av nettsiden handtert problemet ved bruk av var nettside.
Brukeropplevelse: Enkelt og greit & finne fram og bruke
Kommentar: tydelig plassering
Design: Godt design pa knapp

Egen kommentar:

Avsluttende sparsmal



e Hva var det beste med opplevelsen til nettsiden?

Ryddig og at det er likt design gjennom hele nettapplikasjonen. Man blir raskt
komfortabel.

e Hva kunne blitt forbedret?
kommentar: Aktiviteter seksjonen kunne veert mer fremhevet og det kunne veert
grenn header farge pa alle headers.

Kommentar: litt mer farge pa noen av sidene. Enda mer fremheving av ting som
kan trykkes pa, eventuelt ved hjelp av farge.

kommentar: | om huset, sekjsonen med de 3 ikonene kunne hatt bedre design,
kanskje farge, hover eller stgrrelse endring.

e Hva likte du med nettsiden?
Enkelt og greit & bruke

e Ellers noe du kunne sett for deg a hatt pa nettsiden?

kommentar: En knapp som gyeblikkelig tar deg til neste kommende
arrangement

Egen kommentar: OBS opening hours har feil posisjon pa stor skjerm



Mann, 24

Oppgaver

e Farst og fremst gnsker du finne ut hvilke dager huset er apent.
Brukeropplevelse: Fant det raskt og enkelt
Kommentar: Feil plassering ved stor skjerm

Design: Fargevalget pa apningstider boksen var ikke sa attraktivt, nyanse
messig

e Hvilke aktiviteter har Huset a tilby?
Brukeropplevelse: Aktiviteter var altfor lite fremhevet og vanskelig & finne

Kommentar: Muligens sette aktiviteter hgyere opp sa det blir tidligere synlig, pa
samme mate som ved hjemmesiden

Design: Rent design pa cardsa

e Hva er det neste arrangementet som finner sted?
Brukeropplevelse: Veldig raskt fant fram til det pa begge mater.
Kommentar: apenbar plassering

Design: Fint design pa cards, bilde valget har mye & si for hvor attraktivt
arrangementet er.

Egen Kommentar: Bildet burde passe bra pa bade profil og landskap format,
dette bgr vi nevne til de som skal styre nettsiden.

e Du legger merke til at Huset arrangerer quiz kveld og gnsker melde deg pa.



Brukeropplevelse: Fant det veldig raskt og enkelt
Kommentar: Peak!, veldig naturlig & komme til.

Design: Godt design pa selve arrangementet, men igjen bildet har stor betydning
for hele looken.

Hva er reglene pa quiz kvelden?

Brukeropplevelse: Matte tenke litt far han fant fram, men det gikk opp for han
sa fort han kom pa quiz knappen inne pa arrangementer.

Kommentar: Siden virker ikke like innbydende og det kan fa bruker til & droppe a
bruke tid pa regel siden.

Design: Header tar mye plass i forhold til selve innhold pa siden

Du og noen venner gnsker & ga pa konsert sammen, hvor finner du info pa
huset.no?

Skjgnte ikke helt dette spgrsmalet, sa hoppet over.

Du og noen venner har hgrt om et studenthus i gjgvik og lurer pa hvor det er?

Brukeropplevelse: Fant det veldig raskt bade i footer og om huset

Kommentar: Som forventet plassering, men selve kontakt seksjonen inne pa om
huset, har litt innhold som ikke henger med fgr man har gatt gijennom hele siden.

Design:



e Du skal arrangere en sammenkomst for studiet ditt pa huset, hvem eller hvordan
kontakter du de?

Brukeropplevelse: Fant frem veldig lett og formen virket greit, men kom bortie et
problem med kalender inputen.

Kommentar: Formen burde std hayere opp. Det var noe forventet & ha kontakt
informasjon som mail, pa hovedsiden.

Design: Header tar igjen for mye plass i forhold til innhold.

e Du erinteressert i & lese om hva som ble diskutert pa sist arsmate, hvor finner
du dette?

