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Fotlgb 1: Programmering

Forleb 1 Programmering
Indhold I skal I dette forlgb arbejde med programmering. I skal have en basis
forstaelse for blokprogrammering i AppLab og kende til funktioner, var-
iabler, sekvenser, loops og betingelser. Jeg viser eksempler og I los-
er smé opgaver undervejs.
Varighed: 8-10 lektioner
Omfang 10 lektioner / 9.83333333333333 timer
Serlige Fagmal:
fokuspunkter 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 Individuelle opgaver. Step-wise-improvement
arbejdsformer
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Forleb 2: Lidt om computeren

Forlab 2

Lidt om computeren

Indhold

I skal lzre lidt om mappestruktur pa jeres computer, vi skal forstd
det binzre talsystem og skrive hemmelige beskeder og i skal have styr
pé hvad forskellen pa hardware og software er.

I skal finde betydni-

ngen af folgende begreber:

. Hardware

. Software

I skal ligeledes fi-

nde betydning af disse begreber (og kategorisere dem som hardware ell-
er software:

. Skerm (herunder CRT og LCD)
. Modem

. Router

. Systemen-

. CPU

. RAM

. Grafikkort

. Bundkort

. Harddisk

. Qwerty Tastatur

Styresystem (kom med eksempler)
. GUI

. Brugerprogrammer (kom med eks-

. Browser (kom med eksempler)

Omfang

2 lektioner / 1.91666666666667 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmil:

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

It-sikkerhed, netvark og arkitektur: redeggre 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: brugsmens-
tre til afdekning af brugertypers krav til et it-system

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

It-sikkerhed, netvark og arkitektur: client-server arkitektur

Vasentligste
arbejdsformer

Lereropleg, vendespil og makkerpar.
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Forlgb 3: Break: Kan man vaere kareste med en AI?

Forleb 3 Break: Kan man vzre kxreste med en AI?

Indhold Vi ser filmen "Her" som handler om en mand der har en relation til en
Al

Omfang 2 lektioner / 2 timer

Vasentligste

arbejdsformer
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Fotlgb 4: UX-Design og Designprincipper

Forleb 4

UX-Design og Designprincipper

Indhold

I skal 1 dette forlgb lere om UX design og brugervenlighed - og det sk-
al I gore ved at analysere en valgfri app med udvalgte fagbegreber. Op-
gaven er inddelt 1 to step:

L. Step: Analyse af valgfri app med udgan-

gspunkt 1 UX trekanten (2 lektioner)

2. Step: Analyse af samme app,

med udgangspunkt i 4 udvalgte designprincipper (2 lektioner)
Analysen

skal presenteres pa en PowerPoint og opgaven skal lgses sammen to og
to. I finder selv en makker.

Evaluering

Prasentationen afleveres pa

studie +

Forlgbet vil desuden ogsa blive afsluttet med smé oplaeg 1 st-

orre grupper, hvor I skal forvente at I skal prasentere jeres analyse
for 2 andre grupper.

Litteratur
Michelsen, Mikkel: UX Design. Systim-
e

Omfang

4 lektioner / 3.91666666666667 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmil:

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: brugsmens-
tre til afdekning af brugertypers krav til et it-system
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

Lzreroplag, makkerpar og elevpresentationer.
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Forlagb 5: It-sikkerhed

