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SKOLFS 2017:52 Bilaga

Grinssnittsdesign

Amnet grinssnittsdesign behandlar interaktionen mellan dator och
méinniska med fokus pé designaspekterna i utveckling av anvindbara,
tillgédngliga och tilltalande grinssnitt.

Amnets syfte

Undervisningen i dmnet grénssnittsdesign ska syfta till att eleverna
utvecklar kunskaper om principerna bakom olika grinssnitt. Eleverna ska
ges mojlighet att skapa anvindbara, estetiskt tilltalande och tillgéngliga
anvindargrinssnitt for interaktion med exempelvis webbplatser,
mjukvaruapplikationer eller inbyggda system. I undervisningen ska
eleverna ges mojlighet att utveckla kunskaper om de element som ett
granssnitt utgors av, olika metoder for anvindaren att skicka indata och
ta emot utdata, terminologi inom omradet, formsprak och de principer en
granssnittsdesigner bor folja.

I undervisningen ska eleverna ges mojlighet att utveckla kunskaper om
projektmetodik for grinssnittsdesign fran forstudie och malbeskrivning till
fardig prototyp och stilguide. Eleverna ska ocksa ges mojlighet att utveckla
kunskaper om metoder for anviindbarhetstestning.

Undervisningen i dmnet granssnittsdesign ska ge eleverna forutsdttningar
att utveckla foljande:

1. Formaga att planera, genomfora och utvirdera projekt for att utveckla
granssnitt till applikationer.

2. Kunskaper om hur digital bild, film, text och ljud anpassas till ett
grianssnitt.

3. Férméga att skapa en estetiskt tilltalande och mélgruppsanpassad design
av grinssnitt.

4. Formaga att skapa ett anvidndarvinligt grinssnitt samt kunskaper om
vilka principer som styr detta.

5. Kunskaper om hur tillgénglighet paverkas av kognitiva faktorer vid
skapandet av grinssnitt.

6. Kunskaper om pa vilket sitt integritet och etik har betydelse for
utformningen av datorsystem och grinssnitt.

7. Kunskaper om lagar och andra bestimmelser inom omradet.

Kurser i &mnet

Griénssnittsdesign, 100 poing.
Grinssnitt 3D, 100 pozng, som bygger pa kursen grianssnittsdesign.



Grinssnittsdesign, 100 poing SKOLFS 2017:52

Kurskod: GRAGRA0

Kursen grinssnittsdesign omfattar punkterna 1-7 under rubriken Amnets
syfte.

Centralt innehall

Undervisningen i kursen ska behandla foljande centrala innehall:

* Griénssnitt for en applikation.

* Genomforande av forstudier genom problemformulering utifrdn
kundonskemal, identifikation av malgrupper och typanvindare,
undersokning av tekniska forutsittningar och liknande applikationer samt
formulering av malsittningar och framgangskriterier.

* Genomforande av grinssnittsdesignprojekt, vilket innebér idégenerering,
skisser, aterkoppling till bestillare, interaktiv prototyp, testning,
dokumentation och 6verlimnande for implementering.

» Datorstod for projekthantering.

¢ Inhdmtning och virdering av information.

» Redigering och anpassning av digital bild, film och ljud till ett grinssnitt.

¢ Kommunikationsteknik och textbearbetning for effektiv anpassning till
relevant medium.

» Faktorer som skapar en god anvindarupplevelse.

e Typsnitt, firgscheman och principer for layout av gréinssnitt.

* Informationsarkitektur och anvéndarvinlig navigation.

» Konventioner och formsprak eller monster for interaktion, inmatnings- och
utmatningsmetoder och vanligt forekommande gréinssnittselement, till
exempel textinmatningsfilt eller knappar.

¢ Faktorer som mojliggér kommunikation av specifika budskap.

* Principer for anviindbarhet samt metoder for att testa anvindbarhet.

¢ Krav pa ett inkluderande grinssnitt. Riktlinjer, principer, tekniker och
testning for tillgénglighet.

