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Oversigt over gennemførte undervisningsforløb 
 

1 GF: Interaktionsdesign og programmering i JavaScript (i App Lab) pt 1 

2 Billedbehandling 

3 IT-Sikkerhed og netværksarkitektur 

4 Databaser 

5 Interaktionsdesign og programmering i JavaScript (i App Lab) pt. 2 
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Omfang: 90 lektioner  



Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb) 
 
Titel 1 
 

GF: Interaktionsdesign og programmering i JavaScript (i App Lab) pt 1 
 

Indhold Kernestof: Interaktionsdesign 
● design af en brugergrænseflade og den tilhørende interaktion 
● principper for interaktionsdesign 
● design af en brugergrænseflade og den tilhørende interaktion 

 
Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning 

● modellering som middel til at forstå et problemområde 
● brugsmønstre til afdækning af brugertypers krav til et it-system 

Kernestof: Programmering 

● Funktioner, variabler, sekvenser, løkker og forgreninger  
 

 
 
Emner: 

● Udarbejdet en app i App Lab 
● Principperne i event driven (hændelsesbaseret) programmering 
● Blokprogrammering 
● Design af en brugergrænseflade og den tilhørende interaktion 
● Brainstorming, wireframes, gestaltlovene 
● Analyse af eksisterende brugergrænseflader 
● Kontrolstrukturer (sekvens, selektion, iteration), variabler, funktioner, 

syntaks, semantik i App Lab 
● Øvelser på code.org, samt egne: Turtle, geometri, 3-tabel, moms 

beregning 
 

 

Litteratur/materiale: 

● Eget materiale til emnerne i form af PowerPoint præsentationer: 
wireframes, brainstorming, gestaltlovene, kontrolstrukturer, variabler 
og funktioner.  

● Brainstorming:  
o https://innovation.sites.ku.dk/metode/ideudvaelgelse-clustering-

af-stort-antal-ideer/ (1 ns) 
o https://innovation.sites.ku.dk/metode/klassisk-brainstormi/ (1 ns) 

● Wireframes: What is wireframing | Experience UX (1 ns) 
● Gestaltlovene: https://www.nielsgamborg.dk/?p=gestaltlovene (7 ns) 
● Syntaks og semantik: 

https://informatikbeux.systime.dk/index.php?id=1133 (2 ns) 
● Videoer på code.org om:  https://code.org/educate/applab: 

o App intro: https://youtu.be/wAuYr1IntQs  

https://innovation.sites.ku.dk/metode/ideudvaelgelse-clustering-af-stort-antal-ideer/
https://innovation.sites.ku.dk/metode/ideudvaelgelse-clustering-af-stort-antal-ideer/
https://innovation.sites.ku.dk/metode/klassisk-brainstormi/
https://www.experienceux.co.uk/faqs/what-is-wireframing/
https://www.nielsgamborg.dk/?p=gestaltlovene
https://informatikbeux.systime.dk/index.php?id=1133
https://code.org/educate/applab
https://youtu.be/wAuYr1IntQs


o Turtle: https://youtu.be/i2KHYUhtOlM  
o Funktion: https://youtu.be/yPWQfa4CHbw , 

https://youtu.be/k7Ji1E97-V0  
o Variable: https://youtu.be/G41G_PEWFjE , 

https://youtu.be/ijjVDBPwA1o  
o Løkke: https://youtu.be/G8hfAk4PfOM 
o Forgrening: https://youtu.be/UDi7xgIIW8E 
o Boolean: https://youtu.be/y3rCKJNOwpA  
o And & or: https://youtu.be/kyFdniI-ZZs  = (videoer sammenlagt 

6 ns) 
 
Værktøj: 
Marvelapp 
App Lab 
 

Omfang 
 

22 lektioner 

Særlige 
fokuspunkter 

Der har været særligt fokus på wireframes, gestaltlovene og brainstorming 
inden for interaktionsdesign - hvor App Lab har været platformen/ midlet til at 
anvende teori og forstå et problemområde. Samt kode intro til kontrolstrukturer, 
variabler og syntaks.  
 

Væsentligste 
arbejdsformer 

Gruppearbejde, projektarbejde, lærerstyret undervisning, individuelt arbejde, 
par-arbejde, herunder anvendelse af App Lab. 
 

 
 
Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb) 
 
Titel 2 
 

Billedbehandling 

Indhold Kernestof: Repræsentation og manipulation af data 

● data og datatypers repræsentation og manipulation 
 
Eget materiale til billedbehandling i form af PowerPoint præsentationer. 
 

