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- Konstruktion af et it-system som løsning til en problemstilling
- Lave et mindre it-system helt eller delvist med lidt kode og/eller pseudokode
- Et it-system består af tre lag (tre-lagsarkitekturen): Præsentationslaget, 

datalaget, logiklaget
- It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning

- Hvordan påvirker it-systemer menneskers gøren og laden. Lever vi på en anden måde 
pga. it.

- It-sikkerhed, netværk, arkitektur
- Hvordan et it-system er bygget op (arkitektur)
- Hvordan internettet er bygget op (netværk)
- It-sikkerhed (din og andres privatliv på nettet f.eks. ect.)

- Repræsentation og manipulation af data
- Hvordan gemmer man data og finder det igen
- Databaseopbygning

- Programmering
- Simpel programmeringsforståelse, såsom for-løkker, if-else-sætninger osv.

- Interaktionsdesign
- Design af præsentationslaget: hensigtsmæssig placering af knapper, tekst, valg af 

farve, nem navigering osv.
- Innovation

- Hvad er et innovativt it-system?
- Modeller til at kunne identificere innovation



Introduktion til 
interaktionsdesign - hvad er det?

Definition:

At designe interaktive produkter til 
at understøtte den måde 
mennesker kommunikerer og 
interagerer i deres dagligdag og 
arbejdsliv

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis



Introduktion til 
interaktionsdesign - hvad er det?

To grene indenfor 

interaktionsdesign:

- Usability

- User Experience



Usability & User Experience



Usability & User Experience

- Usability kom først, user experience kom til senere
- Usability fokuserer på: effektivitet, fundament for 

kvalitet og hvordan produktet er at bruge (fysisk, 
praktisk)

- User experience: æstetik, tilfredstillelse, hvordan det 
føles (holistisk, følelser)

- Det anbefales at brug begge dele





USER EXPERIENCE & USABILITY
øvelse

Sæt jer to og to og find eksempler 
på et produkt der er godt 
interaktionsdesign og et produkt 
der er dårligt interaktionsdesign ud 
fra UX og usability – 10 min.



USER EXPERIENCE & USABILITY
øvelseGodt interaktionsdesign:

- Instagram (ved altid hvordan man 
kommer rundt - simpelt men kan 
meget)

- YouTube
- Davids premium toothpaste
- skruelåg der sidder fast: kan bruge 

én hånd nu.
- sodavandsflaske: let pga plastik, går 

ikke i stykker, skruelåg så man kan 
holde på brusen og drikke mere 
senere.



USER EXPERIENCE & USABILITY
øvelse

Dårligt interaktionsdesign:
- Nspire: ser meget gammelt ud, svært 

at navigere rundt, tidskrævende.



USER EXPERIENCE & USABILITY
øvelse

Dårligt interaktionsdesign:
- Nutella (pænt, men svær 

beskyttelsesfilm i toppen fra ny + 
svært at få det sidste ud)

- Papsugerør (smager pap og opløses 
hurtigt)

- Tandpastatuber (svært at få det 
sidste ud)



USER EXPERIENCE & USABILITY
øvelse

Dårligt interaktionsdesign:
- facebook (kan meget, men svært at 

finde rundt)
- Skruelåg der skal sidde fast (mælk fx) 

(rammer låget - især 
morgemadsprodukter er inficeret 
med disse møgirriterende skruelåg 
og vi er lidt sure om morgenen - 
unsatisfying)



USER EXPERIENCE & USABILITY
øvelse

Dårligt interaktionsdesign:
-



Interaktionsdesignere af 
pizzariahjemmeside!

I er blevet forfremmet til interaktionsdesignere!

I skal designe en hjemmeside til et pizzaria.

