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Presentation av appar
Uppmuntra uppfinningsrikedom

Att skapa appar ar ett utmarkt satt att arbeta tillsammans for att I0sa
utmaningar som du bryr dig om. Du ger blivande kodare en chans att visa
upp sin uppfinningsrikedom genom att presentera appar live eller virtuellt.
Under eventet far deltagarna presentera sina idéer och I6sningar for
kollegor, familj och andra intresserade.

Deltagarna arbetar tillsammans i appdesignprocessen. Sedan far de
mojlighet att presentera sitt arbete for en jury. Eventet avslutas med att
alla deltagarna far utmarkelser och berém.

Den har handledningen kompletterar Apples kursmaterial om kodning.
Den ar framtagen for att hjalpa dig att komma igdng med planering och
forberedelser infor ett event for presentation av appar. Har finns bland
annat information om olika format for eventet, sa att du kan hitta det
som passar er bast. Du far ocksa tips pa hur du bjuder in och forbereder
jurymedlemmarna, tillgang till en bedomningsskala och ett diplom som
du kan hamta med mera.
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Innehall i handledningen

Vi vill gora det enkelt for dig att planera och ordna ett inspirerande event for presentation av appar.
Darfor finns det resurser och anpassningsbart material till varje steg i planeringen.

Forbereda Planera Dela
« Skapa en 3-minuters lang « Format for eventet * Informera andra om eventet
presentation « Beddémning « Saker att tinka pé

« Inbjudningar och marknadsforing
« Utmarkelser
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Forbereda

For att kunna delta i eventet maste deltagarna arbeta med processen
for appdesign och skapa en presentation. Deltagarna arbetar enskilt

e.I'Ier i sma gruppgr och utvecklar fardigheter i kritiskt och kreativt (?e de'tagarna foljande ti
tankande under tiden. till presentationen: e tips
Kom igdng med appdesign med hjalp av Keynote: : Yisa UPP din personlighet.

Ladda ner loggboken i appdesign for Alla kan koda > .‘ SOkva pa Presentationen inpan du héller gen
Kom vidare med mer avancerade djupgaende 6vningar ell:rp&;e: ;’ié;'? i:Spe'mng Pa iPhone, ipaq

. . Sa g
och kodningsutmaningar: * Anvénd Keynot Pprototypen.
e

med Voionver, Clips eller

iMovie 3
e for att skapa en videopresentation

Ladda ner designarbetsboken till Utveckla i Swift >

| o | ’r:;:n r: O;'),resenterar online bgr nj ha en
Skapa en 3-minuters lang presentation Nidiglation .
* Dalj verkt}/gsféltet, formatfiitet och |
Z;e:;{:;i?onsbildnavigatorn i Keynote for
Utseende. Tryck pa X &P f5
e e att starta presentationen. 4

Under eventet haller deltagarna en presentation pa tre minuter om sina
appidéer. Presentationerna bor omfatta:

* vem appen riktar sig till och vilken effekt den kommer att ha
* en beskrivning av appdesignprocessen Keynote p3 Appl
* hur deras app anvands, inklusive en demonstration av prototypen

* en demonstration av anvandargranssnittet, anvandarupplevelsen
och kodningskoncepten i prototypen

Ge bedomningsskalan till deltagarna sa att de kan férbereda sig infor
presentationen av projektet.
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Planera

Format for eventet

Eventet kan vara litet eller stort, live eller virtuellt. Fundera 6ver vilka resurser du redan
har och vem som kan hjalpa till. Fors6k bestamma hur och var du vill halla eventet

sa snart som mojligt. Det kan vara i ett klassrum, pa biblioteket eller i en samlingssal.
Du kan aven halla det online via videokonferens — var som helst sa lange deltagarna
kan presentera sina appar!

Vi har med tre exempel pa format: en appmassa, ett event med scen och en virtuell
presentation. Forslagen kan anvandas som inspiration for att skapa ett event som
passar dina deltagare.

Appmassa

Precis som pa en vetenskapsmassa kan besokare och deltagare utforska appmassan
i sin egen takt och besdka varje lags station for att titta pa prototyper och ta del av
presentationer.

