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Oversigt over gennemforte undervisningsforleb

GF: Interaktionsdesign og programmering i Ja-
vaScript (1 App Lab) pt 1

HTML og Hjemmesider

IT-Sikkerhed og netvarksarkitektur

Databaser

p—

Interaktionsdesign og programmering i Java-
Script (i App Lab) pt. 2
IT og Samfund
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Omfang: 90 lektioner
Beskrivelse af det enkelte undervisningsforleb (1 skema for hvert forlob)

Titel 1 GF: Interaktionsdesign og programmering i
JavaScript (i App Lab) pt 1
Kernestof: Interaktionsdesign
1. design af en brugergranseflade og den tilhg-
rende interaktion

principper for interaktionsdesign

Indhold

Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets

gensidige pavirkning

2. modellering som middel til at forsté et problem-
omrade

3. brugsmenstre til afdekning af brugertypers krav
til et it-system
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Kernestof: Programmering
4. Funktioner, variabler, sekvenser, lokker og for-

greninger

Emner:

e Udarbejdet en app 1 App Lab

e Principperne i event driven (handelsesbase-
ret) programmering

e Blokprogrammering

e Design af en brugergrenseflade og den til-
herende interaktion

e Brainstorming, skitsering, evaluering, ge-
staltlovene

e Evaluering i form af teenke-hojt test

e Gennemfore en tenke-hojt test

e Analyse af eksisterende brugergraenseflader
e Kontrolstrukturer (sekvens, forgrening, ite-
ration), variabler, funktioner, syntaks, semantik
1 App Lab

e (velser pa code.org, samt egne: Afstem-
ning, brug af Dropdownbokse til sideskift, In-
troduktion til app lab, valutaberegner

Litteratur/materiale:

® FEget materiale til emnerne i form af Power-
Point preesentationer: Iterative udviklingsmo-
del, gestaltlovene, kontrolstrukturer, variabler
e Introduktionsvideoer pd code.org om app
lab: https://studio.code.org/s/applab-intro/les-
sons/1/levels/1

® Introduktionsvideoer pa code.org om kon-

trolstrukturer: Classic Maze
e Kodeopgave: If-s@tninger og dropdown-
bokse

Verktoj:
App Lab

Omfang 20 lektioner
Der har veeret serligt fokus pa skitsering, ge-
staltlovene og brainstorming inden for
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Sarlige fokuspunkter


https://studio.code.org/s/applab-intro/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/applab-intro/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/hoc/1?section_id=4026232
https://studio.code.org/projects/applab/tH5jCC3fO9mGV7ti7BeLOT0UjzpWBJkYxDPERRkSNC0
https://studio.code.org/projects/applab/tH5jCC3fO9mGV7ti7BeLOT0UjzpWBJkYxDPERRkSNC0
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interaktionsdesign - hvor App Lab har vaeret
platformen/ midlet til at anvende teori og forsta
et problemomrade. At anvende brugertest til
kvalitetssikring af et it-system i forhold til bru-
gertypers krav. Samt kodeintro til kontrolstruk-
turer, variabler og syntaks.

Gruppearbejde, projektarbejde, lererstyret un-
dervisning, individuelt arbejde, par-arbejde,

Vasentligste arbejdsformer herunder anvendelse af App Lab.

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

Titel 2 . .
HTML og hjemmesider
Kernestof: Interaktionsdesign
5. design af en brugergraenseflade og den tilhe-
rende interaktion
6. principper for interaktionsdesign
e prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle
it-systemets interaktionsdesign
Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets
gensidige pavirkning
7. modellering som middel til at forsta et problem-
omrade
Indhold Emner:
o Udarbejdelse af en hjemmeside i HTML og
CSS
e Brainstorming, skitsering,
maélgruppeanalyse

e [terative udviklingsmodel

e Design af en brugergrenseflade med
tilherende interaktion

e Hjemmesiders opbygning med HTML og
CSS

Litteratur/Materialer:

e “Kodning af Hjemmesider” — alternativ
bog, opgave 1 og 2 (5 ns)
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e Systime Erhvervsinformatik til EUD/EUX,
'Interaktionsdesign' https://erhvervsinforma-
tik.systime.dk/?id=160 (4.2 ns)

e w3school.com

e Video: https://www.khanacademy.org/com-
puting/computer-programming/html-css/intro-
to-css/pt/css-basics

o (velse: https://www.khanaca-
demy.org/computing/computer-program-
ming/html-css/intro-to-css/pc/challenge-color-
ful-creature

Eget materiale til emnerne i form af PowerPo-
int preesentationer og kodedemonstrationer.

