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Sammanfattning

Varfor viljer sa fa kvinnor att lasa IT vid Karlstads Universitet? Detta dr en fraga som denna
uppsats behandlat med hjilp av en studie. De huvudsyften vi hade var att vi ville ta reda pa vad
kvinnors franvaro beror pa, och sedan vad man kan vidta f6r atgirder for att dndra pa situationen.
Vi ville ocksa se om man med enkla medel kan foréindra attityden gentemot IT bland unga kvinnor,
med hjéilp av en egenutvecklad hemsida och ett spel. Vi gjorde dven intervjuer med kvinnor i
yrkeslivet och studenter pa Karlstads Universitet for att fa en uppfattning av hur kvinnor borjade
intressera sig for branschen, och vad som gor IT intressant for dem. Vi hade ocksa ett praktiskt
moment, dir vi med en grupp gymnasiekvinnor gjorde en undersokning. Kvinnorna svarade pa en
enkat, som horde till var forstudie, dar de bland annat fick beskriva vad de ténkte pa nar de horde
begreppet IT. Dérefter fick de besdka var hemsida [7] fér att ta del av den information som fanns
om IT, och spela vart spel som ska representera var tolkning av IT - problemlsning.

Nir de hade besokt hemsidan och spelat spelet fick de ta del av var efterstudie, dar vi aterigen
ville veta vad de tdnkte nar de horde begreppet IT. Vi kunde i efterstudien se att svaren hade gatt
fran att vara tekniskt relaterade, till att vara bredare med manga positiva reaktioner. I férstudien
hade de unga kvinnor svarat att de kéinde att IT var tekniskt och komplicerat, och inte speciellt
intressant. Vi sag alltsa att man med enkla medel kan dndra attityden gentemot IT hos unga
kvinnor, vilket var ett av vara mal med denna uppsats.

Sammanfattningsvis kan vara resultat beskrivas i tva punktistor.

Anledningar till att kvinnor inte laser IT

e IT ses som nagot enbart tekniskt.

o IT far en orittvis bild, genom till exempel film och TV. Det &r inget som &r attraktivt for

kvinnor

e IT verkar vara svart for manga att relatera till, unga kvinnor vet inte riktigt vad I'T innebar.

Atgirder man kan gora for att dndra pa det laga antalet kvinnor

e Visa att IT &r mer an sjilva tekniken.

e Visa att IT-méanniskor inte dr som pa TV och i film.

e Visa att IT-yrken kraver ett visst matt av kreativitet, och stor social kompetens.

e Visa att IT inte &r nagot man maste vara fodd till att gora, utan att alla kan jobba med IT!

e Visa barn i en tidig alder vad IT &r, och vad man kan bli, eller utveckla inom omradet for
att skapa ett tidigt intresse.

e Visa att man kan skapa nagot sjélv, med de kunskaper man kan fa pa Karlstads Universitet.

e Se till att mytbilden bakom IT forsvinner.



A survey of the low female participation in ICT-studies at

Karlstad University

Why are there so few women who choose to study ICT-programs at Karlstad’s University? With
help from a survey, we wanted to answer the following question: what is the reason for the lack
of women, and what needs to be done in order to change the current situation? Is there a way
to change the attitude towards ICT amongst female high school students with easy methods?
We developed our own website and also implemented a game as a tool to show female students
what the concept behind ICT means for us. We interviewed a group of women who either study
at Karlstad’s University or women working in the ICT-industry. We did this in order to get a
broader view of what other women think and why they got interested in the ICT-industry in the
first place.

We invited a group of female high school students who participated in our study and replied
on our pre- and post-studies. In between the studies the students tried out our website and game.
The most relevant question in the studies were "What do you think of when you hear the word
ICT?’. We wanted to see if their opinions and thoughts behind ICT have changed or remained the
same.

Based on the results of the post-study, we could now see that with help of easy methods, we
were able to change the attitude towards ICT amongst younger women in high school, which was
one of our main purposes with this thesis and study.

Our most important results can be summarized in two lists.

The reasons why women do not study ICT
e ICT is seen as something purely technical.
e ICT is unfairly represented through media. The representation does not attract women.

e ICT is hard to relate to, since young women does not know what ICT mean.

Measures that can be done to influence the female quota
e Work harder on representing ICT as something more than purely technical.
e Show that people working with ICT are not as they are represented in media.
e Show the great creativity and social competence reqired to work in the ICT-industry.

e Show that ICT is not something you need to be born to do, but is something any one can

work with!

e Show children in an early age what ICT is, and what you can achieve or develop to create

an early interest for the industry.

vi



e Show that you can create something yourself with the knowledge you can assemble by study-

ing at Karlstad’s University.

e Make sure that the current image of ICT disappeares.
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Tack till
Vi skulle vilja tacka alla som pa nagot sitt har varit delaktiga i att hjélpa, stotta eller pa annat
sdtt motivera oss till att arbeta hardare. Vi vill speciellt tacka de kvinnor som tog sig tiden att

delta i var studie, och de kvinnor som stéllde upp pa vara intervjuer.
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Kapitel 1
Inledning

Denna uppsats ar resultatet av ett examensarbete som har utférts under varterminen 2010. Syftet
med examensarbetet var att ta reda pa vad det dr som gor att sa fa kvinnor soker sig till IT-
utbildningarna vid Karlstads Universitet. Vi ville ocks&d med hjélp av var studie ge forslag pa hur
man ska ga till viga for att locka fler kvinnor att soka sig till IT-utbildningarna pa universitetet.
Vi valde att genomféra detta med hjélp av fem olika arbetsverktyg:

Forstudien (kapitel 3) Forstudien besvarades av gymnasiekvinnor i aldrarna femton till nitton
ar. Den mitte deras datorvanor, intressen och vad de hade for kéinsla infoér fyra utvalda begrepp

som vi ansag var relevanta for var studie.

Intervjuer (kapitel 4) Med hjilp av det material vi samlat in genom intervjuer, ville vi se om
det fanns en gemensam ndmnare bland de intervjuade kvinnorna som har bidragit till deras intresse
for IT. Malet var att vi med denna information skulle se hur man bést kan 6ka intresset bland
unga kvinnor. Med hjélp av de intervjuade kvinnornas erfarenheter ville vi ge gymnasiekvinnorna
framtida forebilder och inspirationer inom IT-branschen. Intervjuerna redovisades pa hemsidan

och pa sa vis kunde man fora kvinnornas erfarenheter vidare.

En hemsida (kapitel 5) och ett spel (kapitel 6) Efter férstudien fick kvinnorna bestka var
hemsida, och spela vart spel, som var utvecklade i syftet att representera IT och for att ge en
klarare bild av vad IT innebér for oss.

Efterstudien (kapitel 7) Efter att de besokt var hemsida, och spelat vart spel, fick de gora en
efterstudie som var snarlik den foérsta. Detta gjorde vi f6r att kunna méta om en attitydférindring
hade skett.

Med hjélp av dessa verktyg ville vi forst och framst undersdka vad det dr som far unga kvin-

nor att inte vélja IT som utbildning. Med resultaten fran intervjuerna och enkiterna ville vi finna



likartade faktorer, som gor IT intressant. Med hjilp av dessa faktorer var sedan malet att ta fram
forslag pa 16sningar till hur man ska 6ka intresset for IT bland unga gymnasiekvinnor i aldrarna
femton till nitton.

I kapitel 2 kan man ldsa om hur vi fick idén till detta examensarbete. I kapitel 8 kan man lisa
om vara viktigaste resultat, och i kapitel 10 kan man lisa vara slutsatser. De probem vi har stott
pa under projektet kan ldsas om i kapitel 9. Vi har dven bifogat koden till spelet och till hemsidan,
som man hittar i bilaga C och bilaga D.



Kapitel 2
Bakgrund

Det hér kapitlet beskriver bakgrunden till denna C-uppsats, alltsa vilka underliggande teorier och
antaganden samt sociala héndelser som &r grunden for alla slutsatser vi dragit. For att stirka vart
pastaende om att det finns fa kvinnor pa Karlstads Universitets IT-utbildningar kan man lisa
i avsnitt 2.1 om hur fordelningen sag ut hosten 2009. I avsnitt 2.2 beskrivs bakgrunden till hur
vi hamnade pa Karlstads Universitet, och varfér vi valde just kvinnor och IT som dmne till var
uppsats. I avsnitt 2.3 beskriver vi vilka arbetsverktyg vi har valt att anvdnda for att fa arbetet
gjort sa effektivt som mojligt. Hér beskriver vi kort hur vi har gatt till viga ndr vi har tagit
fram vara enkiter, och nér vi har intervjuat kvinnor. Vi tar &ven upp Scrum-metoden, som ett
hjdlpmedel for att strukturera upp vart arbete, och dven Query & Report som hjilpmedel for vara
undersokningar. Man har tidigare gjort arbeten kring just kvinnor och IT, och nagra av de arbeten

som har gjorts kan man 1dsa om i avsnitt 2.4.

2.1 Konsfordelningen hostterminen 2009

Med hjilp av uppgifter som vi har hamtat fran Karlstads Universitet har vi kunnat gora en mét-
ning av konsfordelningen pa IT-utbildningarna hostterminen 2009. Statistiken visar hur manga
det ar som borjade i hostas, och visar alltsd inte hur manga som har hoppat av nagon av utbild-
ningarna. Antalet avhopp &r inte heller relevant for studien eftersom det som eftersckes &r antalet
kvinnor som pabdrjar sin IT-utbildning. Man kan se hur férdelningen ser ut i tabell 2.1.1, som
visar att konsférdelningen dr skev. Totalt sa dr 16% av alla studenter vid Karlstads Universitets
IT-utbildningar kvinnor. Tittar man i tabell 2.1.2 kan man se hur konsférdelningen ser ut for

Tabell 2.1.1: Koénsférdelning HT09 vid KAUs IT-utbildningar, programvis
Antal tjejer Totalt antal studenter Program

14 51 Webb- och Multimedia
24 102 IT-Design (alla inriktningar)
7 7 Dataingenjorsprogrammet (alla inriktningar)




Tabell 2.1.2: Konsférdelning HT09 vid KAUs IT-utbildningar, klassvis
Antal tjejer Totalt antal studenter Program, &rskurs

6 18 Webb- och Multimedia, ak 2

8 33 Webb- och Multimedia, ak 1

8 30 IT-Design (alla iniktningar), ak 3

7 26 IT-Design (alla iniktningar), ak 2

9 46 IT-Design (alla iniktningar), ak 1

4 30 Dataingenjorsprogrammet (alla inriktningar), dk 3
3 22 Dataingenjorsprogrammet (alla inriktningar), ak 2
0 25 Dataingenjorsprogrammet (alla inriktningar), ak 1

varje arskurs. Som synes sa finns det inga kvinnliga studenter i forsta arskursen pa dataingen-
jorsprogrammet, vilket dr mycket orovickande. Vi kan annars se att deltagandet de tva tidigare
aren har varit likartade, dven pa de andra programmen. Vi kan konstatera att det &r ett ligre
kvinnligt deltagande pa dataingenjorsprogrammet dn pa nagot av de andra, och i synnerhet om
man ser pa de program och inriktningar som ar datavetenskapliga. P4 IT-designprogrammet med
inriktning programvarudesign dr det for narvarande enbart tva kvinnliga deltagare av totalt 15
kvinnor som har mgjlighet att vilja den inriktningen. Det verkar alltsa som att datavetenskap &r

mindre populdrt bland kvinnor &n informatik.