S

m
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Exempel P2 ﬁge“da
for en appmass?

. stallain

. Valkommen

. omgéang !

. Omgang 2 |
. Poang och pedomning

. Utmarkelser och diplom
. Avslutande ord

. Gruppbild

—




Event med scen

Under ett evenemang med en scen far varje lag presentera sin
appidé for juryn infor publik. Formatet ar mer formellt och ger
deltagarna en chans att 6va pa att prata offentligt pa en scen.

Jurymedlemmarna sitter pa eller vid scenen sa att de kan stalla
fragor till lagen nar de ar klara med sina presentationer.

Handledningen Presentation av appar



Virtuell presentation

Pa en virtuell presentation far varje lag méjlighet att presentera sin

app online via ett verktyg for videokonferens. Det kan vara ett roligt
satt att uppmarksamma deltagare i en larandemiljo.

Du kan ha ett genrep med deltagarna fore eventet for att hjalpa dem
att bekanta sig med formatet och att 6va pa sina presentationer.
Skapa en festlig stamning med valkomstmusik och en entusiastisk
konferencier nar det val ar dags for presentationen.

Om jurymedlemmarna inte kan ansluta till en videokonferens kan
du spela in videon och skicka den till dem. Jurymedlemmarna
kan ge feedback till deltagarna via en video eller i skriftlig form.

00006000
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Exempel pa agenda fér
en virtuell presentation
. Forbereda deltagare som haller
presentationer
« Valkommen
. Presentation 1
. Feedback och fragor fran
jurymedlemmarna
« Presentation 2
. Feedback och fragor fran
jurymedlemmarna
. Presentation 3,4, 5 och sa vidare
. Paus fér poang och beddmning
« Utmarkelser
. Avslutande ord
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Beddmning

En jury ar ett suverant satt att ge deltagarna feedback pa
idéerna. Jurymedlemmarna behover inte vara experter pa att
koda. Du kan till exempel be lokala foretagare eller ledare att vara
jurymedlemmar. En virtuell presentation av appar ar ocksa en bra
mojlighet att bjuda in jurymedlemmar fran olika platser — var inte

radd for att fraga.

Tips for bedomningarna
* Gaigenom bedémningsskalan med juryn. Beratta for dem vilka

utmarkelser och priser som du planerar att ha med.
* Uppmuntra jurymedlemmarna att stalla fragor till deltagarna
och ge feedback.
+ Se till att det finns en tyst plats dar juryn kan traffas och
diskutera bedomningen.
* Under virtuella presentationer kan juryn ha ett privat samtal
eller en privat videokonferens.
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Med véinlig haisning
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Inbjudningar och marknadsforing @

Har ar nagra idéer som kan hjalpa dig att vacka intresse och
uppmuntra personer i naromradet att besoka eventet:

» Skicka inbjudningar till deltagarnas familjer, kompisar,
lokala ledare och andra sarskilda gaster.

* Uppmuntra deltagarna att bjuda in familj och vanner.

» Marknadsfor eventet pa organisationens webbplats,
i sociala medier och i era nyhetsbrev.

[Kontakt
Person g #,-5
[Anméln,-,,gs,énk] rfragor]

\
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Utmarkelser ®

Vi rekommenderar att alla deltagare far ett diplom som visar att de har deltagit i eventet.
Dessutom kan lite vanskaplig konkurrens vara bra for motivationen. Du kan aven
uppmarksamma deltagarnas styrkor inom appdesign med utmarkelser for till exempel:

* Basta innovation
* Basta design
* Basta presentation

Du kan ocksa engagera besdkarna genom att utlysa ett publikpris.
Ladda ner och anpassa denna diplommall for olika utmarkelser.

App Showcase

Achievement

Certificate of

Awarded to

Signature

Ge garna deltagarna en T-shirt
fore eller under evenemanget.
Vi har skapat en T-shirt-mall
som du kan ladda ner har.
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e
Dela @

Informera andra om eventet

Du blir en del av en gemenskap som uppmuntrar framtidens innovatorer nar du
anordnar en appresentation. Folj @AppleEDU pa Twitter och visa allt som hander
pa dina event under taggen # EveryoneCanCode och #DevelopInSwift.