Omfang 
 

4 lektioner 

Særlige 
fokuspunkter 

Emnet er et underemne af den indledende undervisning omkring 
”webproduktion + interaktionsdesign”. Der er derfor i dette emne lagt vægt 
på ”manipulation” af billeddata i Pixlr.com. Fokus: lag, lagmaske, skalering, 
rotering, beskæringsværktøj, viskelæder, flytteværktøj. 
 

https://youtu.be/i2KHYUhtOlM
https://youtu.be/yPWQfa4CHbw
https://youtu.be/k7Ji1E97-V0
https://youtu.be/G41G_PEWFjE
https://youtu.be/ijjVDBPwA1o
https://youtu.be/G8hfAk4PfOM
https://youtu.be/UDi7xgIIW8E
https://youtu.be/y3rCKJNOwpA
https://youtu.be/kyFdniI-ZZs


Væsentligste 
arbejdsformer 

Lærerstyret undervisning, individuelt arbejde 
Herunder anvendelse af fagprogrammer (Pixlr) 
 

 
 
Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb) 
 
Titel 3 
 

IT-Sikkerhed og Netværksarkitektur 

Indhold Kernestof: IT-sikkerhed, netværk og arkitektur 
• Internettets teknologi og sikre kommunikationsformer 
• Klient-Server arkitektur 

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning 

• It-systemer og brugeres gensidige påvirkning i forhold til etik og adfærd 
 
Emner: 

• Internettets fysiske komponenter og protokoller 
o Fysiske kanaler: elektricitet, radiobølger og lys 
o IP-adresser, DNS og IP-pakker 
o TCP-, IP- og HTTP- protokoller 

• Klient-Server arkitekturen 
• 3-lags arkitekturen 
• Kryptering – symmetrisk og asymmetrisk 
• Sikkerhed – CIA modellen 
• Hacker mål og metoder, herunder spoofing, phishing, afluring og 

ransomware 
• Sikkerhedstrusler og forbehold, herunder trojanske heste, backups, 

DDoS angreb. 
• Digital dannelse SO-forløb: dit digitale aftryk/fodspor 
• Binær Data 
• Hjemmesiders opbygning med HTML og CSS 

 
Litteratur/Materialer: 

• Khan Academy videoer om Internettet 
(video 21 til og med 5, fra ’Wires, cables and WiFi’) 

• ’Klient-server og tre-lags-arkitekturen Version 1.0’ af Henrik Bærbak 
Christensen    (20 ns) 

• ”Kodning af Hjemmesider” – alternativ bog, opgave 1 og 2  (5 ns) 
• Hackerspillet.dk 
• Eget materiale i form af powerpoint præsentationer om emnerne 

’Internettets Opbygning’, ’Sikkerhed’, ’Kryptering’ og ’Binær’ og 
kodeopgave med CSS. 

 

https://www.khanacademy.org/computing/code-org/computers-and-the-internet#internet-works


Værktøjer: 
• https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml_default 

kode editor / Brackets kode editor 
 

Omfang 
 

17 lektioner 

Særlige 
fokuspunkter 

Redegøre for hvordan data – billede, lyd og tekst – omsættes til binær og 
transporteres over netværk. De har arbejdet med: det binære talsystem, kabler, 
WIFI, IP, IP-adresser, DNS, pakker, routere, TCP, HTTP, HTTPS, cookies. 
Samtidig øvelser i hvordan hjemmesider er særlige filtyper der bygges op med 
tags og stylet med CSS. 
Redegøre for beskyttelse af egen digitale identitet og egne data på internettet – 
herunder de digitale data, som vi opretter på diverse digitale enheder, samt de 
tekniske og menneskelige aspekter af IT-sikkerhed. 
Redegøre for arkitekturen bag IT-systemer, og vurdere hvad henholdsvis 
præsentations- logik og databaselaget udretter. 
 

Væsentligste 
arbejdsformer 

Individuelt arbejde, gruppearbejde, projektarbejde, lærerpræsentationer, 
elevpræsentationer 

 
 
Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb) 
 
Titel 4 
 

Databaser 

Indhold Kernestof: Repræsentation og manipulation af data 

● abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller 
● data og datatypers repræsentation og manipulation 

 

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning 

● modellering som middel til at forstå et problemområde 
 
Emner: 

• Datamodellering: 
o Modellering af problemområdet 
o E/R-diagrammer: entitet/relation//primærnøgle/fremmednøgle 
o Modellering af cases: webshop, bank 
o Normalisering af databaser 