* Datorsystem (ubicomp) och grinssnitt i vardagen.

¢ Fragor som ror integritet och etik.

¢ Lagar och andra bestimmelser inom omradet.

Kunskapskrav

Betyget E

Eleven gor en enkel projektplan for att utveckla ett grinssnitt till en
applikation. Projektplanen innehaller en enkel problemformulering
utifran kundonskemal, identifikation av malgruppen och dess behov samt
projektets tekniska forutsittningar. Eleven vérderar med enkla omdomen
sin projektplan.

For att utveckla grinssnittet himtar eller skapar eleven texter, bilder och
eventuell annan media samt infogar dessa i grianssnittet till applikationen.
Eleven bearbetar grinssnittet pa nagot sitt enligt principer for visuell
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design. Resultatet &r tillfredsstillande och anpassat till anvindarens behov
utifrdn nagon enkel princip for anviindbarhet. Detta gor eleven genom att
anpassa den visuella designen och interaktionen sd att grinssnittet har en
tillfredsstillande kvalitet i friga om uppfattningsbarhet och anvindbarhet
ocksa for anvindare med funktionsnedsittningar. Dessutom for grinssnittet
fram kundens 6nskade budskap pa ett tillfredsstillande sitt.

Eleven foljer nagon av de vedertagna konventioner som finns for
den plattform som hon eller han arbetar med. Eleven utvecklar en
huvudsakligen interaktiv prototyp med tillfredsstiillande resultat i
fraga om funktion, utseende och anvindbarhet. Dessutom testar eleven
prototypens anvidndbarhet med nagra enkla metoder. Prototypen
kompletteras med en stilguide som ticker nagon av designens viktigaste
delar.

Eleven gor en enkel dokumentation av sitt arbete samt utvéirderar
med enkla omdomen sitt arbete och resultat utifran projektplanen. I
utvérderingen diskuterar eleven oversiktligt hur det egna grinssnittet
forhaller sig till generella principer for hur en god anviandarupplevelse
skapas.

Eleven redogor dversiktligt, utifran nagra exempel i vardagen, for pa
vilket sitt integritet och etik har betydelse for utformningen av datorsystem
och grinssnitt. Dessutom hénvisar eleven i sin redogorelse till lagar och
andra bestimmelser inom omradet.

Eleven anvinder med viss sékerhet terminologi inom omradet.

Betyget D

Betyget D innebir att kunskapskraven for E och till 6vervdgande del for C
ar uppfyllda.

Betyget C

Eleven gor en genomarbetad projektplan for att utveckla ett gréanssnitt
till en applikation. Projektplanen innehéller en problemformulering
utifran kundonskemal, identifikation av malgruppen och dess behov samt
projektets tekniska forutsittningar. Eleven virderar med nyanserade
omddmen sin projektplan.

For att utveckla gréinssnittet himtar eller skapar eleven texter, bilder och
eventuell annan media samt infogar dessa i grinssnittet till applikationen.
Eleven bearbetar griinssnittet pa nagra olika sitt enligt principer for visuell
design. Resultatet &r tillfredsstillande anpassat till anvindarens behov
utifran nagra principer for anvéindbarhet. Detta gor eleven genom att
anpassa den visuella designen och interaktionen s att grinssnittet har en
tillfredsstillande kvalitet i fraga om uppfattningsbarhet och anvindbarhet
ocksa for anvidndare med funktionsnedséttningar. Dessutom for granssnittet
fram kundens 6nskade budskap pa ett tillfredsstéillande siitt.

Eleven foljer nagra av de vedertagna konventioner som finns for
den plattform som hon eller han arbetar med. Eleven utvecklar en
huvudsakligen interaktiv prototyp med tillfredsstillande resultat i
frdga om funktion, utseende och anvéndbarhet. Dessutom testar eleven



prototypens anvindbarhet med nigra metoder. Prototypen kompletteras SKOLFS 2017:52
med en stilguide som téicker nagra av designens viktigaste delar.

