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Sammendrag

Helsesektoren er et av de fagfeltene forskere mener kunne ha mest nytte av digitale
opplaringsverkteoy for & trene sine ansatte 1 trygge miljoer hvor det er mulig & gjore feil uten
at det far kritiske folger. Virtuelle simuleringer og serious games for opplaring av
helsepersonell eksisterer 1 dag, men etter hvert som det blir gjort gjennombrudd i forskning og
prosedyrer forandres blir disse verktayene bdde dyre og tidskrevende & vedlikeholde. En
mulig lesning pé dette er 4 utvikle sluttbrukerverktoy for denne mélgruppen som gir dem
muligheten til & selv kunne manipulere og oppdatere opplaringsverktoyene sine. Dette
masterprosjektet vil derfor se pd hvordan vi kan gi helsepersonell muligheten til & handtere tid
og hendelsesforlep 1 virtuelle simuleringer ved hjelp av visuell programmering. De to mest
populere formene for visuell programmering 1 dag er nodebasert og blokkbasert
programmering. Problemstillingen 1 masteroppgaven ensker a utforske hvilken av de to
tilnermingene til visuell programmering som best balanserer kompleksitet og
brukervennlighet for instrukterer som har 1 oppgave a lage scenariobaserte virtuelle
simuleringer for opplaring av helsepersonell. For & kunne svare pd forskningsspersmalet har
det derfor blitt gjennomfert en kvalitativ studie hvor prosjektarbeidet har blitt delt opp 1 fire
faser: Innsikt, idéutvikling, utvikling og testing. Utredning av resultater fra datainnsamlingen
indikerer at en nodebasert tilnerming til visuell programmering er det som best balanserer
kompleksitet og brukervennlighet for malgruppen til dette prosjektet. Resultatet av oppgaven
vil derfor vare retningslinjer og anbefalinger for videre design og utvikling av et visuelt

programmeringsgrensesnitt som benytter seg av nodebasert programmering.
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1 Introduksjon

Vi lever i en tid hvor teknologi er en del av hverdagen og samfunnet stadig blir mer
digitalisert. Méten vi kommuniserer, méten vi samler informasjon pa og maten vi ser pa
verden blir 1 stor grad pavirket av teknologien vi omgir oss med. Dette er ogsa tilfellet for
hvordan vi lerer, enten det er 1 skole eller jobb. Helsesektoren er et av fagfeltene som star
mest sentralt nar det kommer til utvikling av teknologi for 4 stette opplaering(Sharifzadeh et
al., 2020), og en av teknologiene som viser seg a ha stort potensiale er virtuelle simuleringer.
Helse og medisin er som alle andre fagfelt under stadig utvikling, noe som er positivt med
tanke pé folks helse og velvare, men som kan veare utfordrende med tanke pa opplaring.
Ting 1 dag blir ikke nedvendigvis gjort pd samme mate som for 10 ar siden, og
opplaringsverktoy og materiale ma oppdateres etter nye gjennombrudd i forskningen. I dette
tilfellet vil det veere naturlig & hente inn personell, enten internt eller eksternt, som kan
tilpasse verktoyene til endringene. Jeg tror at man kan spare verdifulle ressurser ved a gi
sluttbrukerne selv mulighetene til 4 gjore disse endringene. | sammenheng med dette
prosjektet vil sluttbrukerne vaere instrukterer som har i oppgave a lage scenariobaserte
virtuelle simuleringer, men begrepet sluttbruker kan 1 all sin enkelhet ses pa som en person

om bruker en datamaskin (Ko et al., 2011).

En virtuell simulering er en lokasjon og et milje som blir gjenskapt av en datamaskin og
prosjektert pa en digital flate (Padilha et al., 2019) slik som VR-briller eller lignende. En
simulering som dette kan ogsé bestd av karakterer og en tidslinje med forskjellige elementer
som forteller en historie eller et hendelsesforlap for & gjore simuleringer mer realistisk og
tiltalende. For a ha ferdighetene til 4 kunne skrive kode og manipulere komplekse entiteter
slik som virtuelle simuleringer krever dette en forstaelse for programmering i tillegg til de
reglene og prinsippene som er en del av fagfeltet. En motiverende faktor til dette prosjektet er
a kunne senke denne kunnskapsbarrieren ved a pakke inn tekstbasert programmering i et
grafisk grensesnitt som skal vare brukervennlig selv for sluttbrukere som ikke har noen
forkunnskaper om programmering. Det finnes allerede flere slike visuelle
programmeringssprak, hvor de mest populare er blokkbasert programmering og nodebasert
programmering. Jeg onsker & grave dypere 1 begge disse tilnermingene til visuell
programmering for a finne ut hvilken av dem best balanserer brukervennlighet og
kompleksitet 1 ssmmenheng med utvikling av verktey for sluttbrukere som skal brukes til &

tilpasse scenarioer 1 opplaeringsverktoy.



Et konsept som muligens kan senke terskelen for & kunne forsti og skrive programkode er
direkte manipulasjon. Dette er et konsept som baserer seg pa at brukergrensesnittet er bygget
opp med visuelle elementer som sluttbrukere kan peke og klikke pa for & gi de en responsiv
og brukervennlig opplevelse (Shneiderman, 1997). Schneiderman mener at det er tre punkter
som definerer direkte manipulasjon:

1. Kontinuerlig visuell representasjon av objekter.

2. Alle handlinger innebarer at man kan trykke pa knapper istedenfor a benytte seg av

syntaks.

3. Operasjoner skal vaere mulig & reversere raskt og enkelt.
Det forste dokumenterte forseket pa direkte manipulasjon kan spores tilbake til sé tidlig som
pa 60-tallet (Hutchins et al., 1985), og har banet vei for grafiske grensesnitt slik vi kjenner
dem i dag.

1.1 Forskningsspersmal

Formélet med oppgaven er som nevnt innledningsvis & utforske hvordan instrukterer 1
helsesektoren kan handtere tid og hendelsesforlop 1 opplaringsverktoyene sine uten hjelp av
eksternt personell. Visuell programmering kan trolig gi sluttbrukerne denne muligheten, men
da helsepersonell ikke har noen formell opplering i programmering ma verkteyene ogsa

tilpasses etter deres forutsetninger. Forskningsspersmalet blir derfor som folger:

Hyvilken av de to mest populzere visuelle programmeringsgrensesnittene (blokkbasert
og nodebasert) balanserer best kompleksitet og brukervennlighet for instrukterer som
har i oppgave a lage scenariobaserte virtuelle simuleringer som brukes til opplaering av

helsepersonell?

Resultatet av prosjektet vil vaere et sett med anbefalinger og retningslinjer for videre utvikling
av et visuelt programmeringsgrensesnitt basert pa funn fra litteraturen og en diskusjon av
innsamlet data. For & legge frem disse resultatene har det forst blitt gjort et litteratursek som
tar for seg aktuelle temaer som sluttbrukerverktey, utfordringer med & leere programmering og
tidligere prosjekter som har brukt visuell programmering 1 sluttbrukerverktey 1 andre
domener. Basert pa informasjonen som finnes i litteraturen vil kapittel 2, som tar for seg

metode, beskrive de fire fasene av prosjektarbeidet som til slutt endte med en kvalitativ



datainnsamling. Kapittel 3 inneholder en analyse og sammenligning av den innsamlede dataen
som til slutt ender med et svar pé forskningsspersmalet. Til slutt s& dekkes diskusjon,

konklusjon og anbefalinger for videre arbeid i kapittel 4.

1.2 Litteraturgjennomgang

I dette kapittelet presenteres relevant litteratur som legger grunnlaget for produksjon,
diskusjon og analyse av datainnsamlingen som kommer 1 senere kapitler. Sluttbrukerverkteoy
og det a leere seg programmering kommer ikke uten utfordringer, og begge disse temaene er
diskutert i litteraturen. Videre er domene ekspert et naturlig begrep & definere i forhold til
sluttbrukerverktoy, hva dette er og hva dette betyr i sammenheng med dette prosjektet. Da
hovedmalet med oppgaven er a utforske to forskjellige tilnaerminger til visuell programmering
er det hensiktsmessig & se hvordan forskjellene pa blokkbasert og nodebasert programmering
blir definert. Avslutningsvis vil eksisterende verktoy som benytter seg av visuell

programmering og lignende verktoy i andre domener utforskes.

1.2.1 Hyva er et sluttbrukerverktey?

Det er vanskelig a forutse kunnskapsutvikling og tilpasse oppleringsverkteoy for endringer
som enda ikke er utforsket. Det er hoyst sannsynlig at prosedyrer slik vi kjenner dem 1 dag pa
et eller annet tidspunkt vil bli endret. Det & gi sluttbrukerne muligheten til & kunne tilpasse
innhold selv uten assistanse fra profesjonelle utviklere er den generelle ideen bak
sluttbrukerverktoy (Menestrina & De Angeli, 2017). Et sluttbrukerverktey kan ogsé ses pa
som et verktoy som gir sluttbrukerne mulighet til 4 selv lage programmer med et
programmeringssprak utviklet spesifikt for denne malgruppen (Barricelli et al., 2019). 1
mange yrker i dag brukes det programvare med forskjellig funksjonalitet som hjelper til med
diverse ting som ma gjores gjennom en arbeidsdag. Fischer péstér at sluttbrukerverktoy er helt
nedvendig for at man ikke skal bli sittende fast 1 gamle rutiner som folge av programvare som
ikke blir oppdatert (Fischer, 2009). I tillegg til & holde ansatte oppdaterte kan ogsé
sluttbrukerverktoy fore til lavere kostnader da endringene kan gjeres av interne sluttbrukere
istedenfor utviklere. Likevel er det noen utfordringer med slike lgsninger som viser seg
vare gjentagende. Det er viktig & huske at sluttbrukerne i mange tilfeller ikke har hverken
fagkunnskaper eller forstéelse av utviklingsprosessen og vedlikehold som det profesjonelle
utviklere har (M. F. Costabile et al., 2008). Costabile et al. (2008) deler opp utviklere og

sluttbrukere 1 to forskjellige grupper; Eierne av problemet og eierne av teknologien. Videre



forklarer forfatterne at disse to gruppene ogsa har sitt eget «sprak» knyttet opp mot sitt yrke,
og at det er viktig at de omfavner motpartens slang og terminologi for & kunne dele
kunnskapen sin pa en fornuftig méte. Dette betyr for eksempel at sluttbrukerne ma sette seg
inn 1 «spréket» til utviklerne for 4 kunne handtere verktoyene de fér tildelt, noe som for
mange er demotiverende og avhenger av hvor villig hvert enkelt individ er til & leere. En mate
a gjore denne sprikbarrieren mindre pd kan vare & inkludere sluttbrukerne 1 designprosessen
under produksjonen av verktoyet slik at de kan vaere med 4 ta avgjerelser for design og

funksjonalitet underveis.

Meta design er et konseptuelt rammeverk for & forme nye méter & gjore designprosessen til en
prosess der samarbeid star sentralt (Fischer & Giaccardi, 2006). Denne prosessen inviterer
sluttbrukerne til & ta en del 1 designprosessen og ikke bare under utviklingen, men under hele
livssyklusen til et produkt. P4 denne maten kan de komme med innspill og ideer som passer
deres behov. Meta design setter ogsd designprosessen 1 forersetet, og denne delen er sett pa
som like viktig som produksjonen av selve simuleringen (Fischer et al., 2004). Noen ganger
krever problemer mer enn et hode for & forsta utfordringen og finne lgsninger. Ved 4 sld
sammen de to gruppene til en gruppe som jobber sammen, sa kan man se pa problemet fra et
nytt stdsted og det kan takles fra flere vinkler man tidligere ikke kunne se. Fischer og
Giaccardi (2006) forklarer at kunnskapskravet knyttet til & lose problemer ikke nedvendigvis
kommer tydelig frem for man plukker problemet fra hverandre bit for bit og nettopp dette er
en av grunnene til at denne prosessen med samarbeid er sa effektiv da man underveis 1

designfasen kan fa evalueringer av de som faktisk skal bruke verktayet.

1.2.2 Utfordringer med sluttbrukerverktey

Selv om ideen bak sluttbrukerverktoy er god sa kommer det ikke uten utfordringer. Et vanlig
problem med sluttbrukerverktey for manipulasjon av virtuelle simuleringer som blir brukt til
opplaring og trening av ansatte er 4 finne balansen mellom kompleksiteten av verktoyet og
brukervennlighet. Med andre ord, de verktoyene som er enkle & bruke mangler fleksibiliteten
og funksjonaliteten til de mer kompliserte verktoyene. Problemet med disse kompliserte
verktoyene er at de ofte krever at sluttbrukerne aktivt ma sette av tid og ga inn for &
opparbeide seg ny kunnskap for & bruke de funksjonene det tilbyr (Menestrina et al., 2014).
Menestrina et al. (2014) trekker sammenligninger til modifikasjonsverktey i videospill, hvor
sluttbrukerne har muligheten til & forme miljoer og kunstig intelligens etter deres ensker med

verktoy som Unreal Development Kit og Crysis Sandbox, som begge krever en forstaelse for

10



programmering. Dette kravet til forkunnskaper gjor ofte at de som bruker verktey som disse
uten denne kunnskapen ofte gjor mange tekniske feil uten at de selv er klar over det (M. F.
Costabile et al., 2008). P4 den andre siden har vi de enklere verktoyene som for eksempel
modifiseringsverktoyene i spill som Minecraft, hvor man enkelt kan legge til nye elementer 1
den virtuelle verdenen og endre utseende pd elementer 1 spillet slik man ensker det. Likevel,
pa grunn av verktoyets enkelhet og brukervennlighet er det restriksjoner for & manipulere ting
som kunstig intelligens, lage «custom» menyer eller endre spillfigurens egenskaper som hvor

fort de kan lope (Menestrina & De Angeli, 2017).

Sluttbrukerne kommer ofte fra forskjellige kulturer, er i1 forskjellige aldersgrupper og i vért
tilfelle kommer de fra en arbeidsgruppe som ikke krever kunnskap om utvikling av
programvare til & kunne produsere virtuelle simuleringer pa egenhdnd. Som Costabile et al.
(2007) sier sé& er mélet & kunne tilby sluttbrukere de verktoyene som gir de den
funksjonaliteten som de trenger samtidig som det hele er presentert med en innpakning og et

sprak som er forstaelig og effektivt.

For enkelte profesjoner og arbeidsomrider kan det vare lite hensiktsmessig a utvikle verktoy
for sluttbrukerne. Dette gjelder spesielt i felt som er brede og stadig 1 utvikling, Fischer et al.
(2004) mener at de mindre komplekse domenene er mer passende for sluttbrukerverktoy laget
for opplaring. Dette er ikke pa grunn av programvaren i seg selv, men heller tiden
sluttbrukerne mé bruke pé & tilpasse programvaren sin i forhold til hvor mye tid de faktisk far
brukt det med de nyeste endringene og oppdateringene. I felt med mindre utvikling vil det
vaere mulighet for & bruke verktayene over lenger tid uten at de krever endringer istedenfor at

all tiden vil g& med pa 4 tilpasse verktayet etter de nye reglene.

A gi sluttbrukere et verktoy som kan oppné det de onsker er det alle vil ha, men det er ogsd

mulig & gi sluttbrukerne for mye frihet, noe som forer til et annet problem, nemlig det sakalte
«Turing tar pit». Dette fenomenet beskrives som en situasjon hvor alt er mulig, men ikke noe
fornuftig er enkelt (Cunningham et al., 2021). Det har med andre ord ikke noen hensikt a lage

et verktoy som lar sluttbrukerne gjore alt dersom de ikke klarer & bruke det effektivt.
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1.2.3 Utfordringer med & leere programmering

Som beskrevet i 1.2.1 sé er ofte programmeringsgrensesnitt 1 sluttbrukerverktoy laget
spesifikt for sluttbrukerne. Et slikt sprak kalles et domene spesifikt visuelt sprak (DSLV). Et
DSVL tilbyr et visuelt programmeringsgrensesnitt som inneholder hovedsakelig terminologi
og konsepter som brukes av denne malgruppen (Sprinkle & Karsai, 2004), og dette er en
egenskap som ogsa kan finnes i tradisjonell tekstbasert programmering. Som Alan Blackwell
et al. (2019) sier sa er det ingen universell programmeringslosning som er best egnet for all

bruk, men at presentasjonen av grensesnittet ma ta hayde for problemstillingene det skal lose.

En utfordring nye programmere star ovenfor er at mange kan bli forvirret av at det samme
innholdet kan bli presentert pa forskjellige nivaer. Tanaka-Ishii (2010) illustrerer denne

problemstillingen med folgende kodeeksempel:

int x = 15

I dette eksempelet er innholdet (tallet 15) representert av tre forskjellige tegn. Den forste er
ganske apenbart tallet 1 seg selv, 15. Denne verdien blir s& representert av x, som peker pa
hvor denne verdien blir lagret. Sist har vi int, som representerer datatypen av verdien. Dette
er et hett tema innenfor design av programmeringssprak og utfordringen for nykommere i
folge Tanaka-Ishii er at det kan vare forvirrende hvordan disse tre tegnene tolkes. For en som
har noe erfaring med programmering vil vedkommende fort kunne identifisere hva disse
tegnene betyr og hvordan informasjonen kan tas i bruk da dette er definert i spesifikasjonene

og syntaksen til spraket.

Kumiko Tanaka-Ishii beskriver ogsa at det ofte blir trukket paralleller mellom mennesker og
datamaskiner i det dagligdagse liv, science fiction og filosofiske diskusjoner, noe hun mener
ofte forer til konklusjonen om at sprakene vare til dels har likheter (Tanaka-Ishii, 2010).
Likevel, selv etter sa mange ar med forskning som ligger bak semiotikken og maten vi
kommuniserer med datamaskiner p4, sd er det utfordringer som gjor at mange ikke klarer &
kommunisere med en maskin slik som de ensker. Tanaka-Ishii foreslér at dette kan vere fordi
bade kalkulasjonene maskinene gjor og naturlig sprak som vi mennesker benytter oss av 1
bunn og grunn er prosessering av tegn, men at utformingen og presentasjonen av disse

tegnene er sé forskjellig at dette medferer at mennesker ikke forstdr maskiner sd godt.
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En annen utfordring nye programmere kan kjenne seg igjen i er som Alan Blackwell forklarer
en problemstilling som han referer til som «the frame problemy. Dette problemet oppstar nar
det ikke er satt noen klar grense for konsekvensene av en handling, med andre ord, bruken av
funksjonalitet kan ha uendelige utfall (Blackwell, 2002). For & unnga dette problemet burde
det settes grenser pa omfanget av funksjonalitet slik at hvert enkelt element har en egen
oppgave. Noe som ogsé kan vare utfordrende for nye programmere er at verkteyene et sprak

tilbyr kan ha flere bruksomrader avhengig av programmet man jobber med.

