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Forlgb 1: Intro til DDU

Forlgb 1

Intro til DDU
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Indhold (1/2)

I dette introduktionsforlgb har eleverne arbejdet med sivel teori og
praktiske gvelser, der indkapsler DDU.

Folgende emner er dekket som
teoretisk gennemgang:
Iterativ udvikling
Koncept og Design
Produktion
Undersogelsesmetoder
Prototyper
Interaktionsdesign
Designregler (Laws

of UX)
Dokumentationskrav
Projektstyring

Disse emner er daekket sivel
teoretisk som praktisk:

[T-varktojer - Adobe CC pakkens vigtigste pro-

grammer; Photoshop, Indesign, Illustrator, Acrobat, Premier Pro - Micr-
osoft Office 365 (herunder brugen af Onedrive)

Fotografering og kamera-

indstillinger (ISO, Blende, Lukkertid, Hvidbalance)
Journalbogsprincip-

pet

Arbejde med gimbal, lys og ekstern lyd

Brugerinddragelse og Produk-

ttestning

Der er stillet en 4 gvelser og opgaver i dette forlgb:

Videodokumentationsgvelse

Fotoopgave for Tonder Festival
Tryksagsopgave

med brug af egne fotos (fra fotoopgaven)
Logoopgave (design et holdlogo)

Der er arbejdet med Adobes tutorials til fglgende programmer:
[lustrator

Photoshop

Indesign
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Indhold (2/2)

Omfang 47 lektioner / 47 timer
Serlige Fagmal:
fokuspunkter Problemidentifikation: formulere en relevant teknisk problemstilling,

som forholder sig til det givne projekt

Problemidentifikation: identificere faktorer, som har betydning for

den tekniske problemstilling

Problemanalyse: gore rede for relevante faktorer/metoder
Problemanalyse: indsamle viden til analyse af den tekniske problemstil-
ling

Problemanalyse: bruge forskellige typer viden til dokumentation, eksem-
pelvis eksterne aktorer, statistik og forsegsresultater

Produktprincip: anvende idegenereringsteknikker

Produktprincip: visualisere forskellige losningsforslag pd baggrund

af kriterierne

Produktprincip: anvende metoder til at finde bedst egnede lgsning, kra-
vmatrix eller lignende

Produktprincip: anvende iterative processer til optimering
Produktudformning: formidle et produkt/proces vha. relevante modeller

Produktionsforberedelse: anvende planlegningsverktgjer
Produktionsforberedelse: udvlge relevant hardware og software og lave
styklister

Produktionsforberedelse: fremstille prototyper, hvis ngdvendigt
Realisering: hindtere enhedsoperationer, processer, bearbejdningsmetod-
er 1 det aktuelle miljg

Realisering: arbejde og ferdes sikkert i it-miljget

Realisering: teste det fremstillede produkt teknisk, videnskabeligt el-

ler i konkrete brugssituationer

Realisering: vurdering af egen lgsning 1 forhold til problemstilling-

en

Derudover skal eleven kunne: formidle deres arbejde mundtligt og skrif-
tligt

Derudover skal eleven kunne: anvende audio- og visuelle verktgjer
Derudover skal eleven kunne: demonstrere viden om fagets identitet og
metoder

Kernestof:

Projektstyring: projektstyringsvarktojer

Projektstyring: samarbejdsformer, rollefordeling og ansvarsomrader i
projektarbejdet

Projektstyring: medeafvikling, herunder virtuelle mader
Datasikkerhed: forstaelse og beskyttelse af data og persondatasikkerh-
ed

IT verktgjer: arbejde 1 2d og 3d milje

IT varktojer: anvendelse af og forstaelse for digitale standarder
Interaktionsdesign: interface og brugervenlighed

Interaktionsdesign: designprincipper og digital kommunikation
Interaktionsdesign: multimedier og brugergrenseflader

Prototyper: design, udvikling og fremstilling af prototype vha. kravsp-
ecifikationer og innovativ proces

Produkt testning: brugertests og behandling af testdata
Automatisering: optimering af arbejdsprocesser og arbejdsmiljo
Automatisering: styring af kommunikation og visuelt udtryk

Information og kommunikation 1 2d: forstielse og udvikling af kommunik-

ation 1 trykte medier
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Vasentligste
arbejdsformer

En blanding af lererstyret undervisning, elevopleg, individuelle gvelser og
gruppearbejde med opgaver.
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Forleb 2: Valgtema #1 - Naturformidling pa tryk

Forlgb 2

Valgtema #1 - Naturformidling pa tryk
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Indhold

I dette forste valgtema-projekt arbejder eleverne med en virklighedsner case
inden for temaet "Information og kommunikation 1 2D" Fokus pa
malgruppe, afsenders gnsker, designprincipper, iterativ udvikling og
kvalitetskontrol.