Brukeropplevelse: Fant fram veldig raskt
Kommentar:

Design: igjen header stgrrelse

Egen Kommentar:

e Du snakker ikke helt flytende norsk, men behersker engelsk godt. Hvordan ville
du som bruker av nettsiden handtert problemet ved bruk av var nettside.
Brukeropplevelse: Fant fram veldig fort
Kommentar:

Design:

Egen kommentar:

Avsluttende spgrsmal



e Hva var det beste med opplevelsen til nettsiden?

Arrangementer siden var veldig tydelig

e Hva kunne blitt forbedret?

kommentar: Nettsiden deres hadde passet supert med sann scrolle effekt til
ulike seksjoner i stedet for vanlig scroll!

Egen Kommentar: Veldig enig med kommentaren over.

e Hva likte du med nettsiden?
Enkelt og greit & bruke

e Ellers noe du kunne sett for deg a hatt pa nettsiden?

Kommentar: de tre farste cardsa burde vaere klikkbare og gjengi informasjon pa
en mate, enten via link til ny nettside eller modal.



Testet pa desktop

Oppgaver

« Farst og fremst gnsker du finne ut hvilke dager huset er apent.
Brukeropplevelse: Ser det med en gang pa grgnn boks.
Kommentar:

Design: Lett a finne, det farste jeg sa.

« Huvilke aktiviteter har Huset a tilby?
Brukeropplevelse: Gar p4 om huset for & finne aktivitenene, hvet ikke hva
aktiviteter er. Skjgnner de har bar og at de har arrangementer, pub kafe, diskotek
o.l., kan oga leie, men ikke om det bare er for studenter. etter litt hint til
arrangementer finner hen det under arragnementer siden.
Kommentar: tror ikke man kan leie ut til andre enn studenter.
Design: Tydelig og oversiktelig.

e Hva er det neste arrangementet som finner sted?
Brukeropplevelse: Klikker tilbake til alle, ser det er noe den farste mai (80 party)
Kommentar: Lett & forstd nar det er ting som foregar. Ingen plass & ga tilbake,
savner en tilbakeknapp nar hen klikker seg inn pa et arrangement.
Design:

« Du legger merke til at Huset arrangerer quiz kveld og gnsker melde deg pa.
Brukeropplevelse: Gar til quiz i kategoriene og klikker pa marvel. Ser det star
gratis men det er fremdeles en kjgp biletter knapp. Trykker tilbake men er ingen
knapp for det. Finner ikke ut hvordan man melder seg pa.

Kommentar: Det star ikke noe om hvordan man melder seg pa. Bare kjap billett.
Design:

« Hva er reglene pa quizkvelden?
Brukeropplevelse: Klikker pa kategoriene pa quis og gar igjen inn pa marvel
quiz. Praver a finne noe pa fremsiden. Sjekker nyheter og om huset. Finner det
tilslutt pa arragnementer siden og klikker pa quisboksen nederst.
Kommentar:
Design:



Du og noen venner gnsker & ga pa konsert sammen, hvor finner du info pa
huset.no?

Brukeropplevelse: Gar til arrangementer, klikker pa konserter kategorien, gar til
neste konsert med kygo, der kan man kjgpe billett, skjgnner ikke forskjell pa
billettprisene.

Kommentar:

Design:

Du skal arrangere en sammenkomst for studiet ditt pa huset, hvem eller hvordan
kontakter du de?

Brukeropplevelse: Tenkte farst pa arrangementer, men gar sa pa om huset.
Gar sa tilbake til arrangementer, gar til hjem siden, Kunne ikke klikke pa
sammenkomster.

Kommentar: Klarer ikke umiddelbart & skjgnne hvordan. KLikker pa kontakt oss
pa om huset siden. Gar for om oss siden (kontaktskjema der).

Design:

Du er interessert i & lese om hva som ble diskutert pa sist arsmgte, hvor finner
du dette?