1.2.4 Hvem utvikler vi for — domene ekspert

Sluttbrukerverktoy med sine fordeler og ulemper er ikke nedvendigvis en statisk entitet man
kan gjenbruke igjen og igjen. Som nevnt i foregaende kapittel er det ingen
programmeringslgsning som kan lgse alle problemer, og det sammen gjelder for
sluttbrukerverktoy. Nokkelordet 1 denne sammenhengen er sluttbrukeren, hvem de er og
hvordan de skal bruke verktayene sine. For & definere egenskapene til sluttbrukerne ber man

derfor utforske hva en domene ekspert er.

Det som gjor domene ekspertene til en sd sentral rolle nir det kommer til EUD kommer av
flere grunner. For det forste er domene ekspertene de som til slutt kommer til & bruke
verktoyet som blir laget for dem, 1 vart tilfelle et visuelt programmeringsgrensesnitt. For det
andre, s& er domene ekspertene de som kan ses pd som «eieren av problemet» (Fischer et al.,
2009). Istedenfor a kun bruke utviklerne med sin overfladiske forstaelse av den domene
spesifikke terminologien og problemstillingene som skal leses som informasjonskilde, sé er
det mye nyttig informasjon a hente direkte fra domene ekspertene. Mange sluttbrukere har
ogsa vaner 1 sammenheng med deres jobb, enten bevisst eller ubevisst. Disse vanene burde bli

vurdert under designfasen dersom dette er mulig (M. F. Costabile et al., 2006).

En domene ekspert er en person som regnes som en ekspert innenfor deres arbeidsfelt, et felt
som ikke nedvendigvis trenger & vere informasjonsteknologi, og 1 mange tilfeller er ikke
disse ekspertene heller interesserte 1 informasjonsteknologi (M.-F. Costabile et al., 2003).
Domene ekspertene har deres egne arbeidsrutiner og sprék de bruker for & kommunisere med
sine kolleger gjennom for eksempel dokumenter som er strukturert pa en méte som de fleste
med deres kompetanse kan forstd. En av utfordringene med & utvikle sluttbrukerverktoy som
er rettet direkte mot enkelte domene eksperter er at dette spraket og maten de kommuniserer

pa og metodikken den bruker stadig er i endring. Costabile et al. sier i deres artikkel at «a
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bruke systemet endrer brukeren, og etterhvert som brukerne endrer seg vil de ogsa finne nye
mater & bruke systemet pd», som er et fenomen innenfor Human-Computer Interaction(HCI)
som har blitt navngitt co-evolusjon (M.-F. Costabile et al., 2003). Det er to grunner til at dette
fenomenet oppstar: brukerne oppdager nye behov og krav som ikke var planlagt under
designfasen, og finner nye méter a bruke systemet til & dekke behovene deres. Forandringer
gjennom livssyklusen til programvare skjer ikke utelukkende 1 sluttbrukerverktey, flere
applikasjoner som blir levert 1 dag har generiske og mangelfulle losninger ved levering og

utvikles videre etter hvert som applikasjonen blir brukt (Merch, 1997).

Ko et al. (2011) beskriver et veldig tydelig skille pa profesjonelle programmere og
«sluttbruker-programmerere» som de velger & kalle det, som 1 vart tilfelle vil bestd av domene
eksperter. De sier at mélet til en profesjonell programmerer er & lage et program som skal
leveres og vedlikeholdes til en bestemt bruk over en lengre tid. Sluttbrukerne derimot har et
mal om & lage programmer som kan gjore aktiviteter og oppgaver innenfor deres fagomrade

enklere og mer effektivt (Ko et al., 2011).

1.2.5 Leringsutbytte i digitale oppleringsverktey

Selv om sluttbrukerverktey for virtuelle simuleringer er et komplekst fagomrade med mange
utfordringer slik som litteraturen har vist frem til nd er det likevel en gevinst med praktiske
verktoy slik som virtuelle simuleringer 1 form av et godt leringsutbytte. Det er fortsatt

faktorer som regulerer hvor stort dette laeringsutbyttet er.

Luke Rogers mener at man bare husker 10% av informasjonen man leser, mens du sitter igjen
med hele 90% av informasjonen du fir gjennom praktisk lering (Rogers, 2011). I enkelte
yrker er det ikke unormalt at man kan gjere feil 1 jobbsammenheng og lare av disse feilene.
Handlinger kan reverseres og ingen trenger nodvendigvis 4 bli berert av feilene dine. Selv om
dette er tilfellet i mange yrker, sé er det ikke alle som har like mye spillerom til & gjere feil,
spesielt dersom du jobber med mennesker og deres helse. A tilby folk som jobber i
helsesektoren et milje hvor de kan trene uten & sette noen sin helse pa spill slik at de kan teste
kunnskapen sin og lare i situasjoner som vanligvis ville vert risikable kan potensielt
forhindre mange av disse feilene. I de siste drene har serious games og virtuelle simuleringer
blitt sett pa som potensielle kandidater til & fylle dette tomrommet som i dag er i
opplaringsverktoy, og begge har gjennom eksperimenter vist seg & vere lovende plattformer

(Foronda et al., 2016; King et al., 2018; Westera, 2017). Sharifzadeh et al. (2020) poengterer
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ogsa at helsesektoren er et av de fagomradene som er mest aktuelle for a ta i bruk serious
games 1 opplaring, og at praktikantene innenfor feltet er interessert i laeringsformen serious

games tilbyr da dette er en form for praktisk lering.

Mens vanlige videospill er laget for underholdning er serious games laget hovedsakelig for a
opplyse. Spill har en evne til & holde folks oppmerksomhet over lengre tidsperioder, spesielt
for de som allerede er interessert 1 videospill fra sitt personlige liv. Det er likevel faktorer
som avgjer hvor mye man kan leere mens man spiller (Westera, 2017). Hvor attraktivt et spill
er og hvor intelligente spillerne er, er to punkter som Wim Westera pastér har en positiv
effekt pa leringsutfallet, mens han ogsad mener at bare fordi et spill er mer komplekst betyr
ikke dette nedvendigvis at man laerer mer, snarere tvert imot. Noe som gjor serious games
vanskelig & utvikle at man hele tiden jobber mot & lage noe som er bdde motiverende og
samtidig som det skal tilegne brukeren ny kunnskap eller friske opp allerede eksisterende
kunnskap. Det finnes flere eksempler pa spill slik som dette som hadde bade store investorer
og mange timer med arbeid bak seg, men som til slutt ikke klarte & oppné det de onsket da
kvaliteten pa selve spillmekanikkene ikke holdt mal, spillerne manglet altsa motivasjon til &
spille (Drummond et al., 2017). Et av disse eksemplene er Arden: The World of Shakespeare
som ble en stor flopp som fikk spillerne til & forlate spillet kort tid etter at det ble sluppet da
spillmekanikkene ikke var tilfredsstillende. Dette gjorde at de som hadde bygget spillet ble
enige om a ikke utvikle det noe videre, og det ble til slutt skrotet. Drummond et al. (2017)
foreslar et rammeverk basert pa tidligere forskning som sier at det er fire egenskaper fra
kognitiv forskning man ber ha i tankene nér man utvikler serious games, disse fire er: Aktiv
leering, oppmerksombhet, tilbakemelding og konsolidering. Forfatterne mener at i trdd med
serious games betyr aktiv lering at man ensker & engasjere brukeren med interaksjoner
istedenfor & matte fordeye storre mengder tradisjonelt tekstbasert leringsmateriale. Med
oppmerksomhet mener de at spillet ber ha en form for veiledning som kan hjelpe brukeren
videre dersom vedkommende star fast ved hjelp av symboler, lyder og slikt. Tilbakemelding
ensker & gi brukeren en pekepinn pé hvor godt de gjor det, gjerne 1 form av et poengsystem.
Med konsolidering mener de enkelt og greit at det er aktiviteter som kan repeteres. For at
leeringen skal bli s effektiv som mulig sa ber alle disse fire aspektene diskuteres og vurderes
under designfasen og planleggingen. Disse poengene sammen med de motiverende effektene

ma alle veere med 1 regnestykket om man skal oppna de enskede leeringsmélene.
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Frem til na har fordelene og ulempene med programmering, sluttbrukerverktoy og digitale
opplaringsverktoy blitt etablert. Ved & se pd hva en domene ekspert er blir ogsad mélgruppen
og deres krav til sprak og grensesnitt enklere a se. Det neste naturlige steget for & kunne
besvare forskningsspersmalet blir derfor & se pé forskjellen mellom de to tilnermingene til

visuell programmering. Dette vil dekkes 1 neste underkapittel.

1.2.6 Hva er forskjellen pa blokkbasert og nodebasert programmering?

Selv om bade blokkbasert og nodebasert programmering kategoriseres som visuell
programmering sa er det forskjeller pd utformingen og maten disse leses pa. For a kunne
besvare pd forskningsspersmalet er det vesentlig & hvordan de to tilnermingene til visuell

programmering skilles fra hverandre.

Begge disse formene for visuell programmering skroter den tradisjonelle tekstlige
programmeringen til fordel for visuelle elementer. En blokkbasert tilnerming benytter seg av
blokker som settes sammen nesten som et puslespill hvor kun enkelte biter passer sammen for
a forhindre feil 1 koden (Weintrop & Wilensky, 2017). Et nodebasert sprak vil bestd av noder
som gjerne har flere porter for input og output som kobles sammen av et nettverk med trader
hvor informasjonen «flyter» fra node til node gjennom disse tradene (Mason & Dave, 2017).
Kode skrevet med en blokkbasert tilneerming vil ofte fremsta som mer oversiktlig og
strukturert da det skrives 1 sammensatte moduler og all kode som henger sammen er samlet pa
et sted, mens kode skrevet med en nodebasert tilnaerming ofte kan se mer rotete og tilfeldig ut
da det ikke er noen regler for hvor disse nodene skal plasseres og fokuset heller ligger pa

hvordan nettverket av noder av konstruert.

Siden man selv velger hvordan nodene kobles kan man se pa en nodebasert losning som mer
fleksibel, og det er heller ikke noe 1 veien for a bruke en output fra en node flere ganger da
man kan trekke flere trdder ut av samme node, noe man ikke har muligheten til med
kodeblokker som er sveiset sammen. Dette kan gjore at dersom man jobber med storre
prosjekter med mer kode hvor det kan vaere nedvendig med gjenbruk av variabler og
funksjonalitet vil koden til et prosjekt laget 1 et nodebasert grensesnitt kunne vare mer
kompakt og besta av ferre elementer, riktignok med et mer komplekst nettverk av trader og
koblinger. En hake med konseptet av gjenbruk av kode er at det krever en forstaelse av hva
koden faktisk gjor i tillegg til evnen til & planlegge og se disse mulighetene, noe som kan vare

en utfordring for uerfarne programmerere. I tillegg tillater nodebaserte tilneerminger at mer
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enn en node prosesserer informasjonen og koden sin samtidig ettersom man kan sende output

fra en node til flere andre noder samtidig.

En styrke med enkelte blokkbaserte programmeringssprak er at det ofte er enkelt a se hvilke
deler av koden som passer sammen da disse puslespill-bitene kun kan settes sammen 1
kombinasjoner hvor bitene passer sammen, som gjor at man minimerer muligheten for & gjore
feil. Dette sikkerhetsnettet er ikke like tydelig i en nodebasert tiln@rming, men mange nye
verktoy som for eksempel Bolt i Unity lar brukeren se en animert representasjon av hvordan

koden flyter gjennom nodene som kan gjare feilseking relativt enkelt.

1.2.7 Eksisterende verktoy
Sluttbrukerverktoy er ikke noe som er nytt, og det er gjort forskning pé slike verktoy 1 flere ar.
For a finne ut hvordan visuell programmering har blitt brukt tidligere er det fornuftig & vende

seg til litteraturen for & se hvordan det har blitt brukt 1 opplaeringsverktoy.

I scenario-baserte spill for opplaring og trening er det flere mater a presentere
tilpasningsverkteyene til sluttbrukeren. I en artikkel fra 2011 presenterte Marchiori et al.
(2011) en lgsning for lerere og forelesere med mélsetning om & kunne lage scenarioer uten
noen forkunnskaper om programmering ved & bruke «state shift diagramsy. Dette presenteres
til brukeren gjennom et grensesnitt med forskjellige symboler og noder som representerer
forskjellige handlinger. Disse nodene er sa koblet sammen gjennom et nettverk av linjer og
stiplede linjer som representerer overganger mellom handlingene 1 scenarioet. Et verktoy som
dette gir sluttbrukeren en effektiv méte & lage innhold pa som kan forgreine seg til en mengde
situasjoner innenfor lering samtidig som det gir sluttbrukeren en jevn og fin leeringskurve. Da
dette er svaert enkelt & bruke vil et system uten for komplisert funksjonalitet trolig vare best
egnet til pek-og-klikk spill eller andre «enklere» former for spill og simuleringer. Forfatterne
av artikkelen gér ikke inn p& hvor godt denne funksjonaliteten dekker behovene man vil ha i
et tredimensjonalt miljo eller virtuelle simuleringer. De nevner ogsa Scratch, som er kjent for
a veere svart brukervennlig verktey som har blitt brukt til en mengde forskjellige prosjekter
fra enkle simuleringer til videospill (Maloney et al., 2010). P4 samme mate som eksempelet
over er ogsa Scratch et grafisk grensesnitt, men er bygget opp av blokker istedenfor noder.
Disse blokkene fungerer som biter 1 et puslespill, hvor det kun er enkelte biter som passer
sammen. Dette fjerner muligheten til & produsere kode som ikke vil kjore pd grunn av

kodefeil, men vil likevel ikke eliminere feiltolkning i logikken, noe som kan lare brukere

17



bade & finne kreative lgsninger samtidig som det er nyttig kunnskap & ta med seg videre 1 en
eventuell overgang til tekstbasert programmering. Scratch har eksistert i nesten tjue ér, og har

vist & ha en positiv effekt pa leringsutbytte for & leere seg programmering.

12012 presenterte Marchiori et al. en metode som inkluderer lerere og instrukterer 1
utviklingsprosessen, kalt WEEV (Marchiori et al., 2011). Denne metoden ble benyttet pa en
allerede eksisterende plattform for spill brukt i opplaering og trening, som ble evaluert og
forbedret basert pa tilbakemeldinger fra sluttbrukerne. Tanken bak denne metoden er at det
finnes tre hovedelementer eller oppgaver som er fordelt 1 hver sin editor. Disse tre elementene
er: objekter, verden og hendelsesforlap. Objekt editoren inneholder alle de interaktive
elementenesom er brukt i simuleringen, dette kan vere alt fra objekter man kan se i rommet
man er i eller NPC’er(Ikke-spillerstyrt spiller), som blir importert og lagret i en egen fane i
systemet. Verden editoren er et verktay for a tilpasse den virtuelle verdenen som brukeren kan
utforske som benytter seg av et DSVL. Sist har vi hendelsesforlop editoren som inneholder
samhandlingene mellom brukeren og spillet, denne editoren benytter seg ogsa av et DSVL.
En av styrkene med en tiln&rming som denne er at sluttbrukeren kan kjore spillet direkte 1 de
forskjellige editorene og se hvordan spilleren beveger seg gjennom grensesnittet for de velger

og eksportere ut prosjektet som en kjorbar fil.

1.2.8 Lignende verktey i andre domener

Som beskrevet 1 forrige delkapittel blir sluttbrukerverktey for opplering brukt en del 1 skole
og utdanning. Forskningen gjort i sammenheng med sluttbrukerverktey for opplaring 1
helsesektoren ser stort sett pd de overordnede mélene med slike verktey istedenfor de
spesifikke teknologiene som blir brukt. Derfor blir det nedvendig & se pd lignende verktoy 1
andre domener og hvordan de har brukt visuell programmering 1 deres lesninger. Selv om
ikke alle de folgene eksemplene omhandler trening og lering sé inneholder de eksempler pd
hvordan blokkbasert og nodebasert programmering har blitt brukt 1 sluttbrukerverktoy. Det er
mange interessante egenskaper som ikke er avhengig av bruk eller arbeidsomriade, men som

heller kan ses pa som generelle punkter nar det kommer til sluttbrukerverktoy.

Roboter er ikke lenger science fiction, og blir nd brukt pé tvers av flere industrier som
assistenter som jobber side om side med mennesker, eller erstatter mennesker helt 1 enkelte
tilfeller. Selv om disse robotene kan vere svart effektive, sa krever de komplisert

programmering for a fungere slik som de skal. Samtidig som disse robotene blir mer og mer
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effektive og kostnaden av disse stadig gar ned, sd gar ettersporselen etter slike roboter opp,
noe som ogsa forer til at ettersparselen etter personell som kan programmere disse eker. [
2020 ble et studie gjennomfert hvor malet var & finne ut om et blokkbasert
programmeringsgrensesnitt laget for sluttbrukerne kunne eliminere dette tidligere kravet om &
forsta komplisert programmering (Ritschel et al., 2020). Dette ville s& kunne lede til at de
personene som jobbet side om side med robotene selv kunne programmere oppforselen deres.
Forfatterne konkluderte med at dette var svaert brukervennlig og engasjerende for deres
malgruppe grunnet den enkle blokkbaserte programmeringen. Maten de kom frem til denne
konklusjonen pé var ved & lage fire forskjellige forslag pa verktoy for a se hvilken som
resonerte best med de som ikke hadde noen tidligere kunnskap om programmering. Med disse
verktoyene skulle de lose tre forskjellige oppgaver med forskjellige vanskelighetsgrader og
alle verktoyene skulle brukes til 4 lose de samme oppgavene. Andre viktige punkter som ble
leert av dette prosjektet var at testpersonene foretrakk horisontal programmering over vertikal,
og at preferansene til de erfarne testpersonene var slaende like de som ikke kunne noe om

dette fra for.

Agentsheets var et prosjekt som hadde som maél & senke kravene til forkunnskaper om
programmering for & lose programmeringsproblemer. For & oppné dette ble det brukt en
visuell representasjon av et programmeringsgrensesnitt som inneholdt kjente objekter og et
domene spesifikt sprak med stort fokus pé & bruke korrekte abstraksjoner (Repenning &
Sumner, 1995). Spraket brukte «agenter» som oppferer seg som komponenter som man
plasserer i et rutenett. Disse agentene ma sa gis instrukser om hvordan de skal kommunisere
med andre agenter, og dette sammen med plasseringen 1 rutenettet er to faktorer som sammen
definerer syntaksen og semantikken for det visuelle spraket. Agentsheets har blitt brukt i flere
felt som for eksempel biologi, roboter og informasjonsteknologi for & utvikle interaktive

simuleringer pd hogskole nivé og trening pd arbeidsplassen (Repenning, 2000).