Eleven gor en noggrann dokumentation av sitt arbete samt utvérderar
med nyanserade omddmen sitt arbete och resultat utifran projektplanen. I
utvirderingen diskuterar eleven utforligt hur det egna grinssnittet forhaller
sig till generella principer for hur en god anvindarupplevelse skapas.

Eleven redogér utforligt, utifran ndgra exempel i vardagen, for pa vilket
sdtt integritet och etik har betydelse for utformningen av datorsystem och
grinssnitt. Dessutom hénvisar eleven i sin redogdrelse till lagar och andra
bestdmmelser inom omradet.

Eleven anvinder med viss sékerhet terminologi inom omradet.

Betyget B

Betyget B innebir att kunskapskraven for C och till 6vervigande del for A
ar uppfyllda.

Betyget A

Eleven gor en genomarbetad projektplan for att utveckla ett granssnitt till
en applikation. Projektplanen innehéller en komplex problemformulering
utifran kundonskemal, identifikation av malgruppen och dess behov samt
projektets tekniska forutsittningar. Eleven virderar med nyanserade
omdomen sin projektplan ur flera perspektiv samt foreslar vid behov
forbittringar av planen.

For att utveckla grinssnittet himtar eleven eller skapar eleven texter,
bilder och eventuell annan media samt infogar dessa i grinssnittet till
applikationen. Eleven bearbetar grinssnittet pa flera olika sitt enligt
principer for visuell design. Resultatet dr gott och anpassat till anvindarens
behov utifran flera komplexa principer for anvindbarhet. Detta gor
eleven genom att anpassa den visuella designen och interaktionen sa
att grinssnittet har en god kvalitet i friga om uppfattningsbarhet och
anvindbarhet ocksé for anvindare med funktionsnedsittningar. Dessutom
for granssnittet fram kundens 6nskade budskap pa ett gott stt.

Eleven foljer flera av de vedertagna konventioner som finns f6r
den plattform som hon eller han arbetar med. Eleven utvecklar en
huvudsakligen interaktiv prototyp med gott resultat i friga om funktion,
utseende och anvindbarhet. Dessutom testar eleven prototypens
anvindbarhet med flera metoder samt aterkopplar resultaten fran sin
testning till sin design. Prototypen kompletteras med en stilguide som
tacker flera av designens viktigaste delar.

Eleven gor en noggrann och utforlig dokumentation av sitt arbete
samt utvirderar med nyanserade omdomen sitt arbete och resultat
utifran projektplanen. Dessutom ger eleven forslag pa hur arbetet kan
forbittras. I utvirderingen diskuterar eleven utforligt och nyanserat
hur det egna grinssnittet forhaller sig till generella principer for hur en
god anvindarupplevelse skapas. Dessutom ger eleven forslag pa hur
resultatet kan forbittras.

Eleven redogor utforligt och nyanserat, utifran nigra exempel
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i vardagen, for pa vilket sitt integritet och etik har betydelse for
utformningen av datorsystem och grinssnitt. Dessutom hénvisar eleven i sin
redogorelse till lagar och andra bestimmelser inom omradet.

Eleven anvinder med siikerhet terminologi inom omradet.

Grénssnitt 3D, 100 poing

Kurskod: GRAGRNO

Kursen grinssnitt 3D omfattar punkterna 17 under rubriken Amnets syfte.
Centralt innehall

Undervisningen i kursen ska behandla foljande centrala innehall:

¢ Begreppsbildning kring och anvindning av virtuell och forstirkt verklighet
samt tjanster utformade efter geografisk kontext.

¢ Genomforande av forstudier genom problemformulering utifran
kundonskemal, identifikation av malgrupper och typanvindare.

e Undersokning av tekniska forutsittningar och formulering av
malsittningar och framgéngskriterier.

* Genomforande av grinssnittsdesignprojekt med idégenerering, skisser,
aterkoppling till bestillare, interaktiv prototyp, testning, dokumentation
och overldimnande for implementering.