Verktejer:

[ ]
https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?file-
name=tryhtml_default kode editor / Brackets
kode editor

Omfang 15 lektioner
Udpvikling af et selvvalgt I'T-system fra start til
slut, ved brug af fagets metoder til beskrivelse af
problemstillingen, design, realisering og afprov-
ning af deres dellosninger. Anvendelse af pro-
. grammering til udvikling af simple I'T-systemer.
Saerlige fokuspunkter . .
Design af en brugergranseflade og den tilho-
rende interaktion. Udvikle prototyper til i samar-
bejde med brugerne at udvikle it-systemets inter-
aktionsdesign. Redegore for principper for inter-
aktionsdesign og brugervenlighed.
Larerstyret undervisning, individuelt arbejde,
Vasentligste arbejdsformer projektarbejde i grupper, elevprasentationer

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

Titel 3 . .
© IT-Sikkerhed og Netvarksarkitektur
Kernestof: IT-sikkerhed, netveerk og arkitektur
Indhold e Internettets teknologi og sikre kommunikati-

onsformer
o Klient-Server arkitektur
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https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=160
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=160
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/html-css/intro-to-css/pt/css-basics
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/html-css/intro-to-css/pt/css-basics
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/html-css/intro-to-css/pt/css-basics
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/html-css/intro-to-css/pc/challenge-colorful-creature
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/html-css/intro-to-css/pc/challenge-colorful-creature
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/html-css/intro-to-css/pc/challenge-colorful-creature
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/html-css/intro-to-css/pc/challenge-colorful-creature
https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml_default
https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml_default
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It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pa-
virkning
® [t-systemer og brugeres gensidige pavirkning i
forhold til etik og adfaerd

Emner:
e Internettets fysiske komponenter og proto-
koller
e Fysiske kanaler: elektricitet, ra-
diobglger og lys
e [P-adresser, DNS og IP-pakker
e TCP-, IP- og HTTP- protokoller
e Klient-Server arkitekturen
e 3-lags arkitekturen
e Kryptering — symmetrisk og asymmetrisk
e Sikkerhed — CIA modellen
e Hacker mal og metoder, herunder spoofing,
phishing, afluring og ransomware
e Sikkerhedstrusler og forbehold, herunder
trojanske heste, backups, DDoS angreb.
e Personlig identificerbare oplysninger (PII)
¢ Biner Data

Litteratur/Materialer:
e Khan Academy videoer om Internettet

(video 2 til og med 5, fra *Wires, cables and WiFi’)

e 3-lags Arkitekturen (1 ns)

o Systime Erhvervsinformatik til EUD/EUX,
kapitel 2.2 om Cybersikkerhed:

https://erhvervsinformatik.systime.dk/?1d=248

e Systime Informatik:

https://informatik.systime.dk/?id=p529 ferste 3

ovelser omkring I1T-sikkerhed

e Khan Academy's IT-Sikkerheds kursus
(lessons 2, 3, 5-9)

e Eget materiale i form af powerpoint pree-

sentationer om emnerne ’Internettets Opbyg-

ning’, ’Sikkerhed’, ’Kryptering’ og ’Biner’

samt screenshots af phishing sms'er

e Have I been pwned

Omfang 14 lektioner
Redegore for hvordan data — billede, lyd og
tekst — omsaettes til binar og transporteres over
netveerk. De har arbejdet med: det binzre talsy-
stem, kabler, WIFI, IP, IP-adresser, DNS,
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Saerlige fokuspunkter


https://www.khanacademy.org/computing/code-org/computers-and-the-internet#internet-works
https://informatik.systime.dk/?id=1124
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=248
https://informatik.systime.dk/?id=p529
https://www.khanacademy.org/college-careers-more/internet-safety/xef9bb6e081c9f4ff:online-data-security/xef9bb6e081c9f4ff:pii-personally-identifiable-information/v/how-to-keep-your-online-accounts-secure
http://www.haveibeenpwned.com/

Vasentligste arbejdsformer
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pakker, routere, TCP, HTTP, HTTPS, cookies.
Samtidig evelser i hvordan hjemmesider er
serlige filtyper der bygges op med tags og sty-
let med CSS.

Redegare for beskyttelse af egen digitale iden-
titet og egne data pa internettet — herunder de
digitale data, som vi opretter pa diverse digitale
enheder, samt de tekniske og menneskelige
aspekter af IT-sikkerhed.

