& Alle kan kode

Gode apps starter med gode idéer.

Inspirer dine elever til at fa gode idéer med en aktivitet i inkluderende appdesign af
en times varighed. Eleverne skal identificere problemer, der optager dem. Derefter
skal de planleegge, lave en prototype og dele appidéer, der er tilgeengelige og

forstaelige for alle.

Hvert trin har yderligere ressourcer og tips til, hvordan du kan forenkle
undervisningen for bern pa de tidlige klassetrin eller udvide aktiviteten med
App Design Journal i Alle kan kode for 4.-8. klasse eller arbejdsbogen til appdesign
i Udvikling med Swift for 9. klasse og op. Eleverne far ogsa mulighed for at
eksperimentere med kodning til deres appidéer i Swift Playgrounds-appen.

Introducer
10 min.

Hent App Design Journal (23,1MB) (¥
Hent arbejdsbogen til appdesign (56,7 MB) @

Brainstorm Planleeg Lav Prototype Del
10 min. 10 min. +20 min. 10 min.
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@ Introducer aktiviteten.
@ 10 min.

Introducer eleverne for inkluderende og tilgeengeligt appdesign.

- Forklar eleverne, at de skal finde pa en idé til en app baseret pa noget, de er optaget af,
og at de skal bygge en prototype af en del af appen.

« Du kan fa mere at vide om Apples tilgang til inkluderende design ved at se de forste 6:28
minutter af The Process of Inclusive Design, der blev preesenteret pa Apples Worldwide
Developers Conference (WWDC). Bed eleverne om at notere sig et par aspekter eller
“akser” af mangfoldighed — som f.eks. alder, handicap eller sprog — som de kan bruge
under aktiviteten.

Inkluderende appdesign handler om at fa brugerne til at fole sig velkomne og inddragede.
Tllgeengelighed handler om at designe noget, der virker for alle.

Selvom hver enkelt persons perspektiv er unikt, forsteerkes inkluderende design og udvikling, nar
man fokuserer pa et par mangfoldighedsakser. Det kan hjaelpe os med at se ud over vores egne
oplevelser. Som ved alt design er det at designe en inkluderende app en gentagende proces, der
tager tid, for appen bliver, som den skal veere.

Mangfoldighedsakserne kan omfatte: social klasse, kultur, etnicitet, sprog, uddannelse, politiske,
filosofiske og religiase overbevisninger, kan, seksuel orientering, alder, handicap, om du er hgjre-
eller venstrehandet, kropsmal som f.eks. hgjde og ogsa miljgmaessige forhold som placering,
internetforbindelse og adgang til teknologiske enheder.

- Tal om, hvorfor inklusion og tilgaengelighed er vigtige elementer i alle dele af appdesign.

F.eks. i valg af mal og design af en knap.

Nar eleverne er klar til at ga i gang med aktiviteten, kan de arbejde i sma grupper eller
individuelt. Hvis eleverne arbejder i sma grupper, skal de ga ud i grupperne nu. Eleverne
kan spore deres fremskridt for hver sektion med papir og blyant, slides i Keynote eller
med stemmeoptagelser.

Udforsk mere.

@ Simplificer

Tal med eleverne om et par mangfoldighedsakser i stedet for at se videoen.

@ Udvid (+20 min.)

Udforsk sektionen Inclusion for at finde ud af, hvad en inkluderende app er.

Side 2 af 6


https://developer.apple.com/videos/play/wwdc2021/10304/?cid=pm-enus-atlc-na-edu-eccode-launch22
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/inclusion/overview/?cid=pm-enus-atlc-na-edu-eccode-launch22

Brainstorm.
@’IO min.

Fa eleverne til at brainstorme emner, der interesserer dem. Fa dem til at:

. Lave en liste med emner.

De kan f.eks. omfatte problemer i lokalsamfundet, idéer til noget hjeelpsomt sdsom registrering af,
hvilke dage et kaeledyr skal have medicin, eller noget sjovt eller underholdende, der far folk til at grine.

. Veelge et emne fra deres brainstorm og identificere omrader, hvor en app kan veere til hjeelp.

- Reflektere over deres egen identitet og erfaringer i forhold til de mangfoldighedsakser, de
veelger. Overveje, hvordan deres identitet og erfaringer ligner eller adskiller sig fra andres.

- F.eks. kan en person vaere venstrehandet og swipe anderledes pa en appskaerm end en
hejrehandet person.

Udforsk mere.

Hjeelp

For at hjeelpe eleverne pa dette trin kan du bruge skabelonerne Brainstorm (formal) og Brainstorm
(idéer) i App Design Journal.

Simplificer

Veelg en af mangfoldighedsakserne, som eleverne skal fokusere pa. Overvej, hvad der vil give
mening, og som eleverne kan relatere til.

Udvid (+40 min.)

Bed eleverne om at fortseette ved at kigge mere indgaende pa deres publikum og arsagerne til
problemet. Brug afsnittene Afdaek og Analyser i arbejdsbogen til appdesign.

Du kan f& mere at vide om, hvordan man designer inkluderende indhold til en app, ved at se The
Practice of Inclusive Design, der blev praesenteret pa Apples WWDC.
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&) Planlzg.