Trin:

- Målgruppeanalyse

- Moodboard

- Modeller for design

- Design af prototype

- Test af prototype

- Prototypen bliver det endelige produkt



Målgruppeanalyse

Opgave:
1) Placer flg. sites i 
kompasset
2) Noter features, du 
synes er seje
https://www.dominos.dk
https://frankiespizza.
dk
https://www.picopizza.
dk/
https://baest.dk
https://rimini.dk



Målgruppeanalyse

Dette er 
Gallup-kompasset, som 
inddeler befolkningen 
i otte segmenter.

https://informatik.systime.dk/
index.php?id=982

- Hav afgrænset 
målgruppe - ellers 
rammer du forbi!

- Match målgruppe: 
alder, køn, løn, 
værdier...

https://informatik.systime.dk/index.php?id=982
https://informatik.systime.dk/index.php?id=982


Bomærke og navnetræk
Bomærke = billedlogo (produkt, symbol, maskot…)
Navnetræk = Navn & skrifttype
Brainstorm og skits’ jer frem til et logo med bomærke 
og navnetræk.



Farver
Skab harmoni:
Brug få og afdæmpede farver
Vælg én ren farve til fokus
Skab kontrast via nuance 
ikke kulør

Mange rene farver skaber 
uro!

Tips: vælg farver ud fra
baggrundsfarve/billede

Afdæmpet
baggrund
seriøs

Ren farve
fokus
lir

Kold farve Varm farve

Effektivt       Indlevende



Farver
- Vælg baggrundsfarven 

først, den er afgørende 
for valg af andre farver

- Begræns antallet af 
farver, det skaber 
harmoni

- Pas på med de rene 
farver, skaber uro. Brug 
højst en til fokus.

Afdæmpet
baggrund
seriøs

Ren farve
fokus
lir

Kold farve Varm farve

Effektivt       Indlevende



Moodboard
Lav et moodboard til jeres site med:
- Farver
- Navnetræk og evt. bomærke
- Mindst 6 billeder af både mad, menuer og sted



Typografi

Typografi (font/skrifttype): er med til at skabe identitet og genkendelighed

Brug få forskellige typografier: eksempelvis en til overskrift og en til 
brødtekst

Fonte med serif/fødder: signalerer tradition og seriøsitet

Georgia - Times New Roman - Palatino

Sans serif: fonte uden fødder - giver et moderne og let udtryk

Arial - Verdana - Calibri



Billedestil

Sjovt/useriøstSeriøst/kedeligt

Tænkt

Reelt

Høj stil Normalt stil Lav stil

Abstrakt

Karikeret

Realistisk



Billedebeskæring/-bevægelse

IndblikOverblik

Stabilitet

Dynamik

Total Halvtotal Halvnær Nær

Statisk

Rytmisk

Dynamisk



Moodboard version 2
Lav et moodboard til jeres site med:
- Farver
- Navnetræk og evt. bomærke
- Typografi
- Mindst 6 billeder af både mad, menuer og sted



Logbogstid

Skriv en lille rapport i jeres logbog om jeres designvalg.

Hvorfor valgte du:

- Netop det navn, til dit pizzarier
- Hvem er målgruppen? Hvorfor passer den til dit pizzarier 

og omvendt?
- Hvilken typografi har du valgt og hvorfor?
- Hvilke farver har du valgt og hvordan skal de bruges? 

Hvilken farve skal være baggrundsfarve? Hvilken en farve 
skal skabe fokus? 

- Hvilken billedestil har du valgt? Hvorfor? Passer den 
sammen med din målgruppe, typografi og farvevalg?



Modeller i interaktionsdesign

● KISS = Keep It Simple Stupid

● First things first

● Gestaltlove

● AIDA = Attention, Interest, Desire, Action

● Normans seks designprincipper



KISS - Keep It Simple Stupid



First things first



Gestaltlove
Lov om nærhed: symboler, der er anbragt nær hinanden, 

opfattes som hørende sammen

Lov om lighed: symboler, der ligner hinanden, opfattes som 

hørende sammen

Lov om lukkethed: symboler, der står i samme ramme, 

opfattes som hørende sammen

Lov om forbundethed: symboler, der er forbundet, opfattes 

som hørende sammen

Lov om figur og baggrund: den mindste, afgrænsede figur på 

arealet vil først blive opfattet som figuren.