Fotlgb 5 It-sikkerhed
Indhold I skal 1 denne opgave blive klogere pa nogle af de forskellige farer,
vi igennem vores brug af IT kan blive udsat for.
Vi skal have ford-
elt emnerne: Social engineering, Trojansk hest, Orme, Phishing mail,
Ransomware, DDoS angreb, Cyberspionage, Cyberkriminalitet, Cyberaktivi-
sme, Cyberterror.
Opgaven mi lgses 1 grupper pa max 3 og I har 2 lekti-
oner til at forberede et oplaeg.
Krav til plakat
Fremleggelsen skal
vare en digital poster/plakat og skal indeholde folgende:
. En grund-
ig detaljeret og forstaelig beskrivelse af jeres emne (Det skal gerne
vare sidan de andre kan forstd emnet blot ved at se jeres poster)
L] HV_
em kan finde pa at gore det og med hvilket formal?
. Kan vi gore nog-
et for at undgd denne fare?
. Kom med et konkret eksempel pa jeres em-
ne (Fx hvordan ’den’ kan se ud, hvem har varet udsat for det, hvad
har det haft af konsekvenser for de involverede)Posteren/ plakaten skal
vare A3 og jeg vil anbefale at I laver den 1 Powerpoint ??
Fremlegge-
Iser
Fremleggelserne bliver 1 en “cafe-ordning”, dvs. at én fra grupp-
en prazsenterer posteren, mens de andre gir ud og lytter til andre opl-
®g, og sa skifter vi 6 gange. Var derfor opmarksom p4, at alle fra gru-
pperne skal kunne lave oplegget selv. Oplegget skal vere ca. 5 minutt-
er.
Omfang 4 lektioner / 3.83333333333333 timer
Serlige Fagmal:
fokuspunkter It-sikkerhed, netverk og arkitektur: redegore 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 1 forhold til etik og adferd
It-sikkerhed, netvark og arkitektur: Internettets teknologi og sikre
kommunikationsformer
It-sikkerhed, netvaerk og arkitektur: client-server arkitektur
Vasentligste Gruppearbejde og elevopleg
arbejdsformer
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Forleb 6: GDPR

Forlab 6

GDPR

Indhold

I forlengelse af vores snak om at dele personfelsomme oplysninger med
en Al skal I igennem disse lektioner have helt styr pd hvad en person-
folsom oplysning er. I skal vide hvad GDPR er for noget, samt hvilke
rettigheder I har til jeres egen data.

Varighed: ca. 2 lektioner

Omfang

2 lektioner / 1.91666666666667 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

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-sikkerhed, netverk og arkitektur: Internettets teknologi og sikre
kommunikationsformer

It-sikkerhed, netvaerk og arkitektur: client-server arkitektur

Vasentligste
arbejdsformer
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Forlgb 7: Study-buddy

Forlagb 7

Study-buddy

Indhold

At holde styr pa (og méske finde motivation til?) lektier, aflevering-

er og eksamensdatoer kan vare en udfordring. Tenk hvis gymnasiet havde
en smart app, hvor man kunne organisere og skabe overblik over alt

sit skolearbejde? Vi kunne kalde den StudyBuddy - og det er den app,

I skal udvikle en prototype til 1 dette forlgb.

Det er helt op til

jer hvad indholdet i app’en skal vare. Skal man kunne 3 forskellige
belgnninger nir man har afleveret sine ting fx? Skal app’en indeholde
skemaet? Skal man kunne dele opgaver med hinanden i app’en? Skal man
kunne lave en tjek-liste og krydse af nar dagens ggremal er forbi?

Kan man lave sine egne belpnninger si 1 times dansk-stil udlgser 2 tim-
ers netflix? SIa jeres fantasi lgs - og brug Copilot til ping-ponge

med hvis I har svert ved at komme pd ideer.

Krav til produkt

L] App,_

en skal laves 1 AppLab

. I skal forud for jeres digitale produkt, lave

en papirprototype

. App’en skal minimum have 5 ”skarme/sider”

. Inddr-

ag UX-trekanten

. Inddrag viden om gestaltlovene og struktur - og ogsi

det I allerede har lert om malgrupper, farver og skrifttyper (Dvs. ap-
p’en skal ikke se "tilfeldig” ud. Designet skal vere velovervejet og

flot !)

Screencast af jeres app

I skal kunne argumentere for jeres te-

oretiske overvejelser omkring app’en og disse overvejelser skal dokume-
nteres i en mundtlig formidling som i afleverer til mig. I kan finde

en hjzlp til hvilke teoretiske overvejelser der er smart at gore sig

pé studiet. Dokumentet hedder "Hjalp til teoretiske overvejelser’.

eg vil anbefale at I bruger programmet her: https://screenpal.com/.
Det kan downloades til jeres computere og fungere enormt simpelt.

Li-

tteratur

. Gestalt 1 Meyhoff, Peder(2017): Kommunikation og IT C. 2.
udgave 1. oplag. Systime.

. Malgrupper i Gallup Kompas: De 8 segment-

er.

. Prototyper 1 Gardner, Julia: Papirprototyper. UNI-C.

