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Alle bestemmelser, der er bindende for undervisningen og prgverne i de gymnasiale uddannelser,
findes i uddannelseslovene og de tilhgrende bekendtgarelser, herunder leereplanerne. Denne
Vejledning/ Rad og vink indeholder forklarende kommentarer til nogle af disse bestemmelser, men
indfarer ikke nye bindende krav. Desuden gives eksempler pa god praksis samt anbefalinger og
inspiration, og den udger dermed et af uddannelsesstyrelsens bidrag til faglig og paedagogisk
fornyelse.

Citater fra lereplanen er anfart i kursiv.
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1. Identitet og formal

Faget informationsteknologi udvikler kursisterne fra at veere brugere af it-produkter til at veere
skabere af it-produkter. | fglge paragraf 2 i hf-bekendtgarelsen hviler hf-undervisningen pa et
princip om, at denne bade er teoretisk og anvendelsesorienteret. Med hensyn til det
anvendelsesorienterede kan man med fordel inddrage kursisternes egne erfaringer og baggrund i
valg af emner. Voksne enkeltfagskursister vil ofte have en anden baggrund og erfaring end unge
kursister i et 2-arigt forlgb, og det bar man tilgodese i valget af emner.

Pa nogle uddannelsessteder er hf-undervisningen tilrettelagt med en speciel toning imod specielle
videregaende uddannelser, f.eks. politi, sundhed eller peedagog. Hvis faget informationsteknologi
indgar i en fagpakke, som er rettet mod en speciel videregdende uddannelse, kan man med fordel
veelge emner, som tilgodeser kursisterne med denne fagpakke.

I undervisningen kan man arbejde med modeller. En model kan generelt opfattes som information
organiseret i strukturer med henblik pa relevante processer. Samme tankegang gar igen i objekt-
orienteret programmering, hvor man arbejder med objekter, deres egenskaber og deres metoder.

Faget informationsteknologi skal ydermere danne grundlag for refleksion over almene kompetencer
sasom at bega sig med adgangskoder til netbank, sociale medier m.m. og om opfarsel i den virtuelle
verden. Faget kreever, at man inddrager innovative arbejdsprocesser og innovative produkter.

2. Faglige mal og fagligt indhold

2.1 Faglige mal

De faglige mal beskriver de kompetencer, som kursisten skal opna efter at have deltaget i undervis-
ningen. Det er ikke meningen, at de faglige mal skal opfattes som selvsteendige emner, der skal
undervises i ét for ét, for at kursisterne erhverver disse kompetencer. | stedet kan man med fordel
veelge ét eller flere emner og sa belyse hvilke faglige mal, der indgar i de valgte emner. Alle de
faglige mal skal daekkes. Kernestoffet og det supplerende stof er det faglige indhold, som eleverne
skal arbejde med for at opna de faglige mal. Her er nogle rad og vink til de enkelte faglige mal:

It-systemer og menneskelig aktivitet

Samfundsudviklingen bevager sig mod en stadig stgrre anvendelse af it-systemer i mange forskel-
lige sammenhaenge. F.eks. var en borgers kontakt til det offentlige meget anderledes for en del ar
siden, end den er i dag, hvor vi f.eks. kan bruge www.borger.dk. Der vil fremover veere en tendens
til, at al digital kommunikation vil forega via mobile enheder og dermed vaere med til at &ndre den
menneskelige adferd i forhold til it-systemerne. Alle informationer er tilgeengelige pa alle tids-
punkter, og man har et real-time netverk at treekke pa. Med en meget stor videns database indenfor
reekkevidde vil man ikke have behov for den samme paratviden som tidligere. En far kan f.eks. sla
andernes primare fadekilde op, nar barnet spgrger “Hvad spiser &nderne, far?”.
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Designet af et it-system har konsekvenser for de mennesker, organisationer og sociale systemer, der
benytter det. Nar man designer et it-system, designer man ikke bare systemet, men ogsa de arbejds-
gange og brugsmgnstre, der udfolder sig i forbindelse med brug af systemet. For at sikre brugs- og
adfeerdsmgnstrene, som systemet tilsigtet eller utilsigtet initierer, er det vigtigt, at kursisterne er i
stand til at analysere og vurdere brugerens interaktion med it-systemet. Kursisten skal veere i stand
til at analysere forskellige brugergruppers anvendelse og dokumentere pavirkningen. F.eks. skal en
borger indtaste sin selvangivelse pa www.skat.dk, og ved denne interaktion skal det vaere muligt at
dokumentere, hvordan forskellige brugere pavirkes af interaktionen.

Ved konstruktion af it-systemer er det vigtigt at inddrage brugerne sa tidligt som muligt.
Kursisterne skal kunne inddrage brugsmanstre fra forskellige brugerprofiler i analysen og tage disse
overvejelser med i udviklingsarbejdet. Der kan i systemet veere brug for at anvende prototyping,
hvor vi kan skelne mellem horisontal prototyping (design af greensefladen, placering af grafiske
elementer og funktionaliteten mellem disse) og vertikal prototyping (f.eks. test af en funktion helt
fra graense-flade-interaktionen gennem logiklaget til opdatering af datalaget). Udviklingsmodellen,
der vaelges, bar give mulighed for iterationer i design- og implementeringsfaserne sasom
anvendelse af prototyping.

Det er vigtigt, at kursisterne bliver i stand til at vaelge metode efter systemets kompleksitet. Nogle
projekter kreever en mere rigid styring, hvor en vandfaldsmodel ville veere mere styrende. Vand-
faldsmodellen er en traditionel udviklingsmodel, hvor faserne afsluttes med en aftale, inden man gar
videre til naste fase. En kravspecifikation skal f.eks. veere godkendt, inden man begynder at designe
it-systemet. Kommer der efterfalgende andring eller nye gnsker til funktionaliteten, vil man kun ga
til den forrige fase, hvis der laves en ny forhandling, altsa at funktionalitetskrav igen er fastlagt,
inden man gar videre. For at opna forstaelse for it-systemers pavirkning vil det vaere fornuftigt at
introducere forskellige testmetoder til analysen af eksisterende systemer og gere kursisterne i stand
til at overfare det til deres udviklingsprojekt.

Arkitektur

Mange it-systemer er opdelt efter den sakaldte trelags-arkitektur bestdende af et praesentationslag, et
logiklag og et datalag. Modellen er relevant at kende, dels fordi den giver en generel ramme for
forstaelse af en meget stor klasse af it-systemer, deres komponenter og samspillet mellem disse, og
dels fordi den er nyttig for forstaelsen og kvalificeret betjening af konkrete it-systemer som f.eks.
kontorpakker, billedbehandling, lyd, sociale medier og generelle typer af systemer som f.eks. simu-
leringsveerktgjer, regnskabssystemer, content-management-systemer, mobiltelefoni og computer-
spil. Hvis man skal lave et komplekst it-system, er det vigtigt at kunne nedbryde et komplekst
problem i mindre og overskuelige delproblemer. Kursisterne skal pa baggrund af nedbrydningen af
problemstillingen veere i stand til at opbygge it-systemet ved hjelp af trelagsarkitekturen og veere i
stand til at implementere it-systemet i et valgt programmeringsmiljg.

Kursisterne kan med fordel arbejde med andre typer af arkitekturer sasom client/server, klassehie-

rarkier (objektorienteret), procedurelt hierarki og heendelsesstyring. Nar kursister arbejder med for-
skellige arkitekturer, vil de blive i stand til at udpege styrker og svagheder ved en valgt arkitektur i
forhold til en given opgave. Valg af arkitektur baseres pa kompleksiteten af det it-system, der skal

udvikles.