2.2 Var vag hit

Detta avsnitt beskriver bakgrunden till att vi, Ewelina Helmersson och Mollin Widegren, beslutade
oss for att ga utbildningarna IT-Design med inriktning Programvarudesign, respektive Dataingen-
jorsprogrammet med inriktning Internetteknik. Vi berdttar dven om hur vi bestdmde oss for att
sjalva ta reda pa vad det dr som orsakar den brist pa kvinnor som idag finns pa Karlstads Univer-
sitets I'T-utbildningar.

2.2.1 Ewelina om sin vag

P& mitten av 90-talet byggde min mamma och min morbror ihop var forsta dator da de gick en
kurs i datakunskap. Detta var mitt forsta mote med en hemmadator och jag fascinerades verkligen
utav den. Jag larde mig var de olika sladdarna skulle sitta, och tyckte det var roligt att se hur olika
kommandon i kommandotolken kunde skrivas. Man visste inte riktigt vad man gjorde men det var
otroligt roligt och fascinerande. Flera ar senare, nir jag gick sista aret pa gymnasiet 2007, kom
Benneth Christiansson till Spangbergsgymnasiet for att ge information om IT-designprogrammet.
Som ensam tjej pa inriktningen matematik och datavetenskap pa naturvetenskapliga programmet
stack jag vil ut under informationstillfillet. Benneth tog kal pa en del myter som finns géllande I'T-
branschen och han beréttade dven att jag som tjej kommer att ha manga férdelar inom branschen,
da det ar brist pa kvinnor ute pa arbetsmarknaden inom IT. Senare samma termin fick jag en
inbjudan till en IT-traff for tjejer och fick besoka foretaget Two i Karlstad. Dar fick vi traffa



Annette Lonnberg som arbetar som IT-konsult och testledare pa Two. Hon berdttade hur det
var att vara kvinna inom en mansdominerad bransch, och berittade dven om hur de arbetar
pa Two, samt att man behdver fler kvinnor inom IT-branschen. Senare fick vi mer information
om utbildningarna som fanns senare uppe pa universitetet. Jag tog sa klart till mig all denna
information och det slutade med att jag faktiskt sdkte till IT-designprogrammet infér hosten 2007
- ett program som jag inte ens hort talats om innan Benneth pratade om det. Under varterminen
2008 startade Marie-Therese Christiansson det nétverk som idag kallas ITQ, (se kapitel 5.3.7),
och som riktar sig till oss tjejer inom IT-design. Detta ndtverk har nu 2010 vixt sig sa stort att
kvinnliga foretagare i Karlstad dven #r medlemmar i nitverket. Aven alla tjejer som liser nagon
av de tre IT-utbildningarna pa Karlstads universitet &r nu inkluderade.

I och med ITQ har jag alltid fatt intrycket av att det finns allt for fa tjejer inom IT-branschen
och att jag som tjej har en fordel nér jag soker jobb inom branschen. Nog for att jobbtillfillen
lockar en blivande student, speciellt ndr man véljer att ligga 3-4 ar pa en utbildning, men &r
verkligen denna "sdrbehandling”’en bra 16sning? Vi vill underséka om man med andra mer enkla

medel kan locka tjejer till att studera IT pa universitetet.

2.2.2 Mollin om sin vig

Jag har alltid haft ett intresse for IT och teknik. Nar jag var liten sa brukade jag titta pa nir pappa
reparerade stereon eller datorn, och nér jag blev fldre sa borjade jag fraga hur det fungerade och
varfor det gjorde det. Mest var jag intresserad av datorn. Jag undrade hur den fungerade och vad
det var som gjorde att jag kunde skriva nagot med tangentbordet som sedan syntes pa skirmen.
Nér pappa sedan fick jobb pa kommunens IT-avdelning sa blev det manga bestk, och dnnu fler
fragor. Detta intresse sag jag dock aldrig som néagot jag kunde utveckla, sa jag glomde detta ett
tag trots att intresset aldrig dog.

Nir jag gick pa gymnasiet si visste jag inte att jag ville bli dataingenjor forrdn jag gick mitt
tredje och sista ar. En kompis drog med mig pa en presentation av dataingenjérsutbildningen pa
Orebro universitet och jag bestimde mig for att det var dataingenjor jag ville bli. Det var perfekt
eftersom jag alltid kéint att det &r en bransch dar jag hor hemma. Dock kiinde jag inte riktigt att
utbildningen i Orebro var helt ritt for mig, sa jag gjorde en sékning pa ordet Dataingenjor via
sokmotorn Google och klickade mig fram till Karlstads Universitet, dar jag sag att inriktningen
internetteknik fanns. Denna inriktning fangade mitt intresse, och jag sokte till den. Nar jag kom
hit kiinde jag mig vilkommen, och jag har aldrig under utbildningen ként att varken lérare eller
studenter behandlat mig annorlunda p.g.a. mitt koén. Daremot har jag kint att jag och alla andra
tjejer fatt véldigt mycket positiv sdrbehandling fran niringslivet och universitetet genom diverse
tjej-foreningar och lovord om att kvinnor kvoteras in pa arbetsmarknaden. Trots detta har jag
inte sett s manga andra tjejer som léser hir som jag trodde att jag skulle.

Jag har fran varterminen 2008 till varterminen 2010 varit ordférande i studentféreningen LIN-
DA, och dérigenom varit representant for alla IT-studenter pa Karlstads Universitet i SNITS
Karlstad (Samverkan mellan Néringsliv och IT-Studenter i Karlstad). I SNITS Karlstad och &ven



pa de frukostmdten som man har pa universitetet en gang i manaden har problemet blivit belyst.
Alla verkar vara Gverens om att vi behover reda ut vad det &r som far kvinnor att inte vélja att
jobba med IT, men det ar fortfarande ingen som verkar veta varfér problemet existerar. Det har
ocksa alltid varit en diskussion hemma nir jag och pappa har pratat, och det har lett till en enorm

nyfikenhet inom omradet, och viljan har vixt att sjilv forscka sig pa att hitta roten till problemet.

2.2.3 Vara gemensamma nimnare

Aven om vi inte ir representativa for alla kvinnor si kan vi dra nigra slutsatser. Vi har bada haft
ett tidigt tekniskt intresse, vilket har varit av betydelse for vara framtida val. Vi har ocksa haft
foraldrar som har stottat vara val till vidareutbildning, och som har uppmuntrat anvindandet av

datorer.

2.3 Arbetsverktyg

For att utfora studien behdvde vi skapa enkéter, och intervjua kvinnor. Darfor behévde vi veta om
intervju- och enkitmetodik (se avsnitt 2.3.1) for att utfora dem korrekt. Vi behévde ocksé en bra
arbetsmetod for att effektivisera arbetet, eftersom det var mycket som skulle planeras. Vi valde
att arbeta efter Scrum-metoden, da denna kindes som en l&dmplig arbetsmetod for oss eftersom
den #r en Littrorlig! metod. For att fa underlag till studien gjordes ocksa tva enkiiter for att méta
vilken attityd som finns kring IT bland kvinnor i Karlstads kommun som &r behdriga att stka
till IT-utbildningarna vid Karlstads Universitet. Darfor anvandes enkétverktyget Query & Report
(Q&R, se avsnitt 2.3.3) eftersom det &r ett smidigt verktyg for insamling och sammanstéllning av

data som finns tillgéngligt och erbjuds som ldrstod pa Karlstads Universitet.

2.3.1 Intervju- och enkidtmetodik

Med hjilp av IT-tjejdagen har vi alltsd gjort den praktiska delen av var studie. Kvinnorna har
dér testat var applikation och utforskat den hemsida som vi har utvecklat, fér att se om man med
hjélp av den kan gora en fordandring i attityden gentemot IT. Kvinnorna har da fatt gora en forsta
enkit, sedan fatt tid att testa var applikation och se pa vad som fanns pa hemsidan, fér att sedan
gora den andra studien.

For att gora intervjuerna och enkiiterna enligt ett vetenskapligt korrekt sétt, anvinde vi oss
av boken Vetenskaplig Metod [2]. Har kunde vi ldsa om hur man undviker att skriva ledande
fragor, hur man vet om ett resultat &r godtyckligt samt hur man bedémer svarsalternativen och

analyserar dessa.

IDe Agila-metoderna kallas for littrorliga da svenska tolkningen av agile betyder littrorlig.



2.3.2 Scrum-metoden

Scrum [5] dr ett bra arbetssétt att nyttja nir det giller arbetsfordelning och tidplanering. Scrum
grundades i USA 1993, och &r en nyare arbetsmetod av Agile [4]. I grunden &r de agila metoderna
likartade, men Tomas Gustavsson skriver i Agile - konsten att slutfoéra projekt, "...varje metod
har haft sina talesmén som pekat pa den egna metodens fortrafflighet.” [4] sida 20. Allt fler
foretag anvénder Scrum och pa Karlstads Universitet har vi arbetat efter Scrum i nagra tidigare
kurser (Software Engineering samt Projektledning) dér vi dven nyttjat Scrum tillsammans med
XP (Extreme Programming [5]).

Men vad dr Scrum egentligen?

Scrum dr en projektmetod manga anvinder sig av inom systemutveckling och skapades av Jeff
Sutherland och Ken Schwaber. Scrum &r idealt om man arbetar i storre grupper eftersom det ger
ett bra fléde i gruppdynamiken da man hela tiden har ett rullande schema. Man ser hela tiden vad
som behdver goras och vad som har gjorts. Man arbetar ocksa hela tiden vildigt néira kunden for
att fa ett bra samarbete och pa sa vis gér man kunden ndjd, genom att lata denne vara delaktig i
projektet. Det ndra samarbetet skapar man genom att man under utvecklingstiden har regelbundna
moten med alla inblandade samt att man hela tiden vilkomnar nya krav och 6nskemal. Nir man

arbetar med Scrum har man nagra specifika begrepp och roller inom projektet. Dessa &r foljande:
Begrepp

Sprint En sprint kan ses som en etapp under ett projekt. Man delar upp ett projekt i olika
sprinter och i varje sprint har man olika delmal som ror hela projektet. Exempelvis kan en sprint
inkludera en funktion som ska vara programmerad och fungera enligt vissa kriterier som man har
bestdmt. En sprint kan vara mellan 3 och 30 dagar lang beroende pa projektets storlek. I borjan
av varje sprint har man ett méte dér man planerar sprinten, en s.k. Sprint planning. Man avslutar

sprinten med en Sprint retrospective dir man gar igenom vad som skulle kunna ha gjorts béttre.

Scrum-tavla I Scrum-projekt anvinder man en si kallad Scrum-tavla [5], fér att sprintarna
skall fa en klar struktur och 6verblick. Med hjélp av Scrum-tavlan kan man litt se vad som skall

goras innan sprinten dr avslutad och vad som dr "under arbete” samt vad som dr avklarat.
Roller

Product owner (produktigaren) Produktégaren skoter de olika kraven och bestimmer
ifall nya krav ska hanteras under en sprint eller om de skall skjutas upp till en senare sprint.

Scrum-master Scrum-mastern dr en sorts chef for teamet, fast néistan mer som en coach
som pushar for att man skall hinna fardigt i tid och leva upp till kraven. Scrum-mastern ser dven

till att teamet kan arbeta utan problem och avldgsnar hinder.



Team Med en hég kompetensbredd och bestaende av fem till nio personer dr detta utveck-

lingsgruppen som skoter utvecklingen.

Var tolkning av Scrum

Det kiindes sjélvklart att anvinda dessa kunskaper i syftet att strukturera upp arbetet kring
uppsatsen. Agila arbetsmetoder och Scrum passar inte for alla &ndamal, men det som lockade
oss att anvinda Scrum var bland annat de praktiska momenten, som att projekt delas upp i
etapper/sprinter - dir vara utspelade sig 6ver tva veckor. N&r varje sprint var slutférd bokades
ett mote in med projektets handledare Katarina Asplund dér en avstdmning kom att ske om vad
som hade gjorts hittills under sprinten, och vad som skulle uppnas i nésta sprint.