. Usabili-

ty 1 Pedersen, Benny Juel mfl. (2006): Informationsteknologi hhx. 1.
udgave 2. oplag. Dafolo Forlag.

. Farver 1 Meyhoff, Peder(2017): Komm-
unikation og IT C. 2. udgave 1. oplag. Systime.
. Typografier 1 Hojl-

und, Christina m.fl. (2015): IT til EUD/EUX. Systime

Varighed ca.
10 lektioner
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Omfang

9 lektioner / 8.91666666666667 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 beskyttelse af egen
digital identitet og egne data pa internettet samt redeggre for teknis-
ke og menneskelige aspekter af it-sikkerhed

Interaktionsdesign: redeggre for udvalgte elementer 1 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: brugert-

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

av

Interaktionsdesign: design af en brugergrenseflade og den tilhorende
interaktion

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

Interaktionsdesign: principper for interaktionsdesign

Vasentligste
arbejdsformer

Lereropleg, gruppearbejde og elevpresentationer
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Forleb 8: UX design part 2

Forlagb 8

UX design part 2

Indhold

Opgave

I skal gve jer I at bruge designprincipper og anvende dem 1 arg-
umentationen for jeres designvalg. Opgaven er individuel og I far 5 le-
ktioner til at lpse den.

Jeg har lavet en app. Og den er.... grim. Det

er derfor jeres opgave, med udgangspunkt i nogle udvalgte designprinci-
pper at lave den flot. App’en hedder PocketPay og skal kunne bruges

til at betale med og overfore penge til andre. (Kan I hore, det er en

app med STOR innovationshgjde)

Find app’en her: https://studio.code.o-
rg/projects/applab/NusicfSAiIQmknBZpuwufeoGMc-pXGgi-PQzIwVcOdvA

Udvalgte

designprincipper + skrifttyper og farver

. Skrifttype: Ver bevidst om

valget af skrifttype. Er den grotesk, antikva eller display? Og hvad
kommunikerer den? Brug max 2 forskellige skrifttyper.

. Farver: Lav

en farvesammenstning pa https://color.adobe.com/da/create/color-whe-
el. Ver tro mod dit farvevalg - og brug max 4 forskellige farver til

hele app’en.

. #6 - Fjern friktion
. #8 - Gruppér med gestalt
. #11
- Fokuseret navigation
. #12 - 7 plus/minus 2 (Millors lov)
. #13 - KI-
art og pracist sprog
. #17 - Visuelt hierarki
. #18 - Affordanc-
e
#19 - Var konsistent

Aflevering

I skal aflevere et link til app-

’en og en powerpoint hvor [ argumentere for jeres designvalg. Powerpoi-
nten skal indeholde screenshots af jeres app, jeres farvepalet og tekst
eller lyd hvor I argumentere for jeres designvalg med fagets begreb-

er.

Opgaven skal afleveres pa studiet+

Litteratur

Michelsen, Mikkel

(2023): UX design. 4. Principper for godt design. Systime

Moller, Jak-

ob Horn &amp; Lundh, Carsten (2021): Kommunikation og IT C. Side 60-63
om typografi. Forlaget Praxis. 1. udgave, 1. oplag.

Pedersen, Kim &a-

mp; Birkvig, Henrik (2012): Grundbog 1 grafisk design. Kapitel 8. Farv-

e. 1. oplag. 3. reviderede udgave. Forlaget Grafisk Litteratur.

Omfang

6 lektioner / 5.83333333333333 timer
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Vasentligste
arbejdsformer
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Forleb 9: SO - digitalisering

Forlgb 9 SO - digitalisering

Indhold Digitaliseringen er udbredelsen af elektroniske medier og deres indvir-
kning pd maden, vi lever pa. Den pévirker jeres liv pd mange mader -
hver dag. I stempler ind, nar I meder 1 skole, facetimer med venner
og familie og nar I bestiller nye sneakers pa nettet frem for at kagbe
dem 1 en butik 1 Skjern. Netop digitaliseringen af handel er det, I sk-
al arbejde med 1 dette forlgb. Digitaliseringen har blandt andet resul-
teret 1, at vi handler mere pé nettet, og at vi (nemt og hurtigt) kan
ldne penge pa nettet.
Udgangspunktet for dette SO2-forlgb er nedenst-
dende undringsspargsmal:
Hvordan kan man hjzlpe de unge med at kontrol-
lere et lanefinansieret forbrug?
I skal arbejde med hurtiglin pé nett-
et, e-handel og forbrug. I samspil mellem fagene matematik, afsztning
og informatik skal I undersoge, hvilke konsekvenser, dvs. muligheder,
udfordringer og risici, den enkelte forbruger vil opleve ved digitalis-
eringen af markedet. I skal desuden lave en app, som kan hjzlpe de unge
med at kontrollere et linefinansieret forbrug.
Ugens afsluttes med
oplzg og feedback.
Varighed: ca. 9 informatik lektioner