Data og datatyper
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Som almindelig it-bruger teenker man maske ikke s meget pa, hvordan data er lagret, hvilke data-
typer it-systemet arbejder med, eller hvornar man skal tage hensyn til, hvilken reprasentation der er
mest hensigtsmaessig. Tekst, billeder og lyd kan digitaliseres og dermed repraesenteres i en
computer og manipuleres af programmer. Kursisterne skal opna konkret erfaring med — og dermed
forstaelse af — repraesentation og manipulation af data, herunder at digitalisering kan resultere i tab
af information, samt behovet for hemmeligholdelse af data.

Kursisterne kan oprette databaser fra analyse til modellering og implementering i en valgt database-
model eller et DBMS (Database Management System). Access eller MySQL kunne vere eksempler
pd et relationelt DBMS. Kursisterne kan f.eks. tilrette modellen med nye datatyper.

Kursisterne kan f.eks. lave udtraek fra databasen ved hjelp af et standardsprog som SQL og forsta
forskellige metoder til optimering af forespargsler og manipulering af data. Kursisterne kan f.eks.
opna forstaelse af syntaksen i SQL og nogle af falgende kommandoer: select from where, distinct,
order by, insert, update, delete, like samt forskellige muligheder for join, create, primare og
sekundare nggler.

Relevante links:
http://www.w3schools.com/sql/default.asp
http://en.wikipedia.org/wiki/Entity-relationship_model
http://en.wikipedia.org/wiki/Database_model

Programmering

Kursisterne skal kunne forstd, at programmering indeholder nogle almene begreber, som er inde-
holdt i de fleste programmeringssprog. Kendskabet til de almene begreber giver mulighed for en
nem overgang til programmering i andre sprog. Det afgarende er, at kursisterne bliver fortrolige
med ét sprog. Det er ikke et mal, at kursisterne skal kunne redegare for eller skelne mellem flere
programmeringssprog og programmeringsmiljger. Afhaengig af valgte temaer og problemstillinger
eller i forbindelse med supplerende stof kan det dog veere hensigtsmaessigt at inddrage andre
programmeringssprog og programmeringsmiljger og deres anvendelsesmuligheder.

Kursisterne skal veere i stand til at programmere et it-system ved brug af det valgte programme-
ringssprog og udviklingsmiljg. Kursisterne kan anvende de basale strukturer (sekvens, iteration,
selektion, funktioner, variabler, lokale og globale metoder) og anvende 3-lagsmodellen. Kursisterne
kan anvende en objektorienteret tilgang til udviklingen og kan have en forstaelse for udviklings-
miljgets muligheder for dette. De er i stand til at forsta definition, implementering og instantiering
af objekter, herunder forstaelse for variabler, virkefelt (scope), objektegenskaber, lokale og globale
variabler og metoder. De skal kunne redegare for veesentlige egenskaber ved det valgte programme-
ringssprog. Det er ikke meningen, at kursisterne skal veere eksperter i at programmere i et bestemt
sprog. Den enkelte leerer kan veelge at anvende det programmeringssprog i undervisningen, der
matte synes relevant.

Kursisterne kan redegare for datatilgang og anvendelse lige fra tilgange gennem datalaget til logik-
laget og praesentationslaget. Herunder kan de redegare for de elementer, der matte indga i forhold til
det valgte DBMS (Database Management System). Det kan veere en relationel database eller en
XML struktur.
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Det er ogsa vigtigt, at kursisten kan identificere basale programmeringsstrukturer i eksisterende it-
produkter og derefter anvende disse eksisterende strukturer til at lave udvidelser eller endringer af
it-systemet. F.eks. er det en vigtig kompetence at kunne identificere basale programmeringsstruk-
turer i forskellige programmeringssprog.

Modeller

Formalet er, at kursisterne far indblik i, hvorledes data, dataprocesser og systemer kan beskrives og
forstas (gennem begrebsliggarelse) pa et mere abstrakt niveau. Her kan designalternativer vurderes,
og der kan traeffes valg imellem disse. Begrebsdannelse og begrebsmodellering er centrale emner i
denne forbindelse. Modellering af en samling dvd-film kan vare et eksempel. Et eksisterende sy-
stem er www.imdb.com (Internet Movie Database). Kursisterne skal veere i stand til at identificere
data hgrende til en film, bl.a.:

e Hvor lang er filmen?
e Hvem medvirker?
e Hvem er instruktgren?

Hvilke operationer skal udfares, nar der f.eks. sgges pa alle film med Arnold Schwarzenegger? Her
er det vigtigt, at kursisterne kan organisere forskellige typer af data og forsta sammenhange mellem
de enkelte data: at en skuespiller kan medvirke i flere film, og at der selvfaglgelig er flere
skuespillere med i den enkelte film.

Man kan tage entitets-relations modellen i brug til abstraktion og indfgring i begrebsdannelsen.
Kursisterne skal have en forstaelse for, hvad en entitet og tilhgrende attributter er, herunder skal de
ogsa se relationerne mellem dem. Man kan se naermere pa de forskellige typer af relationer: “én til
én”, “én til mange” og “mange til mange” samt afhaengighedsgraden mellem entiteterne.

Som eksempel kan man ved en udlejning af karetgjer godt have en bil, der ikke er tilknyttet en
person, men relationen (her: en udlejning) mellem en person og en bil kraever, at der er en person.
Der kraeves altsa tvungen deltagelse mellem entiteten ‘Person’ og relationen ‘Lejer’.

Et andet eksempel kunne vare et studieadministrationssystem, hvor en skole modelleres med
lerere, elever, lokaler, fag, undervisningsmoduler, lektier, fraveer, opgaver, karakterer, beskeder
osv. Kursisterne er i stand til at forsta, beskrive og &ndre modellen i henhold til generelle principper
for modellering af virkelighedsudsnit. Kursisterne kan lave egne modeller af lignende virkeligheds-
udsnit og konkretisere disse i egne it-produkter. Kursisterne er i stand til at &ndre i eksisterende
modeller og systemer, sa disse opfylder de a&ndrede krav til modellen og afspejles i det tilhgrende
it-system.

Relevant litteratur:
Elmasri & Navathe: ”Fundamentals Of Database Systems”

Interaktionsdesign

I udviklingen af et interaktionsdesign er der flere gyldne regler, man kan lane sig op ad: Kend bru-
gerne, inddrag brugerne, test og tilret it-systemet, lzer af andre systemer, og tilpas systemets helhed
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til den aktuelle kontekst. Nogle af de interaktionselementer, kursisten skal kunne beskrive og ana-
lysere, er principper for brug af

tekst (lidt men godt)

billeder (fornuftige kompositioner)
farve (understgtte indholdet)
kontrast

Som et eksempel kunne man tage udgangspunkt i samspillet mellem it-systemet og brugeren, der
skal kabe en togbillet pa www.dsh.dk. Kursisterne skal vaere i stand til at beskrive interaktionen
mellem brugeren og it-systemet, herunder eventuelle problemer med interaktionselementerne i
forhold til funktionaliteten. Der er f.eks. en gvre graense for, hvor mange billetter man kan bestille
ad gangen. Er det hensigtsmaessigt? Hvor mange klik skal der til, far kunden har kabt og betalt den
bestilte billet? Hvordan handterer systemet uhensigtsmaessig adfeerd fra brugeren som f.eks. indtast-
ning af tekst i talfelter. Hvilke muligheder for hjelp giver systemet til brugeren? Hvilke muligheder
giver systemet for at ga tilbage i bestillingsprocessen? Hvad er forskellen pa udvalget af rejser pa
siden (flad designstruktur) og selve bestillingsprocessen, som er en mere stram linegr proces? Alle
interaktionselementer skal understgtte den forventede funktionalitet.