* Datorstod for projekthantering.

¢ Utvecklingsverktyg for tredimensionell grafik.

* Modellering och texturer.

¢ Samverkan mellan tredimensionell anvindarmiljo, text och ljud.

¢ Minniska—datorinteraktion (HCI) samt anvéndbarhet och tillgénglighet.

* Metoder och teknik for navigation i tredimensionella miljoer.

e Forflyttning genom tredimensionella miljoer och interaktion med
tredimensionella objekt.

¢ Datorsystem (ubicomp) och grénssnitt i vardagen.

¢ Fragor som ror integritet och etik.

¢ Lagar och andra bestimmelser inom omradet.

Kunskapskrav

Betyget E

Eleven gor en enkel projektplan for att utveckla ett grinssnitt till en
applikation. Projektplanen innehaller en enkel problemformulering
utifran kundonskemal, identifikation av malgruppen och dess behov samt
projektets tekniska forutsittningar. Eleven vérderar med enkla omdomen
sin projektplan.

Eleven utvecklar nagra enkla tredimensionella objekt. Eleven utformar
ocksa med tillfredsstéllande resultat navigation och interaktivitet for en
virtuell miljo eller forstéarkt verklighet. Dessutom redogor eleven
oversiktligt for olika datakillor som kan anvindas for att ge information
till anvdndaren av grianssnittet.



Eleven bearbetar griinssnittet pA nagot siitt enligt principer for visuell SKOLFS 2017:52
design. Resultatet ér tillfredsstillande och anpassat till anvindarens behov
utifran nagon enkel princip for anvéindbarhet. Detta gor eleven genom att
anpassa den visuella designen och interaktionen sd att grinssnittet har en
tillfredsstéllande kvalitet i fraga om uppfattningsbarhet och anvindbarhet
ocksa for anvidndare med funktionsnedséttningar.

Eleven foljer nagon av de vedertagna konventioner som finns for
den typ av applikation for vilken grénssnittet dr avsett. Eleven utvecklar
en huvudsakligen interaktiv prototyp med tillfredsstiillande resultat i
frdga om funktion, utseende och anvéindbarhet. Dessutom testar eleven
prototypens anvindbarhet med nagra enkla metoder. Eleven kompletterar
prototypen med en stilguide som téicker nagon av designens viktiga delar.

Eleven gor en enkel dokumentation av sitt arbete samt utvirderar med
enkla omdomen sitt arbete och resultat utifran projektplanen. I
utvirderingen diskuterar eleven oversiktligt hur det egna grinssnittet
forhaller sig till teoribildningen om ménniska—datorinteraktion.

Eleven redogor oversiktligt, utifran nagra exempel i vardagen, for pa
vilket sitt integritet och etik har betydelse for utformningen av
datorsystem, grinssnitt och tjdnster utformade efter geografisk kontext.
Dessutom hénvisar eleven i sin redogorelse till lagar och andra
bestimmelser inom omradet.

Eleven anvinder med viss sikerhet terminologi inom omradet.

Betyget D

Betyget D innebir att kunskapskraven for E och till 6vervigande del for C
ar uppfyllda.

Betyget C

Eleven gor en genomarbetad projektplan for att utveckla ett granssnitt
till en applikation. Projektplanen innehaller en problemformulering
utifran kundonskemadl, identifikation av malgruppen och dess behov samt
projektets tekniska forutsittningar. Eleven virderar med nyanserade
omddmen sin projektplan.

Eleven utvecklar nagra tredimensionella objekt. Eleven utformar ocksa
med tillfredsstiillande resultat navigation och interaktivitet for en virtuell
miljo eller forstiarkt verklighet. Dessutom redogor eleven utforligt for
olika datakéllor som kan anvindas for att ge information till anvindaren av
granssnittet.