DSB.dk



● Find eksempler på alle gestaltlovene på selvvalgte 
hjemmesider ellers på dsb.dk, borger.dk og/eller 
lectio.dk

● Tag skærmprint når I finder et eksempel på en 
gestaltlov. 

● Læg skærmprints ind i logbogen og skriv og markér 
hvor gestaltloven findes på skærmprintet.

● Tag ét af jeres eksempler og læg i elevfeedback.
● OBS: to eller flere gestaltlove kan godt eksistere samme sted.

Gestaltlove





AIDA















Normans seks designprincipper

● Visibility (primære funktioner skal være synlige)

● Constraints (brugeren skal have relevante valgmuligheder)

● Affordance (produktet indbyder til en bestemt brug)

● Mapping (knappers placering og funktion følges ad)

● Consistency (universel brug og funktion af visse ikoner, 
symboler, funktioner)

● Feedback (direkte respons på handlinger)

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis



Normans - visibility

De funktioner brugeren har brug for 
skal være synlige.

“Lige til at gå til”.

Nem at bruge.

Sjældent brugte handlinger og 
funktioner gemmes væk.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis
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Normans - visibility

De funktioner brugeren har brug for 

skal være synlige.

“Lige til at gå til”.

Nem at bruge.

Sjældent brugte handlinger og 

funktioner gemmes væk.



Normans - constraints

KISS - Keep It Simple Stupid.

Kun relevante valgmuligheder.

Guide brugeren videre til næste 
relevante trin.

Undgå forvirring.

Enkelt.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis



Normans - constraints



Normans - affordance

Produktet indbyder til en bestemt brug.

Fx. en stol indbyder til at sidde på den.

Produktet skal indbyde til 
en interaktion.

Nudging.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis



Normans - affordance



Normans - mapping

Interaktionen med produktet skal gerne følge 
fysikkens love.

Bevæger vi hånden op, skal vi også gerne 
flytte noget opad på vores smartphone ect. fx.

Klikker vi på venstre piletast forventer vi at 
noget på skærmen bevæger sig mod venstre.

+ på fjernbetjening skruer på for lyd og - 
skruer ned.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis



Normans - consistency
Samme knap, samme ikon skal gøre det 
samme hver gang og nogle endda på 
tværs af hjemmesider og platforme.

● Fx klikke på logo fører altid til 
forsiden.

● Login øverst højre hjørne.
● Søgefunktion i øverste højre hjørne.
● Indkøbskurv øverste højre hjørne
● Adresse og kontaktoplysninger i 

bunden.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis



Normans - feedback

Produktet skal reagerer straks på fx. klik 
ellers tror brugeren at noget ikke virker.

Et venteikon som fx et timeglas eller en 
cirkel der drejer rundt, kan vise at siden 
tænker.

Feedback kan også være haptisk - 
reagerer med vibration eller lyd.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis



Øvelse:gem skærmprints/link til lyd i 
logbog og upload i elevfeedback. 

● Visibility: Find to eksempler enten hjemmesider eller apps.

● Constraints: Find et godt eksempler og et dårligt eksempel. Hjemmesider eller 
apps.

● Affordance: Find to eksempler enten hjemmesider, apps eller fysisk teknologi. 
Prøv at finde eksempler der har fået en anden anvendelse end producenten 
udviklede efter.

● Mapping: Find to eksempler enten hjemmesider eller apps. Gerne et eksempel 
på dårlig mapping.

● Consistency: Find minimum to ekstra ikoner/funktioner der er konsistente.

