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Forleb 1: Grundforlgb - Det gode design

Forlob 1

Grundforlgb - Det gode design

Indhold

Grundforlgb med fokus pd interaktionsdesign og prototype udvikling.

E-leverne har arbejdet med eller hort om disse emner og begreber:
Interaktionsdesign

Iterativ udvikling (agil udvikling)

Vandfaldsmodel

Skits-er og wireframes

Low- og High-fidelity prototyper

Userstories

Kravspec-ifikation

Designprincipper (Farvelere, Typografier, FTF, KISS, Gestalt-
lovene, Jakobs law, Hicks Law, Von Restorff Effect, Aesthetic-Usability
Effect og Millers law.)

Brugervenlighed (Rolf Molich og Donald Norman-)
Brugervenlighedstestning (tznke-hgjt test, interview, eksperttest)
Strukturdiagram

Innovation (4p-model og radikal/inkrementel innovation)-

Materialer:

https://lawsofux.com
https://bliv-klogere.ibc.dk/index.php/laerebog-til-del-1-
introduktion/#Kapitel _5_Brugervenlighed_og_test
https://informatik.systime.dk/

Omfang

36 lektioner / 27 timer
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Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: lase et
mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og
afprave et it-system gennem brugerorienterede teknikker

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: behandle
problemstillinger i samspil med andre fag

Konstruktion af it-system som lpsning til en problemstilling: demonstr-
ere viden om fagets identitet og metoder

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: give ekse-
mpler pa, hvordan it-systemer har betydning for og pavirker menneskeli-
ge aktiviteter

Interaktionsdesign: redegore for udvalgte elementer 1 et interaktionsd-
esign, samt realisere udvalgte interaktionsdesign i et konkret it-syst-

em og tilpasse eksisterende design og systemer

Innovation: redegore for innovative it-systemer sammenholdt med egne
udviklede it-systemer

Kernestof:

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: it-system-
er og brugeres gensidige pavirkning 1 forhold til etik og adferd
It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: modeller-
ing som middel til at forstd et problemomrade

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: brugsmens-
tre til afdekning af brugertypers krav til et it-system

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: brugert-

est til kvalitetssikring af et it-system 1 forhold til brugertypers kr-

av

Interaktionsdesign: design af en brugergrenseflade og den tilherende
interaktion

Interaktionsdesign: prototyper til 1 samarbejde med brugerne at udvikle
it-systemets interaktionsdesign

Interaktionsdesign: principper for interaktionsdesign

Innovation: eksempler pd og kategorisering af innovative it-systemer

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning og projektbaseret gruppearbejde. Individuelle fremleggelser.
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Forleb 1 Programmering i AppLab

Forlgb 2 IT-sikkerhed

Forleb 3 Programmering 1 AppLab #2
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Fotlgb 1: Programmering i AppLab

Forlob 1

Programmering i AppLab

Indhold

Forlgbet fokuserer pa at lere at anvende AppLab til at blokprogrammere-

Der er bliver arbejdet med tutorials, stilladserede gvelser og en
mindre afsluttende opgave, hvor eleverne individuelt skal lave en prog-
rammeret udgave af dele af den prototype, de udviklede i grundforlgbet-

Eleverne har i forlgbet faet en grundleggende forstaelse af hvad fun-
ktioner og variabler er og hvordan man kan anvende betingelser.

Materialer:

code.org
Egne gvelser

Noter:
Til 1 dag skal du vare ferdig med mindst den ene af de to gvelser fra
sidst ("Regnemaskine" og "BMI-beregner").

Omfang

12 lektioner / 9 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: lase et
mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og
afprove et it-system gennem brugerorienterede teknikker

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: demonstr-
ere viden om fagets identitet og metoder

Reprasentation og manipulation af data: modellere data samt redeggre
for udvalgte typer af data og anvende disse 1 simple it-systemer ell-

er udvidelser af disse

Programmering: identificere basale strukturer 1 programmeringssprog,
modellere programmer og anvende programmering til udvikling af simple
it-systemer

Interaktionsdesign: redegere for udvalgte elementer 1 et interaktionsd-
esign, samt realisere udvalgte interaktionsdesign i et konkret it-syst-

em og tilpasse eksisterende design og systemer

Kernestof:

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: it-system-
er og brugeres gensidige pavirkning 1 forhold til etik og adferd
It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: brugsmens-
tre til afdekning af brugertypers krav til et it-system