Projektoplegget ser siledes ud:

Naturformidling pa tryk

DDU - Valgtema #1 projekt

I Tender Kommune er bredrene

Bo og Hans Tonnesen Naturvejledere, og de varetager en bred vifte af
opgaver inden for naturvejledning i kommunen. De beskaftiger sig bide
med naturen i neromraderne, friluftliv og i serdeleshed Vadehavet.

Bo og Hans arbejder 1 dag med forskellige mélgrupper 1 Tonder
Kommune, som lzrer kommunens fantastiske natur at kende. Det drejer
sig om skol-eborn, bernehavebgrn og dagplejebern, men ogsa
naturvejledning for zld-re, asylanter og en stor gruppe af sarba-re
mennesker, hvor frisk luft

og leren om naturen er godt for bide krop og sjl.
Naturvejledningstilbuddet bliver przsenteret siledes pd Tender Kommunes
website:
https://www.toender.dk/aktiv-og-oplev/ud-i-naturen/naturvejledning/
Naturvejledningen i Tender Kommune har en Naturskole ude ved
Vidaslusen til vadehavet 1 Hgjer. Her kan man som besggende blive
informeret om det rige dyrel-iv og den unik-ke natur, som Tendermarsken
byder pa. I umiddelbar forb-indelse med Naturskolen ligger Naturstyrelsens
formidlingscenter, der ogsd har til formal at fortelle om marsknaturen. In-
formationsmaterial-erne i bide formidlingscentret og Naturskolen kunne
godt trenge til en kreativ gentenkning, som matcher malgrupperne.
Ligesom det ville va-re godt hvis de to lokalers udtryk kom til at “tale
samme visuelle sprog”.

Fra kommunens side er der nogle gnsker til udtrykket:

For det for-ste er en stor del af Tender kommunes natur praeget af
Vadehavet. Net-op Va-dehavet har en szrlige betydning, da det har status af
Unesco Ve-rdensarv. Det bor naturformidlingstjenestens formidlingscenter
tydeligt bere prag af.

For det andet gnsker man fra kommunal side at naturformidlingstilbuddet
og dermed og-sd Naturskolen 1 hgjere grad ogséd kom-mer til at henvende
sig til turister.

Endelige for det tredje gnsker

man fra kommunens side ogsd at signalere en sterkere profil 1 forhold til
FN’s verdensmal for baredygtig udvikling. Det vil man gerne at Nat-
urskolen og formidlingscentret er med til. Serligt méalene 13, 14 og 15-

Det er jeres opgave at udvikle en rzkke nye trykte formidlingsmater-
ialer til Naturskolen og formidlingscenteret.
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Omfang 66 lektioner / 66 timer
Serlige Fagmal:
fokuspunkter Problemidentifikation: formulere en relevant teknisk problemstilling,

som forholder sig til det givne projekt

Problemidentifikation: identificere faktorer, som har betydning for

den tekniske problemstilling

Problemidentifikation: formulere sporgsmal, sa det legger op til en st-
ruktureret analyse

Problemanalyse: gare rede for relevante faktorer/metoder
Problemanalyse: indsamle viden til analyse af den tekniske problemstil-
ling

Problemanalyse: strukturere informationssggningen til relevant fagl-

igt stof og forholde sig kildekritisk

Problemanalyse: bruge forskellige typer viden til dokumentation, eksem-
pelvis eksterne aktorer, statistik og forsegsresultater

Problemanalyse: producere egen viden

Produktprincip: opstille relevante krav/kriterier pa baggrund af under-
segelserne 1 problemanalysen og argumentere herfor

Produktprincip: anvende idegenereringsteknikker

Produktprincip: visualisere forskellige losningsforslag pd baggrund

af kriterierne

Produktprincip: anvende metoder til at finde bedst egnede lgsning, kra-
vmatrix eller lignende

Produktprincip: anvende iterative processer til optimering
Produktudformning: visualisering af produktet med evt beregninger og
tekniske lgsninger

Produktudformning: formidle et produkt/proces vha. relevante modeller

Produktudformning: argumentere for lgsningens delelementer pa baggr-
und af opstillede krav/kriterier