Nar overvejelser af denne slags er gennemfart, sa er kursisterne i stand til at realisere overvejelserne
i et konkret it-produkt. Det foregaende eksempel med dvd-film kunne vere et it-system, som kan
designes og tilrettes i forhold til databasen, der repraesenterer det valgte virkelighedsudsnit.

Innovative processer og produkter

Et it-system er en konkret lgsning pa et afgraenset problem. F.eks. har kursisten lavet en hjemme-
side. En it-lgsning er en lgsning, der kan besta af et eller flere it-systemer, som helt eller delvist
lgser samme problemstilling — dog med en anden vinkel eller ved inddragelse af flere teknologier
og platforme.

Et eksempel er www.kino.dk med online billetbestilling. Kursisten har lavet en lignende hjemme-
side (f.eks. billetbestilling til et teater) og skal nu se, om andre it-lgsninger kan give anledning til at
forbedre deres eget it-system (hjemmesiden). De it-lgsninger, der er kommet frem gennem inspira-
tion af brugernes anvendelse og brugsmenstre, leegger op til, at man bestiller via mobile enheder.
Det nye er it-lgsninger, der udvikles som applikation til en smartphone og sms-tjenester. Denne
innovative tilgang giver en mere bred brugeroplevelse, og brugsmanstrene bliver alsidige.

Kursisterne er i stand til at forholde sig til deres eget it-system. Pa baggrund af en sammenligning
med andre it-lgsninger med samme eller andre problemstillinger kan de redeggre for innovative it-
lgsninger. Kursisterne kan dermed teenke andre it-lgsninger ind i deres eget it-system. Der findes
f.eks. en mobil applikation til keb af billetter hos DSB. Dette er en ny innovativ handtering af billet-
bestilling og har stor indflydelse pa de brugsmenstre, der er i anvendelsen af dette it-system.
Kursisten kan redegare for forbedringer i forhold til bestilling via hjemmesiden. Hvilke andre
innovative tilgange til bestilling kan man tenke sig kunne gavne brugerne? Hvad med selve
bestillingen af en billet maske via sms, bestilling med sygesikringsbevis eller Nem 1D?

Brugerdreven innovation er et begreb, kursisterne kan forholde sig til. En procedure for inddragelse
af brugerne og brugsmgnstrene vil gare kursisten i stand til at inddrage innovation tidligt i
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udviklingsprocessen og dermed redeggare for innovative udviklingsprocesser. Kursisterne kan
argumentere for, at skitserede it-lgsninger er innovative og hvilken betydning, det har for
brugsmenstrene.

2.2 Kernestof

De faglige mal beskriver de kompetencer, som kursisterne skal opna efter at have deltaget i under-
visningen. Kernestoffet og det supplerende stof er det faglige indhold, som kursisterne skal arbejde
med for at opna de faglige mal. Det er ikke meningen, at de seks kernestofomrader skal opfattes
som selvstendige emner, der undervises i. | stedet kan man med fordel vaelge et emne og sa finde
ud af, hvilke kernestofomrader der indgar i det valgte emne. De seks kernestofomrader angiver
heller ikke en bestemt rekkefglge af emner i undervisningen.

Hjemmesider

Hvis emnet f.eks. er udvikling af hjemmesider, vil mange faglige mal kunne deekkes. Kursisterne i
en hf-fagpakke ”Sundhed” kan lave en hjemmeside, der behandler problematiske menneskelige og
etiske omrader som f.eks. anonym alkoholbehandling. I undervisningen kan kursisterne se pa for-
skellige eksisterende hjemmesider om emnet og identificere, hvordan disse hjemmesider fungerer i
forhold til brugeren, som i dette tilfeelde er en alkoholiker. Hvilke andre teknologier kan tages i an-
vendelse i forhold til behandlingen? Hjemmesiden er informationsgivende og kontaktskabende til
behandlingen. En alkoholiseret direktarfrue vil f.eks. nadigt magde personligt op pa et behandlings-
center.

Det er vigtigt, at kursisterne far inddraget brugerne af deres it-system tidligt i udviklingsforlgbet, og
at der i undervisningen bliver mulighed for at undersgge, hvilke muligheder der er for at inddrage
brugerne i udviklingsarbejdet. Hvis kursisterne f.eks. laver en hjemmeside om motionsvaner hen-
vendt til nogle af deres klassekammerater eller andre elever pa skolen, skal brugerne selvfglgelig
inddrages. Brugerne skal naturligvis afspejle malgruppen for it-systemet. Nar der f.eks. udvikles
spil til bgrn, skal der anvendes barn til testen og ikke klassekammerater eller foraeldre. Kursisterne
skal kunne veelge en relevant testmetode og redegare for valget og metoden. En made at gare dette
pa kunne vare at lave en fokusgruppe til undersggelse af brugsmenstre i forhold til andre eksiste-
rende it-systemer. Det laegger igen op til, at man inddrager forskellige brugertest under udviklings-
processen.

Prototyping er et godt eksempel pa brugerinddragelse. En horisontal prototype bruges til at gennem-
ga placering af interaktionselementer og analyse af brugsmanstre i forhold til det aktuelle it-system.
Man vil ogsa her kunne snakke om visuelt udtryk og perception. Efter at greensefladen er afstemt
med brugerne, vil man kunne ga i gang med en vertikal prototyping. Den giver muligheder for
abstraktion i implementeringen af funktionaliteten. Brugerne kan inddrages til verificering af den
valgte teknologi og mulighederne i maske billigere alternativer. Processen baserer sig pa iterative
sessioner med brugerne, sa der laves stgrst mulig tilknytning til brugerne. Der kan anvendes flere
typer af tests og analyser for at fa denne tilknytning.

| arbejdet med hjemmesider kan man ogsa komme ind pa brugen af mobile enheder. Hvad er det

f.eks., der gar, at en smartphone a&ndrer brugerens adfaerd? Flere og flere handler pa nettet via en
hjemmeside eller en mobil applikation. Dette er endnu et eksempel pa, at it &endrer vores adfaerd —
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her i forbindelse med indkgb. Hvordan bruger vi en butik i dag? Efter at have arbejdet med hjem-
mesider kunne man evt. tage skridtet videre og se pa udvikling af applikationer til mobile enheder,
f.eks. ved hjelp af veerktgjet Google App Inventor til Android-mobiler.

Et andet eksempel kunne veare at udvikle en hjemmeside til en bgrnehave. Her skal der foretages en
konkret undersggelse af eventuelle kommunale bestemmelser vedrarende design og funktionalitet.
Eksempelvis vil der i forbindelse med upload af billeder vaere lovmaessige overvejelser for anven-
delse. Hjemmesiden vil bl.a. kunne give en bruger mulighed for:

tilmelding til udflugter

download af nyhedsbreve

at kommentere billeder

links til sociale medier

afstemninger (f.eks.: ”Skal vi have en madordning?”)
hurtig og nem navigation

mulighed for betaling til ture

I udviklingsprocessen kommer kursisterne til at arbejde med en trelags-arkitektur. Billeder og doku-
menter er eksempler pa datalaget. | arbejdet med at designe en brugervenlig greenseflade er det
vigtigt, at kursisten tager hgjde for de forskellige malgrupper, herunder foraldre, barn og
medarbejdere (praesentationslaget). Logiklaget kan give mulighed for at sgge i datalaget. For en
mor, der vil finde et billede af peedagogen Lise, vil det vaere hensigtsmaessigt, at hun kan sgge pa
"Lise” blandt alle billeder pa hjemmesiden. Billeder pa hjemmesiden vil sa have et beskrivelsesfelt
og andre tags, sa de kan kategoriseres.