1.3 Sammendrag av kapittel 1

Dette kapittelet har forklart motivasjonen bak prosjektet, definert forskningsspersmalet og
presentert eksisterende teori om sluttbrukerverktoy, utfordringer med & laere programmering,
virtuelle simuleringer og serious games 1 tillegg til en gjennomgang av eksisterende
sluttbrukerverktoy som benytter seg av visuell programmering. Litteraturgjennomgangen
viser at virtuelle simuleringer og serious games som en leringsplattform viser stort potensiale,

og trolig er noe som vil bli mer og mer brukt i fremtiden. En motiverende faktor som kommer
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frem 1 kapittelet om eksisterende verktoy og lignende verktoy 1 andre domener er at det per 1
dag virker & vaere fa prosjekter som tar for seg en lignende problemstillings som 1 dette
prosjektet. Eksisterende litteratur virker heller a ha fokus pa de overordnede mélene med
sluttbrukerverktoy for helsesektoren enn hvordan helsepersonell kan héndtere disse

verktoyene.

2 Metode

Dette kapitelet vil ta for seg metodene brukt for 4 kunne besvare forskningssparsmalet.
Kapittelet vil forst dekke vitenskapelige metode 1 overordnede trekk. Dette inneberer hvordan
data og hva slags data som samles inn og hvordan dataen behandles etter modellen for
kvalitativ forskning fra Creswell og Creswell. Etter denne introduksjonen deles kapitelet opp i
fire deler, som alle representerer hver sin fase i prosjektarbeidet. Hver av disse fasene gar mer
1 dybden pa utvikling av et nodebasert og blokkbasert programmeringssprak, hvordan disse
blir fremstilt 1 hvert sitt oppgavesett for a hjelpe oss & samle data og til slutt hvordan selve

datainnsamlingen ble gjennomfert. Disse fasene vil presenteres i kapittel 2.2.

2.1 Vitenskapelig metode

Da bade datainnsamling og analyse vil resultere i hovedsakelig &pne svar og respons fra
informantene vil dette klassifiseres som en kvalitativ studie og vil bli gjennomfert etter de
retningslinjene og arbeidsmetodene dette medferer. En kvalitativ studie har som mal 4 la
forskere studere et konsept eller en teori basert pd personers meninger og motivasjoner som
kan resultere 1 innsikt 1 et problem og en mulig hypotese for hvordan problemet kan lases eller
jobbes med videre (Creswell & Creswell, 2018). Sammenlignet med kvantitativ forskning tar
kvalitativ forskning ofte for seg en mindre og mer konsentrert gruppe av testpersoner og
dataen man analyserer kommer ofte i form av bilder, video og lengre tekstlige svar fra
intervjuer eller sparreundersekelser med apne svar. Med en problemstilling slik som i dette
prosjektet er det mer hensiktsmessig & velge en kvalitativ tilnerming da vi ensker & {4 en
forstdelse for hvordan malgruppen var oppfoerer seg og tolker visuell programmering

istedenfor en oversikt over riktig eller galt svar.
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2.1.2 Informanter og datainnsamling
Datainnsamling i kvalitativ forskning innebaerer dokumentasjon blant annet hvor og hvordan
innsamling av data skal forega i tillegg til dokumentasjon under selve brukertestingen

(Creswell & Creswell, 2018). Dette underkapittelet vil dekke begge disse delene av prosessen.

Informantene bestir av studenter og ansatte ved Hogskolen 1 Ostfold sin avdeling for Helse og
Velferd i1 Fredrikstad. Det er noen hovedgrunner til at denne gruppen har blitt valgt. Disse
personene er forst og fremst potensielle kandidater til 4 vaere noen som skal benytte seg av et
verktoy som dette 1 fremtiden, 1 det minste studentene nar de skal ut 1 jobb etter at
utdanningen deres er fullfert. Jeg ser det som hayst sannsynlig at dersom enkelte
designbeslutninger jeg har tatt underveis er frustrerende for studentene vil det ogséd vare det
for de som allerede jobber som helsepersonell. En annen karakteristikk ved en kvalitativ
studie er at observasjoner tar sted 1 testpersonenes naturlige miljo istedenfor at de blir hentet
inn til en lab eller et ukjent sted (Creswell & Creswell, 2018). Dette er for & se hvordan de
oppferer seg 1 miljoet der aktiviteten man observerer normalt sett vil finne sted, og man kan
tillate seg a ha kontakt med testpersonene underveis for a fa innsyn 1 deres tankegang som kan

noteres a tas med videre til analyse.

Det er ogsa normalt at man har flere kilder for datainnsamlingen, altsa at man samler data ved
a bruke flere metoder. Datainnsamlingen deles derfor inn 1 to deler: En digital innsamling
hvor studenter og ansatte ved hegskolen sin avdeling for Helse og Velferd far delta og en
fysisk innsamling hvor ansatte hovedsakelig tilknyttet skolens simuleringssenter deltar. Da
den digitale innsamlingen métte vare anonym 1 trdd med den godkjente seknaden som ble
sendt inn til Norsk senter for forskningsdata(NSD) maétte jeg benytte meg av gruppesider pa
sosiale medier og rekruttering gjennom neytrale tredjeparter for & nd ut til informanter. Denne
prosessen viste seg a ta lenger tid enn opprinnelig planlagt da det var utfordrende a rekruttere
informanter. Heldigvis betyr ogsa dette at de som valgte & gjennomfere oppgavene var
genuint interessert i & bidra til fremdrift i forskningen min, og dermed resulterte i stort sett
fulle besvarelser. Som tidligere nevnt er et trekk ved kvalitativ forskning at observasjonene
finner sted 1 testpersonenes naturlige miljo, derfor fant den fysiske datainnsamlingen sted pé
heogskolen sine lokaler 1 Fredrikstad. Onskelige kandidater ble kontaktet over e-post, og de
som aksepterte ble invitert til et fysisk mote. Ved & ha begge disse formene for

datainnsamling kommer dataen fra flere forskjellige kilder som kan tas med videre til analyse.
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2.1.3 Analyse av data

Poenget med a analysere dataen er & skape et bilde og en mening med all informasjon som na

har blitt samlet inn. Creswell og Creswell presenterer en modell som inneholder fem steg de

mener man ber folge nir man skal analysere kvalitativ data (Creswell & Creswell, 2018).

1.

Det forste steget innebarer a sortere og klargjore data for analyse. I denne prosessen
skal man lagre alt bildemateriale pé et sted, transkribere intervjuer og organisere data
etter kategori og datatype. Dette steget er kritisk for & spare tid til senere da biblioteket
av data man lager benyttes i resten av analyseprosessen.
Folgende steg bestir av & g gjennom alt av innsamlet data for & fa en generell
forstdelse av resultatet av datainnsamlingen 1 form av tanker og folelser fra
informantene. I dette steget er det ogsd normalt at man begynner & loggfore sine egne
tanker og ideer om resultatene man né sitter med 1 form av notater i dokumenter,
lydopptak av seg selv eller andre metoder man matte foretrekke. Man ber om mulig
danne seg et oversiktlig bilde over kredibiliteten og omfanget av den innsamlede
dataen.
I steg tre skal man kode all dataen sin. Denne prosessen inneberer & hente ut deler av
tekst og bilder av dokumentene for sa a kategorisere disse med merkelapper med
sdkalte «in vivo» nekkelord, som baserer seg pd ord og utrykk som gér igjen hos
testpersonene. | motsetning til sorteringen av data i ferste steg skal man her ga dypere
inn 1 hvert enkelt bilde, dokument og slikt for a ytterligere kategorisere og spisse
dataen din.
Etter & ha kodet dataen skal denne brukes til 4 lage beskrivelser om ting som steder,
personer og hendelsesforlgpet 1 datainnsamlingen. Beskrivelsene bor ta flere personers
perspektiv og sitater i betraktning som kan settes opp mot hverandre og diskuteres.
Malet med dette steget er 4 sitte igjen med en handfull temaer som kan hjelpe med a
besvare forskningsspersmalet.
Sist skal man sette sammen alle de foregdende stegene til a presentere resultatene i et
narrativ. Dette narrativet kan for eksempel presenteres som en diskusjon av resultatene
1 kronologisk rekkefelge, en diskusjon om noen av de viktige temaene man har jobbet
seg frem til og lignende. I dette steget kan man ogsa dele inn resultatene 1 tre
kategorier:

a. Forventede funn: Denne kategorien inneholder de tingene man kanskje s&

komme eller som man kunne tenkt seg frem til med sunn fornuft.
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b. Overraskende funn: Som navnet pa kategorien tilsier representerer denne
kategorien de funnene man ikke pa forhand kunne ha foresett. Dette er
resultater man ikke kunne ha tenkt seg frem til uten & gjennomfore omfattende
forskning.

c. Uvanlige og konseptuelle funn: Noe lignende den foregaende kategorien, men
er mer rettet pa resultater og konsepter som kanskje er av interesse for leseren

men som ikke nedvendigvis er viktige for & besvare forskningsspersmalet.

Disse kategoriene blir presentert 1 kapittel 3. Ved & folge denne modellen vil analysen bli
strukturert basert pa en metode som er godt dokumentert og anbefalt av meriterte forskere.
Dette vil legge grunnlaget for en semles innsamling av data, i tillegg til klare retningslinjer

for hvert steg i analysen.

2.2 Fase 1: Innsikt — Gjennomgang av verktey

I litteraturgjennomgangen dekkes flere verktoy som bruker visuell programmering for
opplaring eller stotte i1 arbeidsoppgaver. Selv om kapittel 1.2.7 og 1.2.8 tar for seg
sluttbrukerverktoy som benytter seg av visuell programmering er det ikke gitt at losningene
de har gatt for i de prosjektene er de som er best for 4 kunne manipulere scenariobasert
innhold. I dag er disse modifiseringsverktayene trolig noe av det nermeste man kommer noe
som tilbyr funksjonalitet som kan sammenlignes med scenariobaserte virtuelle simuleringer.
Modifisering av dataspill kan nesten regnes som en sjanger innenfor spillverdenen i seg selv,
og de verktoyene som blir brukt for & lage, endre eller forbedre innhold benytter seg av
forskjellige tilnerminger basert pd hvor komplekse operasjoner sluttbrukerne skal gjore. Det
som er interessant med disse verktoyene er at de er tilgjengelig for alle. Hvem som helst som
eier spillene kan laste ned eller fa tilgang til disse verktoyene, og de som lager disse

verktoyene vet aldri hvem som sitter pd andre siden og tar det 1 bruk.

De verktoyene som har blitt testet og analysert er hdndplukket etter & ha fert en diskusjon over
e-post om denne typer verktoy med Jarl Schjerverud, tidligere ansatt hos Funcom og pa
Sykehuset Ostfold som prosjektleder 1 spillteknologi. En ting som er verdt & nevne for de
forskjellige verktayene blir analysert er at det finnes et flertall av blokkbaserte verktey for
modifisering av spill 1 forhold til nodebaserte verktoy. De nodebaserte grensesnittene virker &

vaere mer brukt som individuelle deler av verktoy som handterer deler av en programvare
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istedenfor at alt er bygget rundt disse nodene. Gjennomgangen av disse verktayene vil vaere
med pa 4 legge grunnlaget for fase 2 1 prosjektet, hvor ferste iterasjon av

programmeringsgrensesnittet blir laget.

2.2.1 Creation Kit

Creation Kit er en relativt kompleks programvare laget av Bethesda som lar spillere
modifisere spill som The Elder Scrolls V: Skyrim eller Fallout 4. Dette verktoyet blir ogsi
brukt inhouse hos Bethesda, noe som gjer at hvem som helst potensielt kan lage
modifikasjoner med kvalitet pa linje med utviklerne selv. Scripting 1 Creation Kit gjeres med
hjelp av deres egne script sprék, kalt Papyrus. Det som fanget interessen min mest med
Creation Kit var dialog-verktoyet deres. Ved & bruke dette verktoyet kan spillerne selv lage
dialog med NPC’er, og til og med spille inn egen dialog som blir animert automatisk, slik at
munnen til karakterene du snakker med beveger seg samtidig som de sier noe. Her mater man
pa forste svakhet med dette verktoyet; nemlig at man trenger flere programmer for a gjore
enkelte ting. Nar man for eksempel tar opp lyden til en dialog, vil dette blir lagret 1 separate
filer, mens filene for animasjonen av munnen deres blir lagret samme sted i filstrukturen, dog
ogsa som en separat fil. Nar man skal implementere denne dialogen i selve spillet ma disse
filene slds sammen til en sékalt .fuz fil, noe som ikke gjores i Creation Kit, men derimot ma
gjores med et eget program man ma ha installert som heter UnFuzzer. Selv om dette i1 seg selv
ikke nedvendigvis er problematisk for erfarne utviklere og de som kjenner til denne typen
verktoy, sé forstér jeg at dette kan anses som en kompleks lgsning for nybegynnere, og dette
burde etter min mening blitt gjort av seg selv uten hjelp av eksterne verktoy. Et annet aspekt
med Creation Kit som jeg kan se for meg kan vare noe problematisk for de som er nye 1
bruken av dette verktayet er at det opererer med mange vinduer, dette kom veldig tydelig
frem 1 dialog verktoyet som jeg utforsket mest. Du har et nettverk satt sammen av noder med
dialogvalgene du lager som ligger 1 bunnen, mens for a fa tilgang til enkelte funksjoner, som
for eksempel det tidligere nevnte verktoyet for lydopptak, vil dette komme som et eget vindu.
Etterhvert som dialognettverket blir sterre vil ogsd mengden av disse vinduene bli fler og fler
etterhvert som du trenger funksjoner fra hver enkelt. Ikke bare ser det skremmende ut for nye
brukere, men kan ogsa virke forvirrende selv for de med erfaring. En av de bedre funksjonene
Creation Kit tilbyr er at man kan legge inn flere responser pd samme dialog, altsa at du ikke
vil f4 samme svar hver gang du velger a fore den samme dialogen. Dette gir scenene mer liv
etterhvert som man gér gjennom de flere ganger, og er enkelt gjort ved at man gjor flere

lydinnspillinger og velger respons til & veere «random»
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2.2.2 Game Master Mode

I spillet Divinity: Original Sin II har utviklerne inkludert en egen Game Master Mode i
grunnpakken av spillet, heretter kalt GMM. GMM er langt mindre kompleks enn Creation Kit
og vil for mange, spesielt de som ikke har noe erfaring med programmering og utvikling fra
for, veere enklere 4 leere seg sammenlignet med mange av de andre alternativene jeg har sett
pa. En av de sterkeste sidene jeg ser med dette verktoyet er at man aldri blir tatt ut nivet man
lager og sendt inn i en annen editor. P4 denne maten ser man til enhver tid hvordan
endringene man gjor pdvirker scenen, da alt av karakterer og gjenstander man plasserer
umiddelbart havner pé skjermen. Mélet med nivaene man lager er at man enkelt skal kunne
dele disse med sine venner over nett, hvor man far muligheten til & spille gjennom nivéene
mens en spiller har rollen som «game master». Som «game master» vil man fortsatt ha mange
av verktoyene tilgjengelig slik at man kan gjere endringer i scenen selv mens man spiller, og
jeg mener dette sier sitt om hvor brukervennlig dette verktoyet er. P4 samme mate som
Creation Kit opererer GMM med flere vinduer for forskjellige operasjoner. Man har for
eksempel et eget vindu apent for 4 endre karakteristikken til NPC’er man meter, mens man
har en editor for & lage beskrivelser og verdier til gjenstander i et annet. Forskjellen her er at
alle vinduer har en dedikert plass pa skjermen i tillegg til at de er bygget inn selve
arbeidsomradet istedenfor at det apnes et helt eget vindu. Dette gjor at man til enhver tid har
oversikt over hvilke vinduer som er dpne - dersom det ikke tar opp plass pa skjermen din
akkurat n4, sa er det ikke 1 bruk. Ikke bare er dette tidsbesparende, men ogsa betryggende pa
den maten at man ikke blir overveldet av informasjonen og knapper man kan trykke pa. |
GMM er det ingen form for programmering. Alt av elementer og verktey er istedenfor
tilgjengelig 1 menyer som plasseres pa et arbeidsomréde ved hjelp av drag-and-drop, som
leder til at verktoyet kan brukes av sd og si hvem som helst uten noen forkunnskaper. En
annen fordel er at det finnes forhandsdefinerte karakterer i form av fiender, handelsmenn og
mange fler som man kan plassere i scenen sin for sé & enkelt tilpasse for eksempel hva slags

varer en handelsmann har, eller hva slags belenning man fér av & drepe et monster.

Selv om alt frem til dette punktet hores ut som positive egenskaper har naturligvis den simple
naturen til GMM gétt pa bekostning av ting som funskjonalitet og fleksibilitet. For & nok en
gang trekke sammenligninger til det foregdende eksempelet med Creation Kit er det ikke noen
form for dialogverktoy 1 det hele tatt. Man kan lage beskrivelser pd gjenstander og f4 tekstlige
beskrivelser underveis, men man kan ikke fore en dialog med svaralternativer og

konsekvenser pa lik linje med Creation Kit. Jeg ser ikke pa dette som en mangel for selve
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opplevelsen i spillet da narrative skal drives av en «game master» som forteller historien
underveis. Alt man kan lage som karakterer og gjenstander er ogsé basert pa ressurser som er
levert med spillet. Man kan med andre ord lage egne beskrivelser og justere verdier pa
gjenstander, men visuelt sett er man begrenset til modeller og ikoner som folger med 1
grunnspillet. Jeg har ikke spilt nok av disse scenarioene selv, men kan se for meg at denne
faktoren kan gjore at det kan bli noe repetitivt dersom man spiller gjennom flere ganger. Den

samme svakheten meter vi med animasjoner.

2.2.3 Mcreator

Minecraft er en gigant i «modifiserings-verdenen» hvor det har blitt laget utallige
modifikasjoner av spillere verden over som gjor alt fra & gi spillere nye blokker og nytt design
pa blokker til grafiske overhalinger av hele spillet. Mcreator er et av flere verktoy laget for &
lage modifiseringer til spillet, og sammenlignet med de to forrige eksemplene er ikke dette
verktoyet laget av utviklerne av spillet, men heller av en tredjepart. Sett fra et estetisk stisted
star Mcreator nermest det vi vil kjenne igjen fra de populare tekst-editorene som blir brukt til
programmering. Mcreator inneholder likevel et verktoy for blokkbasert programmering som
kalles Procedure, som tar bort flere av kravene om a kunne programmere. Selv om Procedure
benytter seg av ting som logiske operatorer og lokker sé er de forenklet til et nivd hvor de som
er godt kjent med Minecraft trolig vil forstd seg pad mye av det verktoyet tilbyr. Dette har
utviklerne fatt til ved at for eksempel variabelnavn kan vere endret til sma bilder av blokkene
som er i spillet eller at parametere er endret til navn pé objekter eller operasjoner spillere vil
kjenne seg igjen i. Mens dette er en fordel for de som ikke kan programmere fra for kan jeg se
for meg at dette kan vere noe forvirrende for de som enten er erfarne innenfor feltet og er
vant med for eksempel «vanlige» variabelnavn eller for sinne som meg som ikke er noe kjent
med Minecraft fra tidligere hvor disse symbolene ikke forteller brukere utenfor méalgruppen
stort. Flere av disse blokkene er ogsé ferdig laget, slik at mange av operasjonene ikke trenger
a bli laget manuelt, men man har likevel muligheten til 4 endre pd verdier slik at de gjor

akkurat det som gnskes.