Produktudformning: foretage og formidle relevante tekniske forbehold
Produktionsforberedelse: anvende planlegningsverktgjer
Produktionsforberedelse: opstille endelig kravspecifikation til ferd-

igt produkt

Produktionsforberedelse: udvalge relevant hardware og software og lave
styklister

Produktionsforberedelse: fremstille prototyper, hvis nedvendigt
Realisering: arbejde med forskellige biblioteker, moduler og komponent-
er, pd baggrund af deres egenskaber, opbygning og egnethed

Realisering: hindtere enhedsoperationer, processer, bearbejdningsmetod-
er 1 det aktuelle miljg

Realisering: arbejde og ferdes sikkert i it-miljoet

Realisering: teste det fremstillede produkt teknisk, videnskabeligt el-

ler 1 konkrete brugssituationer

Realisering: vurdering af egen losning i forhold til problemstilling-

en

Derudover skal eleven kunne: formidle deres arbejde mundtligt og skrif-
tligt

Derudover skal eleven kunne: anvende audio- og visuelle verktgjer
Derudover skal eleven kunne: behandle problemstillinger i samspil med
andre fag

Derudover skal eleven kunne: demonstrere viden om fagets identitet og
metoder

Kernestof:

Projektstyring: projektstyringsverktgjer

Projektstyring: samarbejdsformer, rollefordeling og ansvarsomrader i
projektarbejdet

Projektstyring: medeafvikling, herunder virtuelle mgder
Datasikkerhed: forstielse og beskyttelse af data og persondatasikkerh-
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ed

Datasikkerhed: digitale rettigheder

IT verktgjer: arbejde 1 2d og 3d milje

IT varktojer: anvendelse af og forstaelse for digitale standarder
Interaktionsdesign: interface og brugervenlighed

Interaktionsdesign: designprincipper og digital kommunikation
Interaktionsdesign: multimedier og brugergrenseflader

Prototyper: design, udvikling og fremstilling af prototype vha. kravsp-
ecifikationer og innovativ proces

Produkt testning: brugertests og behandling af testdata
Automatisering: optimering af arbejdsprocesser og arbejdsmiljo
Automatisering: styring af kommunikation og visuelt udtryk
Information og kommunikation i 2d: forstielse og udvikling af kommunik-
ation 1 trykte medier

Vasentligste
arbejdsformer

Problembaseret projektarbejde med lgbende vejledning og afsluttende formativ

feedback.
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Forleb 3: Webudvikling

Forlgb 3 Webudvikling
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Indhold (1/2)

Varkstedsundervisning i den praktiske del af udvikling af indhold til
web. Eleverne lerer gennem worked exsamples, templates, tutorials og
opgaver grundleggende principper 1 HTML, CSS, JavaScript, PHP og MySql-

Undervisningen ruster eleverne til at have en grundleggende forstae-

Ise for de nzvnte sprog, hvilke skal gore dem i stand til at lese og
modificere kode pa egen hind. Undervisningen leder desuden op til valg-
tema #2.

Konkret har eleverne bl.a. arbejdet med disse emner:

HTML grundstruktur

CSS placering (inline, intern, ekstern)
Rodmappe strukturering

Responsiv Web Design (media queries)
Tabeller

Kommunikationsbokse 1 JS
Eventlistener i JS

Formularer

Lister

Div-elementer

Billeder og Video

Tekster og typografier i HTML/CSS
Links

Display og media queries

Float og Clear

Opacitet

Dropdowns

Billedslideshow 1 JS

Manipulation af DOM

Client/server netverk

Client side og Server side afviklet kode
Foresporgsler med sql
Databaseintegration med PHP

E/R diagram

Normalisering

Kryptering

Variable, forgreninger og funktioner

Anvendte materialer:

HTML: https://www.nemprogrammering.dk/Tutorials/HTML/overs-
igt_html.php

CSS: https://www.nemprogrammering.dk/Tutorials/CSS/overs-
igt_css.php

HTMLS: https:;//www.nemprogrammering.dk/Tutorials/HTML5/htm-
15_kursus.php

CSS3: https://www.nemprogrammering.dk/Tutorials/CSS3/CSS-
3_kursus.php

JavaSript: https://www.nemprogrammering.dk/Tutorials/Java-
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Indhold (2/2)

script/oversigt_java.php
JavaSrcipt og RWD: w3schools.com
Egne kompendier om sql og database opbygning