Kursisterne kan oprette systemet med udgangspunkt i abstraktion og strukturering. Herunder kan de
anvende trelagsmodellen og en objektorienteret tilgang til programmeringen. Der kan arbejdes med
de basale begreber: iteration, selektion, sekvenser, procedurer, funktioner, parametre, variabler,
klasser, egenskaber, instanser, objekter, virkefelt (scope) osv.

Et tredje eksempel kan veere at redesigne www.dsb.dk til en hjemmeside henvendt til eldre borgere.
Her skal kursisterne tage hensyn til aldres darligere syn, herunder krav til farver, tekster og
kontraster. Interaktionselementerne skal veere brugervenlige i forhold til den nye malgruppe, og
kursisterne skal argumentere for deres valg. Dette kunne veere argumenter for brugen af stgrre tekst
og knapper.

Data - billeder og lyd

Alle kursister far brug for at anvende billeder i deres skriftlige afleveringer i lgbet af hf-uddannel-
sen. Derfor kan det vaere en naturlig indgang til en diskussion om reprasentation og manipulation af
data, at man scanner et billede ind og gemmer det digitalt i forskellige oplgsninger og formater.
Derefter kan man undersgge fordele og ulemper f.eks. i forbindelse med filstgrrelse, farvedybde
osv. Samtidig kan man diskutere etiske aspekter i manipulation af billeder og prave det selv. En
kendt person kan fa mit ansigt eller placeres i min dagligstue.

Pa samme made kan manipulation af lyd tages ind i undervisningen. Begreber som frekvens, volu-
men og pitch er centrale, nar man manipulerer digital lyd. Kursisternes erfaringer med digital lyd
kan give grundlag for en undersggelse af digitale lydformater. Hvornar skal man valge wav, mp3,
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mp4, aiff og andre formater? Nogle formater er tabsfri i forhold til information, mens der ved andre
formater er tab af information. Det samme geelder for billeder (f.eks. jpeg i forhold til png). | denne
forbindelse kan forskellen pa vektorgrafik og bitmapgrafik belyses naermere.

Et slutprodukt i arbejdet med billedmanipulation kunne f.eks. veere at scanne et dvd-cover ind og
manipulere det med egne billeder. Herunder kunne man andre farver, lysstyrke, kontrast osv. Efter
udprintning sammenlignes med farver pa originalcoveret.

En trend pa YouTube har veeret at &endre pitchen pa kendte sange, sa det lyder som “chipmunks”.
En aktivitet kunne veere, at kursisterne finder en youtube-video med en kendt sang, som er manipu-
leret til “chipmunks” (&ndret pitch), henter sangen ned pa deres computer, indlaeser den i et lydbe-
handlingsprogram og forsgger at genskabe originalen. En anden aktivitet kunne vere at fa 2 sange
til at fa samme pitch, sddan at man kan mikse den ene sang over i den anden. Dette bruges f.eks. pa
radiostationer.

Nar man integrerer forskellige formater i it-systemer, skal man redegare for, hvorfor de forskellige
formater er det rette valg i den valgte ssmmenhzng. Fordele og ulemper kan indga i argumentatio-
nen herfor.

Spil

En anden tilgang til undervisningen kunne veere at kursisterne arbejder med at udvikle et computer-
spil fra idé til produkt. Der findes mange gratis udviklingsverktgjer der fungerer pa alle operativ-
systemer. Et eksempel er veerktgjet Scratch, som er udviklet af Massachusetts Institute of Techno-
logy (scratch.mit.edu). Nar kursisterne udvikler deres spilkoncept, skal de indtenke brugernes ad-
feerdsmgnstre og indtaenke forskellige interaktionsmuligheder. Man kan f.eks. forestille sig webcam,
lyd, lyspen, wii-mote (controller), mus og tastatur og samtidigt tage hgjde for forskellige platforme,
sasom web og mobile enheder. Det er vigtigt, at kursisterne kan indteenke platformsuafhangighed i
forbindelse med udviklingen af it-system. F.eks. kan kursisterne anvende HTML (version 5.0) for at
sikre, at it-systemet ogsa kan anvendes pa mobile enheder.

Nar kursisterne udvikler spillets greenseflade, skal de tage hensyn malgruppens forventninger til
stilart. Hvis man f.eks. laver et spil, som er rettet mod bedstemgadre, der spiller kort a la 7-kabale, er
det vigtigt, at symbolerne er tydelige, tempoet er roligt osv. Hvis man derimod udvikler et spil til
unge skatere, er stilarten anderledes. Man kan fa brugsmgnstrene udmegntet i konkrete stilarter.

Kursisterne kan tage udgangspunkt i et simpelt spil, der er udviklet af leereren, eller som er hentet
fra nettet. Hvis kursisterne tager udgangspunkt i et bilspil, hvor det handler om at kgre uden om
modkarende biler og samle goodies/skatte/point op pa kerebanen, kan spillet hurtigt aendres til
noget helt andet. Man kunne tage udgangspunkt i grafikken og &ndre bilspillet til et kajakspil.
Igennem tilretningen af spillet kan man gare kursisterne opmarksomme pa den logiske struktur i
spillet. Ved at endre i datalaget, hvor billederne af bilerne, olieklatterne og godbidderne ligger, kan
kursi-sterne se en konkret a&ndring i praesentationslaget. Ved at arbejde praktisk med a&ndringer i de
for-skellige lag i en eksisterende spilstruktur, far kursisterne et indblik i trelagsarkitekturen og far
en forstaelse for samspillet mellem de tre lag i arkitekturen. Kursisten kan med fa andringer
inddrage andre filformater, datatyper og argumentere for endringer og valg.
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For at fa ejerskab af computerspillet, kan kursisterne lave egne
lydeffekter, der eksempelvis simulerer sammenstad mellem biler,
udskridning i olie, motorlyd, gleedesudbrud osv. Ved grafiske elementer
kan kursisterne ga fra handtegninger til computerbaseret repraesentation
ved at anvende billedbehandlingsprogrammer. Kursisterne kan ogsa
bruge billeder taget med deres mobiltelefoner som elementer i deres
spil. Hvis brugeren f.eks. trykker pa piletasterne pa tastaturet ' 3
(interaktionen mellem bruger og computer kan selvfglgelig ogsa vere andet end tastatur) skal bilen
flytte sig et givet antal enheder til hhv. hgjre, venstre, op og ned. Pa niveau 1 i spillet kan der evt.
komme 10 fjender, pa niveau 2 kan der komme 20, osv. Her pa informationsteknologi B kan der
gares mere ud af, at kursisterne far indblik i objektorienterede programmeringssprog og anvender
basale strukturer. Dette kan f.eks. opnas ved at omskrive et eksisterende program til et
objektorienteret programmeringsmiljg. Man kan med fordel anvende trelagsmodellen, sa nar der
sker en interaktion eller en haendelse i preesentationslaget, kaldes der ned i logiklaget (et
funktionskald), og dette henter eller &ndrer datalaget. Herunder kunne man evt. &ndre antal liv
tilbage ved en kollision mellem 2 biler eller en genstand pa vejen (forhindring), gameover, sekvens
eller energiniveau ved opsamling af ekstra benzin.