Saker att tanka pa
« Kom ihag att kolla era riktlinjer fér sociala medier och anvandning.

* Se till att du har féraldrarnas tillstand att dela deltagarnas arbeten.

* Hjalp deltagarna att skydda sina immateriella rattigheter och respektera
andras copyright.
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Bedomningsskala

Ladda ner >

Nyborjare (1 poéng) Medel (2 poédng) Mycket kunnig (3 poang) Expert (4 podng)

Lagets namn:

Presentationens innehall

Framférande av presentationen

Anvandargranssnitt

Anvandarupplevelse

Kodningskoncept

Teknisk utvardering (frivilligt)
Galler funktionella prototyper i
Xcode. Jurymedlemmarna bér
kénna till goda exempel pa

apputveckling med Swift och iOS.

Kommentarer:

Tar upp grundlaggande
information, sdsom syfte och
malgrupp.

Informativt, en medlem i laget
héller presentationen.

Konsekventa skarmar som ger
stéd for appens syfte.

Tydligt syfte, anvandaren kan
na ett eller flera mal.

Viss koppling mellan
appfunktioner och
underliggande kod.

Swift-kod kors i vissa exempel,
koden ar enkel utan
abstraktion.

Forklarar appens syfte och
design och hur den uppfyller
anvandarnas behov p3 ett
tydligt satt.

Entusiastiskt och med
sjalvfortroende, flera
medlemmar i laget héller
presentationen.

Tydlig, funktionell design med
véalkdnda inslag. Prototypen
har stéd fér grundlaggande
anvandning.

Konsekvent standardnavigering,
intuitiv vdg genom appen.

Férklarar hur allménna
kodningskoncept sasom
datatyper, villkorslogik och
pekhandelser forhaller sig till
appen.

Koden kors felfritt i alla
exempel, koden ar enkel med
antydan till abstraktion.

Férklarar problemet som laget
forsoker att 16sa, efterfragan pa
marknaden, malgruppen och
hur appen har utformats for att
uppfylla anvandarnas behov pa
ett tydligt och intressant satt.

Engagerande, bra anvéndning
av bilder som stod for
beréttelsen, laget lyfter fram
varje enskild medlems bidrag.

Elegant, tydlig och tilltalande
design med genomtankt
anvandning av farg, layout och
lasbarhet. Prototypen ger en
kénsla av var anvandaren
befinner sig nar han eller hon
navigerar.

Kan anpassas till anvédndarens
behov, har skapats med
tillgénglighet, integritet och
sékerhet i tanke.

Beskriver specifika
kodningsuppgifter som kravs for
att bygga appen, demonstration
av hur koden styr appens
funktioner.

Koden ér strukturerad enligt
namngivningskonventionerna i
Swift och har stora inslag av
abstraktion, féljer iOS-riktlinjer.

En séljande presentation som
backas upp av bevis som visar
hur appen uppfyller, vertraffar
eller omdefinierar anvandarnas
behov.

Kreativt och minnesvért
berattande, engagerande
visuellt stéd, smidiga
Overgangar mellan olika
medlemmar i laget.

Designen gér det majligt fér
anvandaren att interagera med
innehallet. Prototypen anvander
animering och layout for att
skapa en smidig och
engagerande upplevelse.

Innovativ, 6verraskande och
spannande, ger anvandaren en
ny typ av upplevelse som skiljer
den frén konkurrenternas appar.

Forklarar appens arkitektur,
datastruktur, algoritmer och
funktioner, tar upp
beslutsfattandet som ledde till
att metoden utvecklades.

Koden &r valdokumenterad med
tydliga kommentarer, effektiv
anvandning av Swift-funktioner,
strukturerad, till exempel enligt
principen Model-View-Controller.

Poédng-
summa



https://education-static.apple.com/geo/se/education/2020/coding-club-kit/showcase-rubric.numbers

App Showcase

Certificate of Achievement

Awarded to

Signature
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