Omfang

45 lektioner / 45 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

Produktprincip: anvende idegenereringsteknikker

Produktprincip: anvende metoder til at finde bedst egnede lgsning, kra-
vmatrix eller lignende

Produktionsforberedelse: fremstille prototyper, hvis nedvendigt
Realisering: arbejde med forskellige biblioteker, moduler og komponent-
er, pd baggrund af deres egenskaber, opbygning og egnethed

Realisering: hindtere enhedsoperationer, processer, bearbejdningsmetod-
er 1 det aktuelle miljg

Realisering: arbejde og ferdes sikkert 1 it-miljoet

Derudover skal eleven kunne: demonstrere viden om fagets identitet og
metoder

Kernestof:

Datasikkerhed: forstielse og beskyttelse af data og persondatasikkerh-
ed

Datasikkerhed: kryptering

Datasikkerhed: digitale rettigheder

IT varktojer: anvendelse af og forstaelse for digitale standarder
Interaktionsdesign: interface og brugervenlighed

Interaktionsdesign: designprincipper og digital kommunikation
Interaktionsdesign: multimedier og brugergrenseflader
Automatisering: styring af kommunikation og visuelt udtryk
Datamodeller: database design og udvikling

Datamodeller: definition og manipulation af databaser
Brugergrenseflade-design, WEB: usability-design og usability-test i fo-
rbindelse med bruger-interaktion

Vasentligste
arbejdsformer

Individuelt arbejde med tutorials, gvelser og opgave samt klasseundervisning.
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Forleb 4: Teknikfagstur til Kebenhavn

Forleb 4 Teknikfagstur til Kgbenhavn

Indhold Studietur til Kebenhavn. Formailet er bade socialt og fagligt.
Der er planlagt og gennemfort tre virksomhedsbesog, der sikrer en
relevant virkelighedsnar kobling til arbejdet derhjemme pé skolen.
De tre virksomheder er:
DesignlT (Fokus pé designprocesen gennem Design Thin-
king metodikken)
1508 (Fokus pa brugerinddragelse og prototypearbejde
samt Design Doing konceptet)
DSB (Fokus pd UX og proces)

Omfang 18 lektioner / 18 timer

Serlige Fagmil:

fokuspunkter Problemidentifikation: formulere en relevant teknisk problemstilling,
som forholder sig til det givne projekt
Problemidentifikation: identificere faktorer, som har betydning for
den tekniske problemstilling
Problemidentifikation: formulere sporgsmal, si det legger op til en st-
ruktureret analyse
Produktprincip: anvende iterative processer til optimering
Produktionsforberedelse: fremstille prototyper, hvis ngdvendigt
Derudover skal eleven kunne: demonstrere viden om fagets identitet og
metoder
Kernestof:
Information og kommunikation 1 2d: forstielse og udvikling af kommunik-
ation 1 trykte medier
Brugergraenseflade-design, WEB: usability-design og usability-test 1 fo-
rbindelse med bruger-interaktion

Vasentligste

arbejdsformer
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Forleb 5: Valgtema #2 - Kaffe pa nettet

Forlgb 5 Valgtema #2 - Kaffe pa nettet

Indhold I dette dette problembaserede projekt arbejder eleverne valgtemaet Bru-
gergrenseflade-design, WEB 1. en virkelighedsnzr case.
Der er desuden serlig fokus pa:
Projektstyring
Datasikkerhed
IT-varktgjer
Interak-
tionsdesign
Prototyper
Produkttestning
Automatisering
Projektoplegget
som eleverne arbejder med 1 dette forlgb ser siledes ud:
Kaffe pé nettet
DDU - Valgtema #2 projekt
Pa gagaden i1 Tonder ligger der en meget
hyggelig lille butik, der hedder KongChristian X. Her szlger ejerne Ki-
rsten og Lotte Liitzen chokolade, kaffe, te og mange andre lekre sag-er.
Hjemmesiden https://www.kongchristian.dk er imidlertid Kirsten
og Lottes darlige samvittighed. Derfor har de fornyeligt fiet lavet
en ny version af sitet. Det har veret en stor forbedring af bu-tikk-
ens tilstedevarelse pa nettet, men de er ikke helt 1 mal endnu. Den
nye hjemmeside tren-ger til at blive gennemgiet, testet og re-design-
et. Der skal med andre ord foretages endnu et par iterationer i udvikl-
ingen.
Det er jeres opgave at udvikle en ny og forbedret version af
KongChristian X’s website. I den forbindelse skal I undersgge hvem mal-
gruppen er og hvilke behov Kirsten og Lotte har ift. en hjemmeside. I
skal ogsd gennem en analyse af det nuverende site finde ud af, hvad der
skal forbedres og ikke mindst, hvad der skal overfores til en ny version
af websitet.
Kirsten og Lotte villige til at hjelpe med svar
pé spergsmail og stiller gerne op, ndr I har brug for at teste jeres produkt
undervejs 1 processen. I skal naturligvis lave en aftale med dem om det i
forvejen.
Det er jeres opgave at udvikle en ny og forbedret version af
KongChristian X’s website.