Programmering: funktioner

Programmering: variable, sekvenser, lokker og forgreninger
Interaktionsdesign: design af en brugergrenseflade og den tilhgrende
interaktion

Interaktionsdesign: prototyper til 1 samarbejde med brugerne at udvikle
it-systemets interaktionsdesign

Interaktionsdesign: principper for interaktionsdesign

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning og individuelle gvelser.
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Forlgb 2: IT-sikkerhed

Forlgb 2

IT-sikkerhed

Indhold

Kort forlgb med fokus pd personlig IT-sikkerhed og IT-sikkerhed 1 virk-
sombheder.
Disse emner og begreber er blevet introduceret:

Adgangskont-

rol (Identifikation, Autentificering, Verifikation)
Biometrisk autenti-

ficering

Regler for adgangskoder (stzrke kodeord, to-trins login, pass-
wordmanager)
Identitetstyveri

Back-up

Antivirus

Firewall

Fysisk og lo-

gisk sikkerhed

GDPR

Cookies (de fire typer)
IT-sikkerhedspolitik

Aware-

ness kampagner

Lov om ophavsret
Kgbeloven

E-handelsloven (e-market og
trustpilot)

CIA-modellen

Kryptering

Materialer:

sikkerdigital.dk
https://erhvervsstyrelsen.dk/mod-de-vaesentligste-cookietyper
https://informatik.systime.dk/?1d=528

underviserfremstillet

powerpoint

Omfang

4 lektioner / 3 timer
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Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: give ekse-
mpler pa, hvordan it-systemer har betydning for og pavirker menneskeli-
ge aktiviteter

It-sikkerhed, netverk og arkitektur: redeggre for beskyttelse af egen
digital identitet og egne data pa internettet samt redeggre for teknis-

ke og menneskelige aspekter af it-sikkerhed

It-sikkerhed, netverk og arkitektur: redegore for generelle principp-

er bag it-systemers arkitekturer ved udarbejdelse af it-systemer og ti-
Ipasning af eksisterende it-systemer

Kernestof:

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: it-system-
er og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og adferd
It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: brugsmens-
tre til afdekning af brugertypers krav til et it-system

It-sikkerhed, netvark og arkitektur: Internettets teknologi og sikre
kommunikationsformer

It-sikkerhed, netvaerk og arkitektur: clientserver arkitektur

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning
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Forleb 3: Programmering i AppLab #2

Forleb 3

Programmering 1 AppLab #2

Indhold

Ved hjzlp af en rekke worked examples er der 1 dette forleb blevet fok-
useret pa forstielse af begreberne:

Variabel

Betingelse

Funktion

Anvendt materiale:

Code.org:
https://studio.code.org/s/csp4-2022?section-_id=4379451

Omfang

8 lektioner / 6 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: lase et
mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og
afprove et it-system gennem brugerorienterede teknikker

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: demonstr-
ere viden om fagets identitet og metoder

It-sikkerhed, netverk og arkitektur: redegore for generelle principp-

er bag it-systemers arkitekturer ved udarbejdelse af it-systemer og ti-
Ipasning af eksisterende it-systemer

Reprasentation og manipulation af data: modellere data samt redeggre
for udvalgte typer af data og anvende disse 1 simple it-systemer ell-

er udvidelser af disse

Programmering: identificere basale strukturer 1 programmeringssprog,
modellere programmer og anvende programmering til udvikling af simple
it-systemer

Kernestof:
Programmering: funktioner
Programmering: variable, sekvenser, lokker og forgreninger

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning

Side 5 af 12



Forleb 4: Digital dannelse: Kunstig intelligens

Forlgb 4

Digital dannelse: Kunstig intelligens
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Indhold (1/2)

To-delt forleb som ferst var et teoretisk fokus pd begrebet kunstig in-
telligens. Derefter gik forlgbet over 1 et SO-forlgb (SO2), hvor kunst-
ig intelligens var emnet og de to fag var Samfundsfag og Informatik.
Projektbeskrivelsen som eleverne arbejde med 1 SO-delen lgd siledes:

"Samfundsudviklingen er tet forbundet med den teknologiske udvikl-ing,
fordi de gensidigt betinger hinanden. De er kort sagt en forudszt-ning
for hinanden. Teknologiske opfindelser kan f.eks. give inspirati-

on til nye méider at indrette samfundet pd, ®ndre vores adfzrd eller so-
ciale fellesskaber. Omvendt kan udfordringer 1 dagligdagens ggremal gi-
ve anledning til teknologiske nyskabelser, der kan hjzlpe os med at

fa hverdagen til at henge bedre sammen. Siden mennesket lerte at beher-
ske ilden, si har den kulturelle evolution ikke stiet stille, hvilket

1 nutiden kan afspejles 1 de teknologiske og kulturelle landvindinger som
internettet og andre digitale teknologier har fort med sig.