Till en borjan var det tdnkt att vi skulle anvinda oss av en Scrum-tavla. Redan efter forsta
veckan kindes det dock vildigt otympligt med en tavla, eftersom arbetet var flexibelt och kunde
utforas var som helst. Istéllet blev tavlan ersatt med en Scrum-bok. Anledningen till att vi var
tvungna att vara flexibla var pa grund av att vi studerade bade pa hemmaplan och pa universitetet
samt deltog pa moten. Hela arbetet blev mycket smidigare nér vi hade all information i ett block.
Vi hade dven dagliga moéten pa 15 minuter déir vi hade en diskussion om vilka vara dagliga mal
var samt vad som skulle kunna hindra oss och hur dagsléget sag ut. Med vart anteckningsblock
och de dagliga sta upp-motena samt det faktum att vi enbart &r tva personer i gruppen, har vi
gjort var egna tolkning av Scrum. Denna tolkning 6kar var flexibilitet, genom att ge utrymme till
byte av arbetsplats vilket var ett stort behov for oss.

Scrum hade &ven inverkan pa programmeringen som delades upp i etapper. Exempelvis nir
man ska beméta kravet drag n’ drop? , delar man upp detta i etapper. Man kan t.ex. bérja med
att implementera biblioteket, fér att sedan skapa en koppling till objekten som skall flyttas osv.
Man for arbetet framat steg for steg pa sa vis.

2.3.3 Query & Report

Q&R ar ett webbaserat enkiitverktyg framtaget av foretaget ArtoLogik [12] for att forenkla pro-
cessen vid en enkitundersokning. Q&R anvénds till exempel for att gora kursutvirderingar, och
anvands ocksa av forskare, administratorer och studenter pa C- och D-niva. Den storsta fordelen
med Q&R dr att insamlingen sker digitalt. Man kan om sa 6nskas skriva ut enkéten, och fylla i
svaren manuellt i efterhand. Det slutliga resultatet blir att man har all data lagrad i en databas,
och Q&R skoter all sammanstéllning s& man sjalv inte behover tédnka pa det. Det &ar alltsa ett
verktyg som gor enkiitundersokningar enklare att skapa och resultaten enklare att analysera. Med
Q&R finns mdajligheten att skapa en digital enkéit, som antingen kan var en respondentenkit eller
en publik enkiit. Med hjilp av verktyget kan man ocksa fa en rapport med enkétens utfall. Man kan
dven vilja att analysera enkéten fran flera olika vinklar, som genom att analysera fragor som man
enbart far ange ett svar pa. Man kan da exempelvis se om det finns en attitydskillnad beroende

pa alder och kon.

2Mojligheten att kunna dra ett objekt och placera objektet nigon annanstans



2.4 Tidigare Studier och atgarder

Vi ar inte ensamma om att intressera oss for kvinnor och IT pa Karlstads Universitet. I fol-
jande avsnitt presenteras dels en studie i dmnet och dven vad som &r pa gang for att fa fler
kvinnor intresserade av IT, och dels ett arrangemang som anordnas for att fa tjejer att scka

IT-utbildningarna.

2.4.1 JamVixt-projektet

Pa Karlstads universitet bedrivs forskning om jamstalldhet och hallbar tillvixt - det sa kallade
JamVaxt-projektet [6]. Projektet bestar av flera delar, och ett av de &mnen man har belyst dr
just kvinnors franvaro pa bland annat dataingenjorsprogrammet pa Karlstads universitet. Man
undersoker dér vad det &r som gor att sa fa kvinnor véljer att studera pa dataingenjorsprogrammet.
De har i projektet undersokt vad det &r som gor att kvinnor och méan véljer att bli ingenjorer,
eller i detta fall dataingenjorer. De beskriver att man har en undermedveten séirbehandling under
utbildningen, och att kvinnors nackdel adr att de inte har fatt samma tekniska sprak under sin
uppvéxt som man. Da mannen blivit socialt infédda till teknikens vérld, har kvinnorna fatt jobba
sig in i teknik-branschen. Enligt JAmVaxt leder detta till att mén har en helt annan relation till
teknik och ingenjorsrollen &n vad kvinnor har. Senare i utbildningen kan detta leda till att kvinnor
far svart att implementera sina kunskaper i praktiken, da man inte har fatt samma mojligheter
till att utveckla sitt tekniska tdnkande, trots att man klarar sina tentor. De har ocksa sett att
forbindelsen mellan manlighet och IT varierar mellan olika ldnder och deras kulturella historia.
Exempelvis dr IT starkt forknippat som nagot kvinnligt i Malaysia.

Vi har gjort ett test pa en grupp unga kvinnor, fér att se om man kan &ndra deras attityd med
hjilp av enkla medel for att fa dem intresserade av IT. JamVax-projektet ar ett projekt som har
bedrivits under lang tid, och darfér ar deras forskning mer omfattande. Till skillnad fran oss sa
haller de sig inte enbart till IT, utan dr ocksa riktade mit maskiningenjorer. I bada projekten ar
syftet att ge underlag for fordndring. Skillnaden &r att vi har gjort var undersckning med hjilp

av en en hemsida och ett spel som vi sjidlva har utvecklat.

2.4.2 IT-tjejdagen

En IT-dag riktad till tjejer anordnas arligen av avdelningen for datavetenskap och informatik. I
mars 2010, var det tredje gangen som IT-tjejdagen anordnades, och som en del av var studie var
vi med pa denna dag for att traffa kvinnor i aldrarna femton till nitton som skulle delta i var for-
och efterstudie.

Pa IT-tjejdagen far kvinnor som studerar pa gymnasiet i Karlstad och i 6vriga Varmland
komma hit och fa en uppfattning vad IT innebdr. Under dagen i ar fick tjejerna vandra runt pa
stationer dér de gjorde olika laborationer for att de skulle fa en kiinsla av vad vi studenter gor hir,
och vad man kan lara sig under sin studietid, samt vad branschen erbjuder. Tjejerna har ocksa

traffat representater fran nagra av de mjukvaruutvecklingsforetag som finns i Karlstad. Detta &r



en satsning av Universitetet for att forsoka skapa ett storre intresse for IT och IT-utbildningarna
hér pa Karlstads Universitet.

IT-tjejdagen har i ar varit arrangerad och driven av enbart kvinnor som jobbar pa informatik,
med hjélp av studenter fran informatik och datavetenskap. Pa grund av detta fick IT-tjejdagen
dérfor en informatikvinkel, och datavetenskap var inte representerat mer &n med vart deltagande
vilket man kan se som en foérlust for datavetenskap. Vi tycker att det &ar viktigt att alla Amnen &r
lika representerade i sddana sammanhang fér att man ska kunna skapa en jamn koénsférdelning i
alla delar av IT-branschen, och dven pa Universitetet.

Syftet med IT-tjejdagen dr att locka kvinnor till Karlstads Universitet och 6ka intresset for IT.
Aven om man inte far med sig alla kvinnor som besoker universtietet under denna dag sa fangar
man alltid nagon. Detta kan jag(Ewelina) intyga om da vi i avsnitt [?] berdttar om hur jag sjélv
blev inbjuden till IT-tjejdagen 2007. Det var for mig det som avgjorde att jag ville studera inom
IT pa Karlstads Universitet.
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Kapitel 3

Forstudien

Forstudiens syfte var att méta attityden till IT bland kvinnor i aldrarna femton till nitton ar.
Med métresultaten som utgangspunkt var sedan malet att vi skulle ta fram forslag pa hur man
i framtiden ska ga till viiga for att locka fler kvinnor till IT-utbildningarna, och i férlingning till
IT-branschen. I avsnitt 3.1 beskriver vi hur vi lade upp och planerade forstudien. I avsnitt 3.2
kan man l&sa om vad tjejer har for datorvanor. I avsnitt 3.3 beskriver vi vad de unga kvinnorna
har for studieintressen, och i avsnitt 3.4 kan man ldsa om vad de ténker nir de hor begreppet IT.
Vi beskriver i avsnitt 3.5 hurvida fyra olika yrkesroller i branschen later lockande eller ej, och i

avsnitt 3.6 kan man lasa om vilka slutsatser vi drar av de svar vi har fatt i forstudien.

3.1 Beskrivning av forstudien

Syftet med den forstudien var i bérjan att hjdlpa oss ta fram hemsidan och applikationen. Meningen
var att enkiten skulle ge svar pa vad respondenterna i fraga har for anvindarvanor och vad de
ar intresserade av. Det skulle bli lattare att bestdmma anvindarnivan pa spelet och innehallet pa
hemsidan med hjilp av den information som kunde ha fatts ut av férstudien. Tyvéirr gick inte
allt som planerat pa grund av viss ovilja till samarbete hos gymnasieskolornas rektorer. Senare
fick vi veta att lararstudenterna vid Karlstads Universitet brukar vara aktiva med enkiter pa
gymnasieskolorna i Karlstad, darfér har vi hard konkurrens av dem. D4 ska ocksa gymnasieskolorna
i Karlstad tydligen ha ett avtal med Karlstads Universitets lararprogram, dir de har en sorts
exklusiv réatt att gora undersokningar bland gymnasiestudenterna. Vi fick da tdnka om nir det
géllde forstudien, som da blev kortare.

Enkéten (se bilaga A) bestod av tio fragor, dar de forsta fragorna métte alder, datorvanor
och studieimnesintressen. De sista fragorna skulle mita vilken kéinsla (trakigt eller roligt) oli-
ka begrepp framkallade hos respondenterna. Vi valde de begrepp som man hor oftast under de
datavetenskapliga utbildningarna. Totalt var det 87 respondenter, i dldrarna femton till nitton,
som svarade pa var forsta enkéit. Vi hade déar en referensgrupp med 20 killar. Alla mén vi hade

mojlighet att fa kontakt med var gymnasiemén som studerade &mnena teknik eller IT. Vi kinde
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da att de inte skulle gagna studien. Det hade for oss varit intressantare att gora en jimforelse mel-
lan mén som inte planerar att ha IT som karridr, och kvinnor som kinner likadant. I de foéljande
avsnitten gar vi igenom varje fraga for att beskriva vad som var tanken bakom var och en av dem,

och resultaten av dem.

3.2 Allman information och datorvanor

Fragorna ett till tre undersoker alder, kén och skola hos respondenterna. Den sistnimnda fragan
ville vi ha med for att se om intresset varierar fran skola till skola. Eftersom enkéten fran borjan
enbart var tinkt att ga ut till skolorna i Karlstad sa finns enbart Karlstad gymnasieskolor med
som svarsalternativ. Da det sedan var manga kvinnor som kom fran grinskommunerna till IT-
tjejdagen och kunde svara pa var enkét si har alternativet annan skola fler svar d&n de andra
alternativen tillsammans. Det gor det svart att analysera resultaten efter skola. Istéllet kan vi
anvinda statistiken for att se vilka skolor som avdelningen for datavetenskap och informatik har
bist kontakter med, vilket vi kan se i efterstudien (se avsnitt 7). Vi ville ocksa se om asikterna
varierade for de olika aldrarna. Vi antog att ungdomar i aldrarna 15-19 anvinder en dator varje
dag, och att de genom det har en god uppfattning om vad webb- och multimedia innebér. Vi ville
fa detta bekréftat, eller motbevisat, for att se om annonser via exempelvis Internet ir ett bra
sétt for spridning av utbildningsinformation. Tanken var ocksé att fraga nummer fyra (se bilaga
A) skulle hjélpa oss att bestdmma anvandarnivan pé vart spel. Vi fick bekréftat att 98% av vara
respondenter anvinder en dator varje dag och det visar sig ocksa att de dr mycket vilbekanta med
webb- och multimedia, som forutspatt. 2% av respondenterna anvénder en dator nagra ganger
i veckan. En foljdfraga till fraga nummer fyra var givetvis vad man gor nir man anvinder sin
dator. Med hjilp av svar fran denna fraga kan man se hur man bést kan komma i kontakt med
gymnasieungdomar, och framforallt unga kvinnor. De flesta anvéinder sin dator fér att n6jessurfa
(ca 89% av kvinnorna som svarade). Efter det var studier det man anvinde sin dator for, och
det var 80% av kvinnorna som gjorde det. 76% anvinde sin dator for att chatta och anvinda
sociala motesplatser pd nitet, som exempelvis Facebook. Enbart 12% som anvinde datorn till
programmering. Det verkar alltsi vara vanligare att kvinnor anvénder sin dator i sina studier och

till sociala &ndamal, &n vad det &r att anviinda den for programmering.

