Provkonstruktion

Arskurs: Gymnasiet
Amne: Mobila applikationer

Tema: Programmering av anvandargranssnitt

Syfte

Syftet med provet ar att bedoma elevernas kunskap och forstaelse for
programmeringstekniker som anvands for att skapa anvandargranssnitt i
mobila applikationer. Provets innehall syftar till att verifiera elevernas
formaga att formulera, implementera och dokumentera losningar inom detta
omrade.

Koppling till styrdokument

Centralt innehall

Undervisningen ska fokusera pa programmeringstekniker for att skapa
anvandargranssnitt i mobila applikationer. Det inkluderar skrivning av Ul-
komponenter, hantering av anvandarinmatningar och skapande av
interaktiva element. Centrala delar av undervisningen handlar ocksa om hur
man implementerar anvandarcentrerad design och tillganglighet i
applikationer samt hur man testar och debugerar programmet.

Kunskapskrav

Eleven kan forklara och tillampa grundlaggande programmeringstekniker
for mobila applikationer, inkludera funktioner som skapar en bra
anvandarupplevelse. Eleven kan aven dokumentera sitt arbete och foresla
forbattringar av anvandargranssnittet.

Prov

Faktafragor

1. Vilket av foljande programmeringssprak anvands oftast for Android-
appar?

A. Swift

B. Java



C. Python

D. Kotlin

2. Vad av foljande ar INTE en Ul-komponent?
A. Textinmatning

B. Knapp

C. Variabel

D. Listvy

3. Vilken metod anvands for att hantera anvandarinmatningar i en
mobilapplikation?

A. Kodkommentarer

B. Funktioner

C. Handelsehantering
D. Debugging

4. Vad star UX for?

A. User Experience

B. User Exit

C. User Expertise

D. User Experiment

5. Vilket verktyg anvands oftast for att utveckla iOS-appar?
A. Visual Studio

B. Xcode

C. Android Studio

D. Eclipse

6. Vilken typ av testning ar viktigast for att sakerstalla anvandbarheten i en
applikation?

A. Enhetstestning



B. Anvandartestning
C. Prestandatestning
D. Sakerhetstestning

7. Vilket av foljande begrepp handlar om att gora en applikation tillganglig
for alla anvandare?

A. Kodkommentarer

B. Anvandarcentrerad design

C. Debugging

D. Versionshantering

8. Vad innebar “responsiv design”?

A. Att applikationen reagerar snabbt pa anvandarinmatningar

B. Att designen anpassar sig efter olika skarmstorlekar

C. Att koden ar fri fran buggar

D. Att appen kan koras offline

9. Vilket av foljande alternativ ar ett exempel pa en Ul-elementlayout?

. Data Science

& »

. Constraint Layout

C. Model-View-Controller

D. User Interface Flow

10. Vad ar syftet med kodkommentarer?
A. For att gora koden kortare

B. For att dolja kod

C. For att forklara funktionalitet

D. For att optimera prestanda

11. Vad avser termen “debugging”?



A. Att skriva ny kod

B. Att identifiera och ratta fel i koden

C. Att optimera hastigheten

D. Att utveckla nya funktioner

12. Vilket av foljande ar en god praxis vid UI-design?

A. Anvéanda sa manga farger som mojligt

B. Dolja viktig information

C. Ha en tydlig visuell hierarki

D. Gora appen komplicerad

13. Vad ar den forsta processen i utvecklingen av en mobilapplikation?

A. Implementering