@ 10 min.

Skitser appen, og beskriv i detaljer en brugers aktivitet. Bed eleverne
om at:

- Lave en liste med et par ting, som en person ville gere i deres app.

- |ldentificere en kerneaktivitet, som en bruger ville lave i appen.

21

F.eks. kan en kerneaktivitet for en app, der fortaeller “banke banke pa
der siger "Hvem dér?".

-vittigheder, veere en knap,

- Vende tilbage til deres valgte mangfoldighedsaspekter og overveje brugeraktiviteten fra
flere perspektiver for at besvare et eller flere af felgende sporgsmal:

- Hvordan inddrager denne aktivitet mange forskellige brugere?

Kan man f.eks. lade brugeren lave sin egen avatar for at undga unadvendige henvisninger til
bestemte kon?

- Hvordan hjaelper denne aktivitet mennesker, som bruger tilgeengelighedsfunktioner,
som f.eks. VoiceOver, i jeres app?

Hvilke elementer pa skeermen skal f.eks. skrives med en anden tekst, sa en person, der er blind eller
har nedsat syn, kan bruge en skeermlzeser til at forsta det visuelle indhold?

Udforsk mere.

g Hjaelp
Du kan hjeelpe eleverne med dette trin ved at bruge afsnittene Brainstorm (idéer) og Tilgeengelighed i
App Design Journal.

e Simplificer
Hjeelp eleverne med at fokusere pa én kerneaktivitet, som kan vaere grund til, at folk vil bruge appen.

@ udvid (+30 min))

Fa eleverne til at udforske den eventbaserede programmeringsevelse i arbejdsbogen til appdesign
og @ve sig i at lave en knapfunktion ved hjaelp af SwiftUl-kode i Swift Playgrounds-appen. Bed dem
om at reflektere over knapperne i deres app og dernaest skrive tilgeengelighedsmaerker for den knap,
de lige har designet, sa en person, der anvender en skaermlaeser, kan forsta konteksten.
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Lav prototype

@) +20 min.

Design og lav prototype af en del af appen. Bed eleverne om at:

« Skitsere eller beskrive 1-3 skaerme for at vise, hvordan en bruger afslutter den kerneaktivitet,
eleverne identificerede pa forrige trin.

Overveje, hvordan greensefladen kan se ud, f.eks. farve og layout, og hvordan brugeren interagerer
med elementer pa skeermen sdsom knapper og tekstfelter.

. Overveje folgende spargsmal til indholdet pa skeermene i deres prototype:

Ville tekst, billeder og lyd fungere for en masse forskellige mennesker?

En person kan f.eks. have en anden familiestruktur end din egen, sé teksten og billederne skal vaere
mere inkluderende.

Er der en gruppe mennesker, som vil have sveert ved at bruge noget pa skeermene?

F.eks. kan et spil, der kraever hurtige fingerbevaegelser, vaere udfordrende for personer, der har
begraensede fingerfeerdigheder.

Valgfri udfordring i at tegne et appsymbol pa et minut:
Brug et minut, hvor du udfordrer eleverne til at tegne et appsymbol.

Udforsk mere.

Hjeelp
Gennemga instruktionerne for brug af Keynote i forhold til, hvordan man laver en fungerende
prototype, i afsnittet Design i App Design Journal.

Udvid (+30 min. eller derover)

Bed eleverne om at downloade og gennemfare den forste udfordring i Swan's Quest: Voices in the
Dark i Swift Playgrounds for at blive bekendt med Apples tilgeengeligheds-APl'er, og hvordan man
bruger dem. Veelg File > Import Playground for at 4bne den overforte fil i Swift Playgrounds pa Mac.
Se, hvordan man kommer i gang, i Swan’s Quest, Chapter 1: Voices in the Dark video.

Bed dem derefter om at preve kodningsevelsen Komposition af visninger i arbejdsbogen til appdesign,
sa de far gvet sig i at lave en appfunktion ved hjzelp af SwiftUL. Inviter eleverne til at bruge det, de har lzert
i Swan’s Quest og kodningsavelserne, til at realisere deres app-prototype ved hjaelp af Swift og SwiftUL.
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Bed eleverne om at give en demonstration af deres app-prototyper.
Fa dem til at svare pa felgende sporgsmal:

« Hvad er formalet med jeres app?
- Hvordan stetter og inddrager appen mange forskellige mennesker?
« Hvordan ville | undersage appen fra forskellige perspektiver?

Hvem ville f.eks. ellers kunne give feedback pa appens inklusion og tilgeengelighed?

Del jeres forleb med inkluderende appdesign pa Twitter ved at tagge @AppleEDU
og #EveryoneCanCode.

Udforsk mere.

! Hjaelp

Brug Appopleeg-skabelonen fra App Design Journal til preesentationen.

e Simplificer

Fa eleverne til at vise deres skitser og beskrive deres appidéer med et par saetninger.

@ udvid

Design en test med brugere for at se, om appen virker som forventet. Se sektionen Test
i arbejdsbogen til appdesign.

Side 6 af 6


https://twitter.com/AppleEDU
https://twitter.com/hashtag/EveryoneCanCode