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

Individuelt arbejde, gruppearbejde, projektar-
bejde, lererprasentationer

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

Titel 4

Indhold

Databaser

Kernestof: Reprzsentation og manipulation af data
8. abstraktion og strukturering, begrebs- og data-
modeller
9. data og datatypers repreesentation og manipula-

tion

It-systemers og menneskelig aktivitets gensi-
dige pavirkning
10. modellering som middel til at forstd et problem-

omrade

Emner:
* Datamodellering:
e Modellering af problemomradet
e FE/R-diagrammer: entitet/rela-
tion//primarnegle/fremmed-
nogle
e Modellering af cases: webshop,
bank
e Normalisering af databaser
* Design og konstruktion af relationsdatabase
1 SQL:
e Prim&rnegler og datatyper
e Tabeller og relationer (relations-
skema)
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e Dataudtrek med simple sorte-
ringer og betingelser

e Oprettelse af tabeller

o Indsattelse af poster

Litteratur/materiale:

» Eget materiale til emnerne i form af Power-
Point preesentationer: ’Introduktion til Databa-
ser’ og 'Kombinerede databasetabeller’

2. Formal med Databaser samt Relations-
databaser, henholdsvis Erhvervsinfor-
matik kapitel 8.1 og Erhvervsinformatik
kapitel 8.4

3. Videoforklaringer: SOL SELECTS,

SQL WHERE, SOL AND/OR, SQL OR-

DER BY

4. Fra Khan Academy: 3 videoer og 3
praktiske ovelser, fra ’Creating a Table
and Inserting Data’ til og med ‘Chal-
lenge: ToDo List’

5. Fra Khan Academy: evelse modifying
databases with SQL

6. Fra w3schools: SQL Select til og med
SQL Delete

7. Alternativ bog: ’Arbejde med en SQL-
database’ (7 ns)

8. Opgave: Redundant Database

9. Opgave: Udfyld webshop databasen —
felter, negler og relationer

10. Opgave: Design en valgfri database
(’Opgave 1 Databaser’)

11. Opgave: Redeger for SQL termer og
giv eksempler pé deres anvendelse

Verktoj:
e Online ove SQL database for webshop
https://www.w3schools.com/sql/trysql.asp?fi-

lename=trysql select all

Omfang 20 lektioner

Serligt fokus pa E/R-diagrammer som middel

til at forstd problemomrade, samt hvad den ab-

Serlige fokuspunkter strakte datamodel skal indeholde: hvilke bru-
gerdata et it-system skal indeholde, hvilken da-
tatype der vil vaere passende, og dets indbyrdes
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https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=176
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=176
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=179
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=179
https://www.youtube.com/watch?v=n8tEutn7VHQ
https://www.youtube.com/watch?v=-hufB4DCwHs&t=16s
https://www.youtube.com/watch?v=nTteRrBm5-4
https://www.youtube.com/watch?v=np9BRoOvgng&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=np9BRoOvgng&t=1s
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/sql
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/sql
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/sql/modifying-databases-with-sql/pc/challenge-dynamic-documents
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming/sql/modifying-databases-with-sql/pc/challenge-dynamic-documents
https://www.w3schools.com/sql/exercise.asp?filename=exercise_select1
https://www.w3schools.com/sql/exercise.asp?filename=exercise_delete2
https://www.w3schools.com/sql/trysql.asp?filename=trysql_select_all
https://www.w3schools.com/sql/trysql.asp?filename=trysql_select_all
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strukturering vha. entitet, relationer, primar-

negler og fremmednegler.

SQL - overfort dataanalyse fra E/R-diagrammet

til SQL-database. Oprettelse af tabeller, samt

indsattelse af poster. Simple manipulationer af

data via dataudtrak, sorteringer og afgraensnin-

ger.

Larerprasentationer, gruppearbejde, individu-
Vasentligste arbejdsformer elt arbejde, projektarbejde, elevprasentationer

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

Titel 5 Interaktionsdesign og programmering i Ja-
vaScript pt. 2
Kernestof: Programmering
12. Funktioner, variabler, sekvenser, lokker og for-

greninger

Kernestof: Interaktionsdesign
13. design af en brugergranseflade og den tilhe-
rende interaktion
14. principper for interaktionsdesign
* design af en brugergrenseflade og den tilherende in-
teraktion
* prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle

it-systemets interaktionsdesign

Kernestof: It-systemers og menneskelig aktivitets
gensidige pavirkning
Indhold 15. modellering som middel til at forst4 et problem-
omrade
16. brugsmenstre til afdeekning af brugertypers krav
til et it-system
*  brugertest til kvalitetssikring af et it-system i forhold
til brugertypers krav
(kvalitetsparametre)