I dette projekt skal I arbejde med forskellige aspekter, der vedrgrer kunst-
ig intelligens og dens anvendelsesmuligheder, fordi I derved far en dy-
bere forstielse for, hvordan den teknologiske udvikling har indflydelse pa
samfundet. Fokus i projektet er at I kan redeggre for, hvad kunst-

ig intelligens er, kan diskutere fordele og ulemper for samfundet ved
anvendelse af kunstig intelligens og vurdere fremtidsudsigterne med og-et
anvendelse af teknologien. Yderligere skal I kunne skabe et prod-

ukt der oger opmarksomheden omkring emnet.

Digitaliseringsprojektet

er tverfagligt med bidrag fra samfundsfag og informatik.

I Samfundsfag skal I blandt andet inddrage viden fra omraderne
sociologi, politik og gkonomi.

I Informatik skal I blandt andet inddrage viden fra omr-

dderne big data, sociale medier og programmering.

Produkt

. En funge-

rende app udarbejdet 1 AppLab.

. En prasentation af arbejdsspergsmaéle-
ne og appen pa maks. 7 minutter.

Opgaver

1) Undersegg hvordan kunst-
ig intelligens er medvirkende til 2ndringer i samfundet.

2) Foretag

en diskussion af fordele og ulemper ved gget anvendelse af kunstig int-
elligens. Samt en vurdering af fremtidsudsigterne med gget anvendelse
af teknologien.

3) Der skal udarbejdes en app som skal skabe Awaren-
ess ift. kunstig intelligens.

Hertil skal I:

- Udvalg en velovervejede

malgruppe

- Overveje hvordan budskabet skal kommunikeres

- Udarbejde
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Indhold (2/2) et brugervenligt design, funderet pd relevant teori

4) Udarbejd med

udgangspunkt i opgaverne 1-3 en fremleggelse pd maks. 7 minutter. Pres-
entationen skal indeholde:

- En redegorelse for anvendelsen af kunst-

ig intelligens og tilhgrende problematikker

- En Prasentation af app-

ens funktionalitet. Fortel her ogsa om jeres overvejelser ift. malgrup-
pe og designvalg

- En diskussion af fordele og ulemper ved oget anvend-

else af kunstig intelligens. Samt en vurdering af fremtidsudsigterne
med oget anvendelse

Anvendte materialer:

https://code.org/oceans

ht-

tps://code.org/ai#ai-videos

https://melatech.io/dermloop/
https://www.dr.dk/nyheder/indland/laege-app-skal-spotte-hudkraeft-flere-steder-i-
landet
https://videnskab.dk/forskerzonen/teknologi-innovation/hvad-er-kunstig-intelligens-
ai-egentlig

https://www.zetland.dk/historie/sO9a2dMJ-aekdm0J7-db48e
https://www.zetland.dk/historie/soB3Jzpn-a8RVBOBV-21eab

AppLab

fra code.org

Omfang 4 lektioner / 3 timer
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Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: lase et
mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og
afprove et it-system gennem brugerorienterede teknikker

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: behandle
problemstillinger i samspil med andre fag

Konstruktion af it-system som lpsning til en problemstilling: demonstr-
ere viden om fagets identitet og metoder

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: give ekse-
mpler pa, hvordan it-systemer har betydning for og pavirker menneskeli-
ge aktiviteter

Programmering: identificere basale strukturer 1 programmeringssprog,
modellere programmer og anvende programmering til udvikling af simple
it-systemer

Interaktionsdesign: redeggre for udvalgte elementer 1 et interaktionsd-
esign, samt realisere udvalgte interaktionsdesign i et konkret it-syst-

em og tilpasse eksisterende design og systemer

Innovation: redeggre for innovative it-systemer sammenholdt med egne
udviklede it-systemer

Kernestof:

