Lank till Lektion. Gy. Mobila applikationer — Anvandargranssnittsdesign

Hemlaxa

Arskurs: Gymnasiet
Amne: Mobila applikationer
Tema: Anvandargranssnittsdesign for mobilapplikationer

Ordkollen

Har listas fem amnesord pé laxans tema som &r bra att kanna till betydelsen av.

Anvéandargranssnitt (Ul): Den del av en applikation som anvandaren interagerar med,
inklusive knappar, ikoner och layout.

Anvandarupplevelse (UX): Den totala kanslan och upplevelsen en anvandare far av att
anvanda en applikation, inklusive effektivitet och tillfredsstallelse.

Prototyp: En tidig version av en applikation som visar dess design och funktionalitet,
oftast skapad for att testa idéer.

Fargteori: Studiet av hur farger fungerar tillsammans och deras inverkan pa kanslor och
anvandning i design.

Typografi: Konsten att arrangera text pa ett satt som gor det lasbart och estetiskt
tilltalande.

Instuderingsfragor
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9.

Vad ar skillnaden mellan anvandargranssnitt (Ul) och anvandarupplevelse (UX)?

Vilka designprinciper anser du ar mest centrala for att skapa en bra anvandarupplevelse?
Ge exempel pa hur fargteori kan paverka valet av design for en mobilapplikation.

Vad betyder det att en design ar "intuitiv"?

Hur kan man samla in feedback fran anvandare for att forbattra en applikation?

Vilka verktyg kan anvandas for att skapa prototyper av mobilapplikationer?

Hur kan forstaelse for malgruppen paverka designvalen?

Namn nagra exempel pa appar med dalig design och forklara vad som gér dem mindre
anvandarvanliga.

Diskutera vikten av konsistens i design — varfér ar det viktigt?

10. Hur paverkar layouten anvandarens mojlighet att interagera med en applikation?

Skrivuppgift

Uppgift 1: Designanalys

Anvand en mobilapplikation som du ofta anvander och gér en analys av dess design. Beskriv
hur anvandargranssnittet ar utformat och hur det paverkar din anvandarupplevelse. Inkludera
exempel pa bade positiva och negativa designaspekter.

Svarslangd: ca. 300 ord (En halv sida)


https://docs.google.com/document/d/1D306CSMQNespo5ACL7Qum4VjyNgi-4sjd_lBOldVRBk/edit?usp=drivesdk

Uppgift 2: Prototypforslag

Skapa en prototyp for en ny mobilapplikation som léser ett specifikt problem. Beskriv ditt
designval och varfor du valt att utforma den pa det specifika sattet. Inkludera layout och
fargschema.

Svarslangd: ca. 400 ord (En sida)

Uppgift 3: Anvandartest

Genomfor ett anvandartest av din prototyp med minst tva personer. Samla in feedback i form av
korta anteckningar och skriv en rapport om vad du larde dig. Tank pa vilka férandringar du
skulle gora baserat pa anvandarnas asikter.

Svarslangd: ca. 300 ord (En halv sida)
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