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Koppling till styrdokument

Centralt innehall

Undervisningen ska behandla designprinciper for anvandargranssnitt (UI)
och anvandarupplevelse (UX) i mobila applikationer. Det inkluderar att
forsta och tillampa goda designmetoder, skapa prototyper, samt genomfora
tester for att forbattra anvandarinteraktion. Eleverna ska lara sig om
fargteori, typografi, layout och hur dessa faktorer bidrar till en effektiv och
anvandarvanlig applikation.

Kunskapskrav

Eleven redogor for grundlaggande designprinciper for anvandargranssnitt
och kan tillampa dessa i praktiska projekt. Dessutom kan eleven skapa en
prototyp av en mobilapplikation och redovisa hur designval paverkar
anvandarupplevelsen.

Lararledda instruktioner

Introduktion till UI/UX-design (10 min)

» Definiera begreppen anvandargranssnitt (UI) och anvandarupplevelse
(UX).

 Diskutera varfor UI och UX ar viktiga for mobila applikationer.

« Presentera exempel pa bra och dalig design i appar.

 Ga igenom hur en val utformad Ul kan 6ka anvandarnas
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tillfredsstallelse.
» Sammanfatta vad eleverna ska fokusera pa under lektionen.

Principer for anvandargranssnittsdesign (15 min)

 Ga igenom grundlaggande designprinciper som enkelhet, tydlighet och
konsistens.

« Diskutera vikten av att forsta malgruppen for att anpassa designen.

 Introducera verktyg som fargteori och typografi och diskutera deras
paverkan pa designval.

« Visa exempel pa kloka designlosningar i populédra appar.

» Sammanfatta hur dessa element paverkar anvandarnas interaktion med
applikationen.

Praktisk ovning: Skapa en prototyp (15 min)

« Dela in klassen i grupper dar varje grupp far i uppdrag att skapa en
prototyp for en mobilapplikation.

« Ge varje grupp en specifik appidé och lat dem skissa designen,
inklusive layout och fargschema.

» Eleverna ska anvanda papper och pennor eller digitala verktyg for att
skapa sina prototyper.

« Ge feedback och stall fragor om deras designval.

» Sammanfatta vad varje grupp lart sig under processen.

Avslutande reflektion (10 min)

 Diskutera vad grupperna har lart sig om vikten av design i
mobilapplikationer.

« Lat varje grupp presentera sin prototyp och beskriva sina designval.

« Identifiera utmaningar de stotte pa och hur dessa kan l6sas i framtiden.

e Sammanfatta vad som kommer att behandlas i nasta lektion.

Diskussionsfragor

1. Vilka designprinciper anser ni ar mest viktiga nar man skapar en
mobilapplikation och varfor?

2. Hur kan man sakerstalla att en applikation ar anvandarvanlig for olika
malgrupper?

3. Kan ni ge exempel pa appar som har en utmérkt anvandarupplevelse
och vad som gor deras design framstaende?

Aktivitet

Som aktivitet ska eleverna utifran sina prototyper genomfora anvandartester
i klassrummet. Varje grupp far be andra elever att testa deras applikation



och ge feedback pa anvandarupplevelsen. Eleverna ska stélla fragor om hur
tydliga och intuitiva designen var och notera forslag till forbattringar. Denna
aktivitet syftar till att ge eleverna praktisk erfarenhet av att samla in och
bearbeta anvandardata for att forbattra sina appar.

Exit-ticket
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