Pé lik linje med Scratch er ogsa blokkene satt ssmmen som puslebiter, noe som gjor det
enklere & se hva slags blokker man kan bruke, hvor man kan bruke dem og samtidig eliminere
muligheten til & gjore noen feil i mange tilfeller. Dette gjelder ikke nedvendigvis feil 1
logikken, men heller kodefeil man kan oppleve i tradisjonell tekstbasert programmering.

Samtidig som man har muligheten til 4 kode 1 Procedure tillater ogsd Mcreator at man skriver
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kode 1 Java for de som skulle onske det. En annen god egenskap med Mcreator er at for man 1
det hele tatt starter & lage noe s kan man si til programmet hva du skal lage, s& vil automatisk
de funksjonene man ikke skal bruke bli fjernet fra verktoykassen din. Dette betyr at om man
for eksempel skal lage en ny type blokk vil man kun fa tilgang til de verktoyene som er
relevant for dette problemet. Dersom man skal finne et verktoy a hente inspirasjon fra for
blokkbasert programmering med en noe tilsvarende hensikt og mélgruppe vil jeg se pa som

Mcreator som et godt sted & starte.

2.2.4 Unreal engine — Blueprint scripting

Som nevnt innledningsvis var det noe utfordrende & finne nodebaserte verktoy rettet mot
samme mal- og produktgruppe. Derfor har jeg valgt & hente et eksempel utenfra spill
modifiserings-verdenen, da 1 form av Unreal Engine sitt sakalte «Blueprint visual scripting»
system. Ulempen med denne sammenligningen er at dette ikke er siktet pé sluttbrukere pa
samme mate som de tidligere eksemplene da det ikke er rettet mot et spesifikt spill og
personer som interesserer seg for dette, men heller er en spillmotor man kan lage spill 1. |
tillegg er det ogsa en mer omfattende programvare & sette seg inn i, og mulighetene for hva
man kan lage er betydelig storre. Dette scripting systemet ble laget for & gi grafiske designere
og andre uten omfattende programmeringskunnskaper mulighet til & programmere selv, 1 dag
er systemet godt nok utviklet til at man kan lage hele, dog enkle spill uten & skrive en eneste
linje med tekstbasert kode (Chu & Zaman, 2021). En styrke med blueprints er at etterhvert
som man lager fler og fler blueprints kan man bruke disse om igjen, s& dersom man ensker &
ha flere av samme ting i et level, for eksempel en der, sd trenger man bare 4 lage en blueprint
til dette en gang for sé & gjenbruke det. Man lager seg med andre ord et bibliotek av assets,
bade i1 form av kode og objekter. Blueprints er som nevnt tidligere satt ssammen av et nettverk
av noder, hvor nodene er fornuftig kategorisert med fargekoder avhengig av hva de gjor. P4
samme méate som med tradisjonell programmering har man ogsa mulighet til & kommentere
«koden» sin, noe som vil hjelpe erfarne programmere med a kunne ta over prosjekter andre
har jobbet pa tidligere, samtidig som det er en god vane a legge til seg for de som ikke kan s&
mye fra for. En annen styrke med blueprints er at etterhvert som nettverket av noder blir
storre og mindre oversiktlig, si er det en sekefunksjon inkludert i Unreal Engine, som enkelt
lar brukerne navigere og lokalisere tidligere arbeid. Denne funksjonen ser selv péd blueprints
man ikke har &pne, noe som gjor at man kan fa en ryddig arbeidsflyt. Sammenlignet med de
foregaende eksemplene er dessverre blueprint systemet milevis foran de andre i kompleksitet,

noe som kan vere avskrekkende for nye brukere. Syntaksen her er mer lik det man kjenner
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igjen fra tradisjonell programmering, og sammenlignet med for eksempel Mcreator hvor
mange av blokkene inneholder informasjon fra Minecraft, er det opp til brukeren selv a lage
og definere blueprints. Dette kan fore til at de med lite eller ingen erfaring med
programmering ma bruke mer tid pa a lese dokumentasjon og potensielt miste interessen da

man ikke ser resultatene av det man gjore like raskt.

2.2.5 Unity - Bolt

Bolt er en utvidelse til spillmotoren Unity som lar brukerne programmere alt fra hvordan en
karakter oppferer seg til hendelsesforlep. Bolt ble nylig integrert som en del av grunnpakken
du far nér du laster ned Unity, noe som ikke var tilfellet med versjoner eldre enn 2021. Dette
er pd samme mate som Blueprint scripting et nodebasert programmeringsgrensesnitt, men
opererer likevel pa en annen mate ved at det er mer likt programmeringsspréket spillmotoren
er basert pd. Bolt er med andre ord en visuell representasjon av C#. Dette alene gjor
leeringskurven for Bolt noe hgyere enn de andre verkteyene vi har sett pa. Sett bort fra den
heyere kunnskapsbarrieren som kreves for & effektivt ta 1 bruk Bolt er det flere gode
egenskaper ved dette verktoyet som kan hjelpe sluttbrukerne & skrive kode. Den beste
kvaliteten med Bolt i mine gyne er maten koden din blir grafisk representert mens den kjeres.
Sa fort du setter Unity i «play mode» kan du se i programmeringsgrensesnittet ditt hvordan
informasjonen flyter fra en node til en annen. Denne flyten blir visualisert med animasjoner,
og det er representert enkelt og greit med sirkler som felger trddene fra node til node. I tillegg
til dette lar Bolt brukerne sine endre koden mens den kjeres. Dette gir brukerne mulighet til &
veldig enkelt se konsekvensene av koden de «skrivery», samtidig som det lar brukerne enkelt
gjore sma justeringer uten 4 hele tiden maétte starte og stoppe programmet. Koden man lager
med Bolt kan med litt arbeid fremsta som ryddig og oversiktlig, dette er takket vare
muligheten man har til & markere og navngi sterre omrader med kode. Disse storre

samlingene med kode kan ogsé enkelt kopieres og gjenbrukes flere ganger 1 samme prosjekt.

2.2.6 Sammendrag av fase 1

I den forste fasen av prosjektarbeidet ble det gjort en gjennomgang av modifiseringsverktoy
for dataspill for & lage en grunnleggende forstéelse av hvordan eksisterende verktey lar
sluttbrukere manipulere hendelsesforlopet i spill. Fem verktoy ble testet: Creation Kit, Game
Master Mode, Mcreator, Blueprint Scripting 1 Unreal Engine og Unity sin tilleggspakke Bolt.
Alle disse verktoyene har styrker og svakheter som blir tatt med videre til fase 2. Da alle

verktoyene deler egenskapen med at det er lett tilgjengelig for alle virker det som at det er en
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fellesnevner at flere av verktayene har en form for et domene spesifikt sprak rettet mot spillet
de horer til. Dette gjelder i mindre grad de nodebaserte verktoyene, men til gjengjeld tilbyr de

et lesbart og fleksibelt programmeringsgrensesnitt.

Det virker 1 stor grad som kompleksiteten og omfanget av verktoyene regulerer graden
spillene kan manipuleres 1. Eksempelvis kan verktoy som Bolt og Blueprint Scripting la
brukeren bygge opp hele spill fra bunnen av, mens GMM 1 stor grad er begrenset av materiale
verktoyet kommer med. Tre hovedpoeng som blir tatt med videre fra denne fasen er: ryddig
grensesnitt, kategoriserte og/eller fargekodede kodeelementer og viktigheten av fornuftig

semiotikk.

2.3  Fase 2 — Idéutvikling: Ferste iterasjon av programmeringssprak

Fase 1 ga en grunnleggende forstéelse for hva de forskjellige verktoyene er kapable til & gjore
og skaper et bilde pd hvordan kompleksiteten 1 verktayene regulerer funksjonaliteten. Etter &
ha sett pé flere verktoy i litteraturseket og 1 fase 1 av prosjektarbeidet startet idéutviklingen til
det blokkbaserte programmeringsspraket. Istedenfor & lage et sprak fra bunnen av med de
komponentene og konseptene man vanligvis meter 1 tradisjonell programmering ble det tatt
utgangspunkt 1 et medisinsk scenario. Det ble ogsa 3D-printet en prototype av dette
programmeringsspraket med et grensesnitt som skulle blitt brukt til en fysisk datainnsamling.
I dette delkapittelet finnes en detaljert beskrivelse av utviklingen av forste iterasjon av

spréaket.

2.3.1 Blokker og sprak

For 4 lage et sprak informantene kan programmere i var det en naturlig beslutning & forst se
pa hva slags problemer som skal lases, og hvilke elementer som kreves for a lgse disse
problemene. Fra et tidligere masterprosjekt ved hagskolen ble det gjort en evaluering av
simuleringer for et verktey brukt for opplaering for handtering av trombolyse sloyfe. Samme
prosedyre ble valgt for dette prosjektet da prosedyren er godt dokumentert i denne oppgaven.
Forste steg er & oversette prosedyren til et sprak som ogsa kan forstds av personer som ikke er
eksperter 1 feltet da prosedyren inneholder mye faglig terminologi. Gjennom denne prosessen
ble prosedyren delt opp i flere steg, for eksempel «forberedelser», som tar for seg tidsrommet

for pasienten ankommer sykehuset. Hvert av disse stegene har en punktliste med de

29



forskjellige oppgavene som skal gjeres i lapet av denne delen av prosedyren, som alle er

beskrevet sa enkelt som mulig.

Teksten ble analysert og brutt ned ord for ord, hvor hvert ord ble plassert 1 en kategori med
tilherende fargekode. Disse kategoriene inkluderer elementer som personer, legemidler,

apparater og utstyr.
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Figur 2.1 Scenario brutt ned i forskjellige kategorier

Etter & ha kategorisert alle elementene av prosedyren ble prosedyren gjenskapt ved a kun
bruke de blokkene som var tilgjengelige. Det var flere grunner til & gjore dette, men malet var
forst og fremst & se om blokkene som pé dette tidspunktet hadde blitt laget var tilstrekkelig for
a kunne gjenskape prosedyren, for sa 4 lage nye blokker der det var mangler. For 4 gjore
spréket noe mer naturtro ble det ogsa produsert flere blokker som ikke herer hjemme 1 akkurat
denne prosedyren, men som er naturlig & ha med 1 et slikt verktay. Noe som kom tydelig frem
under denne testingen var at det var tydelige monstre som gikk igjen. Man sé ofte at de
samme blokkene havnet etter hverandre, eksempelvis dukket ofte en lilla og en grenn blokk
etter hverandre, som representerer en handling og en person. Menstre som dette er naturlige
nar man tenker over det i etterkant, men det dukket opp flere av disse som man ikke

nedvendigvis hadde sett eller ofret en tanke med mindre man ser det foran seg.
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Blokkene 1 forste iterasjon har ikke bare forskjellig farge, men ogsé unike former. Disse kan 1

enkelte tilfeller kobles sammen, men dette er ikke hensikten med formene. En artikkel av

Morrison et al. (Morrison et al., 2020) som tar for seg utfordringene med lering av svaksynte

barn og lering av programmering i1 skolen fikk meg til & tenke pa eventuelle fallgruver med

designet. Selv om informantene 1 dette prosjektet trolig ikke har fullt s& omfattende vansker

med synet slik som de som nevnes i artikkelen er det for eksempel ikke unormalt at personer

er fargeblinde. For ikke & stote pa problemer hvor brukertestingen blir pavirket av hvorvidt

testpersonene er fargeblinde eller ikke har de derfor forskjellige former slik at de enkelt kan

skilles fra hverandre. Dette er samme lgsning som Morrison et al. brukte 1 sitt prosjekt,

Torino, som benyttet seg av kuleformede objekter hvor noen var eksempelvis mer avlange

eller runde enn andre, hvor hver enkelt type form hadde en unik egenskap.
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Figur 2.2 Scenario gjenskapt med kategoriene fra blokkene.

Tatt de tidligere nevnte monstrene 1 betraktning ble det gjort en avgjerelse om at det skulle bli

laget tre varianter av spraket med forskjellige grader av kompleksitet. Den ferste varianten er

sa enkel som mulig, med svert lite frihet og ferdig sammensatte blokker. I denne varianten

var de fleste stegene allerede er ferdig satt sammen av en de nedvendige kombinasjonene man

trenger, og brukeren trenger kun a fylle inn de ordene som mangler. Den andre varianten

tilbyr mer frihet kan inneholde ferdig sammensatte par slik som eksemplene over med en

gronn og lilla blokk men at brukeren likevel mé ta mer kontroll & sette sammen funksjonene
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selv. Til slutt har vi en variant som tilbyr total frihet, hvor den eneste begrensningen man har
er de brikkene man har fatt tildelt og det er opp til hver enkelt & konstruere alle funksjoner
selv. De tre prototypene kan alle brukes til 4 lase det samme problemet, men krever hver sin

tilnerming og tankegang fra brukerne.

2.3.2 Forste prototype

Tidlig 1 prosjektet var planen & ha en ekstra datainnsamling med den forste iterasjonen av
programmeringsspraket. Det ble derfor 3D-modellert et programmeringsgrensesnitt med
blokkene som pa dette tidspunktet var laget. Uheldigvis ble aldri dette ferdigprodusert eller

testet grunnet komplikasjoner i sammenheng med covid-19 pandemien. Dette underkapittelet

vil kort dekke denne delen 1 prosessen.

Figur 2.3 3D illustrasjon av fysisk prototype, laget i Blender

Forste del av modelleringen gikk med pé & gjere om de flate 2d-skissene til 3d-modeller, noe
som 1 grunn gikk enkelt og greit, med unntak av noen ting som ikke hadde blitt forutsett. Den
storste utfordringen kom 1 form av muligheten til 4 lage menyer og undermenyer for de
forskjellige blokkene som falt bort grunnet fysiske begrensninger man ikke har i et digitalt
milje. Flere losninger for dette ble testet, men jeg landet til slutt pd & erstatte omridet der det
ellers ville veert en meny med blokker til & ha former for hver enkelt type blokk slik at
testpersonene hele tiden vil se hva som er tilgjengelig for dem. For & kunne fylle inn verdiene

1 de forskjellige blokkene ble det produsert smé biter av stiv papp som er fargekodet og
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inneholder alle variabelverdiene tilherende de forskjellige kategoriene. Disse bitene av papp
skal legges 1 et eget felt i hver enkelt brikke som er formet som et rektangel inne i selve

brikken.

Produksjonen av denne prototypen ble aldri ferdigstilt da skolen stengte ned to dager etter at
denne prosessen ble startet. Nedenfor finnes to bilder av hva som ble produsert for ideen til

slutt ble lagt pa is da utstyret ikke lenger var tilgjengelig. Dette ledet til at datainnsamlingen 1

sin helhet métte baseres pa digitale oppgavesett, som vil beskrives i fase 3.

Figur 2.4 3D printing og 3D-printede elementer

2.3.3 Sammendrag av fase 2

I fase 2 ble forste iterasjon av programmeringsspraket produsert med inspirasjon fra
verktoyene som ble utforsket i fase 1. Konstruksjonen av spraket tok utgangspunkt i en
medisinsk prosedyre, nermere bestemt trombolyse sloyfe, hvor malet med denne fasen var &
lage et programmeringssprak som kunne gjenskape denne prosedyren. Det ble 3d-printet et
grensesnitt og flere blokker som skulle vart en del av en innledende brukertest, men denne
matte bli lagt pa is grunnet restriksjoner i forhold til pandemien. Denne prototypen héndterer
kun naturlig sprak og vil ikke vere tilstrekkelig til & dekke hele datainnsamlingen 1 prosjektet,
men det var likevel mye 4 leere fra denne fasen. Det forste og viktigste punktet som tas med
videre handler om menstrene som stadig dukker opp 1 koden. Disse gir en indikasjon pa

nekkelord som ofte havner sammen, noe som tas med videre til fase 3.

33



2.4  Fase 3 — Utvikling: Digitalt oppgavesett og forste datainnsamling

Prototypen som ble halvveis utviklet i forrige fase hadde en hake som gjorde at den alene
aldri kunne statt for hele datainnsamlingen til prosjektet. Denne haken var at
programmeringsspraket pa dette stadiet 1 prosessen kun opererte med naturlig sprék. For &
kunne manipulere scenariobaserte virtuelle simuleringer er det ogsa vesentlig & kunne
kommunisere med datamaskinen. Denne funksjonaliteten som ble introdusert i de digitale
oppgavesettene vil presenteres i denne fasen. En oversikt over den innsamlede dataen fra den

digitale innsamlingen er ogsa dokumentert 1 denne fasen.

2.4.1 Digitalt oppgavesett

At fysiske meter ikke lenger var gjennomferbart gjorde at datainnsamlingen matte la
informantene svare digitalt. Da restriksjonene senere lettet ble det ogsd gjennomfert en fysisk
datainnsamling som er dokumentert i fase 4. I sammenheng med restriksjonene ble derfor to
digitale oppgavesett utviklet som tok for seg henholdsvis nodebasert og blokkbasert
programmering. Fase 2 1 prosjektet la grunnlaget for hvordan disse spriakene ble utformet og
presentert 1 oppgavesettet. Som nevnt 1 kapittel 2.3.1 var det flere menster som viste seg 4 gé
igjen med blokker som ofte ble brukt sammen. Dette funnet var det viktigste som ble tatt med
inn 1 konstruksjonen av oppgavesettene hvor malet var & fa skrevet sa mye kode som mulig,
med sd f komponenter som mulig. I tillegg til dette ble fargekodene fra forste iterasjon tatt
med videre inn 1 oppgavesettet. Blokkene og nodene er i stor grad likt utformet, og forskjellen
pa dem ligger hovedsakelig 1 méten de kobles sammen og leses pa. Méten dette er lost pa er
forst og fremst basert pd det som virker & vere godt etablert 1 litteraturen og de verkteyene

som ble utforsket i fase 1.