Omfang 32 lektioner / 32 timer
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Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

Problemidentifikation: formulere en relevant teknisk problemstilling,
som forholder sig til det givne projekt

Problemidentifikation: identificere faktorer, som har betydning for

den tekniske problemstilling

Problemidentifikation: formulere spergsmal, si det legger op til en st-
ruktureret analyse

Problemanalyse: gare rede for relevante faktorer/metoder
Problemanalyse: indsamle viden til analyse af den tekniske problemstil-
ling

Problemanalyse: strukturere informationssegningen til relevant fagl-

igt stof og forholde sig kildekritisk

Problemanalyse: bruge forskellige typer viden til dokumentation, eksem-
pelvis eksterne aktorer, statistik og forsegsresultater

Problemanalyse: producere egen viden

Produktprincip: opstille relevante krav/kriterier pd baggrund af under-
sogelserne 1 problemanalysen og argumentere herfor

Produktprincip: anvende idegenereringsteknikker

Produktprincip: visualisere forskellige lgsningsforslag pa baggrund

af kriterierne

Produktprincip: anvende metoder til at finde bedst egnede lgsning, kra-
vmatrix eller lignende

Produktprincip: anvende iterative processer til optimering
Produktudformning: visualisering af produktet med evt beregninger og
tekniske lgsninger

Produktudformning: formidle et produkt/proces vha. relevante modeller

Produktudformning: argumentere for lgsningens delelementer pd baggr-
und af opstillede krav/kriterier

Produktudformning: foretage og formidle relevante tekniske forbehold
Produktionsforberedelse: anvende planlegningsverktejer
Produktionsforberedelse: opstille endelig kravspecifikation til ferd-

1gt produkt

Produktionsforberedelse: udvalge relevant hardware og software og lave
styklister

Produktionsforberedelse: fremstille prototyper, hvis nedvendigt
Realisering: arbejde med forskellige biblioteker, moduler og komponent-
er, pd baggrund af deres egenskaber, opbygning og egnethed

Realisering: hindtere enhedsoperationer, processer, bearbejdningsmetod-
er 1 det aktuelle miljg

Realisering: arbejde og ferdes sikkert 1 it-miljoet

Realisering: teste det fremstillede produkt teknisk, videnskabeligt el-

ler 1 konkrete brugssituationer

Realisering: vurdering af egen losning i forhold til problemstilling-

en

Derudover skal eleven kunne: formidle deres arbejde mundtligt og skrif-
tligt

Derudover skal eleven kunne: anvende audio- og visuelle verktgjer
Derudover skal eleven kunne: behandle problemstillinger 1 samspil med
andre fag

Derudover skal eleven kunne: demonstrere viden om fagets identitet og
metoder

Kernestof:

Projektstyring: projektstyringsverktejer

Projektstyring: samarbejdsformer, rollefordeling og ansvarsomrader 1
projektarbejdet

Projektstyring: medeafvikling, herunder virtuelle mader
Datasikkerhed: forstielse og beskyttelse af data og persondatasikkerh-
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ed

Datasikkerhed: kryptering

Datasikkerhed: digitale rettigheder

IT varktgjer: arbejde 1 2d og 3d milje

IT varktojer: anvendelse af og forstaelse for digitale standarder
Interaktionsdesign: interface og brugervenlighed

Interaktionsdesign: designprincipper og digital kommunikation
Interaktionsdesign: multimedier og brugergrenseflader

Prototyper: design, udvikling og fremstilling af prototype vha. kravsp-
ecifikationer og innovativ proces

Produkt testning: brugertests og behandling af testdata
Automatisering: optimering af arbejdsprocesser og arbejdsmiljo
Automatisering: styring af kommunikation og visuelt udtryk
Datamodeller: database design og udvikling

Datamodeller: definition og manipulation af databaser
Databehandling: formal og risici

Brugergrenseflade-design, WEB: usability-design og usability-test i fo-
rbindelse med bruger-interaktion