● Feedback: Find eksempler på kendte haptiske feedback - lydklip.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis



Normans seks designprincipper

Lav øvelse 4.4 fra Informatik C-bogen

https://informatik-c-2.praxis.dk/60

Link i modulet.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis

https://informatik-c-2.praxis.dk/60




Dark Patterns

Når man bruger en hjemmeside:
- skimmer man den
- læser ikke alle ord

- bliver tiltrukket af rene farver 
eller blinkende effekter



Dark Patterns

Onde, onde virksomheder kan 
udnytte dig med designtricks til 
at snyde dig til at gøre noget du 
ikke vil, men som virksomheden 
meget gerne vil have.



Dark Patterns

https://www.darkpatterns.org/

http://www.youtube.com/watch?v=kxkrdLI6e6M
https://www.darkpatterns.org/


Dark Patterns - trickspørgssmål

De onde virksomheder 
kan snyde dig, ved at 
stille et trickspørgsmål 
f.eks. med checkboxe



Dark Patterns - trickspørgssmål



Dark Patterns - shoppingkurvsnyd

De onde virksomheder 
kan snyde dig, når du 
shopper, så du overser 
en afkrydset checkbox 
f.eks., der putter en 
ekstra vare i din kurv.



Dark Patterns - shoppingkurvsnyd



Dark Patterns - vildledning

De onde virksomheder 
kan lede dig på vildspor 
med hjemmesidens 
design



Dark Patterns - vildledning



Dark Patterns - bare dårligt design? Nej!



Dark Patterns - prøv selv

I skal lave jeres egne 
Dark Patterns! 
1) Download og åbn den 

Powerpoint, som jeg 
har sendt til jer



Dark Patterns - prøv selv

Powerpointen er en 
prototype på en 
hjemmeside.

2) Afprøv prototypen 
ved at følge 
noteinstruktionerne i 
bunden af slidet



Dark Patterns - prøv selv



Dark Patterns - prøv selv

3) Tilføj farver eller 
checkboxe, som kunne 
vildlede dine kunder



Dark Patterns - prøv selv

4) Snyd dine kunder med teksten. Denne tekst er vigtig 

for kunden.

Du skal ikke læse dette, 
men din lærer, vil gerne 
have dig til det alligevel.



Dark Patterns - prøv selv

5) Udfyld boksen på slide nr. 6.
Inspiration:
- farver og ekstravarer



Dark Patterns - prøv selv

5) Udfyld boksen på slide nr. 6.
Inspiration:



Dark Patterns - prøv selv

5) Udfyld boksen på slide nr. 6.
Inspiration:
- farver og ekstravarer
- spammail



Dark Patterns - prøv selv



Dark Patterns - prøv selv

5) Udfyld boksen på slide nr. 6.
Inspiration:
- farver og ekstravarer
- spammail
- snyd med tekst



Dark Patterns - prøv selv

“Du skal ikke lade være med at klikke i 
denne boks, hvis du ønsker at blive 
kontaktet via email om produktopdatering, 
opgraderinger, tilbud osv.”



Dark Patterns - prøv selv

Tekstsnyd igen:



Dark Patterns - prøv selv

5) Udfyld boksen på slide nr. 6.
Inspiration:
- farver og ekstravarer
- spammail
- snyd med tekst
- dropdown - ekstravare



Dark Patterns - shoppingkurvsnyd



Dark Patterns - prøv selv

6) Ekstraopgave:
Udvid hjemmesiden. 
- Indsæt f.eks. reklamer, som ikke tydeligt 

er reklamer.





Dark Patterns - prøv selv

6) Ekstraopgave:
Udvid hjemmesiden. 
- Indsæt f.eks. reklamer, som ikke tydeligt 

er reklamer.
- lav flere “check ud”-trin før betaling for 

varer er muligt.



Dark Patterns - prøv selv

7) Afprøvning af jeres Dark 
Pattern-prototype:
- Grupperne finder sammen to-og-to
- Skiftes til at afprøve hinandens 

prototype.
- Den gruppe, hvor kunden faldt i fælden 

flest gange har vundet.