At det gikk fra en fysisk til en digital lesning vil si at noen ting mé gjores annerledes og
fokuset pa 4 gke informantenes forstaelse mé vektlegges da de ikke far muligheten til & stille
spersmal som skulle dukke opp underveis 1 den digitale datainnsamlingen. Besvarelsene pa
oppgavene vil ogsd vaere anonyme, noe som kan ses pa som bade en fordel og en ulempe. Pa
den positive siden vil ikke veiledning ha noen pavirkning pd besvarelsene. Noen ville naturlig
nok ville ha stilt flere spersmél enn andre under et intervju, noe som kunne ha gjort at noen
hadde fatt fordeler over andre. I tillegg til dette vil det ogsa vere positivt at alle besvarelser
blir lagret i sin helhet, ssmmenlignet med den fysiske innsamlingen hvor intervjuet ma

dokumenteres 1 etterkant. Noe negativt med den digitale datainnsamlingen er at informantene

34



kan svare det de selv ensker og det er ingen selvfolge at de svarer pd det oppgavene spor om
dersom de skulle misforsta noe. I de fysiske intervjuene er det mulig a fiske etter den
informasjonen som enskes dersom det viser seg at fokuset hos enkelte informanter ligger pa
andre omrider enn det oppgavene onsker & utforske. Nér det er sagt sa kan dette ogsa gi

muligheten til 4 fa innsikt som ellers ville blitt oversett eller lagt til side.

Oppgavesettene er laget i Google Skjemaer. Denne plattformen tillater utforming av bade
oppgaver og svar 1 mange formater og fremstar som oversiktlig og enkel. Med tanke pé at
hvem som gjennomfoerer oppgavene er en ukjent faktor bortsett fra hvilken malgruppe de er 1
er materialet presentert sa enkelt som mulig a for 4 unngé at de som ikke er serlig
datakyndige skal stete pa utfordringer som demotiverer eller skaper irritasjonsmomenter som
vil ga utover besvarelsene. Utover dette si tillater plattformen at data samles og presenteres
pa en fornuftig mate som gjor det enkelt 4 ta det med seg videre til analyse. Google Skjemaer
tillater forevrig ogsd besvarelser med opplastning av filer, noe som benyttes i siste oppgave
av settet. Oppbygningen og utformingen av oppgavene vil bli beskrevet i detal;j i1 felgende

underkapittel.

2.4.2 Oppbygning av oppgavesett
Oppgavesettene bestar totalt av 18 sider hvorav 6 av disse er oppgaver. De fleste
informasjonssidene bestar av bade tekst og video som inneholder samme materiale, slik at

informantene selv kan velge hvordan de skal fa informasjonen presentert.

De forste sidene inneholder kun informasjon. Det hele starter med en forenklet beskrivelse av
prosjektet og formélet med oppgavesettet. Oppgavesettet leder sa videre til informasjon om
hva et sluttbrukerverktoy er og motivasjonen bak prosjektet. Resten av oppgavesettet
inneholder informasjon om hva programmering er og hvordan det fungerer i tillegg til
instruksjoner om hvordan blokkbasert og nodebasert programmering fungerer. Det starter
med enkle konsepter om hvordan man representerer naturlig sprék til brukeren i form av
knapper og menyvalg. Datamaskinen trenger naturligvis ogsé instruksjoner, og informantene
far informasjon om bade hvordan man kan gi en maskin de instruksene den trenger i tillegg til
hvordan man kobler naturlig sprdk sammen med disse instruksene. Underveis blir
informantene presentert med bade egenproduserte illustrasjoner 1 tillegg til noen skjermbilder
fra ekte virtuelle simuleringer for & illustrere ikke bare hvordan det fungerer, men ogsa

hvordan det de programmerer pavirker disse simuleringene. Disse er inkludert for &
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informere, men ogsa slik at de kan fa et klarere bilde av hvordan et system som dette faktisk
kan pavirke hvordan opplaring kan utvikles selv av de som ikke har noe
programmeringserfaring. Etterhvert som oppgavene blir lost legges stadig flere elementer til 1
programkoden for de til slutt far en oppgave de skal lose ved & programmere pd egenhdnd ved

a bruke konseptene de har lert. I neste underkapittel vil oppgavesettene presenteres.

2.4.3 Informasjon og presentasjon i oppgavesettene

@ta_blodprove @

ta_blodprove

flytt ()
fra til )

flytt

| I I fra til

Figur 2.5: De forskjellige nodene(v) og blokkene(h) i oppgavesettene

Programmeringssprakene er fiktive og fokuset ligger heller pa forstielse av konsepter og
programmering generelt og ikke hvorvidt spraket ville kunne vart brukt eller ikke 1 et
ordentlig system. I figur 2.5 finnes en oversikt over de forskjellige blokkene og nodene som
tas 1 bruk 1 oppgavesettet. P& venstre side er nodene, mens pé hegyresiden ser man blokkene.
De oransje nodene/blokkene er der oppgavesettet starter, disse handterer naturlig sprak. Disse
inneholder tekst, eksempelvis «ta blodprove» som gir en indikasjon pa hva det tekstlige
innholdet 1 noden/blokken er, 1 dette tilfellet vil det fullstendige innholdet i1 denne vaere
teksten «Ta blodpreve av pasient». Spraket har ogsé en lysebla og merkebld node/blokk og
disse brukes for a gi instrukser til datamaskinen. Den lysebld kommer 1 et knippe varianter
som héndterer alt fra a flytte objekter som for eksempel personer, notere seg tid eller legge til
og fjerne til objekter i et inventory system. Med den merkebld noden/blokken héndteres
if/else statements. Av de mange konseptene som finnes innenfor programmering ble if/else
statements inkludert da dette er et veldig fleksibelt og nyttig verktey & ha 1 verktoykassen
samtidig som det ikke er s altfor vanskelig a forstd. Hvorvidt det hadde vert fornuftig &
introdusere flere programmeringskonsepter eller ikke for & fa en helhetlig vurdering av om det

faktisk er forstaelig for uerfarne programmerere & ta i bruk et system som dette eller ikke kan
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diskuteres. For at oppgavesettet ikke skulle ta flere timer & lose ble det derfor begrenset til

disse tre forskjellige blokkene og nodene.

@ flytt sykepleier @ @ Vvarsle_sykepleier @ flytt_sykepleier varsle_sykepleier

® hente_sekk ® @ (a blodprove @ hente_sekk ta_blodprove

Figur 2.6: Noder og blokker for naturlig sprdak

Ovenfor finnes fire eksempler pa noder og blokker som handterer naturlig sprak. Dette er som
nevnt det forste som gas gjennom 1 oppgavesettet, og er de mest grunnleggende og mest
brukte elementene gjennom resten av oppgavene. Mye av presentasjonen og informasjonen
relatert til disse nodene og blokkene ligger pa oppbygning og strukturen av hvordan de settes
sammen. Dette er gjort som et forsek pd & gi informantene en bedre forstéelse av hva
programmering er og hvordan det kan brukes for altfor mange konsepter og elementer blir
introdusert slik at denne grunnleggende kunnskapen allerede er pé plass nar de nye nodene og
blokkene blir introdusert. Til denne delen av oppgavesettet folger det kun med en oppgave,

alle disse oppgavene vil beskrives 1 kapittel 2.4.5 og 2.4.6 som tar for seg resultatene.

Figur 2.7: Kart laget for oppgavesettet

37



For a fa en introduksjon til hvordan man kan flytte objekter blir informantene presentert med
et kart og et koordinatsystem. Her blir det ogsa lagt frem hvordan mennesker og datamaskiner
leser informasjon forskjellig, eksempelvis ved a si at mennesker klarer & se hvor for eksempel
kontoret er, mens en datamaskin vil trenge koordinater for & skjenne hvor ting er. Videre 1
oppgavesettet vil det samme kartet brukes, og etterhvert som mer funksjonalitet blir lagt til vil
kartet fylles med flere markerer og gjenstander. Dette er enkelt og greit for a respektere tiden
til informantene ved at de ikke trenger a «lese» et nytt kart hver gang det brukes i eksempler,
og at fokuset er rettet pa det vi legger til i kartet. Det eneste unntaket fra dette er to av

oppgavene hvor de fér presentert nye kart og tilherende oppgaver.

Figur 2.8 Kart med sykepleier for a illustrere hvordan man flytter objekter

Neste node og blokk blir s introdusert 1 et eksempel hvor kartet har fitt en marker som

representerer en sykepleier og marker som representerer lokasjonen sykepleieren skal sendes

til 1 redt og gult.
o flytt L4 flytt
fra til o fra til

} }

o flytt sykepleier

flytt sykepleier

fra (17,15) til (2,2) ® fra (17,15) til (2,2)

Figur 2.9 Node(v) og blokk(h) brukt for d flytte objekter
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Disse lysebla nodene og blokkene er som nevnt brukt for a gi datamaskinen instrukser for
hvordan den skal flytte objekter, handtere tid, legge til objekter 1 et inventory-system og
lignende. De lilla feltene blir beskrevet som en nedtrekks meny som skal inneholde en
oversikt over alle objektene tilgjengelig i scenen det jobbes i. I dette tilfellet hvor det eneste
objektet i scenen er en sykepleier, sa vil dette vare det eneste objektet som kan velges. De
gronne feltene er tekstfelter som kan fylles ut med koordinater, variabelnavn og lignende. Pa
dette punktet i det nodebaserte oppgavesettet poengteres det ogsé at de forskjellige portene,
altsé de fargede punktene pa nodene ikke skal tenkes pé helt enda da de ikke tas 1 bruk for litt
senere. Denne avgjorelsen ble tatt da det ble sett pd som nedvendig & nevne slik at de som
svarer pa oppgavene ikke foler at informasjon blir utelatt eller tar det som en selvfolge at de
skal forsta dette pa egenhand. I denne delen av oppgavesettet er det to oppgaver som tar for

seg de lysebla nodene og blokkene, en beskrivelse av alle oppgavene finnes i kapittel 2.4.4.

For a fa fokuset litt bort fra noder og blokker blir en del av oppgavesettet dedikert til
informasjon om hvordan det informantene frem til nd har blitt presentert vil kunne péavirke
virtuelle simuleringer. En illustrasjon hentet fra en virtuell simulering med skjermvalg og et
relevant miljo vises frem samt en medfelgende forklaring om hvilke elementer p skjermen
de forskjellige blokkene representerer. P4 denne maten kan informantene se resultatet av det

de koder, noe som forhapentligvis fungerer som en motiverende faktor.

: flytt_sykepleier
, flytt sykepleier 4
oflytt_sykepleicre—"" flytt sykepleier
fra (10,4) til (7,8) ®

fra (10,4) til (7,8)

( ta_blodprove
ta_blodprove

C\D fra pasient [ager.leggTil blod
fra pasient lager.leggTil bIod:

Figur 2.10 Illustrasjon for hvordan man kombinerer naturlig sprak og kode

Videre folger det informasjon om hvordan man kobler de oransje og lysebld nodene og
blokkene sammen. Med informasjonen som har blitt presentert frem til na er det mulig &
programmere et enkelt hendelsesforlop. Her begynner ogsé de storste forskjellene pa de to
oppgavesettene & komme frem, og det er herfra og ut de storste forskjellene 1 resultatene vil

komme tydelig frem. Nodene kobles naturlig nok sammen med et nettverk av trader som gar
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mellom portene pd nodene mens blokkene kobles sammen som et puslespill, og selv om de
inneholder den samme informasjonen er forskjellene pa oppbygningen betydelig nok til at det
vil vaere tydelige forskjeller i forstéelse av de to tilnermingene. Informantene far muligheten
til & lose kun et av oppgavesettene, sa de vil ikke fi muligheten til & sammenligne dem side
om side, noe som muligens kan gi mer unike og genuine meninger om hva de liker og ikke
liker med hver tilneerming. Oppgavene herfra og ut krever ogsa tekstlige svar, slik at
besvarelsene tillater personlige meninger og tolkninger. Ved at besvarelsene er anonyme vil
de som gjennomferer oppgavesettene kunne ytre sine meninger uten a vare redde for at det

setter dem 1 et dérlig lys.

pasient =lever

flytt pasient ° flytt pasient
fra (2,16) til (9,3) ® fra (2,16) til (9,3)
0 (]
dodstidspunkt = klokkeslett o dodstidspunkt = klokkeslett

Figur 2.11 if/else statements med noder(v) og blokker(h)

Siste del av oppgavesettet tar for seg if/else statements. Dette er et konsept som var relativt
enkelt & bade forstd og forklare ved & bruke gode eksempler samtidig som det er et svaert
kraftig og nyttig verktoy & ha 1 et sprdk som dette. Her er det ikke bare forskjell pa selve
nodene og blokkene, men ogsa hvordan man bygger videre pa disse. Dette er fordi output til
betingelsene 1 den nodebaserte varianten kan sendes videre til enten hver sin node eller
samme node, mens man pa den blokkbaserte varianten er begrenset av den fastlaste «bygge
ovenfra og ned»-strukturen som naturlig nok felger med nar man bygger med blokker. Her
blir man isteden nedt til & bake ekstra funksjonalitet inn mellom blokkene som allerede er der,
noe som potensielt kan fore til uoversiktlig kode. I dette oppgavesettet er det likevel ikke
nedvendig & finne noen kreative losninger 1 sammenheng med if/else statements da oppgaven

som skal lgses til slutt kun krever det de far presentert underveis.
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S flytt sykepleier gaa_til_pasient
til t — =
€938 {pasieni®—e8. 10,5 til (1,14) ®
flytt sykepleier

fra (10,5) til (1,14)
send_hjem @
sjekk_blodsukker

blodsukkerverdi < 3,9mmol/l

gi insulin
blodsukkerverdi

¥0 gjerintenting °

gjeringening

Figur 2.12 Alle komponentene satt sammen

Etter & ha satt sammen alt som har blitt leert gjennom oppgavesettet vil koden for eksempel
kunne se ut slik som pa illustrasjonen ovenfor. Den ekstra oransje noden som sier
«send_hjem» er kun inkludert for & vise frem hvordan output fra betingelsene kan ga. Det er
omtrent sd store kodeeksempler som forventes som besvarelser pa den siste oppgaven. Disse
to eksemplene illustrerer den samme funksjonaliteten 1 kode, men her kommer forskjellen i
oppbygningen tydeligere frem. Denne siden skal funke litt som inspirasjon for siste oppgave
skal besvares. Informantene har ogsd mulighet til 4 gd tilbake til denne siden mens de laser

oppgave 6 skulle de gnske det.

2.4.5 Besvarelser pa digital datainnsamling

Den digitale datainnsamlingen varte fra 15.mai til 15.september 2021. Etter & ha samlet inn
data fra bade aktive sykepleierstudenter og ansatte ved Hogskolen 1 Ostfolds avdeling for
helse og velferd har felgende antall besvarelser blitt samlet inn til de to oppgavesettene. Merk
at denne tabellen kun inkluderer digitale besvarelser. Resultatet fra den fysiske innsamlingen

presenteres 1 kapittel 2.5.1.

Nodebasert programmering Blokkbasert programmering

5 4

Tabell 2.1 Antall besvarelser pa digital datainnsamling

Den forste oppgaven som besvares 1 begge oppgavesettene er identisk og vil ikke ta for seg
forskjellene 1 programmeringen, men heller fokuserer pa hvorvidt folk ser behovet for en slik
losning eller ikke. Besvarelsene virker utelukkende positive til en losning som gir

helsepersonell muligheten til selv & kunne tilpasse opplaringsverktoyene. Dette er en
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motiverende faktor som nok en gang poengterer viktigheten av a dedikere mer tid og ressurser
pa et storre prosjekt som tar for seg sluttbrukerverktoy for opplaring 1 helsesektoren.
Systemer som dette er ikke nadvendigvis noe de tenker pé selv eller foler de mangler, men
alle besvarelsene stiller seg positive til nye digitale lesninger hvor de selv har mer kontroll. Et
poeng som ogsa dukket opp 1 noen av besvarelsene var at det kanskje vil vere mer lennsomt
for mindre institusjoner med slike lgsninger da de storste sykehusene og slikt gjerne allerede

har ansatt en storre gruppe med IT-personell. Nedenfor finnes noen utdrag fra besvarelsene.

«Jeg syntes dette gir mening, og er ett veldig bra alternativ for mindre sykehus og andre

sektorer innenfor helse og medisiny

«Dette gir mening og behovet er der. Enklere digitale losninger innenfor helsevesenet er

nodvendig, da man ofte i dag ma kontakte IT-support, noe som krever bdde tid og penger»

«Ja dette kan veere ressursbesparende, men avhenger av brukergrensesnitty

De resterende oppgavene er spesifikke for hvert oppgavesett, og et sammendrag pa hver enkel

av disse vil finnes nedenfor i delkapittel 2.4.6 og 2.4.7.

2.4.6 Nodebasert oppgavesett
Dette delkapittelet vil kun vaere et kortfattet ssmmendrag av oppgavene og de innsamlede
dataene tilherende det digitale oppgavesettet for nodebasert programmering. Diskusjon og

refleksjon over resultatene vil finnes 1 kapittel 4.

Oppgave 1:

Den forste oppgaven pa begge oppgavesettene er like mye for & illustrere for brukeren
hvordan nodene og blokkene er konstruert mer enn a sjekke forstaelsen for
programmeringskonsepter. Oppgaveteksten finnes nedenfor. I tillegg til denne informasjonen
blir ogsa informantene i forkant informert om betydningen av fargekodene pa de forskjellige
nodene. Dette har likevel ingen betydningen for innholdet i nodene annet enn at det er ment

som en pekepinn pé hvilken kategori hvert ord herer til.
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| denne oppgaven har vi laget den oransje noden du kan se nedenfor som heter
"pasient_male". Innholdet i denne er satt sammen av de seks fargede
nekkelordene du kan se i bildet. Hva tror du "pasient_male" skriver til brukeren?

skop

@ pasielt méale @

Svaret ditt

Figur 2.13 Oppgave 1 i det nodebaserte oppgavesettet

Jevnt over virket forstaelsen for hvordan innholdet 1 blokkene settes a vere relativt god. Noe

som gikk igjen med enkelte besvarelser var at enkelte nakkelord ble utelatt. Eksempelvis:

«Mal blodtrykk og puls til pasient.»

Andre besvarelser skjonte hva oppgaven gikk ut pa, men svarte ikke noyaktig pa det
oppgaven speor om. Besvarelser som dette viser likevel en grad av forstaelse for hva innholdet
er. Alle nokkelordene er her med 1 besvarelsen, men istedenfor & kun skrive setningen denne
blokken skriver til brukeren, inneholder heller besvarelsen et sammendrag av hva innholdet
er. | retrospekt kunne muligens besvarelser som dette veert unngatt dersom oppgaveteksten

hadde vart formulert annerledes. Se eksempel:
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«Resultatet av malingene som blir gjort. Altsda blodtrykk og puls nar pasient koblet til skop»

Oppgave 2:

Fra oppgave 1 til oppgave 2 har informantene lart om blant annet hva slags informasjon
maskinen trenger for & forsta instruksene den blir gitt. Oppgaven inneholder et kart hvor
informanten blir bedt om & velge riktig node som representerer handlingen & flytte pasienten
til operasjonsbordet som er representert av den gule markoren.