3.3 Studieintressen

Vi ville ocksa se vad kvinnorna har for olika studieintressen, for att fa en kiinsla av vilka studieom-
raden de foredrar. Populirast bland studieimnena ar webbdesign. 59% av kvinnorna svarade att
webbdesign &r ett studieimne som intresserar dem. Nist efter webbdesign kommer psykologi,
som 56% av kvinnorna var intresserade av. Tredje populdrast bland kvinnorna var kultur (som
dans, musik och konst) och multimedia, vilket 53% valde. 20% av tjejerna tyckte att program-

mering 14t intressant, vilket gor att man kan diskutera vad det &r som gor att webbdesign ar

12



intressantare dn programmering. En tredjedel av kvinnorna tyckte dven att matematik var ett in-
tressant studieimne. Vart antagande ar att webb- och multimedia ar attraktivt eftersom det &r ett
dmne det ar latt att fa en bild av vad det handlar om. Vi ndmnde i féregaende avsnitt att kvinnor
anvander sin dator for att chatta och anvinda andra sociala medier via datorn, och vi tror att det
ar dessa medier som har givit en representation av vad webb- och multimedia &r. Programmering
ar svart att veta vad det dr eftersom det inte finns nagra exempel som kinns konkreta, och manga
tycker att det verkar komplicerat.

3.4 Begreppet IT

Det som var mest relevant for studien och som ocksa var mest intressant for oss att méta dr vad
kvinnor som gar pd gymnasiet ténker nir de hor begreppet IT. Vi tror att manga kvinnor far
en bild av IT som nagot mystiskt och ouppnaeligt, och vi ville se vad kvinnor egentligen far for
kénsla av IT. I tabell 3.4.1 kan man se hur kvinnor har svarat pa fragan "Vad tanker du nédr du hér
begreppet IT?". Respondenterna fick sjélva skriva vad de ténkte, si det fanns inga fordefinierade
alternativ. Det mest forekommande svaret var dator, vilket 36 personer tinkte. Direfter kommer
programmering (12 svar) och tétt efter kommer Internet (11 svar). Man kan tydligt se att de flesta
forknippar IT direkt med en dator. Det kan visa pa att de svarande tdnkte mer pa hardvaran an pa
mjukvaran, med undantag fér en av respondenterna. Nio personer svarade att de ténkte pa data
nér de horde begreppet IT. Data i talsprak betyder ofta dator, f6r den som inte vet skillnaden. Vi
visste da inte om vi skulle tolka det som dator eller information. Sedan verkade det vara vildigt
olika vad de unga kvinnorna ténkte nir de horde begreppet IT. De gav oss manga och olika svar,
vilket vi tolkade som att det dr svart att beskriva vad IT &r. Vi tror att man tydligare maste

framfora vad IT innebér, och vad IT har att erbjuda.

3.5 Yrkesroller

Vi ville ocksa se hur attraktiva de yrkesroller som utbildningarna kan leda till dr. Vi valde de
yrkesroller som vi tycker att vi hor om oftast, och som man kan se i manga jobbannonser. Vi
valde att méta vad man far for kinsla av orden ingenjor, designer, konsult och programmerare.
Vi har da stéallt fragan "Vad far du for kansla av begreppet X 2" dar X ar den roll vi vill veta vad
tjejerna kinner infor. For att méta kiinslan graderade vi yrkesrollen pa en skala fran ett till fem,
dér ett dr trakigt och fem &r roligt. Det vi har kunnat utldsa av resultaten dr att designer later
klart roligare dn ingenjor, trots att rollen ingenjor oftast brukar ses som ett yrke med hog status.
Man hor ofta att en ingenjorsexamen har hogre status i ett CV &n en Filosofie kandidatexamen
har. Aven studieviigledare rader en att vilja utbildningar med hogre status infor Universitetets
val, s att ungdomar littare kan fa jobb efter studierna. 42% av tjejerna far ingen kéinsla alls
av begreppet ingenjor, det dr alltsa varken trakigt eller roligt. Det later ocksa roligare att vara

programmerare an att vara konsult, vilket vi tror kan bero pa att ordet konsult fér manga inte ger
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Svar

Antal tjejer

Data

Data i ny tappning
Datateknik

Dator

Design
Informationsteknik
Ingenjorsutbildningar
Inget for mig

Inget svar

Internet

Intressant, roligt, hiftigt
Kommunikation (social, teknisk)
Kretskort(grafikkort)
Media

Mer mjukvara &n hardvara
Mobiler

Mytbilden

Nagot komplicerat (+,-)
Nétverk

Oattraktivt
Probleml6sning
Programmering

Spel

Svar marknad
Systemutveckling
Teknik (gammal, ny)
Tillbehor

Undervisning, vad man lar sig
Vad star det for?
Webbdesign

Webbsidor

Viaxande marknad
Yrket, braschen
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Tabell 3.4.1: Ord om begreppet IT, fére
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en klar beskrivning av vad yrket egentligen innefattar. Det verkar alltsa vara viktigt att man kan
kan se pa ordet vad man gor, och det verkar ocksa som att det &r roligare att jobba med design
dn att vara ingenjor. Vi tror att det kan bero pa att man sillan vet vad man egentligen gor som
ingenjor. Aterigen ligger problemet i att det inte finns klara vedertagna definitioner av vad en roll

kan innefatta vilket i sin tur leder till att yrkesrollen i sig blir oattraktiv.

3.6 Slutsatser

Vi kan av den forsta studien konstatera att om man kan se vad ett ord innebér, s& dr det en roll
man far battre uppfattning av. Begreppet IT, och i langden branschen i sig, maste klargoras for
att ge en battre kiinsla for vad det dr. Da kan man ocksa upplysa min och kvinnor om vad man
gor i IT-branschen, vilket forhoppningsvis far fler kvinnor intresserade. Om man besker hemsidor
pa stora foretag ser man ofta bilder pa ménniskor som ler, men man ser inte manga bilder pa
maéanniskor som jobbar. Visserligen har man roligt pa jobbet, men om man inte direkt kan se vad
man gor pa jobbet dr det svart att fa en uppfattning om vad minniskorna pa bilderna jobbar
med. Kvinnorna finner #ven webbdesign som nagot de tycker om att lisa i skolan, vilket ocksa var

populdrast bland respondenterna.
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Kapitel 4
Intervjuer

For att fa en bredare bild av vad som behdver goras for att fa fler kvinnor att studera IT har atta
kvinnor i branschen intervjuats. Kvinnorna &r i olika aldrar, har olika utbildning och befinner sig
pa olika stadier i livet. Vi tror att man i kombination med kunskap om vad det &dr som far unga
tjejer att inte valja IT, och berdttelser om vad som fick erfarna kvinnor intresserade, kan dra en
slutsats om vad det &r som skulle kunna géra IT mer attraktivt.

Vi stéllde fem fragor till kvinnorna som &r relevanta fér projektet. Dessutom ville vi fa mer

kunskap om branschens syn pa kvinnor. Dessa fragorna ar:

e Vad studerar du? (For studenter)

Vad har du for utbildning? (Fér yrkeskvinnor)

Vad var det som 6ppnade dina 6gon fér IT-branschen?

Vad tycker du gor IT-branschen intressant for dig?

Hur uppfattar du branschens syn pa kvinnor?
e Vad tror du att universiteten bor gora for att fa fler kvinnor att vélja att studera IT?

Bland de intervjuade fanns bade studenter och kvinnor i naringslivet. Den forsta fragan stélldes
pa olika vis, eftersom alla kvinnor inte &r fardiga med sina studier. Vi fragade dérfor studenterna
vad de studerar, och yrkeskvinnorna vad de har for utbildning. I férljande avsnitt ges samman-
fattningar av de svaren fran intervjufragorna. Samtliga intervjuer finns ocksa i sin helhet pa var
hemsida. [7]

4.1 Studierna

Alla kvinnor har ldst datavetenskap eller informatik. De kvinnor som studerar just nu ldser alla vid

Karlstads Universitet. Alla kvinnor utom en som arbetar har nagon sorts anknytning till Karlstad.
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Denna kvinna intervjuade vi for att fa ett bredare perspektiv. Samtliga kvinnor gick i eller gar i

klasser med en liten minoritet tjejer.

4.2 Forsta ogonoppnande intrycket

For de flesta av kvinnorna var det ett tidigt tekniskt intresse som drog dem till IT. Rollen som
ingenjor eller IT-kvinna lockade eftersom det gav intrycket av att vara en bred och rorlig bransch,
som man kan gora karridr inom. Kvinnorna gjorde tidigt intridde i datorernas vérld, och da var det
tekniken som intresserade. Sedan har nyfikenheten bara vixt och har utvecklats till ett intresse.
Forr var detta antagligen mer avgorande, da IT och datorn sags som nagot mer tekniskt. Vi ténker
da pa stora serverhallar och storleken samt utseendet pa datidens datorer.

Kvinnorna berdttade ocksd om att det var lockande med mdgjligheterna med vidareutveckling
i branschen. Likasa &r IT-branschen under sténdig utveckling. Manga av de intervjuade valde att
studera IT da det dels sades vara lénsamt och dels var en bransch som inte skulle forsvinna i forsta
taget. Alla kan arbeta inom IT, och detta ar viktigt att framfora.

Alla kvinnor var dock inte intresserade av just IT fran borjan. De valde ett spar i IT-branschen
(som afférssystem och ekonomi) eftersom IT 1ag i tiden, och kiindes som nigot som kommer vara
kvar under en lingre tid, om inte alltid. IT kiindes alltsd som en siker investering for framtiden
for dem.

Nagra av kvinnorna har ocksa fatt chansen att uppleva att IT kraver social kompetens. Manga
kvinnor férknippar IT som nagot osocialt och darfor &r den sociala komptensen nagot som borde

lyftas fram.

4.3 Hur branschen ar intressant

Pa den hir fragan dr svaren ungefiir de samma som i avsnitt 4.2. Kvinnorna tyckte att nagra av de
saker som gor branschen intressant dr att den &r under stindig rorelse, och att mojligheterna for
vidareutveckling ar stora. De kiinde ocksa att den dr utmanande, eftersom den kréver att man hela
tiden haller sig uppdaterad. Mojligheterna till variation i arbetet &r ocksa intressant. De kiinde
att man har mojligheten att sjilv vilja var man vill hamna i branschen, och att det finns manga

omraden som intresserar dér man inte behover vara tekniskt lagd.