Eleven bearbetar grinssnittet pa nagra olika sitt enligt principer for
visuell design. Resultatet ir tillfredsstiillande och anpassat till anvindarens
behov utifran nagra principer for anvindbarhet. Detta gor eleven genom att
anpassa den visuella designen och interaktionen sd att grinssnittet har en
tillfredsstéllande kvalitet i fraga om uppfattningsbarhet och anvindbarhet
ocksa for anvidndare med funktionsnedséttningar.

Eleven foljer nagra av de vedertagna konventioner som finns f6r den
typ av applikation for vilken grénssnittet dr avsett. Eleven utvecklar
en huvudsakligen interaktiv prototyp med tillfredsstillande resultat i
frédga om funktion, utseende och anvindbarhet. Dessutom testar eleven
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prototypens anvidndbarhet med nagra metoder. Eleven kompletterar
prototypen med en stilguide som téicker nagra av designens viktiga delar.

Eleven gor en noggrann dokumentation av sitt arbete samt utvérderar
med nyanserade omdomen sitt arbete och resultat utifran projektplanen. I
utvirderingen diskuterar eleven utforligt hur det egna grinssnittet forhaller
sig till teoribildningen om minniska—datorinteraktion.

Eleven redogér utforligt, utifran ndgra exempel i vardagen, for pa vilket
sdtt integritet och etik har betydelse for utformningen av
datorsystem, grénssnitt och tjdnster utformade efter geografisk kontext.
Dessutom hénvisar eleven i sin redogorelse till lagar och andra
bestimmelser inom omradet.

Eleven anvinder med viss sikerhet terminologi inom omrédet.

Betyget B

Betyget B innebir att kunskapskraven for C och till 6vervigande del for A
ar uppfyllda.

Betyget A

Eleven gor en genomarbetad projektplan for att utveckla ett grianssnitt till
en applikation. Projektplanen innehéller en komplex

problemformulering utifrdn kundonskemal, identifikation av malgruppen
och dess behov samt projektets tekniska forutsittningar. Eleven virderar
med nyanserade omdomen sin projektplan ur flera perspektiv samt
foreslar vid behov forbéttringar av planen.

Eleven utvecklar nagra tredimensionella objekt. Eleven utformar ocksé
med gott resultat navigation och interaktivitet for en virtuell miljo eller
forstiarkt verklighet. Dessutom redogor eleven utforligt och nyanserat for
olika datakéllor som kan anvindas for att ge information till anvidndaren av
granssnittet.

Eleven bearbetar gréinssnittet pa flera olika sitt enligt principer for
visuell design. Resultatet dr gott och anpassat till anvindarens behov
utifran flera principer for anvindbarhet. Detta gor eleven genom att
anpassa den visuella designen och interaktionen, s att grianssnittet har
en god kvalitet i friga om uppfattningsbarhet och anvindbarhet ocksa for
anvindare med funktionsnedsittningar.

Eleven foljer flera av de vedertagna konventioner som finns for den
typ av applikation for vilken grinssnittet 4r avsett. Eleven utvecklar
en huvudsakligen interaktiv prototyp med gott resultat i friga om
funktion, utseende och anvindbarhet. Dessutom testar eleven prototypens
anvindbarhet med flera metoder. Eleven kompletterar prototypen med en
stilguide som técker flera av designens viktiga delar.

Eleven gor en noggrann och utforlig dokumentation av sitt arbete
samt utvirderar med nyanserade omdomen sitt arbete och resultat
utifran projektplanen. Dessutom ger eleven forslag pa hur arbetet kan
forbittras. I utviarderingen diskuterar eleven utforligt och nyanserat
hur det egna grénssnittet forhaller sig till teoribildningen om méanniska—
datorinteraktion.

Eleven redogor utforligt och nyanserat, utifran nigra exempel i
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utformningen av datorsystem, granssnitt och tjdnster utformade efter
geografisk kontext. Dessutom hénvisar eleven i sin redogorelse till
lagar och andra bestimmelser inom omradet.
Eleven anvinder med séikerhet terminologi inom omradet.