Hvilket av de felgende alternativene representerer: Flytt den turkise markeren fra
sin posisjon i venterommet til operasjonsbordet.

Oppgave 2

Oppgavetekst finnes under kartet. Kartet skal hjelpe deg a lese oppgaven.

o flytt sykepleier  ®
fra (13,7) til (5,8) ®

Gang o flytt pasient °
B

fra (13,7) til (5,8) ®

Operasjonssal

o flytt pasient °

fra (5,8) til (13,7) ®

O A
Os
Oc¢

Figur 2.14 Oppgave 2 i det nodebaserte oppgavesettet

Dette er en flervalgsoppgave, og denne oppgaven er korrekt besvart 1 alle besvarelsene.

Oppgave 2

Hvilket av de folgende alternativene representerer: Flytt den turkise markeren fra sin @
posisjon i venterommet til operasjonsbordet.

5 svar

A
@B
@c

Figur 2.15 Kakediagram over besvarelser pd oppgave 2
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Oppgave 3:

Denne oppgaven er ogsé en flervalgsoppgave, og kommer som en direkte oppfelger til forrige
uten noe mer informasjon. I denne oppgaven blir informantene bedt om & velge beskrivelsen
som passer best til en node istedenfor & velge hvilken node som passer beskrivelsen. Motsatt

av forrige oppgave med andre ord.

Oppgave 3

Hvilket av alternativene syntes du passer best med kodeeksempelet vart?

o flytt seng °

fra (10,4) til (7,8) e

O Flytt seng fra posisjon (7,8) til posisjon (10,4)
O Flytte pasient fra posisjon (10,4) til seng pa posisjon (7,8)

O Flytt seng fra posisjon (10,4) til posisjon (7,8)

Figur 2.16 Oppgave 3 i det nodebaserte oppgavesettet.

P4 lik linje med forrige oppgave var ogsa denne oppgaven noe brukerne skjonte, og alle

besvarelsene hadde riktig alternativ.

Oppgave 3

Hvilket av alternativene syntes du passer best med kodeeksempelet vart?

5 svar

@ Flytt seng fra posisjon (7,8) til posisjon
(10,4)

@ Flytte pasient fra posisjon (10,4) til seng
pa posisjon (7,8)
Flytt seng fra posisjon (10,4) til posisjon
(7.8)

Figur 2.17 Kakediagram over besvarelser pd oppgave 3
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Oppgave 4:

Na& som informantene har fatt info om hvordan man kommuniserer med naturlig sprak til
brukeren og hvordan man kan kommunisere med maskinen blir de na bedt om & sette denne
informasjonen sammen.

Oppgave 4

Hva tror du felgende kode simulerer?

flytt_sykepleicre—"" flytt sykepleier

fra (17,5) til (2,2) e
Cvente_sekk

lager.leggTil trombolysekk :

Svaret ditt

Figur 2.18 Oppgave 4 i det nodebaserte oppgavesettet

Besvarelsene reflekterer hendelsesforlopet som koden beskriver. Likevel er det 1 likhet med
oppgave 1 detaljer som blir utelatt. I tillegg tar noen av besvarelsene seg noen friheter nér det
kommer til tolkninger som ikke nedvendigvis samsvarer med det koden egentlig gjor. Se

eksempel nedenfor.

«Sykepleier skal ga fra eks pasientrom til skyllerom og hente trombolysesekk»
«Sykepleier henter trombolysesekk. »

Det var ogsé besvarelser som beskriver beskjedene til maskinen godt, men det er
gjennomgéende her at brukerne glemmer de oransje nodene og det totale bilde av bade

naturlig sprdk og kommunikasjonen med maskinen. I eksempelet nedenfor er fortsatt

lagersystemet misforstatt.
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«At sykepleiere skal flyttes fra ett punkt til ett annet, hente en sekk pa lager og legge til
trombolysekky

Oppgave 5:

Denne oppgaven sjekker om informantene har forstatt hvordan if/else statements fungerer.

Oppgave 5

Hva tror du felgende kode simulerer?

blodsukkerverdi< 17 mmol/l

gi insulin ®

gjeringenting :

Svaret ditt

Figur 2.19 Oppgave 5 i det nodebaserte oppgavesettet

Forstielsen virket jevnt over god 1 besvarelsene 1 den forstand at konseptet ble forstatt. Det
var likevel enkelte som blandet hva som var var if og else, dette til tross for at oppgaven ble
laget med en verdi sdpass hoy som 17 mmol/l som burde si en ndvarende eller fremtidig

sykepleier om man skal gi insulin eller ikke.

«Hvis BS er over 17mmol/l skal deg gis insulin, hvis under ikke gi insuliny

«Hvis blodsukkerverdien er mindre enn 17mmol/l sd gi insulin. Hvis ikke sd gjor ingenting.»
Oppgave 6:

Den siste oppgaven 1 oppgavesettet er ogsa den mest omfattende. Informantene blir her bedt

om & programmere pa frihand med penn og papir, i tegneprogrammer pé datamaskinen sin
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eller andre metoder de foretrekker. Dette skal til slutt lastes opp. De blir presentert med et

scenario de skal gjenskape med de elementene av nodebasert programmering de har lert frem

til nd.

Vi skal flytte sykepleieren fra sin posisjon til pasientens posisjon pa kontoret. Vi
har med oss en lzerling i dag, sé vi ma sjekke om han/hun er pa kontoret med oss,
hvis ikke ma vi vente til han/hun kommer. Nar vi har sjekket om laerlingen er pa
plass skal vi ta en blodpreve av pasienten, som vi til slutt skal ta med oss inn til
lab'en til den lilla markeren.

Gang

Lunsjomrade

0653

2, Legg tilenfil

Figur 2.20 Oppgave 6 i det nodebaserte oppgavesettet

Besvarelsene til denne oppgaven var som forventet av varierende kvalitet bdde hva gjelder
innsats og forstéelse. Noen satte seg ned med penn og papir for & tegne detaljerte noder, mens
andre gjorde det enkelt og tegnet 1 Snapchat pa telefonen sin. Dette er selvfolgelig & forvente
med tanke pa arbeidsmengden de na har lagt ned 1 & gjennomfere oppgavesettene, men det
gjor det noe utfordrende & sammenligne forstdelsen ndr det er sé stor variasjon 1 kvaliteten.

Nedenfor finnes eksempler pa to besvarelser.
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‘flyﬁ Isykeplelerl .y gjoringentig g
fra (58) Tl (13,11) »

vent

fra |pasient|lager legg I_I
ul . ' o A
fra (13,1

Figur 2.21 To besvarelser pa oppgave 6 fra det nodebaserte oppgavesettet

2.4.7 Blokkbasert oppgavesett

Dette delkapittelet vil vere likt strukturert som 2.4.6, men tar for seg de blokkbaserte
oppgavene. Oppgavesettet har en besvarelse mindre enn hva det nodebaserte har, men
resultatene forteller noe om forskjellen i forstaelsen likevel. Se kapittel 3 og 4 for mer
diskusjon om resultatene. Den samme informasjonen finnes i begge oppgavesettene frem til
blokkene og nodene skal kobles sammen. Informantene har derfor relativt likt grunnlag for &
forstd hvordan de forste oppgavene fungerer, da henholdsvis oppgave 1-3 inneholder samme
informasjon. Disse vil derfor ikke bli beskrevet sé utfyllende som i kapittel 2.4.6 for 4 unngéd

gjentagelse.
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Oppgave 1:
P4 lik linje med det nodebaserte oppgavesettet er den forste oppgaven inkludert for & sjekke

forstaelsen av brukerne i den forstand at den viser hvordan innholdet 1 blokkene er satt

Sammen.

| denne oppgaven har vi laget den oransje blokken du kan se nedenfor som heter
"pasient_male". Innholdet i denne er satt sammen av de seks fargede
nokkelordene du kan se i bildet. Hva tror du "pasient_male" skriver til brukeren? *

& ([

pasient_male

Svaret ditt

Figur 2.22 Oppgave 1 i det blokkbaserte oppgavesettet.
Nok en gang gjenspeiler besvarelsene en noe ungyaktig oppgavetekst som gir oss svar som er
ganske likt utformet hvor informantene, istedenfor a skrive teksten den oransje blokken

inneholder, skriver informantene hva de tenker. Det var likevel en besvarelse som traff bra, se

eksempler nedenfor.

«jeg tror at den oransje blokken skriver til brukeren at en (helsepersonellet) skal bruke et

stetoskop(?) for a male blodtrykk og puls, evt. bare "Mdle blodtrykk og puls"»

«Man skal koble pasienten opp til skopet for d male blodtrykk og puls.»
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Oppgave 2:

Oppgavetekst finnes under kartet. Kartet skal hjelpe deg a lese oppgaven.

flytt pasient
A)
fra (5,8) til(13,7)
Gang ,
flytt pasient
. B)
Operasjonssal fra (13,7) til (5,8)
flytt sykepleier
C)
fra (13,7) til (5,8)
O A
O
Oc¢

Figur 2.23 Oppgave 2 i det nodebaserte oppgavesettet.

Ogsa her virker det som flervalgsoppgavene har god forstaelse. Alle besvarelsene her har

valgt riktig alternativ, som er alternativ B.

Oppgave 3:

o 2 Hvilket av de folgende alternativene representerer: Flytt den turkise markeren fra
ave . PEPR " .
PPY sin posisjon i venterommet til operasjonsbordet. *

Oppgaven og informasjonen brukerne sitter med her er nok en gang ganske lik de nodebaserte

settet, og kan derfor leses mer om i foregdende kapittel.

Oppgave 3

Hvilket av alternativene syntes du passer best med kodeeksempelet vart? *

flytt  seng

fra (10,4) til (7,8)

O Flytt seng fra posisjon (7,8) til posisjon (10,4)
O Flytte pasient fra posisjon (10,4) til seng p4 posisjon (7,8)

O Flytt seng fra posisjon (10,4) til posisjon (7,8)

Figur 2.24 Oppgave 3 i det blokkbaserte oppgavesettet
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Ogsa her er alle besvarelsene korrekte. Alle har valgt alternativ C, som er riktig svar.

Oppgave 4:

I oppgave 4 kommer forskjellene pa de blokkbaserte og nodebaserte oppgavene mer tydelig
frem. I denne oppgaven skal de tolke kode som er satt sammen av flere blokker, noe som gjor
at maten de leser koden, og deres forstdelse av hvordan den henger sammen pé 1 stor grad
avgjer hvor neyaktig de klarer & besvare oppgavene. Oppgavene i begge settene spor fortsatt

om det samme om det er samme kode som er representert, men koden mé leses pa en helt
annen mate.

Oppgave 4

Hva tror du felgende kode simulerer? *

flytt_sykepleier
flytt sykepleier

fra (17,5) til (2,2)

hente sekk

lager.leggTil trombolysesekk

Svaret ditt

Figur 2.25 Oppgave 4 i det blokkbaserte oppgavesettet

Forstéelsen og rekkefelgen koden leses 1 er som blir sett pd nar de to tilnermingene blir
sammenlignet 1 kapittel 3. En av besvarelsene hadde en litt interessant tolkning av koden de
ble presentert med. Vedkommende tolket det som at koden var grensesnittet man til slutt satt
igjen med, og 1 sin forklaring av koden refererte vedkommende til blokkene som knapper man

kunne trykke pa. Flere eksempler ligger nedenfor.
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«Hvis man trykker pd den averste oransje blokka vil man flytte objektet "sykepleier" fra
posisjon 17,5 til 2,2. Deretter trykker man pd den nederste oransje blokka, og tar med seg

sekken pd veien.»

«Jeg skal flytte sykepleier til lageret (til koordinat 2,2). Pd lageret skal sykepleier hente

trombolysesekk. »
Oppgave 5:
Dette er oppgaven om if/else statements. I motsetning til den nodebaserte tilnaermingen som

utgreiner seg til to separate noder, sa leses de blokkbaserte if/else statementene ovenfra og

ned slik som vi gjer med resten av koden.

Oppgave 5

Hva tror du felgende kode simulerer? *

blodsukkerverdi <17 mmol/l

gi insulin

gj@ringening

Svaret ditt

Figur 2.26 Oppgave 5 i det blokkbaserte oppgavesettet
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Ogsa her er det noen som blander hva som skjer om utsagnet er sant eller ikke. Alle
besvarelsene virker a forsta konseptet med at man har et utsagn med to utfall basert pd om
utsagnet er sant eller ikke, men utfordringen ligger mer med & forstd om det er «gjor» eller

«ellers» som skal velges.

«Hvis blodsukkeret e under 17 mmol/l, gi insulin eller ikke gjor nann ting»

«Hvis bludsukkerverdien er over 17 mmol/l - enten gi insulin eller ikke gjor noen ting.»

Oppgave 6:

Vi skal flytte sykepleieren fra sin posisjon til pasientens posisjon pa kontoret. Vi
har med oss en leerling i dag, sé vi ma sjekke om han/hun er pa kontoret med oss,
hvis ikke ma vi vente til han/nun kommer. Nar vi har sjekket om lzerlingen er pa
plass skal vi ta en blodpreve av pasienten, som vi til slutt skal ta med oss inn til
lab'en til den lilla markeren.

Gang

Lunsjomrade

®63)

2, Legg til enfil

Figur 2.27 Oppgave 6 i det blokkbaserte oppgavesettet. Denne er lik i begge.

Besvarelsene viser jevnt over en grei forstaelse, den ene besvarelsen traff veldig godt med
losningsforslaget til oppgavesettet. Denne oppgaven far testet den totale forstaelsen av det
som har blitt leert frem til na. I den blokkbaserte varianten er det viktig at man tenker litt pa

hvordan blokkene er formet i og med at de alle har forskjellige passformer for & passe inn 1
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hverandre kun i enkelt kombinasjoner. Dette virker & veere noe som har blitt litt glemt i
besvarelsene, og selv om koden i seg selv kan vare ganske riktig blir det likevel feil nar man

bare har stablet blokker i hverandre uten & ta hensyn til disse reglene.

Figur 2.28 To besvarelser pd oppgave 6 fra det blokkbaserte oppgavesettet

2.4.8 Sammendrag av fase 3

Basert pa erfaringene fra fase 1 og 2 ble det utviklet to digitale oppgavesett som legger
grunnlaget for datainnsamlingen. Disse oppgavesettene inneholder den samme informasjonen
og de samme oppgavene, men tar for seg hver sin tilnarming til visuell programmering. I
denne fasen ble ogsa ferste del av datainnsamlingen gjennomfort. I tillegg til & gi resultater
som kunne hjelpe med & svare pa forskningsspersmalet ga ogsa innsamlingen et innblikk i
hvordan den fysiske innsamlingen kunne gjores. Oppgave 1 i oppgavesettet har for eksempel
lite relevans pé forstaelsen av programmeringen, og blir derfor ikke inkludert i fase 4.
Istedenfor & sperre flere informanter om a programmere den siste oppgaven blir denne ogsa
endret litt til den fysiske datainnsamlingen. Det blir heller gjort en muntlig gjennomgang hvor
informantene blir bedt om & reflektere over hvordan de vil angripe problemet og hvordan de

ville lost oppgaven.
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2.5 Fase 4 — Testing: Fysisk datainnsamling

Etter hvert som Covid-19 restriksjonene lettet &pnet muligheten seg for & gjennomfore en
fysisk datainnsamling. Den siste fasen av prosjektarbeidet tar derfor for seg en
datainnsamling 1 form meter og intervjuer med ansatte fra Hagskolen i1 Ostfolds avdeling for
helse og velferd 1 Fredrikstad. Sammenlignet med fase 3 vil fysiske meter tillate noe
veiledning dersom informantene sitte fast eller slite med & forsta noen av konseptene de blir
introdusert for. I motsetning til den digitale innsamlingen kunne ogsa gruppen av informanter
velges manuelt siden invitasjoner og intervjuer matte giennomfores fysisk. Informantene som
ble valgt til intervjuene hadde derfor enten tilknytning til simuleringssenteret som
administreres av Hogskolen 1 Ostfold eller er faglig ansatte pd hegskolens avdeling for helse

og velferd. Oppgavesettene var de samme som ble brukt for den digitale innsamlingen.

Malet med denne datainnsamlingen var naturligvis a fa samlet inn mer data, da det ikke var
tilstrekkelig kvalitativ data samlet inn etter fase 3. I tillegg til & besvare oppgavene, som
denne gangen ble gjort muntlig, tilbyr fysiske intervjuer mer innsikt i tankegangen til
informantene mens de tolker programmeringen og laser oppgavene. For oppgavesettene ble
presentert ble informantene informert om formalet med prosjektet og hva som var malet med
datainnsamlingen. De fikk ogsa muligheten til 4 stille spersmél for intervjuene startet.
Samtidig var det viktig at de ikke fikk for mye informasjon slik at datainnsamlingen kunne
sammenlignes med det som har blitt samlet inn fra de digitale oppgavesettene. Identiteten til
informantene er anonymisert i tradd med avtale med NSD. Informantene fikk og signerte en

samtykkeerklaering slik at de hadde mulighet til & trekke tilbake samtykket sitt.

2.5.1 Gjennomfering av intervjuer

Disse besvarelse kommer 1 tillegg til antallet besvarelser som finnes i de to foregaende
underkapitlene. Den fysiske innsamlingen av data endte til slutt med fem besvarelser, hvorav
alle hadde tilknytning til Hogskolen 1 Ostfold sin avdeling for helse og velferd. Tre av
informantene jobber 1 direkte tilknytning til simuleringssenteret, de to siste var faglig ansatte.

Den fysiske datainnsamlingen ble gjennomfort 1 uke 43 og 44 1 2021.
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Nodebasert programmering Blokkbasert programmering

2 3

Tabell 2.2 Antall besvarelser pa den fysiske datainnsamlingen

Det ble gjort lydopptak av fire av de fem intervjuene, og alle intervjuene ble gjort individuelt.
Det siste intervjuet ble gjennomfort pd Sykehuset Ostfold Kalnes 1 lunsjomradet til de ansatte,
og det ble ikke tatt lydopptak da det satt sykepleiere og leger rundt i nerheten som diskuterte
sensitiv informasjon. Det ble derfor fort en skriftlig protokoll av intervjuet. Av de fem
besvarelsene var det tre som pa forhand visste hva formalet med prosjektet var, mens de to
siste gikk inn til intervjuet i blinde. Resultatene vil bli presentert i samme format som i
kapittel 2.4. Det vil ikke bli inkludert skjermbilder her da disse allerede finnes i de foregdende
kapitlene. Oppgave 1 ble hoppet over da denne viste seg & ha liten hensikt etter den digitale

innsamlingen.