Databaser

Database-modellering og -strukturering er en naturlig del af informationsteknologi. Man kan tage
udgangspunkt i en eksisterende database og fa den grundlaeggende forstaelse og derefter opbygge
en database fra bunden. Man kan anvende entitet-relations-modellering ("ER-modellering”) og
konvertere den abstrakte model til et tabeldesign i en relationel databasemodel, f.eks. MySQL eller
Access. Processen vil veere en beskrivelse af en mini-verden, der skal repraesenteres i en database.
ER- eller EER-modellen anvendes til den konceptuelle beskrivelse, hvorefter man konverterer eller
mapper ER-designet til et tabeldesign i den relationelle model.

Modellen skal herefter normaliseres til en bestemt normalform, f.eks. minimum 3. normalform.
Dermed undgar man redundans og sikrer integritet i databasen. Herefter kan kursisten anvende disse
data i en tilrettet greenseflade eller deres eget udviklede it-system. Hvis man tager udgangspunkt i et
eksisterende system kan man overveje, hvilke tilretninger der er ngdvendige, og hvordan man sikrer
den bedste tilretning ved inddragelse af brugeren og i denne forbindelse anvender testmetoder til
evaluering af it-systemet.

Innovation og test

En opgave kan veere at analysere hjemmesider for de frie biografer i Danmark og sammenligne
deres funktionalitet med www .kino.dk. Herunder kan der indtenkes nye funktionaliteter baseret pa
brugsmanstre. Kursisterne kan saledes vere i stand til at komme med innovative idéer baseret pa
nye teknologier eller almindelige udvidelser af funktionalitet. Man kunne redesigne en af de frie
biografers hjemmeside og opbygge samme funktionalitet, som man finder pa www.kino.dk. Man
kunne ogsa undersgge internationale biografer for at fa inspiration. Et eksempel pa en innovativ idé
kunne veere lokationsbaseret bestilling. Det betyder, at systemet ved, hvilken biograf der er teettest
pa, og et forslag til film kunne baseres pa tidligere reservationer. En anden mulighed kunne veere at
give brugeren mulighed for at sege pa film, der opfylder bestemte sggekriterier. Det kunne veere
genre, filmlokationer, produktionsland, og det kunne f.eks. veere via input fra sociale medier eller
maske IMDB (www.imdb.com).
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Kursisterne kan arbejde med og argumentere for test af it-systemer. Herunder kan de dokumentere
brugerfeedback og tilretninger baseret pa disse. Brugerne kan inddrages pa forskellige stadier og
med forskelligt fokus, hvilket indeberer forskellige testmetoder. Kursisten kan arbejde med og
redeggare for valg af forskellige testmetoder. Testen af systemet kan ga pa f.eks. brugervenlighed
med reference til metoder beskrevet af Rolf Molich (www.dialogdesign.dk) og af Jacob Nielsen
(www.useit.com). Brugervenlige webdesign er altid et godt udgangspunkt. Der skelnes mellem
blackbox-tests og whitebox-tests. Blackbox-tests kraever ikke indsigt i opbygningen af systemet.
Derimod udnytter whitebox-tests indsigt i it-systemets tekniske opbygning. En whitebox-test er
meget anvendelig til at male realiseringen af et teknisk design, f.eks. et objektorienteret hierarki
eller en test af snitfladen mellem logiklag og praesentionslag. Overholder man betingelserne for
parametres overfgrelse, rigtig datatype osv.?

Nar kursisterne er kommet godt i gang med deres arbejde med at realisere et it-system, kan det vaere
en god idé at belyse vigtigheden i god projektstyring — herunder anvendelsen af en styringsmodel
sasom vandfaldsmodel, agile metoder, scrum eller andet. Herunder vil tests veere en naturlig evalue-
ringsteknik.

2.3 Supplerende stof

Som et led i at tone faget og af hensyn til de valgte temaer tilfgjes supplerende stof. Det kan veere i
form af stof om it-sikkerhed, it-historie, web 2.0, etik pa nettet, spilteori osv.

3. Tilrettelzeggelse

3.1 Didaktiske principper

Det er vigtigt, at man ikke opfatter hvert enkelt fagligt mal som et selvsteendigt undervisningsforlgb.
| stedet er det bedre at vaelge et godt tema for et undervisningsforlgb og sa finde ud af, hvilke
faglige mal der naturligt kan indga i forlgbet. | tilretteleeggelsen af undervisningen er det vigtigt at
veaere bevidst om kursisternes motivation, interesse og faglige niveau. Det kan i mange tilfelde veere
bedre at veelge mange sma og overskuelige delforlgb frem for fa store og komplekse forlgb.

Eleverne bar opleve en tet sammenhang mellem teori og modeldannelse pa den ene side og imple-
mentering og afpravning pa den anden. Hvis man valger sma og overskuelige delforlgb, vil denne
sammenhang vise sig inden for en kort tidsperiode. Kursisternes kreativitet og skaberglaede er et
grundlaeggende vilkar i undervisningen, og dette kan blandt andet sattes i spil i innovative arbejds-
processer. Saledes kan et forlgb bygges op som en kreativ, innovativ og entreprenant proces.

Figur 1 herunder viser et eksempel pa en didaktisk tilgang til planlegning af undervisningen.
Tilgangen hedder ”Stepwise Improvement”. Den gar ud pa, at opdele processen i projektforlgb i
flere enkeltelementer. Kursisterne skal gradvist kunne overtage processen med udvikling af deres
egne produkter. Det kan dels gares ved at lgse konkrete delopgaver i deres projekt (konkretisering),
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dels ved at forbedre allerede gennemprgvede delopgaver (udvide), og dels ved at udvide kravene til
de-res produkt (omstrukturering).

Tema/problemfelt/Projekt

1. Undlad at starte ud med en fardig kravspecifikation
Start med en simpel specifikation; udvid den gradvist.
2. Vaer bevidst omkring ngdvendigheden af omstruktureringer

/ Konkretisering: Udvide: Omstrukturering:
- eleverne arbejder at - eleverne arbejder med at - eleverne arbejder med
konkretisere abstrakt kode uclvide programmets ikke-funktionelle aspekter i
til kode der virker — og funktionalitet og programmet s& det
som opfylder delmal - kravspecifikation fremstér mere
kravspecifikationer velorganiseret /
Stepwise Improvement = (Konkretisering | Udvidelse | Omstrukturering }*

.

Figur 1: Stepwise Improvement

Figur 2 herunder viser en didaktisk tilgang kaldet "Worked examples”. Den gar ud pa at ga fra en
situation med hgj grad af laererstyring til, at kursisterne helt selv skaber noget. | starten arbejder
kursisterne med gennemprgvede eksempler (den marke trekant i figuren). Der er vejledninger,
tutorials m.m. undervejs. Efterhanden overtager kursisterne selv processen (det skraverede omrade)
og arbejder mere og mere selvsteendigt (det lyse omrade i figuren). Til sidst designer kursisterne
selv lgsninger ud fra de givne rammer (de lodrette sgjler i figuren).

WE (worked examples) ‘ ‘ Consume before produce

Arbejde med vejledninger og tutorials brug WE = modificer WE = skab selv

/

Faded Guidence
Gradvist skal eleverne overtage processen med storre selvstaendighed i deres
problemlgsninger og i arbejdet med nye kravspecifikationer og tilpasninger af sével

enkeltelementer som af den samlede produktion
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Figur 2: Worked examples

De 2 ovenstaende didaktiske tilgange kan med fordel kombineres.

