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Oversigt over gennemforte undervisningsforlab

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

2 | Billedbehandling

3 | IT-Sikkerhed og

netvarksarkitektur

4 | Databaser

5 | Interaktionsdesign og programmering i JavaScript (i App Lab) pt. 2

6 | IT-udvikling

Omfang: 90 lektioner




Beskrivelse af det enkelte undervisningsforleb (1 skema for hvert forlab)

Titel 1

GF: Interaktionsdesign og programmering i JavaScript (i App Lab) pt1

Indhold

Kernestof: Interaktionsdesign

design af en brugergranseflade og den tilherende interaktion
principper for interaktionsdesign

design af en brugergranseflade og den tilherende interaktion

Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

modellering som middel til at forsté et problemomrade
brugsmenstre til afdeekning af brugertypers krav til et it-system

Kernestof: Programmering

Funktioner, variabler, sekvenser, lokker og forgreninger

Emner:

Udarbejdet en app i App Lab

Principperne i event driven (haendelsesbaseret) programmering
Blokprogrammering

Design af en brugergrenseflade og den tilherende interaktion
Brainstorming, wireframes, gestaltlovene

Analyse af eksisterende brugergrenseflader

Kontrolstrukturer (sekvens, selektion, iteration), variabler, funktioner,
syntaks, semantik 1 App Lab

@velser pa code.org, samt egne: Turtle, geometri, 3-tabel, moms
beregning

Litteratur/materiale:

Eget materiale til emnerne i form af PowerPoint preesentationer:
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 pé code.org om: https://code.org/educate/applab:

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



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/i2ZKHY UhtOIM

o Funktion: https://youtu.be/yPWQfa4CHbw ,
https://youtu.be/k7Ji1E97-VO

o Variable: https://youtu.be/G41G_PEWFJE ,
https://youtu.be/ijjVDBPwA 1o

o Lekke: https://youtu.be/G8hfAk4PfOM
o Forgrening: https://youtu.be/UDi7xglIW8E
o Boolean: https://youtu.be/y3rCKJNOwpA
o And & or: https://youtu.be/kyFdnil-ZZs = (videoer sammenlagt
6 ns)
Verktej:
Marvelapp
App Lab
Omfang 22 lektioner
Sarlige Der har veret serligt fokus pa wireframes, gestaltlovene og brainstorming
fokuspunkter | inden for interaktionsdesign - hvor App Lab har varet platformen/ midlet til at
anvende teori og forsta et problemomride. Samt kode intro til kontrolstrukturer,
variabler og syntaks.
Vasentligste Gruppearbejde, projektarbejde, lererstyret undervisning, individuelt arbejde,
arbejdsformer | par-arbejde, herunder anvendelse af App Lab.

Beskrivelse af det enkelte undervisningsforleb (1 skema for hvert forlab)

Titel 2 Billedbehandling
Indhold Kernestof: Reprzesentation og manipulation af data
e data og datatypers repraesentation og manipulation
Eget materiale til billedbehandling i form af PowerPoint preesentationer.
Omfang 4 lektioner
Sarlige Emnet er et underemne af den indledende undervisning omkring
fokuspunkter “webproduktion + interaktionsdesign”. Der er derfor i dette emne lagt vaegt

pa “manipulation” af billeddata i Pixlr.com. Fokus: lag, lagmaske, skalering,
rotering, beskaringsvarktej, viskelaeder, flyttevaerktej.



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

Vasentligste
arbejdsformer

Larerstyret undervisning, individuelt arbejde
Herunder anvendelse af fagprogrammer (PixlIr)

Beskrivelse af det enkelte undervisningsforleb (1 skema for hvert forlab)

Titel 3

IT-Sikkerhed og Netvaerksarkitektur

Indhold

Kernestof: IT-sikkerhed, netverk og arkitektur
e Internettets teknologi og sikre kommunikationsformer
e Klient-Server arkitektur

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

e It-systemer og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og adfaerd

Emner:
e Internettets fysiske komponenter og protokoller
o Fysiske kanaler: elektricitet, radiobelger og lys
o [P-adresser, DNS og IP-pakker
o TCP-, IP- og HTTP- protokoller
Klient-Server arkitekturen
3-lags arkitekturen
Kryptering — symmetrisk og asymmetrisk
IT-sikkerhedstrusler og forbehold, herunder
Cookies, virustyper, kildekritik, UPS og RAIDS, passwords og
biometrisk data
e Digital dannelse SO-forleb: dit digitale aftryk/fodspor
e Binar Data
e Hjemmesiders opbygning med HTML