Oppgave 2 og 3:

Oppgave 2 og 3 er begge flervalgsoppgaver og jevnt over virket dette a veere godt forstatt,
hvor alle endte med rett svar etter litt betenkningstid. Tatt i betraktning at bade nodene og
blokkene her 1 utgangspunktet er strukturert helt likt er dette a forvente. Det er mulig at
enkelte kunne ha hatt problemer med & besvare denne oppgaven dersom de ikke hadde hatt
muligheten til & sperre om hjelp underveis. Med unntak av en besvarelse var alle
informantene raske med & finne frem til riktig alternativ. Det var her en mistolkning av hvor
pasienten faktisk befant seg, da informanten foreslo at «pasienten er pa operasjonsbordet,

noe som ikke stemte. Noen sitater fra oppgave 2 finnes nedenfor.

Informant: «Forst vil jeg finne pasient eller sykepleier. Her er det pasient som skal flyttes?

Meg: «Her er det den turkise som skal flyttes, sd det er pasient.»

Informant: «Ogsa vil jeg finne den gule som er operasjonsbordet. Pasienten er pd

operasjonsbordet, er det ikke sann da?

Meg: «Pasienten er pd 13,7 og skal til 5,8».

Informant: «Da vil jeg si: Flytt pasient fra 13,7 til 5,8. Sd det er nummer 2(alternativ b).»
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Da informantene ble bedt om & besvare oppgave 3 hvor de fikk presentert kode og skulle
velge et passende alternativ var det mer utfordrende. Alle endte til slutt med riktig svar, men
de trengte mer betenkningstid og spekulasjon for & komme frem til riktig alternativ. Riktig
svar pa denne oppgaven er alternativ C, men det var likevel to informanter som var raske med
a velge alternativ B. Ved a4 sammenligne dialogen fra oppgave 3 med dialogen fra en av
besvarelsene 1 oppgave 2 kommer det tydelig frem at informantene syntes det er mer
utfordrende & forklare hva kode gjor nar de ikke har noe visuelt & stotte seg pd. Sa fort
konteksten blir fjernet og de ikke har en visuell representasjon & sammenligne tankene sine
med blir de fort usikre. I retrospekt kunne det vart interessant a presentere oppgaven til noen

uten alternativene for a se om informantene hadde klart a tenke seg frem til riktig svar.

Informant: Starter med 10 sekunder stillhet for d tenke. «Sa jeg skal flytte sengen? Da er det
jo alternativ nummer 2(B). Flytt pasient fra posisjon 10,4 til seng pa posisjon... Men det er

jo.. Eller vent..»

Meg: «Hvordan er det du tenker da? »

Informant: «Nei, nei, nd er jeg jo litt sann her.. Jeg vil jo.. Vi skal jo flytte pasienten... Flytte..
Flytte seng det gdr jo ikke for der er det jo ingenting. Der er det ingen kode. Men vi skal jo
fra 10,4 til 7,8. Da ma det jo veere: Flytt seng fra posisjon 10,4 og til seng pa posisjon 7,8?
Men det kan likevel veere at.. Den der var litt mer vanskelig. Det her er jo for a sjekke om det

er enkelt a bruke, da md jeg tenke da.»

Meg: «Hvis du starter pd toppen og jobber deg nedover da? »

Informant: «Okay. Jeg skal flytte pa sengen. Fra 10,4 til 7,8. Da ma det jo veere alternativ
C?».

Oppgave 4

I oppgave 4 blir informantene bedt om a beskrive med egne ord hva de tror koden de far
presentert simulerer. Oppgaven inneholder bade de oransje nodene/blokkene og de lysebla, de
skal altsd kombinere naturlig sprak med informasjon til maskinen. Skjermbilder av hele
oppgaven finnes 1 kapittel 2.4.6 og 2.4.7, dette gjelder ogsa resten av oppgavene. Her kommer

de forste ordentlige utfordringene frem, som for evrig gjelder besvarelser pd begge
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oppgavesettene. Denne utfordringen gjelder hovedsakelig det a skille naturlig sprak og
spraket til datamaskinen fra hverandre. Spesielt i de blokkbaserte besvarelsene er det ogsa noe
utfordrende for informantene & skjonne rekkefolgen man leser koden 1. Det kom ogsa frem at
en av informantene frem til nd hadde misforstatt hvordan koden de hadde lart pavirket
simuleringene, noe som kommer frem i en av de blokkbaserte besvarelsene. Nedenfor finnes

det en besvarelse fra hvert av oppgavesettene.

Nodebasert:
Informant: «Det er jo at sykepleier skal ga fra et rom til et annet for eksempel a hente en

sekk. »

Meg: Prover 4 fiske etter mer «Hva er det brukerne ser ndr vi kjorer denne koden? Hva er

flyten i hele koden hvis du ser fra node til node.»

Informant: «Flytt sykepleier til et eller annet rom og hent sekk. »

Blokkbasert:
Informant: «Jeg trodde fra starten at de oransje betydde at vi snakket, ikke at vi trykket pa en

knapp. At den var mer spraklig. »

Meg: «Det er typisk tekst i menyvalg eller knapper disse representerer.»

Informant: «Jeg trodde at det var snakk om sprdak, men da fikk jeg klarert det. Hva tror du
folgende kode simulerer? Hmm.. Skal vi se.. Vi md jo flytte sykepleier. Er det sann at jeg skal

si noe om oransje eller bld? »

Meg: «Ta hele koden som du ser her, sd bade de oransje og de bla. Hvordan tror du det
henger sammen? Hvis du hadde kjort hele koden her, hva tror du hadde vcert resultatet av

det?»

Informant: «Det er jo helt enkelt, at hun skal hente trombolysesekken. Fra 17,5 til 2,2.
Sykepleier skal jo hente trombolysesekken, det er jo egentlig det hun skal. Det er det som er
hovedsaken, men hvordan vi kommer dit, det er en annen sak. Dette var ikke sd enkelt syntes

jeg. Jeg md jo flytte... Om jeg skal forst.. Jeg md jo flytte sykepleier sann at jeg kan hente
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sekken, eller trombolysesekken. Og da ma hun jo ga fra et visst sted, om det er fra 17,5 det vet
Jjeg ikke. I utgangspunktet sd vet jeg ikke hva 17,5 eller 2,2 er for noe sann som jeg ser det nd,

men jeg skjonner at hun skal hente trombolysesekken. »

I begge besvarelsene som er lagt ved her sé blir naturlig sprak ignorert. I den blokkbaserte
besvarelsen sper til og med informanten om vedkommende ogsé skal inkludere den oransje
blokken, for sa a la veere & inkludere den likevel. Igjen gjenspeiler besvarelsen at
informantene sliter med se sammenhengen mellom koden og simuleringen nar de ikke har noe
visuelt 4 stotte seg pd. Det er uklart for informantene hva koordinatene betyr nr man ikke har

noen knagger & henge disse tallene pa.

Oppgave 5:

Denne oppgaven tar for seg if/else statements. P4 samme mate som i de digitale besvarelsene
var dette et konsept det virket som de forstod. Selv om de forstod konseptet med if/else
statements var det noen som tolket det litt feil i den forstand at de la til funksjonalitet som
ikke fantes 1 koden. En informant virket ogsa & misforstd storre enn eller mindre enn og sa
heller at dersom verdien var noe annet enn det som ble sjekket som sa skjedde else. Se

eksempel nedenfor:

«Den simulerer en blodsukkermaling, at en sykepleier skal mdte blodsukker. Og hvis verdien

er 17mmol sd skal man gi insulin, hvis den ikke er det, da skal man gjore ingenting.»

Oppgave 6

I den digitale innsamlingen ble informantene bedt om a tegne for sa a laste opp sine
besvarelser pa den siste oppgaven slik at de kunne kode pé frihand. Da det allerede var samlet
inn flere slike besvarelser ble det sett som mer hensiktsmessig & heller fore en diskusjon med
informantene hvor de fortalte hvordan de ville angrepet problemet og tenkt seg frem til en
losning. Oppgaveteksten prover som tidligere nevnt a hinte litt til hvilke blokker som skal
brukes hvor, men det er overaskende mange som velger a lgse utfordringene pa alternative
mater. Mer analyse og tolkning av resultatene vil diskuteres i kapittel 3. Nedenfor ligger noen

utdrag fra besvarelsene til begge oppgavesettene.
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Nodebasert(vedkommende hadde 1 forkant besvart det digitale oppgavesettet):

«Jeg tenker at den forste er kanskje den oransje da er pd en mate oppgaven at man skal flytte
sykepleier fra et sted til et annet. Bak dette sa ligger det en kode, og da er det lilla for
sykepleier som skal fra si kontor da til lunsjomrddet. Ogsa sjekke om lcerling er pa plass, da
kommer den koden der igjen, sd da gjor man det, hvis ikke sd venter vi, da gjor vi ingenting
pd en mdte. Jeg tror jeg skjonte den. Eneste jeg kanskje var litt usikker pd her var hvor mange
aktiviteter eller sanne oransje noder jeg skulle putte innimellom forlopet. Jeg delte det opp
etter oppgaver, sd jeg tenkte at det forste med d flytte sykepleier er liksom en oppgave. Sd var
Jjeg litt usikker pa om det neste var en oppgave, men jeg tenkte sann at man skal sjekke om
pasienten er der eller ikke, og det er jo en ny oppgave. Det er ogsd «ta blodprove av

pasienteny, ogsd genererte jeg dette videre.»

Blokkbasert:

Vedkommende som ga den folgende besvarelsen valgte & se pa kartet for han/hun jobbet seg
gjennom scenarioet. Dette hadde ikke stort med koden & gjere, men var en interessant
observasjon med tanke pa maten de jobber pa.

«Da ville jeg tatt sykepleier fra koordinat 5,8 til koordinat 13... til koordinat 13,7 0og 13,11
da? Nei, jeg vil flytte den til 13,11. Og da er jeg sammen med leerlingen, eller om vi da skal
flytte oss fra 13,11 til 13,7 sann at bade sykepleier, pasient og lcerling er sammen. Ogsa
flytter vi oss derfra inn til 16,3, ogsa skulle vi tilbake igjen. Da er vi jo i samme rom, men jeg
forstdr ikke helt... for meg nd sd blir dette bare en passering, man gar fra et sted til et annet
sted, og der ser jeg at det star noen. Men hvordan samhandlingen foregadr, hvordan man kan
sikre at sykepleieren tar med seg lcerlingen og hvordan de tar blodproven, det har jeg jo ikke
skrevet noe om. Sann som jeg tolker det ogsd sd burde vi jo hatt kode som sier at sykepleieren

skal innom gangen, ogsd fra gangen og inn pad kontoret.

Om jeg tenker tilbake slik som vi har jobbet frem til na sa er det jo flere blokker her na da. Vi
begynner med at vi skal flytte sykepleier, sd vi flytter sykepleier som er pd lunsjomradet...og
da ma jeg flytte opp.. ja...For det jeg tenker det er jo at man skal gjore det enkelt, for det kan
ikke veere mye tekst for da mister man oss. Jeg tenker at vi starter pd forste punktet, altsa
flytte sykepleier fra sin posisjon som er pd lunsjomrddet nd til pasientens posisjon pd
kontoret, sd fra 5,8 til 13,11. Vi ma sjekke om leerlingen er tilstede pa kontoret, hvis ikke ma
vi vente til han/hun kommer. Men jeg har jo flyttet sykepleieren dit til kontoret, sd den ser jo

at lcerlingen er der.» Jeg poengterer at datamaskinen ikke nodvendigvis ser det. «Men da md
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det veere den der hvis/eller? Hvis eller lcerlingen er der, sa flytter jeg dit. Vi starter pa nytt..
Jeg flytter sykepleier til kontoret, og da ser jeg jo at lcerlingen er der, sa da md jeg jo kunne
gd videre? Sd tar jeg jo en blodprove av pasienten, eller er jeg helt ute d kjorer? Jeg tror jeg
gjor det litt vanskelig? Jeg md jo ta med meg pasienten til lab’en? Eller md jeg det? Jeg skal
jo levere blodpreve der, og den skal leveres fra 13,11 til 16,3. Jeg har nok glemt en del

punkter.»

Sa fort alt av stette blir fjernet og de mé tolke problemene pa egenhand virker informantene
fort overveldet og noe usikre pa rekkefolgen de skal gjore ting 1. I eksemplene ovenfor ser vi
ogsa at den nodebaserte besvarelsen velger & inkludere blokkene i forklaringen sin i stedet for

a liste opp oppgavene som skal gjeres slik som vi kan se 1 den blokkbaserte besvarelsen.

2.5.2 Sammendrag av fase 4

I siste fase av prosjektarbeidet ble den fysiske datainnsamlingen gjennomfert.
Datainnsamlingen ble gjennomfort i form av intervjuer av ansatte ved Hogskolen 1 Ostfolds
avdeling for helse og velferd 1 Fredrikstad. Det ble totalt samlet inn data fra 5 informanter,
hvor den sterste andelen har tilknytning til simuleringssenteret eid av hegskolen. I intervjuene
ble de samme oppgavesettene som i den digitale datainnsamlingen 1 fase 3 brukt, men det ble
gjort noen justeringer pa hvordan oppgave 1 og 6 ble handtert. Det star mer om disse
endringene 1 kapittel 2.4.8. Istedenfor & samle inn riktig eller feil svar 14 fokuset i intervjuene
mer pa hvordan informantene tenkte nér de skulle lase oppgavene. Dette ga flere interessante
funn, blant annet at naturlig sprék ofte blir glemt og hvordan de trekker sammenligninger
mellom de fysiske simuleringene de er kjent med og flyten i nodebasert programmering.
Disse funnene og fler tas med inn 1 kapittel 3, hvor resultatene presenteres og

forskningsspersmalet blir besvart.

3 Resultater og besvarelse pa forskningsspersmalet

Etter gjennomfering av de to delene av datainnsamlingen har det blitt samlet tilstrekkelig data
til & kunne besvare forskningsspersmélet. For datainnsamlingen startet var det ikke gitt at en
av tilneermingene skulle vise seg & komme bedre ut enn den andre. Likevel var det for ovrig
en dominant andel av de verktayene som brukes i1 dag som benytter seg av blokkbasert

programmering. De nodebaserte tilnaermingene virker derimot a vaere mer dominante i mer
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komplekse domener slik som spillutvikling hvor hele kodebasen er bygget opp 1 et visuelt
grensesnitt slik som med Unreal Engine sitt Blueprint Scripting system eller Bolt 1 Unity. Det

kan leses mer om disse verktayene i kapittel 2.2.

Da datainnsamlingen startet var det en noe skjev fordeling i1 antall besvarelser mellom de to
oppgavesettene, med fordel til den blokkbaserte tilnaermingen. Gjennom startfasen av den
digitale innsamlingen var inntrykket at blokkbasert programmering var det beste alternativet
grunnet et lavt antall besvarelser. Etterhvert som flere av resultatene kom inn ble denne
indikasjonen endret, spesielt pa den siste oppgaven hvor de skulle kode pa frihand, da denne
oppgaven viste at de nodebaserte besvarelsene ofte virket & bedre gjenspeile de konseptene de
hadde lert og hvordan de ble brukt pa en fornuftig méte. Noe som gikk igjen 1 flere av
besvarelsene, bade fra den digitale og den fysiske datainnsamlingen var at informantene
glemte a inkludere naturlig sprék, enten delvis eller fullstendig. I de fysiske intervjuene var
det mulig & preve & hinte til at det var noe de hadde glemt ettersom det manglet noe
informasjon. I flere av disse tilfellene ble dessverre flere mer fokusert p4 om de hadde glemt
noe 1 selve koden og logikken sin istedenfor at de faktisk hadde glemt et viktig komponent
slik som naturlig sprak. Denne mangelen viste seg likevel a vaere mindre pd de nodebaserte
besvarelsene. I et av de fysiske intervjuene som ble gjennomfort for det nodebaserte
oppgavesettet provde til og med informanten & komme med forslag til hvordan eksemplene 1
oppgavesettene kunne forbedres ved & legge inn spersmaél til brukerne med de oransje nodene.
Dette var en som ikke hadde erfaring med programmering fra tidligere, noe som viser en god

forstdelse med tanke pa at dette ogsa var forste gang vedkommende s& grensesnittet.

Flere av informantene til den fysiske innsamlingen har pa en eller annen mate erfaring eller
tilknytning til systemene hagskolen bruker. I undervisningen bruker de digitale simuleringer,
men de har ogsé fysiske rom utstyrt som forskjellige behandlingsrom og lignende man kan
finne pé sykehus. Disse rommene har speil instrukterene star bak hvor de observerer
studentene og kan gi de input over et kommunikasjonssystem. I disse fysiske simuleringene
har studentene et hendelsesforlap de skal gjennom, og 1 et av intervjuene pa det nodebaserte
oppgavesettet ble det trukket sammenligninger mellom programmeringen og disse fysiske
simuleringene. Det ble forklart av informanten som at handlingene og maten de ga instrukser
til studentene var ganske likt, og at flyten 1 koden med at man gér fra node til node var litt
som en sammenhengende trad med instrukser vedkommende kunne kjenne seg igjen i. En

annen sammenligning som ble nevnt i sammenheng med det nodebaserte oppgavesettet var at
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det var rimelig enkelt & folge flyten 1 koden da det lignet noe pé flytskjemaer. Hvorvidt dette
er noe som brukes daglig av helsepersonell vil trolig variere avhengig av stilling og hvilken
institusjon man jobber pa, men det er ikke usannsynlig at man i det minste har sett et
flytskjema. Det ble ikke trukket noen slike sammenligninger til tidligere erfaringer i
intervjuene eller de digitale besvarelsene 1 sammenheng med det blokkbaserte oppgavesettet.
Det er mulig denne sammenligningen er noe unik for helsepersonell, noe som er greit med
tanke pd omfanget av dette prosjektet, men denne detaljen vil muligens ekskludere enkelte

andre malgrupper.

Basert pé resultatene og sammenligningene av disse resultatene satt opp mot hverandre er
dette trolig nok data til & kunne besvare forskningsspersmaélet 1 prosjektet. Denne dataen
tilsier at den formen for visuell programmering som pé best mulig méte balanserer
kompleksitet og brukervennlighet for instrukterer som har 1 oppgave a lage scenariobaserte
virtuelle simuleringer som brukes til opplering av helsepersonell er nodebasert

programmering.

Som nevnt i kapittel 2.1.3 sa foreslér Creswell og Creswell at funnene i kvalitativ forskning
presenteres 1 tre kategorier: forventede funn, overraskende funn og uvanlige/konseptuelle

funn. Disse tre kategoriene presenteres nedenfor.

Forventede funn: Det kom ikke som noen overraskelse at malgruppen til dette prosjektet
hadde utfordringer med & forstd programmering. Utfordringene knyttet seg ikke nedvendigvis
til hensikten og konseptene i programmering, men at de handterer syntaksen som mer
fleksibel enn den egentlig er. Dette skyldes hovedsakelig som de sier at det er sapass ulikt noe
de har jobbet med for. Av de 14 besvarelsene jeg fikk totalt var det ingen som hadde noe
erfaring med moderne programmering, det naermeste var noen som hadde skrevet kode 1 DOS

for mange &r siden, noe som tilsier at majoriteten i malgruppen aldri har skrevet programkode.