3.2 Arbejdsformer

Projektarbejdsformen skal vaere fremtreedende i undervisningen. Projektarbejdsformen skal her op-
fattes bredt. Det essentielle er, at det drejer sig om en arbejdsform, hvor kursisterne selvstendigt
arbejder med at na projektets mal. Det skal her bemarkes, at greensen mellem et projektarbejde og
en gvelsesopgave kan vaere flydende. Forskellen ligger i kompleksiteten og malet.

En opgave, hvor malet er at treene én bestemt faerdighed, kan ikke betegnes som et projekt, men kan
udmeerket veere et element i et projekt. Denne form for projektarbejde vil typisk blive anvendt, hvor
det af hensyn til faglige mal eller kernestofbetingelser er ngdvendigt med stor indholdsmaessig
styring. Et andet hensyn, som kan gare denne arbejdsform hensigtsmaessig, er behovet for — specielt
i en startfase — at lede kursisterne igennem et forlgb, uden at der stilles for store krav til
selvstaendighed.

Et projekt kan ogsa vere fastlagt ved, at det indholdsmaessigt ligger inden for et bestemt emne-
omrade. Dette sztter nogle rammer for projektet, men kursisterne kan arbejde i forskellige retninger
og med forskellige produktmal inden for emneomradet. Hvis kursisterne for eksempel arbejder med
databaser, kan nogle kursister arbejde med sortering, mens andre kan arbejde med opslag i
databasen.

Endelig kan et projekt veere deltagerstyret. Det betyder, at kursisterne selv fastleegger projektets
produktmal, normalt dog inden for nogle givne rammer, der dikteres af tid, faglige mal m.m. Denne
form for projektarbejde stiller noget starre krav til kursisternes selvsteendighed og vil derfor typisk
blive anvendt i slutfasen af undervisningen.

| forbindelse med projektarbejde er der flere muligheder for organisering. Der kan veare tale om
enkeltmandsprojekter eller gruppeprojekter, hvor hver person/gruppe arbejder med sit eget projekt.
Der kan ogsa vere tale om samarbejde mellem personer/grupper, hvor hver enkelt person/gruppe
arbejder med en del af et samlet projekt. Der kan veere tale om, at leereren koordinerer projektet,
men selve koordineringen kan ogsa veere en del af det, som kursisterne skal arbejde med. Pa B-
niveauet er det vigtigt at prave flere af organisationstyperne, da de traener forskellige arbejdsformer.

Som en del af undervisningen skal kursisterne leere at opbygge og anvende et net baseret sam-
arbejdsveerktgj. Her kan de desuden lgbende dokumentere arbejdet. Materialet kan have form af it-
produkter, noter, synopser, logbog, journaler, programbeskrivelser og rapporter. Bud pa vearktgjer
er: Dropbox, Google Docs, wikier, blogs og skolens konferencesystem. | forbindelse med tilrette-
leeggelsen af undervisningen kan man lave forlgb, hvor kursisterne selv henter vejledninger og fag-
ligt stof pa f.eks. www.youtube.com.

331t

Det vil ikke altid veere forudsigeligt hvilke programmer, der skal klare de udfordringer, som faget
kommer ud for, men det er vigtigt i informationsteknologi B at eleverne i forbindelse med savel den
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daglige undervisning som i projekter, har mulighed for at kombinere teori og praktik inden for de
faglige mal. Det stiller krav om forskelligt software til f.eks. programmering, databasearbejde, web-
produktion, dataopsamling, software til produktion til mobile enheder osv., og software rettet mod
specifikke behov, styret af elevernes arbejde med individuelle projekter. Det kan derfor anbefales
pa B-niveauet at valget af software i hgjere grad end C-niveauet inddrager eleverne i valg af
software — dette kraever at eleverne har savel en god forstaelse af brugerflader og en forstaelse af
hvordan software er opbygget (igennem forstaelse opnaet i de faglige mal om arkitektur mv.) Langt
det meste af det software der er brug for i faget, kan findes som gratis eller billigt software.
Eleverne bgr i forbindelse med faget stifte bekendtskab med professionelle platforme som f.eks.
.NET og/eller Java. Her er platformene gratis, men de professionelle udviklingsmiljger koster en
del. Men ogsa her findes der gratis udviklingsmiljger.

Eleverne i faget medbringer ligeledes i stigende grad egne barbare computere. Det gger
forpligtelsen for underviserne i faget til at opstille en feelles referenceramme for de programmer der
benyttes, saledes at dette ikke alene overlades til eleverne(s tilfeeldighed). Man kan her f.eks.
forlange af eleverne, at hvis de finder godt software, er de forpligtet til at "anmelde” f.eks. foran
klassen eller i portfolien. Fordelen ved at eleverne bruger baerbare computere og i et eller andet
omfang gratis eller billigt software er, at eleverne kan arbejde hjemme med opgaver og projekter,
hvilket uden tvivl vil hgjne kvaliteten af faget.

Efterhanden som erfaringerne med faget kommer, vil EMUen vil Igbende blive tilfart opdaterede
oplysninger om gode eksempler pa programmer, der med fordel kan benyttes i undervisningen.

Kursisterne bgr introduceres til hensigtsmaessig brug af de it-redskaber, der anvendes i undervisnin-
gen. Dette geelder ogsa brugen af internettet — specielt i forhold til informationssggning.

3.3.2 Portfolio i informationsteknologi B

Portfolio-begrebet kendes fra mange sammenhange, men forbindes ofte med kunstnere og
arkitekter, hvor begrebet deekker over en samling veerker til dokumentation af egen stil og
udvikling. Imidlertid har begrebet portfolio vundet indpas i uddannelsesverdenen, hvor portfolio
iseer anvendes med henblik pa at dokumentere elevernes udvikling, som et larings- og
styringsredskab, som evalueringsredskab og til at styrke elevernes selvstendighed og evne til
refleksion over deres udbytte af undervisningen. Der findes ingen entydig definition af portfolio i
undervisningssammenhang, dog daekker den faglgende beskrivelse den konkrete og praktiske
anvendelse af portfolio i mange uddannelser:

”En portfolio udgares af en systematisk samling elevarbejder, som viser elevens anstrengelser,
frem-skridt og preestationer inden for ét eller flere omrader. Samlingen indbefatter elevmedvirken
ved valget af indhold, kriterier for valg, kriterier for at bedemme veerdien i relation til visse felles
opstillede mal samt viser elevens selvrefleksioner og holdninger til emnet.”

(Portfoliometoden, Karin Taube, Kroghs Forlag, 1999)

I informationsteknologi B skal portfolien saledes indga i hele undervisningsforlgbet, og i sidste
ende danne udgangspunkt for elevens udvelgelse af arbejder til sin eksamensportfolie ved
afslutningen af undervisningen.

I informationsteknologi B arbejder eleverne med en digital portfolio suppleret med mulighed for
samling af starre produkter. Platforme som skolerne bruger i forvejen sasom Fronter, Lectio,
ItsLearning osv. er udmaerkede til formalet.
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Ogsa pa indholdssiden er der mulighed for variation og portfolien kan saledes indeholde:

Feerdige arbejder (rapporter, referater, posters, produkter m.m.)
Skitser og udkast til produkter

Oversigter over arbejdsgang fra ideé til feerdigt produkt
Evaluering af projekter (bade elevens egen evaluering og andres)
Refleksioner over egen udvikling og opfyldelse af faglige mal

Det er vigtigt at portfolien ikke udelukkende indeholde elevens bedste arbejder, men ber derimod
streebe mod at veere en komplet samling af elevens arbejder.