Emner:

e Skitser og prototyper

e [terative udviklingsmodel

e Design af en brugergrenseflade med tilhe-
rende interaktion

e Udvikle en app i App Lab

e Programmering med if-s@tninger, sammen-
ligninger, lokker og variabler
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Omfang

Saerlige fokuspunkter

Vasentligste arbejdsformer
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e Designteori: Gestaltlovene, FTF, KISS,
farvehjulet
e Analyse af eksisterende brugergraenseflader

Litteratur/Materialer:

e FEget materiale om emnerne i form af Po-

werPoint preesentationer: Designteori, system-

udviklingsmodeller

e userinyerface.com

e dbs.dk, bilbasen.dk, aabc.dk og
ikea.com/kr/ko

e Kodeopgave: Bagerapp

e mvApp tutorial, video 4, 5 0og 6

e Kodeopgave: Studieapp (Design en app til
elever der skal lase til Informatik eksamen)

ELLER app til videreformidling af brugt

kontorinventar

Verktojer:
e AppLab

8 lektioner

Udpvikling af et selvvalgt I'T-system fra start til
slut, ved brug af fagets metoder til beskrivelse af
problemstillingen, design, realisering og afprov-
ning af deres dellesninger. Anvendelse af pro-
grammering til udvikling af simple I'T-systemer.
Forsta, identificere og anvende variabler, sekven-
set, lokker og forgreninger. Design af en bruger-
graenseflade og den tilherende interaktion. Ud-
vikle prototyper til i samarbejde med brugerne at
udvikle it-systemets interaktionsdesign. Redegore
for principper for interaktionsdesign og bruger-
venlighed.

Projektarbejde, gruppearbejde, lererprasentatio-
ner, individuelt arbejde, elevprasentationer

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

Titel 6

Indhold

IT og Samfund

Kernestof: It-systemers og menneskelig akti-
vitets gensidige pavirkning
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https://docs.google.com/document/d/1IPx7Eq16AO-4KfvFwhWVTAjyGma1gVZa0KWZAgNr78w/edit?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=jK0J9TkjJsQ&list=PLy49ugANG6xgF--1e8EcAV5aeg00Ic9WB&index=5
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e It-systemer og brugeres gensidige pavirk-
ning i forhold til etik og adfaerd
Kernestof: Innovation
e FEksempler pa og kategorisering af inno-
vative it-systemer

Emner:
e Innovation
e Kunstig Intelligens — hvad og hvordan
e Automatisering
e JoT — eksempler
e Plagiering
e User stories og personaer
e BigData

Litteratur/Materialer:

e The Rise of the Machines

o https://www.dr.dk/nvheder/viden/tekno-
logi/kunstig-intellicens-indtager-alt-fra-toilet-

kumme-til-talerstol
e Systime: Innovation i I'T inklusiv underkapit-

lerne ‘4p-modellen for Innovation” og "Radikal

og inkrementel innovation’ (5 ns)

e Systime: 7.2 Anvendelse af Data samt 7.3 Big
Data (3.1 ns)

e SO forleb om Plagiering.

o FEget materiale til emnerne i form af Power-
Point preesentationer og sporgsmdl til ovenstd-
ende emner.

Omfang 13 lektioner

Forsta hvad der leegger bag begrebet *Kunstig

Intelligens’ og se hvor det anvendes 1 dag. De-

bat om hvor og til hvad det kan anvendes frem-

Satlige fokuspunkter over. Forsta hvad plagiering er, og konsekven-
serne deraf, og brug konstruktionen af en per-
sona til at mélrette formidling af disse informa-
tioner til andre. Innovationsskiven og de 4 p’er.
Larerstyret undervisning, individuelt arbejde,

Vasentligste arbejdsformer klassediskussion, par-arbejde, selvstaendig re-
search.

Retur til forside
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https://www.youtube.com/watch?v=WSKi8HfcxEk
https://www.dr.dk/nyheder/viden/teknologi/kunstig-intelligens-indtager-alt-fra-toiletkumme-til-talerstol
https://www.dr.dk/nyheder/viden/teknologi/kunstig-intelligens-indtager-alt-fra-toiletkumme-til-talerstol
https://www.dr.dk/nyheder/viden/teknologi/kunstig-intelligens-indtager-alt-fra-toiletkumme-til-talerstol
https://informatik.systime.dk/?id=1020
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=216
https://erhvervsinformatik.systime.dk/?id=216
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