4.4 Branschens syn pa kvinnor

De kvinnor vi har intervjuat har tyckt att branschen ser mer till individen, &n till kon. Samtidigt
har inte bilden av IT-ménniskan varit rattvis. Den typiske programmeraren beskrivs som en man
utan social kompetens med ett beroende av sockerhaltiga, koffeinrika drycker. Branschen &r dock
fortfarande inte helt jimstédlld. P4 manga arbetsplatser skiljer det fortfarande i 16n, och ibland

behéver man hivda sig pa grund av sitt kon. En av de intervjuade ansag att desto farre kvinnor

17



det var pa arbetsplatsen, desto mer jamstéllt var det. Da sdgs man som en individ och bedémdes
efter sin kompetens, och sags alltsa inte som en kvinna. De kiinner #nda av att fler kvinnor 6nskas i
branschen. Arbetar man pa en plats som dr mer jamstéalld, blir kommunikationen annorlunda, och
ofta blir ocksa arbetet mer effektivt. Manga kiinner ocksa att det &r viktigare att man fokuserar pa
kompetensen och individen, dn pa genus. Samtliga kvinnor som vi har intervjuat och som studerar
vid Karlstads Universitet kdnner inte att de blir behandlade pa ett annorlunda sétt pa grund av
att de ar kvinnor. Tvirtom sa kinner de att de har blivit exakt lika behandlade som sina manliga
kollegor, med undantaget att det finns en speciell grupp for tjejer pa Universitetet, ITQ, se avsnitt
5.3.7.

4.5 Vad kvinnorna tycker Universitet bor gora

Slutligen fick kvinnorna sjélva ge forslag pa vad de tycker att Universitetet bor gora for att dndra
pa situationen. De tyckte att man behdéver arbeta bort myterna som ligger kvar fran de dagar
da IT var mer tekniskt. Universitetet borde tvitta bort nérdstdmpeln, och framforallt visa att
personer som jobbar med IT inte &r associala tonarskillar som &dr beroende av lidskeblask. Man
bor ta fram exempel pa framgangsrika IT-kvinnor, samt andra positiva forebilder. Det &r ocksa
bra om man tar fram exempel pa den bredd som finns inom omradet, exempelvis att IT-jobb
inte enbart &r programmering. Vissa tycker ocksa att det dr forsent att borja pa universitetsniva,
och de anser da att man borde gora satsningar bland barn. Kommande generationer som véixer
upp blir mer fortrogna med tekniken i och med social mjukvara, som Facebook och bloggar.
Kvinnorna kinde ocksa att det ar viktigt att presentera olika roller, att man alltsa inte behover
vara lagnivaprogrammerare, utan ocksa kan jobba med projektledning och verksamhetsutveckling.
Det &r ocksa viktigt att man har atgérder for att halla kvar de kvinnor som vél tar sig till IT-
branschen. Ett lyckat exempel dr ITQ, dir alla IT-tjejer pa Karlstads Universitet tréffas och
pratar. Det gor att man kinner sig mer vilkommen till branschen. De foreslog ocksa att man
borde titta pa vem det egentligen dr som anvéinder IT, och pa vilket sidtt. Man borde ocksa satsa

pa att utveckla produkter som &r speciellt framtagna for att locka kvinnor.

4.6 Slutsatser

De kvinnor vi har intervjuat har haft ett tidigt tekniskt intresse, férutom en av tjejerna. Hon
valde IT for att hon sag en bransch som ligger néra framtiden. De intervjuade tror att bristen pa
andra kvinnor i branschen kan bero pa att IT har en orédttvis representation utat. De tror inte
heller att andra kanske ser de mojligheter som finns inom IT, och att man inte behdver vara en
inbiten programmerare for att klara sig. De tror att man behover gora satsningar for att visa vad
vi gor i branschen, alltsd vilka yrkesroller som finns, och att kvinnligt tdnkande &r vilkommet.
Man behover ocksa visa pa att IT ar ett socialt yrke, och kriver egenskaper som kvinnor ofta

innehar, som social kompetens.
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Kapitel 5

Hemsidan

Detta kapitel handlar om utvecklingen av var hemsida. I avsnitt 5.1 beskriver vi vart syfte med
hemsidan. I avsnitt 5.2 resonerar vi om sjélva designen och analysen bakom utseendet samt in-
nehallet pa hemsidan. Vidare i avsnitt 5.3 redovisas reslutatet av var analys och design i form av
ett nodschema samt en detaljbeskrivning. Slutligen i avsnitt 5.4 tar vi upp mer tekniska detaljer

om utvecklingen av hemsidan.

5.1 Syfte

Huvudsyftet med att skapa en hemsida var dels att visuellt presentera var applikation och dels
att dela med sig av information géllande oss och var studie. Som en del av projektet ville vi, pa
ett tekniskt tillvigagangssitt, demonstrera vad IT och datavetenskap innebédr for oss. Vi ansag
dven att det skulle vara nddvindigt att ta dod pa ett par myter som finns bakom begreppet
IT och beskriva vad man egentligen gér som IT-student pa Karlstads Universitet. Vi anvinde
hemsidan som ett verktyg fér att underséka om vi kunde &ndra attityden hos gymnasiekvinnorna.
Var huvudsakliga malgrupp under arbetets gang har varit gymnasiekvinnor i aldrarna femton till
nitton. Vi funderade mycket pa hur vi skulle gora for att kunna ldmna ett avtryck hos tjejerna,
sa att de efter IT-tjejdagen endast skulle tdnka pa just var studie och den information de fatt
ifran oss. Som vi beskriver i kaptiel 3 tog vi hjilp utav var férstudie for att ta reda pa vilka
anvindarvanor som respondenterna och var malgrupp har. Detta var vart underlag nér vi skulle
utveckla hemsidan och applikationen. Dels for att veta vilket sprak vi skulle anvénda oss av, och
dels hur upplagget pa hemsidan skulle se ut samt hur komplicerad applikationen skulle vara. I och
med att vi inte fick ut enkéten i tid (pa grund av diverse motgangar), blev vi tvungna att gora flera
antaganden under utvecklingsfasen av bade hemsidan och applikationen. Vara antaganden rorde
utforandet pa hemsidans design och fargval (se avsnitt5.2), men framforallt innehall (se avsnitt
5.3).
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5.2 Granssnittsdesign

Da vi i borjan av mars fick mojligheten att besdoka CeBit-méssan i Hannover passade vi pa att
undersoka lite vad man gor ute pa arbetsmarknaden for att locka kvinnor. Nagot vi mérkte var
att designen av produkter utvecklats enormt pa bara nagra ar. Ett tydligt exempel ar béarbara
datorer; nu ir inte prestanda det enda man gér efter, utan nu ska man #ven tinka pa hur datorn
ser ut pa utsidan. Fér nagra ar sen sag de flesta datorerna ut som graa eller svarta stenblock och
inte ens en grasten skulle tycka att de var attraktiva. Men utvecklingen har gatt framat och man
forsoker locka fler kunder genom att ligga lite mer energi pa utseendet, dvs. sjélva designen. Under
CeBit-méissan visade Asus upp datorer med en lite mer feminin design (figur 5.2.1). Manga foretag
har dven tagit hjélp av berémda designers for att fa en egen prigel pa sina produkter, bland annat
modedesignern Ed Hardy! som hjilpt till att designa skal och skyddsfodral fér Apples? iPhone
och iPodTouch. Flera olika fargalternativ pa produkterna blir mer och mer vanligt, dven i form
av ornament, lite abstrakta former m.m. Som kvinnor kan vi séga att detta &r ett smart sitt att
visa att tekniken dr ténkt for alla. Vi sjalva skulle gérna ocksa hellre vilja képa nagon av de mer

designade produkterna dn de gamla vanliga.

Figur 5.2.1: Dator ifran Asus

Thttp://www.edhardy.com
2http://www.apple.com se produkterna.
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Hur ar detta relevant for designen pa hemsidan? Jo, var design maste locka kvinnor och fa dem
att kiinna sig visuellt attraherande av var hemsida och applikation. For att fa en uppfattning av
vad som kan attrahera kvinnor utgick vi ifran hur produkter framstills av foretag, exempelvis om
man jamfor parfymflaskor for mén och kvinnor. De manliga produkterna &r kantiga och mérka
till fargen och de kvinnliga &r mer ljusa och runda i formen. Inga harda kontraster finns mellan
fargerna utan dessa flyter i varandra. Nar det blev dags att vélja farger, funderade vi lange pa hur
man skulle gora for att rikta sig till kvinnor, men pa samma gang inte tvinga sig pa kvinnorna med
de typiska fargkoderna - (rosa, lila, ljusa, somriga farger). Dessa ar de farger man stoter pa oftast
om man exempelvis gar till flickavdelningen bland barnkléderna i en vanlig klidaffar. Pa nagot vis
forknippas dessa farger med tjejer, och vi kéinner att vi vill na ut till kvinnor utan att f6lja de redan
satta normerna. Pa sa vis kan man mgjligen fa med sig flera kvinnor som inte vill férknippas med
de typiska kvinnotrenderna. Vi hade dven férvintningarna att Karlstads Universitet vill anvinda
var hemsida och applikation i framtiden. Dérfor valde vi att designa hemsidan i universitets farger
- gult, vitt och svart.

For att 16sa problemet med webbutrymme tog vi saken i egna hinder med hjélp av redan
existerande webbutrymme privat och képte upp doménen http://www.tjejit.se. Vi beslutade oss
for att folja vissa fargrestriktionerna utifall vart arbete skulle komma att anvindas av Karlstads
Universitet. Dock skall understrykas att vi vill designa pa ett satt som kan uppfattas som attraktivt
for kvinnor, detta gjorde vi genom att anvinda rundade former samt stilrena detaljer. Dessa
detaljer ar dven nagot vi sjilva lagger var uppmirksamhet pa nér det kommer till design och ar

nagot vi foredrar sjilva.

5.3 Hemsidan 1 sidor

Foljande avsnitt tar upp resultatet av var design och analys samt hur hemsidan ser ut i bilder.

| Start | | om Oss | | Quiz/Resultat

| Intervjuer

| Spel/applikationen

| —

| IO | | Elogghoken

| Elogy | | Externa lankar |

| Lénkar

| H.L || S.K || H.K || R.M.L || E.G || AL || Z.Y

Figur 5.3.1: Nodschema fér hemsidan

| S.R |
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Figur 5.3.1 visar hemsidans uppbyggnad. Ifran varje sida kommer man at menyn, vilken in-
nehaller de alternativ som syns pa den andra raden. Varje egen kolumn visar flédet vart man

kommer nir man klickar sig vidare fran ett av valen i menyn.

5.3.1 Start

Startsidan (se figur 5.3.2) innehéller en kort introduktion till vart examensarbete samt kvinnornas
roll i det hela. Vi berdttar dven vad syftet med hemsidan &r; Med den har hemsidan vill vi déda
myterna som finns kring IT och kanske fa er att dndra uppfattning om vad man kan géra inom

branschen. Vi vill dven ge klarhet i vad IT &r f6r oss och dela med oss av vara erfarenheter.".

Hej och valkommna hit!

Drtta &r dean wikbgmite delen av wiA ersmenuactate ram dataveternkep dir vi will ta reda p: wirfer det ar il F tjeger som
walppr g lisa vl IT-uiddnngams hiw 0 ©artnads uriverpten, Den 3 den vikngans delen efsream det 57 har m hepsr a5z, 1o
ukan ar komemar inds vt sxamanarbets ha nligon ireeckan pl kvirncoes deBagarde inam 1T

Mad den hir bamudan il v d5da myterna 1am frns bring 1T ooh kambie FR ar oft dndrs uppladning om vad man Lan gira nom
bewngoben, ‘st vill Grewn g klartat | visd [T & Tor ook ooh dela med oo av vles @mansrhensr

M.E

P2 pebarn oy Frembing Splorysns b s W dagme

ekl i Sl rgh Ot 8 Feadite Phdsas 1 it
Appliltinn mob sadins Cagraighe € iy Hdegas

Figur 5.3.2: Startsidan

5.3.2 Om oss

P& denna sidan besvarar vi fragor om vilka vi dr, hur det kommer sig att vi pluggar pa universitetet,
vad &r det vi egentligen studerar, samt vad vi har f6r ambitioner for tiden efter universitetet. Man

kan dven hitta vara kontaktuppgifter utifall att de bestkande har nagra fragor eller kommentarer.
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5.3.3 Quiz, senare utbytt mot Resultat

Denna sida var bara aktuell under IT-tjejdagen da vi visade upp hemsidan. Enkfterna fanns
placerade har med lédnkar till Query & Report (se kapitel 3 och 7). Efter IT-tjejdagen (se avsnitt
2.4.2) stingde vi ner lankarna till Query & Report, och vi valde nu att anvinda denna sida for att
redovisa de resultat vi har fatt fram.