Det bar vere tydeligt for bade elever og larere hvad portfolioen yderligere kan anvendes til i
informationsteknologi B. Det kan vere:

e dokumentation af undervisningsforlgb

e dokumentation af elevens faglige udvikling

e elevens selvevaluering

e udgangspunkt for evalueringssamtaler med leereren

e udgangspunkt for udveelgelse af arbejder til eksamensportfolien

3.4 Samspil med andre fag

Der er mulighed for fagligt samspil pa flere planer: Hvis faget indgar i en fagpakke, kan temaer og
delprojekter tage udgangspunkt i fagpakkens overskrift. Hvis overskriften f.eks. er Politi”, er det
naturligt at komme ind pa emner som kryptering, internetkriminalitet og lignende.

Hvis faget er et valgfag, er det muligt at tage udgangspunkt i et andet fags faglighed, uden at der er
tale om et konkret samarbejde. Det kunne f.eks. veaere, at kursisterne laver en database over kemiske
stoffer og deres egenskaber. Desuden er der ogsa mulighed for, at andre fag kan anvende resultater,
som kursisterne har udviklet i informationsteknologi. Det kunne f.eks. veere, at samfundsfag gar
brug af emnet internetkriminalitet, efter at dette emne har veret behandlet i informationsteknologi.

En tredje type samspil er formidling af et andet fags faglige stof eller indhold. Et eksempel er en
hjemmeside, der praesenterer littereere genrer. Her kunne veere en gennemgang af forfattere, veerker,
billeder, perioder, virkemidler osv. | denne sammenhang skal kursisterne overveje, hvilke informa-
tionsteknologiske virkemidler der ber eller kan anvendes for at formidle det faglige budskab.

4. Evaluering

4.1 Lgbende evaluering
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Kursisterne skal lgbende samle produkter og dokumentation i et netbaseret veerktgj. Som netbaseret
samarbejdsverktgjer kan foreslas wikier, blogs eller konferencesystemer. Dette materiale kan indga
i en faglig evaluering af kursisterne.

4.2. Prgveformer

Eksamen skal afspejle den daglige undervisning. Saledes skal eksamensspgrgsmalene/opgaverne af-
spejle det, eksaminanderne har arbejdet med i undervisningen. Det bar ikke veere muligt at kopiere
Igsninger fra undervisningen, men der skal vaere sa mange fallestraek, at eksaminanden kan lgse op-
gaven ud fra de kompetencer, der er erhvervet i lgbet af kurset. Det vil veere naturligt, at kursisterne
og underviseren inddrages i valget af en af fglgende to eksamensformer.

Prgveform a)

’Mundtlig preve pa grundlag af en eksamensopgave, der daekker mindst to faglige mal.
Eksaminationstiden er ca. 30 minutter. Der gives ca. 60 minutters forberedelsestid.

Der skal laves sa mange opgaver, at alle faglige mal fra undervisningen er reprasenteret i disse.

Lereplanen taler om en eksamensopgave, og ikke et eksamensspgrgsmal. Dette betyder at indholdet
i opgaven ma tolkes bredt og veare anvendelsesorienteret i den forstand at opgaven ma leegge op til
en eller form for lgsning. Pa B-niveauet bestar de faglige mal dels af praktiske delmal, og dels af
analytisk/teoretiske delmal. Den analytiske-teoretiske tilgang til faget sker i tet samspil med det
praktiske arbejde med it-produkter. De betyder at eksamensopgaverne skal udarbejdes i tilknytning
til de omrader og arbejder eksaminanden har arbejdet med i undervisningen, saledes at
eksaminanden har mulighed for at seette eksamensportfolien i relation til eksamensopgaven. |
forhold til ovenstaende, kan eksamensopgaven med fordel besta i bade spgrgsmal og sma dele af it-
produkter (f.eks. uferdige programstumper med slaegtsskab med hvad der er gennemgaet i
undervisningen, databasetabeller, brugerflader, link til f.eks. hjemmesider osv.) som spgrgsmalet sa
skal anvendes pa. Dette gelder i hgjere grad pa B-niveauet end pa C-niveauet, da praktik fylder
vaesentligt mere pa B-niveauet (jf. de faglige mals karakter). Forberedelsestiden pa 60 min. satter
selvfalgelig en begraensning pa hvor omfattende den praktiske del af opgaven kan vere.

Eksaminationen bestar af to dele:

- En besvarelse af eksamensopgaven og samtale om, hvorledes den kan relateres til og
perspektivere eksaminandens eksamensportfolio, jf. pkt. 3.2. Eksaminanden valger selv, hvilke dele
af eksamensportfolioen der skal inddrages.

Eleven udarbejder i Igbet af fagets forlgb en portfolie, der indeholder alle de ting der er blevet
arbejdet med i undervisningen. Det galder savel gvelser, opgaver, dokumentation, projekter,
produkter osv. Se vejledningens afsnit om arbejdsformer for en naermere beskrivelse af portfolien
og dens anvendelse. Ud fra ovennavnte portfolie, vaelger eleven i slutningen af
undervisningsforlgbet materialer fra portfolien, der viser hvorledes de faglige mal i faget er opnaet.
Denne kaldes for en eksamensportfolie. Der ma gerne i slutningen af undervisningen afszttes tid til
at eleven sammen med underviseren udvelger, redigerer og evt. feerdigger materialerne, inden de
placeres i eksamensportfolien. Eksamensportfolien bgr veere feerdig og afleveret senest 1 uge for
eksamensperiodens begyndelse. Under forberedelsen, besvarer eksaminanden den stillede opgave
og udveelger materiale fra sin eksamensportfolie, der sikrer relation og perspektivering til den
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stillede opgave. Eksaminator skal derfor sikre at de eksamensopgaver der stilles, kan relateres til
eksaminanternes portfolie, dvs. der skal vare et naert slegtskab mellem dem.

- En redegagrelse for og samtale om eksamensopgavens teoretiske aspekter.”

Pa baggrund af farste del af eksaminationen, redegar eksaminanden for teoretiske aspekter der
knytter sig til denne. Typisk vil dette veere teorien fra kernestoffet der seettes i spil i forhold til de
emner der har vaeret bergrt i farste del af eksaminationen — f.eks. kooperativt design, ”cloud-

computing”, “client-server”-arkitektur og model-view-controller, systematisk proces (trinvis
forbedring) osv.

Prgveform b)

Mundtlig preve pa grundlag af en eksamensopgave, der daekker mindst ét fagligt mal, samt et
eksamensprojekt, jf. pkt. 3.2. Eksaminationstiden er ca. 30 minutter. Der gives ca. 60 minutters
forberedelsestid.

Der skal laves sa mange opgaver, at alle faglige mal fra undervisningen er repraesenteret i disse.
Eksaminationen bestar af to dele:
- En praesentation af og samtale om eksamensprojektet.

Eleven praesenterer sit eksamensprojekt og efterfalgende samtales der om omrader i projektet hvor
der evt. er uklarheder, spandende problemstillinger osv. Denne del ma ikke fylde mere end
halvdelen af eksaminationstiden, og skal derfor styres stramt af eksaminand og eksaminator.

- En besvarelse af eksamensopgaven suppleret med uddybende samtale om opgavens teoretiske
aspekter samt om, hvorledes opgaven kan relateres til og perspektivere eksaminandens
eksamensprojekt.