Overaskende funn: Maten informantene angrep problemene pa og valgte 4 lase oppgavene var
noe interessant og overaskende. Istedenfor & se pd hvilke aktiviteter som skal gjennomferes
og hvilke komponenter som trengs for & gjennomfere disse aktivitetene s enkelte pé hele
problemet og pravde & lose flere eller alle delene samtidig. Dette forte som nevnt tidligere til
at valgene av blokkene og nodene ikke nedvendigvis utnyttet de verktoyene de hadde

tilgjengelig men heller valgte & bruke de enkleste verktoyene om og om igjen. Det var ogsa
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noe overaskende at svart fa nevnte noe om fargekoder 1 deres tilbakemeldinger fra bdde den
fysiske og digitale innsamlingen. Dette gjenspeiler seg ogsa i besvarelsene, hvor det kun var

en handfull av informantene som benyttet seg av fargekodene i deres kode.

Uvanlige og konseptuelle funn: Da de fleste resultatene var relevante for problemstillingen i
prosjektet er det ikke mye a rapportere om i denne kategorien. Likevel viste det seg at selv om
ikke flytskjemaer var noe som ble utforsket i sammenheng med verkteoyene som ble utforsket
1 litteratursoket eller forste fase av prosjektarbeidet viser dette seg & vaere en form for

visualisering helsepersonell liker og kjenner seg igjen i.

4  Diskusjon og refleksjon

Dette kapittelet vil ta for seg diskusjon og refleksjon rundt prosjektets bidrag til feltet i tillegg
til implikasjoner for fremtidig arbeid basert pd funnene fra datainnsamlingen. Avslutningsvis

vil det presenteres steg for veien videre og mer i1 en konklusjon.

4.1 Vitenskapelig relevans av resultatene

Litteraturgjennomgangen 1 kapittel 1.2 tar for seg mange aspekter bade med visuell
programmering, EUD og utfordringer med programmering. I dette underkapittelet vil det
vurderes hvorvidt resultatene fra prosjektet kan styrke eller sette spersmalstegn ved de
allerede etablerte teoriene som finnes der ute. All litteraturen som diskuteres her kan leses 1

kapittelet som tar for seg litteraturgjennomgangen.

Da dette prosjektet ikke direkte omhandlet utvikling og produksjon av et sluttbrukerverktoy er
det enkelte teorier som ikke har blitt besvart nér det kommer til utfordringene flere forfattere
skriver at vi 1 dag har med visuell programmering og EUD generelt. Likevel er det enkelte
ting som skinner gjennom som kan bekrefte flere av disse poengene. En av styrkene til visuell
programmering er at det skal vare enklere & unnga kodefeil sammenlignet med tradisjonell
programmering (Maloney et al., 2010). Noe som kom tydelig frem under datainnsamlingen,
var at sd lenge informantene hadde materiale & stotte seg pa klarte de a forsta koden korrekt 1
flere tilfeller. Forstd er et nekkelord her, da det & forstd 1 denne sammenhengen viser seg &
vare noe helt annet enn a bruke og skrive kode med syntaksen de har lart. Dette kommer

spesielt tydelig frem 1 oppgaven hvor de skulle kode med penn og papir. Her gar det igjen at
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syntaksen 1 spraket fort kan bli glemt og informantene forenkler eller skriver ufullstendig
kode. Jeg tror derfor at pastanden om at visuell programmering kan hjelpe sluttbrukere a
unnga feil stemmer, men at det er to forutsetninger som styrer i hvilken grad disse feilene blir

forhindret.

Den forste forutsetningen mener jeg blir regulert av hvor mye frihet brukerne far til & lage
egne kodekomponenter. Vi kan se i resultatene at sd fort vi tar bort biblioteket med kode de
har blitt tilbudt 1 opplaeringen og de skal kode pa egenhind at mange av reglene de frem til
dette tidspunktet har forholdt seg til raskt blir lagt til side. Ikke bare ble det lagt til side, men
informantene valgte a kun benytte seg av de enkleste formene av kode de forstod 1 enkelte
tilfeller. Et eksempel pé dette var en diskusjon jeg hadde etter et av de fysiske matene hvor
informanten var usikker pd hvordan vi skulle hindtere hendelsesforlopet om lerling var til
stede eller ikke. Istedenfor & bruke en if/else statement som var tanken her, foreslo
informanten at sykepleier kunne flytte seg til alle de tilgjengelige posisjonene i rommet for &
se om laerling var til stede eller ikke. Jeg tror derfor at det er en styrke, om ikke et krav, med
et klart definert og utviklet sprak som dekker deres behov, slik som et domene spesifikt sprak
(DSVL). Dette tar oss tilbake til pastanden fra Alan Blackwell om at det ikke finnes noen
universell losning som leser alle sine problemer nir det kommer til programmering, men at
det heller mé ta hayde for problemene det skal lgse (Blackwell et al., 2019). Denne pastanden
mener jeg det er hold 1 som vi eksempelvis kan se 1 at syntaksen og grensesnittet jeg tilbyr 1
mitt oppgavesett gir de en forstielse sé lenge de har laerematerialet foran seg, men det er ikke

spesifikt nok til at enkelte klarer & benytte seg av dette pa egenhand.

Et annet spennende diskusjonsomradet som nevnes 1 litteraturen er forskjellen mellom
horisontal og vertikal programmering. I de to formene for programmering som blir presentert
1 oppgavesettene blir begge disse retningene utforsket: Blokkbasert programmering leses
vertikalt, mens nodebasert programmering leses bade horisontalt og vertikalt. I kapittel 2.7
kan du lese om studiet til Ritschel et al. fra 2020 som sé& pa hvordan industrielt personell kan
programmere roboter ved a benytte seg av blokkbasert programmering. Det ble laget tre
prototyper til dette prosjektet, hvor alle hadde forskjellige grensesnitt. Selv om ikke dette var
malet med prosjektet deres, sa observerte de at den horisontale programmeringen viste seg a
vaere enklere & benytte, ikke bare for de som hadde lite erfaring med programmering fra for,
men ogsé for de som tidligere hadde skrevet programkode. Etter & ha samlet inn data til dette

prosjektet vil jeg si at det ogsa er hold 1 denne péstanden. Da jeg spurte flere av informantene
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om hva de hadde utfordringer med nér de satt fast pa den blokkbaserte programmeringen var
svaret ved to anledninger at det var sa ulikt & lese noe pa denne maéten 1 forhold til noe de
hadde gjort for. Dette dukket aldri opp 1 den nodebaserte innsamlingen, og jeg tror dette har
noe a gjore med maten vi er vant til & lese tekster pd 1 dag. I en bok stér det aldri to-tre ord pd
en linje for vi gér til neste, istedenfor fyller teksten opp den plassen den har horisontalt pa
siden for det kommer et linjeskift, noe som til dels ligner pa den nodebaserte tilneermingen

informantene ble presentert med.

4.2  Implikasjoner for videre design

Som et resultat av forskningen som ble gjennomfert 1 dette prosjektet har vi né flere bidrag og
pekepinner som forhdpentligvis kan hjelpe fremtidige prosjekter & spare bade tid og ressurser.
Disse bidragene og de veiene som allerede har blitt utforsket vil bli presentert i dette

underkapittelet.

Det finnes mange varianter og bruksomrader for visuell programmering. Etter litteratursoket
satt jeg som nevnt tidligere 1 oppgaven igjen med to tilnerminger til visuell programmering;
blokkbasert og nodebasert. Etter innsamling av resultatene og diskusjonen 1 foregaende
kapittel vil jeg si at det ogsé ville vart hensiktsmessig & se nermere pa programmeringssprak
som benytter seg av flytskjemaer i grensesnittene sine dersom man ensker & utforske mer om
visuell programmering rettet mot helsesektoren. De er ikke helt ulike nodebaserte grensesnitt i
maten de leses pa, og det virker som dette er et format sykepleiere til dels er kjent med. Jeg
tror derfor at det er verdt & utforske hvordan man kan lane noen av komponentene fra
flytskjemaer slik som de forskjellige formene de bruker pé for eksempel valg og input, slik at
man kan lage enda mer fleksibel og lesbar kode for denne malgruppen. A kjere en tilnarmet
lik datainnsamling igjen med det gamle nodebaserte oppgavesettet og en ny hybridvariant
med deler av flytskjemaer kan hjelpe oss & komme et steg nermere & finne en god lgsning for
helsepersonell. Ingen av informantene 1 den fysiske innsamlingen hadde noen erfaring med
moderne programmering, og det burde tas hoyde for at et domene spesifikt sprik eller noe
lignende semiotikken brukt i Mcreator er helt nedvendig for at verktoyet skal kunne brukes
effektivt. Blokkbasert programmering stiller jevnt over svakere pa resultatene, og det er trolig
mer verdifullt & fokusere pa a utvikle et nodebasert grensesnitt med de overnevnte
egenskapene. Selv om blokkbasert programmering er den dominerende tilnaermingen brukt

for modifisering av spill som nevnt 1 kapittel 2.2 er dette muligens rettet mot en annen
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demografi enn det som er malgruppen her, noe som virker 4 spille en storre rolle enn

opprinnelig forventet.

Innledningsvis i oppgaven ble det nevnt at det gjennom oppstartsfasen av prosjektet ikke
virket & veere noen akademiske prosjekter som har hatt en lignende problemstilling som dette
prosjektet. Ved prosjektets avslutning er dette fortsatt tilfellet. Etter & ha snakket med flere
praktikanter innenfor fagfeltet syntes jeg det er vanskelig a forsta hvorfor tilsynelatende ingen
har gjennomfort et prosjekt som dette for. Det virker ikke & vaere unormalt at simuleringer blir
brukt i1 opplering for helsepersonell bade 1 hoyere utdanning og i sterre institusjoner som
sykehus. Det er flere akademiske artikler som poengterer at virtuelle simuleringer og serious
games blir mer og mer brukt for opplaring av helsepersonell(Drummond et al., 2017; Rogers,
2011), men flere av disse fokuserer pé effekten og overordnede mal med slike verktey enn
selve oppbygningen. Flere av informantene forklarte hvordan simuleringene fungerte hos dem
1 dag, 1 den forbindelse var det to forskjellige former for simuleringer som kom opp for

diskusjon.

Den forste formen er en tekst basert simulering brukt pd hegskolen hvor studentene blir
presentert med et tekstlig scenario og skal gjere valg basert pa den informasjonen de fér.
Disse simuleringene kan hindteres av instrukterene ved hagskolen i et tekstbasert grensesnitt.
Slik jeg ble fortalt at det funket sd har instrukterene noen muligheter til & gjore endringer 1
hendelsesforlapet 1 simuleringen, men det var hovedsakelig endringer pd verdier 1 forskjellige
parametere som gjor at utfallet av valgene til studentene endrer seg. Vi snakket ogsd om en
tredimensjonal simulering som ligger mer nart dette prosjektet. Vedkommende som fortalte
meg om dette verktayet sa at de ikke hadde noen méte & manipulere noe i simuleringen selv,
men at de heller matte bestille pakker for forskjellige scenarioer, for sa a fa det produsert og
levert. Med tanke pé hvor standarden ligger 1 dag 1 den norske helsesektoren og
praktikantenes mangel pa tilgang til verktoy for manipulasjon av mer komplekse simuleringer
syntes jeg disse forklaringene fra informantene understreker viktigheten av videre forskning
pa dette feltet. Robuste og fleksible sluttbrukerverktoy er mangelvare i markedet, og jeg tror
det delvis skyldes at vi i dag ikke vet helt hvordan vi skal hdndtere de forskjellige aspektene

med en simulering i og med at malgruppene har sépass forskjellige preferanser.

Direkte manipulasjon skal ifalge Ben Shneiderman fore til bedre opplevelser hos

sluttbrukerne. Noe jeg merket godt under den fysiske innsamlingen men som ogsa gjenspeilet
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seg 1 de digitale besvarelsene var at brukerne til dels savnet en form for respons. Istedenfor at
de fikk en respons fra systemene nar de besvarte oppgavene spurte de heller meg om de hadde
gjort det riktig eller feil under intervjuene. Pa oppgavene med svaralternativer er dette enkelt
nok, enten sa hadde du riktig eller s& hadde du feil, men dette er ikke nedvendigvis tilfellet pa
oppgaven hvor de skal kode selv. Som nevnt i kapittel 2.2.2 som tar for seg Game Master
Mode, sé er dette et av de fa eksemplene som faktisk benytter seg av direkte manipulasjon 1
sin lgsning ved at brukerne til enhver tid ser hvordan endringene deres pévirker flyten i spillet

samtidig som alt er reversibelt.

Tatt 1 betraktning at brukerne sliter sdpass med a se resultatene av det de koder og i flere
tilfeller faktisk mangler flere av elementene de blir bedt om & kode mener jeg man burde lage
et grensesnitt som statter noen av disse egenskapene som Shneiderman nevner som
grunnlaget for direkte manipulasjon. Et verktoy som til en grad innehar noen av disse
egenskapene 1 et programmeringsgrensesnitt er Bolt, som lar oss se hvordan logikken flyter
gjennom nodene ved & bruke grafiske elementer. I tillegg til dette kan man gjere endringer 1
koden sin 1 sanntid, slik at man kan se hvordan endringene pavirker spillet mens man

programmerer istedenfor at man ma starte og stoppe spillet hver gang man gjer en endring.

4.3 Konklusjon

Etter & ha sett naermere pa to tilnerminger til visuell programmering star jeg na igjen med et
svar pa forskningsspersmaélet til dette masterprosjektet. Forskningsspersmalet vi har besvart
er som folger: Hvilken av de to mest populcere visuelle programmerings grensesnittene
(blokkbasert og nodebasert) balanserer best kompleksitet og brukervennlighet for instruktorer
som har i oppgave d lage scenariobaserte virtuelle simuleringer som brukes til oppleering av

helsepersonell?

Innledningsvis var problemstillingen mer &pen, hvor malet var a se pa alle former for visuell
programmering. Tidlig fant jeg likevel ut at det var to dominerende former for visuell
programmering, henholdsvis nodebasert- og blokkbasert programmering, og tilpasset
problemstillingen deretter. For & besvare forskningsspersmaélet ble prosjektarbeidet delt opp 1
fire faser: innsikt, idéutvikling, utvikling og testing. Det finnes mange verktoy som benytter
seg av visuell programmering 1 forskjellige former, og det var derfor forst naturlig 4 se pa

verktogyene som blir brukt i dag. Det var ikke tilfeldig hvilke av disse som ble valgt, og jeg
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valgte & redusere utvalget til verktoy som blir brukt til manipulering og modifikasjon av
dataspill da dette er nerliggende det overordnede malet med dette prosjektet. Etter & ha testet
de mest populare verktoyene som ble brukt i dag ble forste iterasjon av et
programmeringssprak utviklet. Dette spréaket handterte kun naturlig sprak og ville derfor ikke
vaere omfattende nok til & kunne svare pd forskningsspersmalet. I fase 3 ble derfor andre
iterasjon av spréket bygget laget, og tok grunnlag i det jeg hadde leert i forrige fase, dette

resulterte 1 to oppgavesett rettet mot hver av tilneermingene til visuell programmering.

For & besvare forskningsspersmélet har det blitt gjennomfoert to forskjellige kvalitative
datainnsamlinger som har gitt meg den informasjonen jeg trenger for & fole meg trygg pa min
konklusjon. Den ene innsamlingen var et digitalt sperreskjema som inneholdt et sett med
oppgaver informantene ble bedt om 4 lgse. De hadde ogsa muligheten til & skrive ned tanker
og tilbakemeldinger underveis i oppgavesettet. Denne innsamlingen ga meg et overblikk over
hvor svakhetene 1 bade programmeringen i tillegg til mulige svakheter ved informantenes
forstdelse av programmering og den logiske tenkningen som folger med det & skrive
programkode. Etter den digitale datainnsamlingen ble det ogsa gjennomfert fysiske intervjuer
hvor jeg fikk muligheten til & sette meg ned med bade de som praktiserer eller har praktisert
sykepleie 1 tillegg til noen av de som til daglig héndterer simuleringene pd Hogskolen 1
@Ostfolds avdeling for helse og velferd i Fredrikstad. Under disse intervjuene gikk vi gjennom
de samme oppgavesettene, men jeg fikk ogsa here hvordan de tenkte da de loste oppgavene.
Da dette var erfarne informanter innenfor sykepleien fikk jeg ogsé en del informasjon om
hvordan dette gjores 1 dag, og det var flere som brukte erfaringer fra arbeidslivet til &
sammenligne min lgsning med deres simuleringer som de bruker jevnlig i jobben sin.

Basert pd disse to innsamlingene og litteraturseket konkluderer jeg med at svaret pa
forskningsspersmalet er at nodebasert programmering er det beste alternativet av de to jeg har
utforsket for var malgruppe. Oppgavesettet jeg utviklet er likevel ikke et perfekt eksempel pa
nodebasert programmering da dette er fiktivt og har redusert funksjonalitet. Resultatene var

fortsatt overbevisende nok til at jeg foler meg trygg pd denne konklusjonen.

Selv om blokkbasert programmering virker a vaere den mest utbredte formen for visuell
programmering i sluttbrukerverktey for modifisering av spill viste det seg at det ikke var det
som passet best for malgruppen til dette prosjektet. Da dette prosjektet ikke har produsert noe

produkt men heller har generert kunnskap, sé er det trolig flere aspekter, styrker og svakheter
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med denne formen for programmering man kun vil finne dersom man tar det et steg videre

med en fungerende prototype.

4.3.1 Videre arbeid

Som nevnt over er det mye mer man ma finne ut av for a finne den optimale
programmeringslgsningen som balanserer kompleksitet og fleksibilitet for helsepersonell. Da
dette prosjektet har fokusert mest pa & finne ut hvilken tilnaerming man burde ga for, sa er et
naturlig neste steg 4 lage et mer komplekst og interaktivt grensesnitt som benytter nodebasert
programmering. Ved & ta inspirasjon fra punktene nevnt i kapittel 4.2, da spesielt direkte
manipulasjon, mener jeg man kan fa verdifull informasjon som kan hjelpe oss a forme et
grensesnitt som gir malgruppen var de verktayene de trenger til & manipulere og lage
scenariobaserte opplaringsverktoy. Dersom dette ikke er oppnéelig ved & kun benytte seg av
noder tror jeg ogsa at & flette inn elementer fra flytskjemaer kan vaere hensiktsmessig da dette
virker som & vere et format helsepersonell til dels er kjent med og kanskje kan gjore

programmering litt mer tilgjengelig.
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