Brukeropplevelse: Gar igjen til kontakt. Etter hjelp til at det er pa nyheter, men
det er jo et

Kommentar: Sa tilfeldigvis arkiv pa arrangementer, sa gar dit. Siden det er noe
som har veert ma det ligge under et arkiv, tenkte jeg, ikke under nyheter for det er
vel noe som skal skje.

Design:

Avsluttende spgrsmal

Hva var det beste med opplevelsen til nettsiden?
Svar: Ryddig

Hva kunne blitt forbedret?
Svar:



Hva likte du med nettsiden?
Svar: Lett & finne frem.

Ellers noe du kunne sett for deg a hatt pa nettsiden?
Svar:



Person 2 -

Oppgaver

« Farst og fremst gnsker du finne ut hvilke dager huset er apent.
Brukeropplevelse: Sa det med en gang pa den grgnne.
Kommentar:

Design: Darlig hvis du er halvt blind.

« Hvilke aktiviteter har Huset a tilby?
Brukeropplevelse: Ser det lett med en gang i kategori feltet.
Kommentar: Lett & skjgnne nar ting er.
Design:

e Hva er det neste arrangementet som finner sted?
Brukeropplevelse: 80s party ser hen med en gang.
Kommentar:

Design:

» Du legger merke til at Huset arrangerer quiz kveld og gnsker melde deg pa.
Brukeropplevelse: gar til quiz arrangement, inne i arrangementer og prgver a
kjgpe billett.

Kommentar: Ma finne en bedre mate a vise at man melder seg pa pa huset.
Design:

« Hva er reglene pa quizkvelden?
Brukeropplevelse: Ser etter reglene inne pa arrangementet, gar tilbake til alle
arrangementer. Gar til om huset. finner ikke. Etter noe tid finner han det under
arrangementer i boksene der.
Kommentar: Ikke lett & finne. bar lage en knapp inne pa hver enkelt
arrangement.
Design:

« Du og noen venner gnsker & ga pa konsert sammen, hvor finner du info pa
huset.no?



Brukeropplevelse: Etter & ha skjgnt hvor quizreglene ligger finner hen enkelt ut
hvor man finer info om konserter.

Kommentar:

Design:

Du skal arrangere en sammenkomst for studiet ditt pa huset, hveme eller
hvordan kontakter du de?

Brukeropplevelse: Gar til arrangmementer, ingen ting der. Ser pa kontaktinfo i
footer. klikker pa kontakt der s& hen kommer til om huset, ma flytte det til kontakt
0ss siden.

Kommentar:

Design:

Du er interessert i & lese om hva som ble diskutert pa sist arsmgte, hvor finner
du dette?

Brukeropplevelse: Gar til nyheter. Finner det nye arsmgte der.

Kommentar: Hadde det veert pa en annen side enn fgrste hadde jeg ikke giddi &
gatt lenger.

Design:

Avsluttende sparsmal

Hva var det beste med opplevelsen til nettsiden?
Svar: Liker bildet pa fremside som viser fest

Hva kunne blitt forbedret?
Svar:

Hva likte du med nettsiden?
Svar:

Ellers noe du kunne sett for deg a hatt pa nettsiden?
Svar: Faler huset er fest, sa lenge det bare er arrangementer sa bryr jeg meg ikk
om noe annet.



Vedlegg 7 — Linker

Link til figma iterasjon I
https://www.figma.com/file/DibAzcdWj4ZmzvOlVrhc6e / Tnode-id=125%3A864

Link til figma iterasjon II
https://www.figma.com/file/DibAzcdWj4ZmzvOlVrhc6e/Tnode-id=31%3A853

Link til figma iterasjon I Hi—Fi
https://www.figma.com/file/DibAzcdWj4ZmzvOlVrhc6e/node-id=221%3A16046

Link til Heroku Live Prototype
https:/ /husetgjovik-beta.herokuapp.com

Link til WebAIM Contrast Checker

https://webaim.org/resources/contrastchecker/
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Vedlegg 8 — Kildekode til Huset

Kildekoden til Huset fglger med som egen zippet mappe: «kildekode-til-husetgjovik.zip».
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