Dette stiller nogle yderligere krav til eksamensprojektet. Selvom et eksamensprojekt normalt giver
mulighed for at fordybe sig i et omrade i forleengelse af undervisningen i faget, hvor ikke alle
faglige mal fra undervisningen ngdvendigvis er daekket, skal eksamensprojektet i
informationsteknologi B vere sa bredt, at alle faglige mal kan genkendes, da eleven kan treekke
eksamensopgaver i alle fagets mal. Det betyder at elevens eksamensprojekt skal veere et helt it-
produkt med brugergraenseflade, de tre lag repraesenteret samt overvejelser over brugen af systemet
i en bredere sammenhang. Ikke alle dele behgver selvfglgelig at veere fuldt praktisk realiseret, men
man skal i dokumentationen kunne se hele produktet med en betydelig detaljeringsgrad. Der ma
gerne benyttes mindre dele af produkter mm., der er fremstillet i undervisningen i
eksamensprojektet. Eleverne bgr udarbejde praesentationen af eksamensprojektet i et
praesentationsveerktaj og helst lgbende under projektarbejdet, af hensyn til den stramme tidsplan
under eksaminationen.

Den 2. del af eksaminationen bestar i besvarelsen af eksamensopgaven, der kun daekker et fagligt
mal. Da der jo i denne prgveform er en del praktisk arbejde/produkt i eksamensprojektet, ma
eksamensopgaven vere af overvejende teoretisk karakter og konkret af hensyn til den stramme
tidsplan under eksaminationen. Den skal give mulighed for at eleven under forberedelsen dels kan
besvare opgaven og dels finde dele af eksamensprojektet, der kan relateres til.

Eksamensopgaven kan f.eks. have flg. karakter:
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Redeger for hvordan produktet i dit eksamensprojekt, vil pavirke brugerens aktiviteter.

Redeger for fordele og ulemper ved den udviklingsstrategi, du har benyttet i programmeringsdelen
af dit eksamensprojekt. Inddrag relevante metoder og teorier din besvarelse.

Redeggr for de datatyper du har brugt i dit eksamensprojekt og begrund dit valg i de teoretiske
viden om mulighederne for manipulation af de enkelte typer.

4.3. Bedgmmelseskriterier

Ved bedgmmelsen skal der tages hensyn til den veegt, de faglige mal har i eksamensopgaven. Alle
faglige mal indgar saledes ikke med samme vagt. Desuden skal der tages hensyn til bade kursistens
teoretiske indsigt og evne til refleksion og til den praktiske kunnen.

4.4. Vejledende karakterbeskrivelser

Nedenstaende er vist en vejledende karakterbeskrivelse for informationsteknologi B hf for
karaktererne 12, 7 og 02.

Beskrivelsen er udarbejdet med udgangspunkt i leereplanens faglige mal og bedemmelseskriterier.

Informationsteknologi forsgg B - hf

12 | Fremragende | Prgveform a)

Eksaminandens redeggarelse for opgaven er meget velstruktureret og
formidles med sikker anvendelse af korrekt og praecis fagterminologi.
Eksaminanden demonstrerer omfattende kendskab til fagets begreber og
metoder og kobler meget sikkert problemstillingen i opgaven med sin
eksamensportfolio og med relevant informationsteknologisk teori.

Eksaminanden kan selvstendigt analysere, diskutere og sammenholde
teoretiske aspekter i forhold til eksamensportfolio og til forelagt
eksempelmateriale sa stort set alle vasentlige aspekter inddrages.

Eksaminanden prasenterer og inddrager sin eksamensportfolio meget
velstruktureret og kan svare pa uddybende og supplerende spgrgsmal med
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kun uveesentlige mangler..
Praveform b)

Eksamensprojektets planleegning, gennemfarsel og dokumentation
praesenteres med stor selvsteendighed, sikkerhed og overblik med fa
uveesentlige mangler

Eksamensprojektet praesenteres med stor sikkerhed herunder anvendte
elevante arbejdsmetoder. Praesentationen af eksamensprojektet lever op til
de stillede krav med kun fa uvasentlige mangler.

Der argumenteres sikkert og velbegrundet for valgte lgsninger og opstillede
krav, og eksamensprojektet er selvsteendigt og fagligt analyseret og vurderet
med perspektivering til relevante informationsteknologiske teorier og
metoder.

Eksaminanden perspektiverer selvstendigt og fagligt kvalificeret sin
informationsteknologiske viden til savel eget eksamensprojekt som til
opgavens teoretiske indhold.

7 | God

Praveform a)

Eksaminandens redeggrelse for opgaven er sammenhangende og formidles
med anvendelse af informationsteknologisk fagterminologi. Eksaminanden
demonstrerer kendskab til fagets begreber og metoder og kobler i rimelig
grad problemstillingen i opgaven med eksamensportfolio m egne it-
produkter og relevant informationsteknologisk teori.

Eksaminanden kan i rimelig grad analysere, diskutere og sammenholde
teoretiske aspekter i forhold til eksamensportfolio og til forelagt
eksempelmateriale men flere mangler forekommer.

Eksaminanden kan i rimelig grad perspektivere sin
informationsteknologiske viden til sdvel eksamensfortfolioen som til
opgavens teoretiske indhold kan i rimelig grad svare pa uddybende og
supplerende spargsmal.

Praveform b)
Eksamensprojektet dokumenteres med hensyn til planleegning,

gennemfarsel og evaluering i rimelig gard.

Eksamensprojektet praesenteres i rimelig grad herunder inddragelse af
anvendendte relevante arbejdsmetoder. Praesentationen af eksamensprojektet
lever i rimelig grad op til de stillede krav.

Der redegares for valgte lgsninger og opstillede krav, og eksamensprojektet
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er i rimelig grad analyseret og vurderet med nogen perspektivering til
relevante informationsteknologiske teorier og metoder.

Eksaminanden perspektiverer i rimelig grad sin informationsteknologiske
viden til eget eksamensprojekt og til opgavens teoretiske indhold.
Eksaminanden kan sikkert og med overblik besvare uddybende og
supplerende spargsmal

02 | Tilstreekkelig | Prgveform a)

Eksaminandens redeggarelse for opgaven er noget usammenhangende og
formidles med usikker anvendelse af informationsteknologisk
fagterminologi. Eksaminandens kendskab til fagets begreber og metoder er
mangelfuldt og problemstillingen kobles kun i mindre grad med
eksamensportfolio og relevant informationsteknologisk teori.

Eksaminandens analyse-, diskussion- og sammenhold af teoretiske aspekter
i forhold til eksamensportfolio og til forelagt eksempelmateriale er usikker
0g upracis og med adskillige mangler

Eksaminanden perspektiverer med nogen usikkerhed sin
informationsteknologiske viden til svel eksamensportfolio som til
opgavens teoretiske indhold i begraenset omfang, og kan i mindre grad svare
pa uddybende og supplerende spargsmal

Eksaminanden prasenterer og vurderer eksamensportfolio noget
usammenhzangende og kan i mindre grad svare pa uddybende og
supplerende spargsmal

Praveform b)

Eksamensprojektets planleegning, gennemfarsel og dokumentation
preesenteres med nogen usikkerhed og med flere vaesentlige mangler

Eksamensprojektet praesenteres med nogen usikkerhed, herunder
inddragelse af relevante anvendte arbejdsmetoder.

Der redegares kun i ringe grad for valgte lgsninger og opstillede krav, og
eksamensprojektet er i mindre grad analyseret og vurderet med manglende
eller uklar perspektivering til relevante informationsteknologiske teorier og
metoder.

Eksaminanden perspektiverer noget usammenhangende og usikkert sin
informationsteknologiske viden til eget eksamensprojekt og til opgavens
teoretiske indhold. Eksaminanden kan i mindre grad besvare uddybende og
supplerende spargsmal.
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