Litteratur/Materialer:

e Erhvervsinformatik, kapitel 2.1 (‘Trusler fra Nettet’ og frem),
Erhvervsinformatik, kapitel 2.2 (Logisk Sikkerhed), og
Erhvervsinformatik kapitel 2.2 - Fysisk Sikkerhed (15 ns, ~3 ns per
gruppe)

e https://www.dr.dk/nyheder/viden/tech/kryptering-holder-paa-dine-
hemmeligheder (4.3 ns)

e Khan Academy videoer om Internettet
(video 2 til og med 5, fra *Wires, cables and WiFi’)

e Erhvervsinformatik Kapitel 6.2 - 3-lags Arkitekturen (3 ns)

e “Kodning af Hjemmesider” — alternativ bog, opgave 1 og 2 (5 ns)

e Film: *The Social Dilemma’



https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p224
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p191
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p192
https://www.dr.dk/nyheder/viden/tech/kryptering-holder-paa-dine-hemmeligheder
https://www.dr.dk/nyheder/viden/tech/kryptering-holder-paa-dine-hemmeligheder
https://www.khanacademy.org/computing/code-org/computers-and-the-internet#internet-works
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p172

e Eget materiale 1 form af powerpoint prasentationer om emnerne
“Internettets Opbygning’, ’Biner’

Verktejer:
e https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml_default
kode editor / Visual Studio Code

Omfang

26 lektioner

Saerlige
fokuspunkter

Redegore for hvordan data — billede, lyd og tekst — omsattes til binzr og
transporteres over netvaerk. De har arbejdet med: det binazre talsystem, kabler,
WIFI, IP, IP-adresser, DNS, pakker, routere, TCP, HTTP, HTTPS, cookies.
Samtidig evelse 1 hvordan hjemmesider er sarlige filtyper der bygges op med
tags.

Redegore for beskyttelse af egen digitale identitet og egne data pa internettet —
herunder de digitale data, som vi opretter pa diverse digitale enheder, samtn de
tekniske og menneskelige aspekter af IT-sikkerhed.

Redegore for arkitekturen bag IT-systemer, og vurdere hvad henholdsvis
prasentations- logik og databaselaget udretter.

Vasentligste
arbejdsformer

Individuelt arbejde, gruppearbejde, projektarbejde, lererprasentationer,
elevprasentationer

Beskrivelse af det enkelte undervisningsforleb (1 skema for hvert forlab)

Titel 4

Databaser

Indhold

Kernestof: Reprasentation og manipulation af data

e abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller
e data og datatypers reprasentation og manipulation

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

e modellering som middel til at forstd et problemomrade

Emner:

* Datamodellering:
o Modellering af problemomréidet
o E/R-diagrammer: entitet/relation//primarnegle/fremmednegle
o Modellering af cases: webshop, bank
o Normalisering af databaser
* Design og konstruktion af relationsdatabase i SQL:
o Prima&rnegler og datatyper



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

Tabeller og relationer (relationsskema)
Dataudtreek med simple sorteringer og betingelser
Oprettelse af tabeller

Indsattelse af poster

0O O O O

Litteratur/materiale:

» Eget materiale til emnerne i form af PowerPoint preesentationer:
‘Introduktion til Databaser’ og ’Kombinerede databasetabeller’

* Fra Khan Academy: 3 videoer og 3 praktiske evelser, 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, nogler og relationer

* Opgave: Design en valgfri database (’Opgave 1 Databaser’)

Verktej:
¢ Online ove SQL database for webshop
https://www.w3schools.com/sql/trysql.asp?filename=trysql select all

Omfang 12.5 lektioner

Sarlige Serligt fokus pd E/R-diagrammer: middel til at forstd problemomrade. Samt

fokuspunkter | hvad den abstrakte datamodel skal indeholde: hvilke brugerdata et it-system skal
indeholde, hvilken datatype der vil vare passende, og dets indbyrdes
strukturering vha. entitet, relationer, prima&rnegler og fremmednegler.
SQL - overfort dataanalyse fra E/R-diagrammet til SQL-database. Oprettelse af
tabeller, samt indsattelse af poster. Simple manipulationer af data via
dataudtraek, sorteringer og afgreensninger.