Omfang Ingen lektioner
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Sarlige Fagmal:

fokuspunkter 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
Kernestof:
It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning: brugsmens-
tre til afdekning af brugertypers krav til et it-system
Programmering: funktioner
Programmering: variable, sekvenser, lgkker og forgreninger
Interaktionsdesign: design af en brugergrenseflade og den tilhgrende
interaktion
Interaktionsdesign: prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle
it-systemets interaktionsdesign
Interaktionsdesign: principper for interaktionsdesign

Vasentligste Gruppearbejde og elevoplaeg

arbejdsformer
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Forlgb 10: Databaser

Forlgb 10 Databaser

Indhold I dette forlgb skal I have kendskab til databaser. I skal vide hvad
en database er, og hvordan man kan arbejde med databaser bdde 1 AppLab
og 1 &quot;virkeligheden&quot;. I vil fa sma individuelle opgaver og
afslutningsvis vil der vare et storre gruppeprojekt.
Varighed: ca.
10 lektioner

Omfang 10 lektioner / 9.66666666666667 timer

Serlige Fagmal:

fokuspunkter Reprasentation og manipulation af data: modellere data samt redegere
for udvalgte typer af data og anvende disse i simple it-systemer ell-
er udvidelser af disse
Reprasentation og manipulation af data: redegere for hvordan data kan
organiseres i databaser og hvordan databaser anvendes i IT-systemer
Programmering: identificere basale strukturer 1 programmeringssprog,
modellere programmer og anvende programmering til udvikling af simple
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
databaseforespargsler
Programmering: funktioner
Programmering: variable, sekvenser, lokker og forgreninger
Interaktionsdesign: prototyper til 1 samarbejde med brugerne at udvikle
it-systemets interaktionsdesign

Vasentligste Lereroplaeg, Individuelt arbejde (step-wise-improvement) og gruppearbejde

arbejdsformer
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Forlgb 11: Innovation

Forlgb 11 Innovation

Indhold Vi skal snakke om innovationer 1 IT-systemer. [ skal kunne begrebern-
e: Radikal- og Inkrementiel innovation samt kunne redeggre for hvilk-
en innovationshgjde et givent IT system har. Vi ser en mini-dokument-
ar om Starlink og snakker om internettets innovationshgjde.
Varigh-
ed: ca. 2 lektioner

Omfang 2 lektioner / 2 timer

Sarlige Fagmal:

fokuspunkter Innovation: redeggre for innovative it-systemer sammenholdt med egne
udviklede it-systemer
Kernestof:
Innovation: eksempler pd og kategorisering af innovative it-systemer

Vasentligste Lzreroplag, klasse dialog og par-arbejde.

arbejdsformer
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Forleb 12: For-eksamens projekt

Fotlgb 12 For-eksamens projekt

Indhold Afprove hele pensum 1 et relevant projektforleb samt introduktion til
eksamen samt kort opleg omkring test af app.
Varighed ca. 6-8 lektio-
ner

Omfang 4 lektioner / 4 timer

Serlige Fagmal:

fokuspunkter Konstruktion af it-system som lgsning til en problemstilling: lgse 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 lgsning til en problemstilling: demonstr-
ere viden om fagets identitet og metoder
It-sikkerhed, netverk og arkitektur: redegare for beskyttelse af egen
digital identitet og egne data pa internettet samt redeggre for teknis-
ke og menneskelige aspekter af it-sikkerhed
Programmering: identificere basale strukturer i 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
Innovation: redeggre for innovative it-systemer sammenholdt med egne
udviklede it-systemer

Vasentligste Gruppearbejde eller individuelt arbejde

arbejdsformer
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