5.3.4 Spel

Denna sida var den viktigaste for oss, eftersom det var hir vi visade upp var Java-applikation, (se

figur 5.3.3) . For en mer detaljerad beskrivning av applikationen se kapitel 6.

- - - - - . - - PR— o - =
-

Spelnsirukiioner
Bt sha ta shg avom labyeeion ol Blomman. Du e rora deg med pitarcerama, och Bamam ar snbark 5y nar
du ki ndgon av dosta nedtrycket. Om du gdr i 1 S0 Erad komime Ot VAFTEFEONStoT upp, och et det Tar du

borya om. Efoer fyra adeder & der gama over, oo du Ple stama om spokit genom T ladda om fidae | BFowsomm
e artrsgen ctrler, allar garom att bk a pd refoad-knappen v adnesstates | wabblasan

Wl o o
e § -

.“‘~ (f [on ]| mam

" Java
Yan

Figur 5.3.3: Visar nir man viljer bana pa applikationen

5.3.5 Intervjuer

P& den hir sidan, (se figur 5.3.4 kan man ldsa om de olika kvinnorna i IT-branschen som vi
intervjuade. Syftet med denna sida var att inspirera unga kvinnor till att utveckla sitt intresse for

IT. Las mer om intervjuerna och resultaten vi fick ut av dem i kapitel 4.

5.3.6 Myter

En vinkel man inte far bortse ifran &r den mytbild som finns kring IT och personer som har ett
yrke inom IT-branschen. Den bild man far av programmerare, konsulter, supportrar och andra

yrkesmién eller yrkeskvinnor inom IT har alltid varit lite missvisande. Figur 5.3.5 ifran Techtoons
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| e T TN T e T BT T T | -

Intervjuer

Khcka ph bbderna foe o kumma 1 inerehr,

| Intervin med Br. Melema Limdskey
| tabana Lindskeg i wn ax d kinnar stoeyt arfarvnbet av TT-branschan, Vi har dieftr vt ot i hanes, ach |
Vad nar har 1o ertarathatar 4w TY-oeiaschan och hiva i hon has 1€ reAsIGnis 40e Sk DTSRI Soe BE KPIMDE:

Vad har du for -khllﬁl-'l
| ar elaltronik med innkEnng pd telecom har ocksl rlnuﬁu:m
3 e e o

Vad var det sem sppeade dina sgem Tor T-Rramschent

!mm:mwﬂsmmjﬁhmwmmuuwn:tmummmmw
| mod urbidnes a &% peoduktar.

masta i Enion ooy Jag Mavtacle miad ikebing och iaesrisaion och med datanss och a kom jag |
nlnlmndjlnmhmmmwmm och borjade pé Statskontoent och sodan ngick
STATTEL-dukgationen som mxmmmavahnnmmmmm
SRS SPIG. VIRMC VIF YL Sblnnande Seoolt Lea sirer raviseciationen. Se cecRacaeing
. En

mod meg. Han Beratrade att e B 5om tar fver al annan teknd eom 8 1
brckte it nraaank. Jug bad oo st ot dec & 3 jag kurcde lagaa ol det | kravsesctikationen, D faee
e

Figur 5.3.4: Hur sidorna for intervjuerna ser ut.

var den bild vi fick upp da vi stkte pa ordet programmer via Google och d&ven om denna bilden
inte ger en réttvis bild av en programmerare, dr detta fortfarande den uppfattning som manga

har.

-mlww-lqﬂ.wljmwl“lmlm.m".

Myter inom IT

Vi hae maet @ mytema inem IT-brasachen bas vars o8 aw S0 sroakersa S % ol 08 teser valjer 48 etuders 1T, SiHEE aam IT
TREFERETNETAs | ebthd T, A7 AR &0 BOTakE £y A0 e, Biden meden be #n Tapak 1 by R DIOGEETITRANS 50T
har, man det fdmma— abschst el

B AR i Py Fachesd s

Eftariam IT #r o5 cirobgt Brett omrlds « pom stricker wg drlis ok i-awdal &0 dlarm - Fione det b otrobge
rriRre PR eSO il BESNEIR SO &7 STTAR T D i BATEORET B8 B kh .

Dhed b I’I‘H.]Iiilrml'l' FER el Spbiv e B de1 en mageriet biller sem jebbar nam [T men o8t nu
L

penute Bcem dak bewjad bk mer attnakSye Sar tisper. Vardsr ife vars med sch thapa ot s bra aciak nitverk sam
Faoabaoh?
e L D T D I S

Figur 5.3.5: Myter, en typisk bild av en programmerare
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5.3.7 ITQ

Vi valde att presentera ITQ pa hemsidan da detta nétverk for kvinnor inom IT-branschen i
Karlstad har varit en utgangspunkt for denna studie. Det var inom detta nétverk som problemet
om varfor sa fa kvinnor studerar inom IT-utbildningarna uppmérksammades och idéerna och

tankarna bakom denna C-uppsatsen borjade gro.

5.3.8 Bloggboken

For att underldtta vart uppsatsskrivande har vi sen tidigare projekt fatt lira om att man kontin-
uerligt ska fora loggbok pa sitt gjorda arbete. Hir resonerade vi som foljer; smidigast blir skrivandet
av loggboken om vi gor den digitalt, men hur ska vi gora den lite mer tilltalande fér kvinnor? D&
blogg-vérlden under de senaste 2-3 aren har eskalerat och véixt sig enormt stor i Sverige, kan vi
nog lattare na ut till kvinnorna om vi gdr det hela i en blogg. Denna sida l&nkar vidare till var

blogg som vi lagt upp pa wordpress [§] .

5.3.9 Lankar

Denna sida anvinder vi for externa ldnkar som kan vara matnyttiga for kvinnor. Om man behéver
soka bostad 1 Karlstad i och med studierna, var sdker man kurserna/programmen man vill l4sa
och vilka kurser/program finns det? Dessa fragor kan man fa besvarade via vara lankar och man

kan dven fa se reportaget som SVT Viarmlandsnytt sinde 2010-04-26 som handlade om var studie.

5.4 Teknisk Beskrivning

I detta avsnitt beskriver vi tekniska detaljer som vi anser vara viktiga att ndmna. De har varit

avgorande for oss i vart arbete med hemsidan.

5.4.1 Hemsidans uppbyggnad

Hemsidan &r uppbyggd enligt HTML/XHTML med den struktur som figur 5.4.1 visar:

Nar man bygger upp hemsidor och skall anvinda sig av CSS (se avsnitt 5.4.2) delar man upp
sidan i olika sektioner eller boxar med sa kallade <div>-taggar. Som grundsektion har vi Layout-
sektionen dar bland annat storleken fér hemsidan bestdmdes. Tanken med Layout var att inget
innehall skulle fa vara utanfor detta lager, den fungerar som en begransning. Layout-sektionen
bestar i sin tur av tre stycken <div>-taggar, som alla i sin tur kan ha olika egenskaper. De tre
<div>-sektionerna som bild 5.4.1 visar &r: header, menyContainer och content. Koden for dessa

sektioner ser ut s hér:

<div id="Layout">
<div id="Header"></div>

<div id="MenyContainer"></div>
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Layout

Header - tjejlT

MenyContainter — bestdms | meny.php

Content

Figur 5.4.1: Hemsidans struktur

<div id="Content'"></div>
</div>

5.4.2 CSS

Cascading Style Sheets eller CSS som det vanligen kallas dr ett sprak som beskriver hur bland
annat hemsidor presenteras. Man kan beskriva det som en stilmall fér hemsidan. Nér vi har anvint
oss av CSS har vi enbart hallt oss pa en grundliggande niva. Man behover inte gora det avancerat
for att sitta sin egen prégel utseendeméssigt. I koden, (se bilaga D.11), kan man se att de flesta
delarna i CSS:en anvinds for textformattering (som text-font, text-align, font-style) , bestimma
storleken pé varje <div>, samt positionering (som padding, margin, position).

Némnbart &r dock att vi i content-sektionen anvinder oss av opacity: 0.8; . Med hjélp av
denna gjorde vi sa att innehalls-boxen fick en l&tt transparens vilket vi ansag gjorde hemsidan
mer tilltalande och mindre bastant. Detta fungerar dock enbart i FireFox och Safari da Internet

Explorer dr kint for att gora pa sitt egna lilla vis nér det kommer till CSS-programmering.

5.4.3 PHP

PHP anvinde vi for att fa en ldtthanterad meny. Forst hade vii HTML/XHTML kodat in menyn i

varje sida dar man ska kunna se menyn. Redan fran borjan kinde vi att detta skulle kriva mycket
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tid d& menyn stindigt dndrades till en borjan. Detta innebar att vi var tvugna att &ndra varje
dokument per sida som menyn visades i. Vi fick tipset att anvinda oss av PHP for att enkelt gora
menyn i ett enda dokument. Detta dokument ldnkade man till i kiillkoden for varje sida med hjilp

av foljande stycke:
<?php include'"meny.php"; 7>

Av tidigare erfarenheter har det varit ett problem och otroligt tidskrévande att inkludera hela
kod-stycket for en meny i samtliga dokument. Men med hjilp av PHP kunde vi ldgga energi och
tid pa annat i och med att vi linkade till meny.php. Sjélva kodningen fér menyn var inte heller
mer komplicerad &n att man snabbt kunde forstd dess innebord (se bilaga D.9 stycke meny.php
for att se koden samt kommentarer).

5.4.4 jar-fil

For att kunna kora var Java-applikation pa hemsidan behdvdes foljande kod:

<div id="app">
<applet code = ’labyrintspel.Main’
archive = ’LABYRINTSPEL. jar’,

width = 590,
height = 590 />
</div>

Java-applikationen laggs i <div>-taggen app, varpd vi kan bestdmma storleken pa sjilva app-
likationen inom <applet>-taggen som ger oss en inbdddad applet. Code specificerar filnamnet pa
Java-applikationen och archive visar oss placeringen for arkiv-filen, dvs. vilken .jar-fil som skall
koras.

Slutligen kan vi ndmna att alla bilder pa hemsidan &r lanade utav personerna i fraga, eller

egendesignade.
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Kapitel 6
Applikationen

Detta kapitel beskriver applikationens framtagande, och hur den kom att fa den slutdesign den
fick. T avsnitt 6.1 kan man ldsa om den analys som gjordes for att ta fram grundidén bakom
applikationen. I avsnitt 6.2 finns en beskrivning av hur designen pa applikationen var tankt att
bli, och avsnitt 6.3 berdttar om hur applikationen till slut sag ut. Sjélva implementationsprocessen
kan man l&sa om i avsnitt 6.4. Det beskriver hur vi kodade sjélva spelbanan, och hur koden tillater
objektet spelare (i koden beskriven med namnet gubbe) att veta om det befinner sig i en farozon

eller ej.