Vasentligste | Larerprasentationer, gruppearbejde, individuelt arbejde, projektarbejde

arbejdsformer

Beskrivelse af det enkelte undervisningsforleb (1 skema for hvert forlab)

Titel 5

Interaktionsdesign og programmering i JavaScript pt. 2

Indhold

Kernestof: Programmering

*  Funktioner, variabler, sekvenser, lokker og forgreninger

Kernestof: Interaktionsdesign
*  design af en brugergreenseflade og den tilherende interaktion
*  principper for interaktionsdesign

*  design af en brugergreenseflade og den tilherende interaktion

*  prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle it-systemets interaktionsdesign



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

Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

modellering som middel til at forstd et problemomrade
brugsmenstre til afdeekning af brugertypers krav til et it-system

brugertest til kvalitetssikring af et it-system i forhold til brugertypers krav

(kvalitetsparametre)

Emner:

Idégenerering

KIE metoden

Ecologymap/mindmap

Brainstorming

Idé-forbedring (SWOT)

Personas og malgrupper (primare og sekundaere)
Kravspecifikationer

Iterative udviklingsmodel vs. Vandfaldsmodellen
Brugertests — teenke-hejt metoden

Udarbejdet prototyper i marvelapp

Design af en brugergreenseflade med tilherende interaktion
Gennemfore en tenke-hojt test

Udvikle en app i App Lab

Designteori: Gestaltlovene, FTF, KISS, farver og typografi
Jakob Nielsens 10 bud

Analyse af eksisterende brugergraenseflader

Litteratur/Materialer:

Eget materiale om emnerne i form af PowerPoint preesentationer:
Designteori, personaer, programmering, systemudviklingsmodeller
"Metode til Ide-udvikling” pdf (5 ns)

userinyerface.com

bilbasen.dk

Opgave: ’Lav en Informatik-eksamenshjelps app’
Erhvervsinformatik kapitel 4.2 - Problemstilling og Idégenerering
(1.4 ns)

Erhvervsinformatik Kapitel 4.3 - Interaktionsdesign (8.5 ns)
Erhvervsinformatik Kapitel 4.4 - Konstruktion (3.2 ns)
Kodeopgave - Valutaomregner

Eksempel: Skobutik

Verktojer:

App Lab
Marvelapp

https://www.mindmup.com/



https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p213
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p160
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=161
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=c599
https://studio.code.org/projects/applab/22VoUsMjWmLhtj35vYoOVTlG9LA5lr1bL_w81HUFPG8
https://www.mindmup.com/

Omfang

23 lektioner

Saerlige
fokuspunkter

Udpvikling af et selvvalgt I'T-system fra start til slut, ved brug af fagets metoder til
beskrivelse af problemstillingen, design, realisering og afprovning af deres
dellosninger. Anvendelse af programmering til udvikling af simple I'T-systemer.
Anvende brugsmenstre til afdackning af brugertypers krav til et it-system— samt
brugertest til kvalitetssikring af et it-system 1 forhold til brugertypers krav.
Forsta, identificere og anvende variabler, sekvenser, lokker og forgreninger.
Design af en brugergraenseflade og den tilherende interaktion. Udvikle
prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle it-systemets
interaktionsdesign. Redegore for principper for interaktionsdesign og
brugervenlighed.

Vasentligste

arbejdsformer

Projektarbejde, gruppearbejde, lererprasentationer, individuelt arbejde

Beskrivelse af det enkelte undervisningsforleb (1 skema for hvert forlab)

Titel 6

IT-udvikling

Indhold

Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
e It-systemer og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og
adferd

Emner:
e Kunstig Intelligens — hvad og hvordan
e Eksperimenter med en kunstig intelligens
e Eksempler pa nye opfindelser og IT-systemer der benytter sig af Al

Litteratur/Materialer:

e DR2 Program: Kunstig Intelligens

e How Machines Work

e https://quickdraw.withgoogle.com/#

e DR2 So Ein Ding: Kunstig Intelligens indtager alt fra toiletkumme
til talerstol

o FEget materiale til billedbehandling i form af PowerPoint
preesentation og sporgsmdl til ovenstaende materiale.

Omfang

2.5 lektioner

Saerlige
fokuspunkter

Forstd hvad der legger bag begrebet *Kunstig Intelligens’ og se hvor det
anvendes 1 dag. Debat om hvor og til hvad det kan anvendes fremover.



https://www.youtube.com/watch?v=R9OHn5ZF4Uo
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://rhs365-my.sharepoint.com/personal/ech_rhs_dk/Documents/Skrivebord/Boghandel.pptx
https://rhs365-my.sharepoint.com/personal/ech_rhs_dk/Documents/Skrivebord/Boghandel.pptx

Vasentligste
arbejdsformer

Larerstyret undervisning, individuelt arbejde, klassediskussion