• Design og konstruktion af relationsdatabase i SQL: 
o Primærnøgler og datatyper 
o Tabeller og relationer (relationsskema) 
o Dataudtræk med simple sorteringer og betingelser 
o Oprettelse af tabeller 

https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml_default


o Indsættelse af poster 
 

Litteratur/materiale: 

• Eget materiale til emnerne i form af PowerPoint præsentationer: 
’Introduktion til Databaser’ og ’Kombinerede databasetabeller’ 

• Fra Khan Academy: 3 videoer og 3 praktiske øvelser, fra ’Creating a 
Table and Inserting Data’ til og med ‘Challenge: ToDo List’ 

• Alternativ bog: ’Arbejde med en SQL-database’  (7 ns) 
• Opgave: Redundant Database 
• Opgave: Udfyld webshop databasen – felter, nøgler og relationer 
• Opgave: Design en valgfri database (’Opgave i Databaser’) 

 
Værktøj:  

• Online øve SQL database for webshop 
https://www.w3schools.com/sql/trysql.asp?filename=trysql_select_all 

 
Omfang 
 

13 lektioner 

Særlige 
fokuspunkter 

Særligt fokus på E/R-diagrammer: middel til at forstå problemområde. Samt 
hvad den abstrakte datamodel skal indeholde: hvilke brugerdata et it-system skal 
indeholde, hvilken datatype der vil være passende, og dets indbyrdes 
strukturering vha. entitet, relationer, primærnøgler og fremmednøgler. 
SQL - overført dataanalyse fra E/R-diagrammet til SQL-database. Oprettelse af 
tabeller, samt indsættelse af poster. Simple manipulationer af data via 
dataudtræk, sorteringer og afgrænsninger. 

Væsentligste 
arbejdsformer 

Lærerpræsentationer, gruppearbejde, individuelt arbejde, projektarbejde 
 

 
Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb) 
 
Titel 5 
 

Interaktionsdesign og programmering i JavaScript pt. 2 

Indhold Kernestof: Programmering 

• Funktioner, variabler, sekvenser, løkker og forgreninger  
 
Kernestof: Interaktionsdesign 

• design af en brugergrænseflade og den tilhørende interaktion 
• principper for interaktionsdesign 
• design af en brugergrænseflade og den tilhørende interaktion 
• prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle it-systemets interaktionsdesign 

 
Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning 

• modellering som middel til at forstå et problemområde 
• brugsmønstre til afdækning af brugertypers krav til et it-system 

https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/sql
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/sql
https://www.w3schools.com/sql/trysql.asp?filename=trysql_select_all


• brugertest til kvalitetssikring af et it-system i forhold til brugertypers krav  
(kvalitetsparametre) 
 

Emner: 

• User stories 
• Flowcharts, skitser og prototyper 
• Kravspecifikationer 
• Iterative udviklingsmodel vs. Vandfaldsmodellen 
• Brugertests – tænke-højt metoden 
• Udarbejdet prototyper i marvelapp 
• Design af en brugergrænseflade med tilhørende interaktion 
• Gennemføre en tænke-højt test 
• Udvikle en app i App Lab 
• Programmering med if-sætninger, sammenligninger og variabler 
• Datatyper 
• Designteori: Gestaltlovene, FTF, KISS, farver og typografi 
• Jakob Nielsens 10 bud 
• Analyse af eksisterende brugergrænseflader 

 
Litteratur/Materialer: 

• Eget materiale om emnerne i form af PowerPoint præsentationer: 
Designteori, systemudviklingsmodeller 

• Erhvervsinformatik kapitel 3: Metoder til Design af 
Brugergrænseflader   (9.2 ns) 

• userinyerface.com 
• bilbasen.dk 
• Opgave: ’Lav en Informatik-eksamenshjælps app’ 
• Opgave: ’Bluetooth Printer’ – lav en prototype 
• Opgave: ’App Assistance’ 
• Kodeopgave: Brug variabler til at beregne totalpris 
• Kodeopgave: If-sætninger og dropdown-bokse 

 

Værktøjer: 

• App Lab 

• Marvelapp 

 

Omfang 
 

24 lektioner 

Særlige 
fokuspunkter 

Udvikling af et selvvalgt IT-system fra start til slut, ved brug af fagets metoder til 
beskrivelse af problemstillingen, design, realisering og afprøvning af deres 
delløsninger. Anvendelse af programmering til udvikling af simple IT-systemer. 