6.1 Applikationens Analys

Den idé vi utgick fran nér vi skulle designa applikationen var att vi ville géra en representation
av vad datavetenskap &r enligt oss. Enligt [10] innebér datavetenskap “laran om berdkningars
utforande”. De dmnen en datavetare framst studerar pa datavetenskap dr de matematiska funda-
menten (boolsk algebra, logik och numerisk analys), teoretisk datavetenskap (algoritmteori och
informationsteori) samt tillimpad datavetenskap (programsprak och datastrukturer). Den gemen-
samma ndmnaren i dessa dmnen dr nagon typ av problemlésning. Hur ska vi utféra berdkningen
pa ett problem? Hur ska vi implementera ett programspraks grammatik for att kunna kompilera
och kora kod skriven i just detta sprak? Detta kan leda till att tolkningen av datavetenskap ocksa
innebdr probleml6sning med hjélp av datorer. For att fa en bittre bild av vad de &mnen vi ndmner
innebér, se bilaga E.

Vi funderade pa hur vi bast skulle representera problemlosning som sadan. Det vi kunde dra
som slutsats var att vi maste anvidnda nagot som si manga som mdojligt var bekanta med. Detta
ledde till fragan, vad &r alla bekanta med? Problemlosning kan ske pa manga olika nivaer, men den
typ av problemldsning manga har gjort minst en gang dr att hitta den rétta vigen i en labyrint.
Vi bestdmde oss dérfor for att implementera ett labyrintspel i ny tappning, for att locka fram

probleml6saren i kvinnor.
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6.2 Oversikt

Problemet var hur man skulle géra en labyrint som inte var for svar eller fér enkel, och samtidigt
mojlig att implementera. Vi hade planer pa att skapa en labyrint dar man enbart kan svinga
at vinster och ga framat. For att mojliggdra detta ténkte vi att vi skulle beh6va gora riktningen
(alltsa vénster) relativ till det objekt som spelaren flyttar pa. Detta kindes dock alltfor tidkrdvande
att implementera. Istéllet skapade vi en labyrint ddr man kan ga i vilken riktning man &n onskar,
men dir alla hinder bara dr synliga da man forflyttar sig. Gar man in i ett hinder maste man
boérja om spelet, och gar man in i ett hinder fyra ganger sa blir det “game over ”.

Eftersom labyrinten ska representera problemlésning, och dven datavetenskap, behévde vi ténka
pa budskapet. Det vi kiinde att man bor vara forsiktig med &r att anvinda farger som inte dr
konsneutrala. Nar vi sdger konsneutrala farger syftar vi pa farger som inte kan tolkas som typiskt
tjejiga, som exempelvis rosa. Vi ville samtidigt ha en mjuk design pa labyrinten, sa den blir behaglig
att se pa, samtidigt som den ger sjélva spelet ett tema och gor det mer inbjudande att spela. For
att kunna gora spelet mer intressant, skapades ocksa tre banor som man kan vélja mellan i bérjan

av spelet.

6.3 Applikationens grafiska anvandargranssnitt

Labyrintens tema var menat att ge intrycket av att problemldsning &r roligt. Egentligen var syftet
att applikationen, eller spelet, skulle utvecklas efter resultatet fran forstudien. Eftersom det inte
gick som planerat med forstudien, blev istéllet resultatet att labyrintens GUI fick byggas pa kénsla.
Med hjilp av kvinnor och mén som var villiga att titta pa och prova spelet kunde sedan en slutlig
design véljas, och resultatet blev tre banor med ett sommartema, se figur 6.3.1. Anledningen till
att det var bade mén och kvinnor som fick testa applikationen var att vi antog att det skulle ge
ett sa konsneutralt resultat som mojligt géllande spelets utseende.

Inga ikoner och bilder som har anvants har varit kopieringsskyddade, utan dr hamtade helt
gratis fran en hemsida som heter iconsPedia, som bistar med licensfria ikoner skapade av iconPedias

anvandare.

6.4 Implementation

Spelet dr implementerat i tva klasser - Main och Game, se figur 6.4.1 . Mains enda syfte &r att
skapa en instans av Game och kéra programmet. Game ddremot har i uppgift att rita ut spelet
efter design, och det dr dven héir alla funktioner for spelaren ligger.

Vid starten behovdes lite tid for att aterbekanta sig med programspraket Java, eftersom de
kunskaper som samlats under utbildningens gang var lite rostiga. Efter nagon vecka var det dock
full fart pa programmeringen, och snart var labyrinten utritad. Det bibliotek som har anvénts till

spelet dr swing-bibioteket, och i den forsta versionen av spelet anviindes JPanels ! for att skapa

1Hos http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/ kan man lisa mer om JPanels. Adressen linkar till Java API:n.
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LayeredPaneDemo i

Figur 6.3.1: Bana nummer 3 i spelet

ikoner i ett rutsystem, se tabell 6.4.1, som skulle representera vigar (i tabellen sett som V) och
hinder (i tabellen sett som H). Nackdelen med JPanels var att om man ville ha ett objekt som kan
rora sig over de andra, maste man implementera det pa ett sddant sitt att objekten byter plats
med varandra. Detta kiindes inte som en effektiv eller praktisk l6sning, och dérfor borjade sokandet
av ett nytt tillvigagangssitt. Istillet for JPanels kan man anvinda JLayeredPanes. Det &r en klass
som tillater att man har flera lager av objekt, och da kan man skapa ett lager for spelbanan och
ett for spelaren. For att sedan veta var man dr kan man himta typen av objekt genom att titta
pa vad det dr for bild objektet innehaller (trad, gris eller blomma). Var lager-panel lade vi i en
JFrame for att man skulle kunna se och spela spelet. JFrame tillater oss att skapa ett separat
fonster for sjilva spelet, vilket &dr essentiellt for mdéjligheten att interagera med anvindaren och

senare pa hemsidan.

6.4.1 Array beskriver banan

For att mala ut en hel bana i en JFrame maste man skapa fler rader, och koden blir snabbt lang
och komplicerad. Istéllet bestdmde vi att spelets design ska skapas i en array, som man liser av for
att determinera hur banan ska se ut. Sedan malar man helt enkelt ut banan genom att, beroende

Enligt Java API:n &r en JPanel en behallare som man kan ldgga enkla komponenter i, som i vart fall JLabels.
JLabels i sin tur kan innehalla en text och en firg, eller till och med en bild.
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labyrintspel::Game
+ motherPanel : |Panel
~ Ip1 : JLayeredPane
~ gubbe : JLabel

- H k1 = 0

~ lg?r?}?jlricjll_:aﬁ_:lbel [ labyrintspel::Main
~ tree : Imagelcon + main{args : String[])
~ finish : Imagelcon + createAndShowGUI()
~ player : Imagelcon + init()

~ cross : Imagelcon - createGUI()

~ grass : Imagelcen

~ grass2 : Imagelcon

~ gameOver : int

~k:int

- upPressed : boolean

- downPressed : boolean

- leftPressed : boolean

- rightPressed : boolean

~ origin : Point

~ layoutl : int[I[]

~ layout2 : int[I[]

~ layout3 : int[1[]

+ Game()

- paintGame(game : int[1[], startx : int, starty : int)
- initGubbe(i : Imagelcon, startx : int, starty : int)
+ hideDangerAreal)

+ showDangerArea()

+ isDangerArea() : boolean

+ isHome() : boolean

+ createlmagelcon(path : String) : Imagelcon

Figur 6.4.1: Klass diagram for Labyrintspelet

pa vad det dr f6r information i arrayen, skapa en JLabel och ligga den i vart lager i JLayeredPane
for sjilva spelbanan. Se arrayerna i bilaga C.

For att spelaren inte ska vandra ivig utanfor spelet har vi skapat en ram som omger hela
spelbanan. Ramen identifieras med siffran ett. Siffran tva och tre representerar start respektere
mal. Noll visar vilka delar av banan som spelaren far rora sig pa, och siffran fyra vilka som &r hinder.
Med hjalp av denna information kunde vi sedan rita ut en spelbana, se metoden paintgame()
i bilaga C. Med denna metod kan vi enkelt skapa fler banor genom att helt enkelt gora fler
arrayer. Vi har framgangsrikt kunnat skapa tre banor, som vi sjdlva har designat med penna
och papper. Vill man skapa ytterligare banor, eller utveckla spelet, sa finns grunderna for sjilva
spelet som en mall fér framtida anvindning. I samma funktion initialiserar vi ocksi en gubbe,
och anvénder startkoordinaterna vi skickat med vid anropet till paintGame(). Egentligen borde
spelarens startposition séttas till den position som tva i arrayen blir tilldelad, men i ett 6vre lager.
Hade vi haft lingre tid pa oss att implementera spelet hade vi gjort det annorlunda, genom att
till exempel lagra koordinaterna i en variabel som vi skickar med som parameter till initGubbe()
(bilaga C.2.4), vilket hade gjort att inparametrarna startx och starty inte behdvs i paintGame()
(bilaga C.2.3).

6.4.2 Hur vet objektet player var det star?

Objektet maste veta var pa banan det dr for att spelet ska utfora sitt syfte. Detta sker enkelt

genom att lasa av vilken typ av JLabel man befinner sig 6ver for tillfdllet, och befinner man sig
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Tabell 6.4.1: Mall f6r labyrint tre

over en JLabel innehallande en bild pa ett trid sa har man gatt in i ett hinder. Har anvinder vi
funktionerna isDangerArea() (bilaga C.2.7) och isHome() (bilaga C.2.8).

Spelaren kinner av ndr den ror sig 6ver en farozon eller hemmazon. Den kéinner alltsd av om
man ror sig 6ver en bild pa ett trad eller en blomma i det undre lagret. Om sa &r fallet, kommer
det fram en varningsdialog som talar om att man ar i fara, eller en dialog som talar om att man
har kommit i mal. Om man ror sig 6ver ett trad fyra ganger kommer spelaren att elimineras. Har
man natt mal uppmanas man till att spela dnnu en gang, om man vill. Eftersom spelet dr dmnat
for en webblasare, valde vi att man kan starta om spelet genom att ladda om sidan spelet finns

pa i webblésaren.

6.4.3 Blinkande bana

Niér spelet vil var spelbart insag vi efter tesning att det var for enkelt att ta sig genom labyrinten.
Hur kan man gora en labyrint svarare? Ofta kan det vara vildigt svart att ta sig fram, om man inte
vet var man ska eller var man dr. Vi valde dérfor att 1ata spelbanan vara dold nér man stod stilla.
Sa fort man ror pa sig kommer spelbanan att blinka till, och under ett kort dgonblick kan man se
var alla hinder i banan &r utplacerade. Vi implementerade funktionerna hideDangerArea() (bilaga
C.2.5) och showDangerArea (bilaga C.2.6). Funktionerna anropas av den keyListerner som finns
for objektet spelare. Vi anropar showDangerArea() varje gang funktionen keyPressed(), bilaga
C.2.4 anropas. For att sedan gémma vara hinder igen, anropar vi hideDangerArea() i funktionen
keyReleased(), bilaga C.2.4.
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Kapitel 7

Efterstudien

I foljande kapitel kommer vi i avsnitt 7.1 att jAmfora resultaten fran forstudien géllande begreppet
IT och i avsnitt 7.2 jamfor vi de olika uppfattningarna kring olika yrkesroller. Fér att kunna
jamfora svaren hade vi kvar nagra av fragorna dven i efterstudien (se Bilaga B). Eftersom Karlstads
Universitet ville dra nytta av vara resultat, har nagra ytterligare fragor lagts till pa forfragan av
avdelningen for informatik. Efterstudien var det 43 kvinnor som har svarat pa, dessa har &ven
deltagit i forstudien. I avsnitt 7.3 ville vi se vad tjejerna planerat att gora efter studenten samt
vilka IT-utbildningar pa Karlstads Universitet som de skulle kunna tédnka sig att studera till.

