Lank till Lektion. Gy. Mobila applikationer — Programmering av anvandargranssnitt

Provkonstruktion

Arskurs: Gymnasiet
Amne: Mobila applikationer
Tema: Programmering av anvandargranssnitt

Syfte

Syftet med provet ar att bedéma 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 I6sningar 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 ocksd om hur man implementerar anvandarcentrerad design och tillganglighet i
applikationer samt hur man testar och debugerar programmet.

Kunskapskrav

Eleven kan forklara och tilldampa 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 féljande 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


https://docs.google.com/document/d/1Iurxp-SBEDskCaupdj7lDWee_CWgPtG-GyqcbfuPpnc/edit?usp=drivesdk
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Vilken metod anvands for att hantera anvandarinmatningar i en mobilapplikation?

. Kodkommentarer

. Funktioner

. Handelsehantering
. Debugging

Vad star UX for?

. User Experience

. User Exit

. User Expertise

. User Experiment

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

. Xcode

. Android Studio

. Eclipse

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

. Enhetstestning

. Anvandartestning

. Prestandatestning

. Sakerhetstestning

. Vilket av féljande begrepp handlar om att géra en applikation tillganglig for alla anvandare?
. Kodkommentarer

. Anvandarcentrerad design

. Debugging

. Versionshantering

Vad innebar "responsiv design"?

. Att applikationen reagerar snabbt pa anvandarinmatningar

. Att designen anpassar sig efter olika skarmstorlekar

. Att koden ar fri fran buggar

. Att appen kan kéras offline

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

. Constraint Layout

. Model-View-Controller

D.

User Interface Flow

10. Vad ar syftet med kodkommentarer?

A.
B.
C.
D.

For att géra koden kortare

For att délja kod

For att forklara funktionalitet
For att optimera prestanda

11. Vad avser termen "debugging"?

A.
B.
C.
D.

Att skriva ny kod

Att identifiera och ratta fel i koden
Att optimera hastigheten

Att utveckla nya funktioner

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

A.
B.

Anvanda sa manga farger som mdjligt
Dolja viktig information



C. Ha en tydlig visuell hierarki

D. Goéra appen komplicerad

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

C. Planering

D. Lansering

14. Vilket av foljande ar ett viktigt verktyg for att skapa prototyper av anvandargranssnitt?
A. Microsoft Word

B. Figma

C. Adobe Photoshop

D. Notepad

15. Vad ar skillnaden mellan en knapp och en textinmatning?

A. En knapp kan inte tryckas

B. En knapp utfor en atgard, medan textinmatning samlar in data
C. En knapp ar synlig, medan textinmatning ar osynlig

D. Ingen skillnad

Resonerande fragor

1. Diskutera hur anvandarcentrerad design kan implementeras i en mobilapplikation. Syftet ar
att bedéma elevens formaga att reflektera déver designprinciper och deras tillampning.

2. Beskriv en utmaning du stétt pa under utvecklingen av en Ul och hur du I6ste den. Syftet ar
att uppmana till djupgaende analys och problemldsning.

3. Hur kan man sakerstalla att en mobilapplikation ar tillganglig for anvandare med
funktionsnedsattningar? Syftet ar att testa elevens forstaelse for tillganglighetsnormer inom
mobilutveckling.

4. Reflektera 6ver hur olika programmeringssprak paverkar utvecklingen av anvandargranssnitt.
Syftet ar att bedoma forstaelse for spraks inverkan pa design och implementering.

5. Vilka aspekter av anvandarupplevelsen anser du &r mest kritiska fér anvandare? Ge
exempel. Syftet ar att uppmana till kritiskt tdnkande kring anvandarupplevelse.

6. Hur kan tester och debugging paverka den slutliga kvalitén av applikationen? Syftet ar att
undersdka elevens insikt i vikten av kvalitetskontroll.

7. Diskutera hur variation i Ul-element kan paverka anvandarens uppfattning av en applikation.
Syftet ar att fa eleverna att tanka pa visuell kommunikation i app-design.

8. Vad skulle du géra annorlunda om du fick designa om en mobilapplikation? Forklara varfor.
Syftet ar att engagera eleverna i sjalvrannsakan av deras arbete.

Bedomning

Faktafragorna beddms med 1 poang vardera, och de resonerande fragorna bedoms med upp till
3 poang vardera.

For betyg E kravs minst 8 poang totalt.

For betyg C kravs minst 12 poang totalt (minst 3 poang fran resonerande fragor).

For betyg A kravs minst 18 poang totalt (minst 5 poang fran resonerande fragor).
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