https://informatik.systime.dk/?id=1010
https://informatik.systime.dk/?id=1010
https://studio.code.org/projects/applab/-8urvQ5Sr0Sk7C5hWT_BVr7atQH_a_rTdwWT6rCgfB4
https://studio.code.org/projects/applab/tH5jCC3fO9mGV7ti7BeLOT0UjzpWBJkYxDPERRkSNC0


Anvende brugsmønstre til afdækning af brugertypers krav til et it-system ̶, samt 
brugertest til kvalitetssikring af et it-system i forhold til brugertypers krav.  
Forstå, identificere og anvende variabler, sekvenser, løkker og forgreninger. 
Design af en brugergrænseflade og den tilhørende interaktion. Udvikle 
prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle it-systemets 
interaktionsdesign. Redegøre for principper for interaktionsdesign og 
brugervenlighed. 

Væsentligste 
arbejdsformer 

Projektarbejde, gruppearbejde, lærerpræsentationer, individuelt arbejde 

 
 
Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb) 
 
Titel 6 
 

IT og Samfund 

Indhold Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning 
• It-systemer og brugeres gensidige påvirkning i forhold til etik og adfærd  

Kernestof: Innovation  
• Eksempler på og kategorisering af innovative it-systemer 

 
Emner: 

• Innovation 
• Sociale medier og netikette 
• Smartphones – påvirkning, afhængighed, tracking og sikkerhed 
• Kunstig Intelligens – hvad og hvordan 
• Automatisering 
• IoT – eksempler  
• Internettets udvikling 
• Datalovgivning – GDPR, copyright, brevhemmelighed, IT og arbejdet, 

følsomme personoplysninger 
 
Litteratur/Materialer: 

• https://livsstil.tv2.dk/sundhed/2019-12-08-forstyrret-16-gange-paa-en-
nat-gymnasieelever-gaar-i-seng-med-smartphonen  (4 ns) 

• https://videnskab.dk/teknologi-innovation/din-smartphone-brug-
afspejler-dit-sociale-liv-i-den-virkelige-verden  (4 ns) 

• https://www.dr.dk/nyheder/kultur/foer-og-nu-10-ting-din-mobil-har-
gjort-nemmere-i-hverdagen  (4 ns) 

• https://www.dr.dk/nyheder/udland/test-dig-selv-er-du-afhaengig-af-
din-smartphone   (4 ns) 

• How Machines Work 
• The Rise of the Machines 
• Erhvervsinformatik - Vigtigste begivenheder i Internettets Historie 

(Tidslinje)    (2 ns)  

https://livsstil.tv2.dk/sundhed/2019-12-08-forstyrret-16-gange-paa-en-nat-gymnasieelever-gaar-i-seng-med-smartphonen
https://livsstil.tv2.dk/sundhed/2019-12-08-forstyrret-16-gange-paa-en-nat-gymnasieelever-gaar-i-seng-med-smartphonen
https://videnskab.dk/teknologi-innovation/din-smartphone-brug-afspejler-dit-sociale-liv-i-den-virkelige-verden
https://videnskab.dk/teknologi-innovation/din-smartphone-brug-afspejler-dit-sociale-liv-i-den-virkelige-verden
https://www.dr.dk/nyheder/kultur/foer-og-nu-10-ting-din-mobil-har-gjort-nemmere-i-hverdagen
https://www.dr.dk/nyheder/kultur/foer-og-nu-10-ting-din-mobil-har-gjort-nemmere-i-hverdagen
https://www.dr.dk/nyheder/udland/test-dig-selv-er-du-afhaengig-af-din-smartphone
https://www.dr.dk/nyheder/udland/test-dig-selv-er-du-afhaengig-af-din-smartphone
https://www.youtube.com/watch?v=R9OHn5ZF4Uo
https://www.youtube.com/watch?v=WSKi8HfcxEk
https://it-eud.systime.dk/?id=383
https://it-eud.systime.dk/?id=383


• Eget materiale til emnerne i form af PowerPoint præsentationer og 
spørgsmål til ovenstående emner. 

 
Omfang 
 

12 lektioner 

Særlige 
fokuspunkter 

Forstå hvad der lægger bag begrebet ’Kunstig Intelligens’ og se hvor det 
anvendes i dag. Debat om hvor og til hvad det kan anvendes fremover. 
Internettets grundidé og gradvise udvikling. Se på hvilke rettigheder og 
forpligtelser vi har omkring IT og dets anvendelsesmuligheder. 
Innovationsskiven og de 4 p’er. 

Væsentligste 
arbejdsformer 

Lærerstyret undervisning, individuelt arbejde, klassediskussion, par-arbejde, 
selvstændig research. 

 