Slutligen i avsnitt 7.4 sammanfattar vi resultaten och de slutsatser vi kunnat dra.

7.1 Begreppet IT

For att se om hemsidan och spelet kunde fordndra uppfattningen om IT, 14t vi respondenterna
svara pa vad de kiinde infér begreppet IT igen. Fragan 16d "Vad tinker du ndr du hor begreppet
IT, efter att ha spelat labyrintspelet, och tagit del av den information som finns pd var hemsida?".
I tabell 7.1.1 kan man se vad respondenterna har svarat. Vi kunde se att svaren hade blivit mer
spridda, dven dndrats nagot. Dator &r fortfarande mest férekommande, med elva svar. Darefter
kommer Internet med nio svar, och lika manga kiinde att de fortfarande téinkte samma sak. Fem
personer har svarat att de tyckte att spelet och hemsidan var givande. Kvinnorna har get en storre
bredd péa svaren, och antalet hardvarurelaterade svar har minskat (jamfor tabell 3.4.1 och tabell
7.1.1). Vi tror med dessa resultat att man med enkla grafiska medel kan tydliggora vad IT innebér,
och att man kan ge tjejer en annan uppfattning om vad branschen kan erbjuda. Kvinnorna gav
ocksa nya svar, som kreativitet, bred bransch och att det var roligt att se att man kan gora saker

sjalv. Tva av respondenterna hade svarat att man lar sig mycket vid Karlstads Universitet.
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Svar

Antal tjejer

Animering

Bred bransch

Bred utbildning

Data

Datorer

Datorarbete

Datorteknik

Gamers

Hemsidor

Inget speciellt

Inget svar

Inspirerande

Internet

Intressant

IT mer &n webbdesign
Kreativitet

Kul

Man kan gé sin egen vig
Man lar sig mycket pa KAU
Mytbilden

Problemlosning
Programmering

Roligt att se att man kan gora saker sjalv
Roligt eller roligare

Samma som innan

Social

Spelet & Hemsidan givande
Spelet & Hemsidan sadér
Stort begrepp som técker mycket
System- och verksamhetsdesign
Sakerhet

Vad betyder det?
Webbdesign

pl;w»—\[\Dl—ln—tcn»—\@00[0@»—\»—\[\DH»—t»—\»—\wi—li—thwb—l»—tw:wH»—tn—t

Tabell 7.1.1: Ord om begreppet IT, efter
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7.2 Yrkesroller

Pa forfragan fran avdelningen for informatik vid Karlstads Universitet har fler fragor géllande
yrkesroller lagts till. De har mer relevans till utbildningarna pa informatik vid Karlstads Uni-
versitet. De yrkesroller och begrepp som har lagts till dr arkitekt, verksamhetsutvecklare, syste-
mutvecklare, affarssystem, webbutvecklare, 3D-animerare, anvindartester. Intresset for ingenjor
har svalnat nagot, da fler har svarat att ingenjor later trakigt. Designer diremot 14t roligare,
eftersom alla som svarade satte en trea eller hogre pa skalan (bilaga B). Resultatet visar ungefir
samma uppfattning fér begreppet konsult som innan. Vi hade 6nskat att intresset skulle ha visat
en Okning, men kan ténka oss att det minskade intresset kunde bero pa flera olika saker. Bland
annat hade informatik en béttre representation under det tillfdllet som studien utfordes (se 2.4.2).
Ingenjorer och konsulter var alltsa inte vélrepresenterade, och speciellt inte datavetenskap, vilket
vi tror paverkade resultatet.

Begreppet programmerare fick ett blandat resultat. I férstudien tyckte tjejerna att program-
merare verkade mer trakigt &n intressant. Fler respondenter tyckte att programmerare 14t roligt
i efterstudien. Farre svarade ocksa att de inte far nagon kiinsla av begreppet programmerare. Vi
tolkade det som att deras uppfattning om vad en programmerare gor dkade. De resultat vi fick
ifran de dvriga begreppen visade att vissa yrkesroller later mer lockande &n andra. De yrken och
begrepp som dr mer estetiska, som 3D-animerare och webbutvecklare, verkar roligare &n de som
later mer tekniska. 35% av kvinnorna svarade att 3D-animering l4t roligt, medan 5% av tjejerna
kiinde att systemutvecklare 14t roligt. Det som 47% av tjejerna ansdg vara roligt var rollen som

designer.

7.3 Efter studenten

Vi passade pa att fraga hur tjejerna kinde infor att studera efter studenten, och om de skulle kunna
ténka sig ldsa IT. De utbildningar som de skulle intressera sig for var Webb- och Multimedia (som
hade 65% av svaren) och IT-design (som hade 58% av svaren). De datavetenskapliga utbildningarna
verkade inte lika attraktiva, dar 14% svarade att de kunde ténka sig bli Dataingenjorer, och 9%
tyckte att Civilingenjor i Datateknik verkade attraktivt.

7.4 Sammanfattning

Vi har sett att man kan féréndra attityden till IT med hjilp av enkla medel, som med en hemsida
och ett spel. Begreppet IT gick fran att vara nagot tekniskt, till ett mer socialt och bredare d&mne
for manga. Vi kunde se att nagra av tjejerna fick nagra nya associationer till begreppet IT efter att
ha titta pa var hemsida. Vi tror att om man jobbar mer med att ge IT en tydligare representation

och bild, kan ocksa fler kvinnor fa upp 6gonen for IT.
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Kapitel 8

Resultat och Diskussion

Huvudsyftet med studien var att hitta orsaker till att sa fa kvinnor inte soker sig till IT-utbildningarna
vid Karlstads Universitet. Var viktigaste fraga var "Vad dr det som gor att sa fa kvinnor vdljer
att studera IT?". Med hjilp av svaren pa fragan skulle vi sedan ge forslag pa hur universitetet bor
ga till viga for att 16sa detta problem.

Det vi har sett dr att unga kvinnor inte kinner nagon klarhet i vad man gor nir man arbetar
inom IT. IT verkar abstrakt pa manga sétt, och déarfor &r det svart for dem att fa en uppfattning
av vad IT innebér. Tjejerna gav oss sin uppfattning av vad de sjélva tror att IT &r och har fick
vi in manga olika svar och tolkningar. I forstudien var svaren relaterade till teknik och tekniska
detaljer, som datorer och nétverk. Efter att de fatt tillfille att se sig om pa var hemsida och spelat
vart spel var inte langre IT forknippat med nagot som var typiskt tekniskt for alla. Istéllet dok
nya uppfattningar upp, som mer mjukvara dn hdrdvara och en bred bransch. Pa sa sitt lyckades
vi dndra attityden hos nagra unga kvinnor. Vi har ocksa tyckt oss se att yrkesroller med tydlig
innebord skapar storre intresse. Aven yrkesroller och begrepp som 3D-animering och designer later
roligare, vilket vi tror beror pa att de later som att de dr mer estetiska, och darfor nagot manga
unga kvinnor dras till.

Vi tror att en foraldrar bild av IT cirkulerar idag. Ser man pa film eller l&ser i bocker med
karaktdrer som arbetar med datorer, far man ofta triffa en man som &r isolerad, som har bristande
hygien och ir tungt beroende av koffeinrik liskeblask. Ar det diremot en kvinna som jobbar med
datorer, sa framstar hon ofta som vildigt speciell. Vi kiinner i och med detta att media ger en
bild av IT som inte &r helt sann, och att det dr den bilden som méanga utomstaende forknippar
med ménniskor som arbetar inom IT. Vi vet att denna bild av en IT-ménniska inte stimmer, men
hur ska man férmedla detta till unga ménniskor? Vi tror att myten kring IT och IT-ménniskan
dr den som haller kvinnor borta. Om yrket IT framstar som en arbetsplats dar man jobbar under
ohygieniska och asociala forhallanden, blir yrket mindre lockande for kvinnor da detta inte dr
nagot som attraherar dem.

Pa grund av den snedvridna uppfattningen av IT-ménniskor och den oklarhet som finns av

vad IT innebér, blir IT en véldigt intern bransch. Med detta menar vi att utomstaende 1dtt kan
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kinna sig ovilkomna och att dessa utomstaende framforallt &r kvinnor. Det finns manga sociala
faktorer som spelar in, som att kvinnor inte far samma, relation till teknik under sin uppvéxt som
mén. Vi kunde se att de kvinnor vi gjorde undersékningen bland, kéinde att IT bara var nagot
tekniskt. Bland de kvinnor som vi intervjuade, hade alla utom en haft ett tidigt tekniskt intresse.
Det verkar alltsd som att det dr viktigt att man visar unga kvinnor att IT inte bara ir tekniskt,
eftersom det hittils verkar vara den ingangs vig de flesta kvinnor har till IT branschen.

Vi har ocksa undrat huruvida sidrbehandling &r bra eller ej som metod for att locka kvinnor.
Vi, och nagra av de kvinnor vi har intervjuat, tror att det ar béttre att locka kvinnor med 16ften
om jamstilldhet. Om IT istillet framstar som en jamstélld bransch, sd kommer formodligen fler
kvinnor att lockas. Vi tror ocksa att man maste borja med detta i tidig alder. Bérjar man bearbeta
kvinnor nér det gar pa gymnasiet och ska gora sitt val till universitetet, sa & man oftast fér sent
ute.

Manga sociala faktorer spelar in nar man ska vélja sin utbildning. Har kvinnor inte ett intresse
for IT si kommer de inte heller soka sig till IT-utbildningar. De utbildningar (Webb- och Mul-
timedia samt IT-design) som nu &r populérast bland kvinnor tror vi kommer fa en hogre andel
kvinnligt deltagande i framtiden. Webb- och multimedia &dr i dagens samhélle vil representerat
tack vare den utbredning Internet har. Datorn har ocksa utvecklats, och anvinds inte pa sam-
ma satt som pa 90-talet eller bérjan pa 00-talet. Idag utgor den ett socialt medium, och manga
kvinnor anvinder dess mojligheter for att kommunikation. De har dérfor fatt en klar bild av vad
Webb- och multimedia &r, inte minst genom till exempel Facebook !, YouTube 2, Spotify ? och
bloggar. Det finns dessutom enkla verktyg for webbdesign f6r den som till exempel vill skapa sin
egen blogg. Exempelvis sa erbjuder bloggtjinsten Wordpress  mojligheten att med sina verktyg
skapa en egen blogg. Vi har modifierat utseendet pa var egen blogg ° i Wordpress.

Vi har sett att Datavetenskap idag &r underrepresenterat pa evenemang anordnade av Karl-
stads Universitet. Avdelningen for Informatik far mycket utrymme pa IT-dagar dedicerade for
gymnasiestudenter. Vi tror att denna underrepresentation kan ha paverkat vara resultat, dir vi
tydligt kunde se att de utbildningar som erbjuds av avdelningen fér informatik var intressantare
for unga kvinnor dn de utbildningar som erbjuds av avdelningen for datavetenskap. Vi tror ocksa
att man kan oka intresset for IT med hjilp av studentambassadérer. Om man engagerar nagra av
de studenter som léser IT, pa ett sitt som &r att de gérna aker ut till skolor och berédttar om IT,
sa far ungdomar ratt bild av IT.

Sammanfattningsvis kan vara resultat beskrivas i tva punktistor.

Anledningar till att kvinnor inte liser IT

e IT ses som nagot enbart tekniskt.

Ihttp://www.facebook.se, ett socialt nitverk
2http:/ /www.youtube.com, webbplats fér videoklipp
3http://www.spotify.com, en online musiktjinst
4http://www.wordpress.com
Shttp://exjobbem.