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Undervisningsbeskrivelse  
 

Stamoplysninger til brug ved prøver til gymnasiale uddannelser  
 

Termin Maj/juni 2022 

Institution Roskilde Handelsskole 

Uddannelse HHX 

Fag og niveau Informatik C 

Lærer(e) Bo Salzwedell 

Hold HH1U21 

 

Oversigt over gennemførte undervisningsforløb 
 

Titel 1 Introforløb 2 moduler 

Titel 2 Brugervenlighed 2 moduler 

Titel 3 Projekt 1 App til gymnasieelever 12 moduler 

Titel 4 SO1 Video mod plagiat i gymnasiet 4 moduler 

Titel 5 Projekt 2 Webshop på mobilapp 12 moduler 

Titel 6 Eksamenslignende screencast af webshop-app 2 moduler 

Titel 7 Slutforløbet 11 moduler 
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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb) 

Retur til forside 

 

Titel 1 

 

Intro forløb 

Indhold Studieretningsrelevante IT-temaer. Efter en præsentation af lærebøger og faglige mål 

præsenterede jeg Gapminder og eleverne undersøgte det efterfølgende. De fik til op-

gave i grupper at vælge et digitalt tema med relation til deres studieretning og forbe-

rede en gruppefremlæggelse af hvad de havde fundet frem til. 

Omfang 

 

2 moduler 

Særlige fo-

kuspunkter 

Kompetencer: informatik til studieretningen,  

 

 

Væsentlig-

ste arbejds-

former 

Klasseundervisning, gapminder.org,  

Gruppearbejde, gruppefremlæggelser for hele klassen 

 

 
 

Titel 2 

 

Brugervenlighed 

Indhold Jakob Nielsens 10 retningslinjer 

https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/  

Brugervenlighed https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p250 

https://informatik.systime.dk/?id=c2740 

 

Omfang 

 

2 moduler 

Særlige fo-

kuspunkter 

Kompetencer: forståelse af usability 

 

 

Væsentlig-

ste arbejds-

former 

Hver gruppe fik tildelt en af de 10 retningslinjer og skulle sætte sig ind i dette ved at 

inddrage det uddybende materiale på Norman/Nielsens hjemmeside. Derefter forbe-

redte gruppen at præsentere for resten af klassen. 

Alle elever skulle læse om alle 10 retningslinjer med henblik på anvendelse i de føl-

gende. 

 

 

 

 

 

Titel 3 

 

Projekt 1 En app til gymnasieelever 

Indhold Brainstorm 

Idéudvikling https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p213, https://infor-

matik.systime.dk/?id=p877 

https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p250
https://informatik.systime.dk/?id=c2740
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p213
https://informatik.systime.dk/?id=p877
https://informatik.systime.dk/?id=p877
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Kravspecifikation https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=c1737 , 

https://informatik.systime.dk/?id=p878 

Personaer 

Scenarier  https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p238  

Use cases https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p239 

Målgruppebeskrivelser https://informatik.systime.dk/?id=p974 

Interaktionsdesign https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p247  

FTF, KISS, Gestaltlove https://informatik.systime.dk/?id=p1132 

Test 

 

Omfang 

 

12 moduler 

Særlige fokuspunk-

ter 

Kompetencer, læreplanens mål, progression 

 

Væsentligste ar-

bejdsformer 

Projektarbejdsform i grupper 

Anvendelse af AppLab/MarvelApp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Titel 4 

 

SO1 Video mod plagiat i gymnasiet 

Indhold Anvendelse af den iterative proces i videofremstillingen 

AIDA/HYSO https://informatik.systime.dk/?id=p988 

Ophavsretloven https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=c1469 

Kildekritik https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p225 

 

 

 

 

 

Omfang 

 

4 moduler 

Særlige fokuspunkter Kompetencer: Målgruppebeskrivelse, løsningsdesign, planlægning af vi-

deoindhold (drejebog) 

 

Væsentligste arbejds-

former 

Gruppearbejde 

https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=c1737
https://informatik.systime.dk/?id=p878
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p238
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p239
https://informatik.systime.dk/?id=p974
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p247
https://informatik.systime.dk/?id=p1132
https://informatik.systime.dk/?id=p988
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=c1469
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p225


 

Side 4 af 5 

 

 

 

Titel 5 

 

Projekt 2 Webshop på mobilapp 

Indhold Design af database https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p179 

E/R diagram 

Interaktionsdesign https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p247 

Farver og fonte https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p251 

Visuel identitet     https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p257 

Programmering https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p166 

 https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p167 

https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p168 

https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p169 

Test https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p163 

https://informatik.systime.dk/?id=p1011 

https://informatik.systime.dk/?id=p1119 

https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p240 

ERP-systemer https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p258 

Leavitt’s model https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p230  

Google Analytics https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p218  

Google Trends https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p219  

 

Omfang 

 

12 moduler 

Særlige fokuspunkter Kompetencer, læreplanens mål, progression 

 

 

Væsentligste arbejdsformer Individuel projektarbejdsform 

Anvendelse af AppLab 

 

 

 

 

Titel 6 

 

Eksamenslignende screencast af webshop-app 

Indhold Screencast på 10 minutter med samme struktur og formål som til ek-

samen 

 

 

 

 

 

Omfang 

 

2 moduler 

Særlige fokuspunkter Kompetencer: Den iterative proces og dens væsentligste elementer 

https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p179
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p247
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p251
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p257
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p166
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p167
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p168
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p169
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p163
https://informatik.systime.dk/?id=p1011
https://informatik.systime.dk/?id=p1119
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p240
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p258
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p230
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p218
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p219
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Væsentligste arbejdsfor-

mer 

Individuelt arbejde 

 

 

Titel 7 

 

Slutforløbet 

Indhold Datasikkerhed https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p226  

https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p248 

Persondataloven GDPR https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p186 

Se omgivende afsnit 

Klient-server arkitektur/trelagsarkitektur https://erhvervsinformatik.sy-

stime.dk/?id=p172 

Operativsystem https://informatik.systime.dk/?id=p651  

4P modellen https://informatik.systime.dk/?id=p1022  

Agile udviklingsmetoder https://informatik.systime.dk/?id=p1065 

CIA-modellen https://informatik.systime.dk/?id=p844  

 

Omfang 

 

11 moduler 

Særlige fokuspunkter Kompetencer: Supplerende emner 

 

Væsentligste arbejds-

former 

Gruppearbejde, Individuelt arbejde i forlængelse af webshop 

 

https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p226
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p248
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p186
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p172
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=p172
https://informatik.systime.dk/?id=p651
https://informatik.systime.dk/?id=p1022
https://informatik.systime.dk/?id=p1065
https://informatik.systime.dk/?id=p844

