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Oversigt over gennemforte undervisningsforlgb

Titel 1 | Brugertracking

Titel 2 | Modellering af Databaser
Titel 3 | App udvikling

Titel 4 | Reklamespil

Titel 5 | Modellering
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Titel 1

Brugertracking

Indhold

Hvordan brugere trackes pa Internettet, Cookies, Big data, Kryptering og Internettets
teknologi
Forlobet er inspireret af brugertrackingforlebet pa informatik-gym.dk

Faglige mal:
— It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
— It-sikkerhed, netverk og arkitektur

Kernestof:

— It-systemer og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og adferd
— Internettets teknologi og sikre kommunikationsformer

— client-server arkitektur

Litteratur:

Informatik.systime.dk

informatik-gym.dk

Videoer fra Khan academy omkring Internettet
Forskellige online ressourcer

Omfang

18 lektioner

Saerlige
fokuspunkter

- Brugertracking

- Cookies

- Big data

- Internettets teknologi

- Kryptering

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning, individuelt, grupper, fremleggelser

Retur til forside
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Titel 2

Reklamespil

Indhold

Udvikling af reklamespil — inspireret af reklamespil forlebet pa informatik-gym.dk

Faglige mal:

— It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning

— Konstruktion af et it-system som lesning til en problemstilling
— Programmering

— Interaktionsdesign

Kernestof:

— It-systemer og brugeres gensidige pavirkning i forhold til etik og adferd
— Design af brugergrenseflader

— Funktioner, variabler, sekvenser, forgreninger og lokker

— Prototyper

— Test

— eksempler pa og kategorisering af innovative it-systemer

Litteratur:

Informatic.systime.dk

Prasentation omkring reklamespillets historie
Scracth tutorials

Artikler om genrer, spilvaner og spilplatforme
Artikler om Gameplay, spilvaner og spillertyper

Omfang

16 lektioner

Saerlige
fokuspunkter

- Udvikling af reklamespil
- Programmering
- Design

- Test

- Flowdiagrammer

Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning /gruppearbejde /projekt

Retur til forside
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Titel 3

App programmering

Indhold

Eleverne udvikler deres egen app.
Inspireret af Myapp-forlebet pa informatik-gym.dk

Faglige mal:

— Konstruktion af et it-system som lesning til en problemstilling
— Programmering

— Interaktionsdesign

— Reprasentation og manipulation af data

— Innovation

Kernestof:

— Modellering som middel til at forsta et problemomrade

— Brugsmenstre til afdekning af brugertypers krav til et it-system
— Design af brugergrenseflader

— Funktioner, variabler, sekvenser, forgreninger og lokker

— Prototyper

— Test

— Databasers anvendelse og simple databaseforesporgsler

— Client server — 3-lagsarkitektur

— cksempler pa og kategorisering af innovative it-systemer

Litteratur:

Informatic.systime.dk — del 1,23

Videoer omkring applab og Javascript

Egenudviklede noter om brugergrenseflader

Caseopleg

Folgende dele af undervisningen er sket virtuelt og bor ikke vaere en del af
eksamen

Programmering af udvidede funktioner med lokker, funktioner og data

Omfang

20 lektioner

Saerlige
fokuspunkter

- Udvikling af app

- Programmering, &un variabler og forgreninger. Lokfker og data gennemfort virtuelt
- Design

- Test

Vasentligste

arbejdsformer

Klasseundervisning/individuelt/gruppe/ projekt

Retur til forside
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Titel 4

Modellering

Indhold

Inspireret af modellerings-forlobet pa informatik-gym.dk

Faglige mal:

— Reprasentation og manipulation af data

— It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige pavirkning
— Programmering

Kernestof:
— modellering som middel til at forsti et problemomrade

— brugsmenstre til afdekning af brugertypers krav til et it-system
— abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller
— data og datatypers reprasentation og manipulation

— databasers anvendelse og simple databaseforesporgsler

Litteratur:

Informatik.systimer.dk — kapitler om modelling, udvikling af systmer og databaser
Egenudviklede noter om databaser

Videoer omkring databaser

Folgende dele af undervisningen er sket virtuelt og bor ikke vaere en del af
eksamen

SQL-foresporgsler

Teknisk opbygning af databaser

Normalisering af databaser

Omfang

16 lektioner

Saerlige
fokuspunkter

- Fenomener og begreber

-E/R

- Databasestrukturdiagrammer

- Flowdiagrammer

- SQL — Gennemfort virtuelt

- Tabeller, nogler og relationer

- Normalisering — Gennemfort virtuelt
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Vasentligste
arbejdsformer

Klasseundervisning, individuelt, grupper, fremleggelser

Retur til forside
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Titel 5 Repetition
Indhold Arbejde med alle forskellige faglige mal. Losning af eksempler pa
eksamenssporgsmal. Test
Faglige mal:
- alle
Kernestof:
- alle
Litteratur:
Informatic.systime.dk
Udleverede noter
Cases
Omfang 12 lektioner
Sarlige
fokuspunkter - Repetition af kernestoffet
Vasentligste | Klasseundervisning, gruppearbejde
arbejdsformer

Retur til forside
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