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: it-system-
er og brugeres gensidige pavirkning 1 forhold til etik og adferd
It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: modeller-
ing som middel til at forstd et problemomrade

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: brugsmens-
tre til afdekning af brugertypers krav til et it-system

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: brugert-

est til kvalitetssikring af et it-system i forhold til brugertypers kr-

av

It-sikkerhed, netvark og arkitektur: Internettets teknologi og sikre
kommunikationsformer

Reprasentation og manipulation af data: data og datatypers reprasentat-
ion og manipulation

Programmering: funktioner

Programmering: variable, sekvenser, lokker og forgreninger
Interaktionsdesign: design af en brugergrenseflade og den tilhgrende
interaktion

Interaktionsdesign: principper for interaktionsdesign

Innovation: eksempler pd og kategorisering af innovative it-systemer

Vasentligste
arbejdsformer

Individuelt arbejde, klasseundervisning og gruppebaseret projektarbejde.
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Forlgb 5: HTML og CSS - internettes grundlementer

Fotlgb 5 HTML og CSS - internettes grundlementer
Indhold I dette forlgb har eleverne arbejdet med de to sprog HTML og CSS. Fok-
us har varet pd grundleggende forstielse, som gor eleverne i stand
til at lese og forstd simple koder og gennemstue strukturer 1 koden.
Der er ogsé lagt vagt pd at eleverne forstar relationen mellem de to
sprog.
Der blev udarbejdet et simpelt responsivt design fra bunden eft-
er step-wise improvement metodikken. Dernast fik eleverne lejlighed
til at besvare en individuel opgave, hvor de enkelte elementer kunne
sztte 1 spil.
I forlgbet har vi veret omkring disse begreber:
HTML-stu-
ktur
CSS-struktur
Inline, intern og ekstern styling
Id&#39;er og klass-
er
Div og span
Sematiske HTML5 elementer som header, foot-
er, nav og section
RWD - bade i form af justerbare
vardi-enheder (procent, vh, vw) og mediaqueries
En rekke gengse css
egenskaber (widht, height, font-size, background-color, filter, border-
-radius, margin, padding m.fl.)
Anvendt materiale:
Visual Studio Cod-e
Noter:
Du skal til 1 dag installere app'en Visual Studio Code (HUSK at vlge
den rigtige version: "Visual Studio Code")
Omfang 12 lektioner / 9 timer
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Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: lase et
mindre problem ved at beskrive problemet, samt designe, realisere og
afprave et it-system gennem brugerorienterede teknikker

Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: demonstr-
ere viden om fagets identitet og metoder

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: give ekse-
mpler pa, hvordan it-systemer har betydning for og pavirker menneskeli-
ge aktiviteter

Programmering: identificere basale strukturer 1 programmeringssprog,
modellere programmer og anvende programmering til udvikling af simple
it-systemer

Interaktionsdesign: redeggre for udvalgte elementer i et interaktionsd-
esign, samt realisere udvalgte interaktionsdesign 1 et konkret it-syst-

em og tilpasse eksisterende design og systemer

Kernestof:

It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: modeller-
ing som middel til at forstd et problemomride

Interaktionsdesign: principper for interaktionsdesign

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning vha. step-wise improvement og individuel opgave
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Forlgb 6: Database

Forlab 6

Database

Indhold

Introduktion til phpMyAdmin og sql-database

E/R-diagram
Normalisering-

Datatyper
Tabel

Felt
Naoglefelt
Foresporgsel
Sortering

Sarlig fokus
pé praktisk arbejde med oprettelse af tabeller, indsattelse af data
og at foretage forskellige typer foresporgsler med sortering.

Anvendt materiale:

phpMyAdmin - mySQL

Egetudviklet materiale med information om SQL og evelser i
foresporgsler

Omfang

10 lektioner / 7,5 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmil:

Reprasentation og manipulation af data: modellere data samt redeggre
for udvalgte typer af data og anvende disse 1 simple it-systemer ell-

er udvidelser af disse

Reprasentation og manipulation af data: redegore for hvordan data kan
organiseres i databaser og hvordan databaser anvendes i IT-systemer

Kernestof:

Reprasentation og manipulation af data: abstraktion og strukturering,
begrebs- og datamodeller

Reprasentation og manipulation af data: data og datatypers reprasentat-
ion og manipulation

Reprasentation og manipulation af data: databasers anvendelse og simple
databaseforespeargsler

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning og individuelt arbejde
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