Vasentligste
arbejdsformer

Problembaseret projektarbejde med lgbende vejledning og afsluttende formativ

feedback.
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Forlgb 6: Eksamensprojekt

Forlab 6

Eksamensprojekt

Indhold

Dette afsluttende eksamensprojekt tager udgangspunkt i et lokalt opret-
te projektoplag. Projektoplegget indeholder 7 mulige projektideer,
som eleverne skal velge mellem. Disse er:

Ud i det bla

Historiefortal-

ling gennem interaktionsdesign
Webdesign med fokus pa tilgengelighed
Design og udvikling af bretspil

Ny visuel profil til Hagge’s Musikpub
Oget opmarksomhed pa IT-sikkerhed
Den fantastiske idé

Derudover indeholder oplegget retningslinjer og rammer for projektet.

I lgbet af projektperioden har grupperne gennemlgbet flere iterationer i
deres produ-ktudvikling. Der har lgbende veret mulighed for vejledning
ligesom der er blevet atholdt fastlagte prasentationer med
klassekamerater, som opponenter.

Omfang

83 lektioner / 83 timer
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Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

Problemidentifikation: formulere en relevant teknisk problemstilling,
som forholder sig til det givne projekt

Problemidentifikation: identificere faktorer, som har betydning for

den tekniske problemstilling

Problemidentifikation: formulere spergsmal, si det legger op til en st-
ruktureret analyse

Problemanalyse: gare rede for relevante faktorer/metoder
Problemanalyse: indsamle viden til analyse af den tekniske problemstil-
ling

Problemanalyse: strukturere informationssegningen til relevant fagl-

igt stof og forholde sig kildekritisk

Problemanalyse: bruge forskellige typer viden til dokumentation, eksem-
pelvis eksterne aktorer, statistik og forsegsresultater

Problemanalyse: producere egen viden

Produktprincip: opstille relevante krav/kriterier pd baggrund af under-
sogelserne 1 problemanalysen og argumentere herfor

Produktprincip: anvende idegenereringsteknikker

Produktprincip: visualisere forskellige lgsningsforslag pa baggrund

af kriterierne

Produktprincip: anvende metoder til at finde bedst egnede lgsning, kra-
vmatrix eller lignende

Produktprincip: anvende iterative processer til optimering
Produktudformning: visualisering af produktet med evt beregninger og
tekniske lgsninger

Produktudformning: formidle et produkt/proces vha. relevante modeller

Produktudformning: argumentere for lgsningens delelementer pd baggr-
und af opstillede krav/kriterier

Produktudformning: foretage og formidle relevante tekniske forbehold
Produktionsforberedelse: anvende planlegningsverktejer
Produktionsforberedelse: opstille endelig kravspecifikation til ferd-

1gt produkt

Produktionsforberedelse: udvalge relevant hardware og software og lave
styklister

Produktionsforberedelse: fremstille prototyper, hvis nedvendigt
Realisering: arbejde med forskellige biblioteker, moduler og komponent-
er, pd baggrund af deres egenskaber, opbygning og egnethed

Realisering: hindtere enhedsoperationer, processer, bearbejdningsmetod-
er 1 det aktuelle miljg

Realisering: arbejde og ferdes sikkert 1 it-miljoet

Realisering: teste det fremstillede produkt teknisk, videnskabeligt el-

ler 1 konkrete brugssituationer

Realisering: vurdering af egen losning i forhold til problemstilling-

en

Derudover skal eleven kunne: formidle deres arbejde mundtligt og skrif-
tligt

Derudover skal eleven kunne: anvende audio- og visuelle verktgjer
Derudover skal eleven kunne: behandle problemstillinger 1 samspil med
andre fag

Derudover skal eleven kunne: demonstrere viden om fagets identitet og
metoder

Kernestof:

Projektstyring: projektstyringsverktejer

Projektstyring: samarbejdsformer, rollefordeling og ansvarsomrader 1
projektarbejdet

Projektstyring: medeafvikling, herunder virtuelle mader
Datasikkerhed: forstielse og beskyttelse af data og persondatasikkerh-
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Datasikkerhed: kryptering

Datasikkerhed: digitale rettigheder

IT varktgjer: arbejde 1 2d og 3d milje

IT varktojer: anvendelse af og forstaelse for digitale standarder
Interaktionsdesign: interface og brugervenlighed

Interaktionsdesign: designprincipper og digital kommunikation
Interaktionsdesign: multimedier og brugergrenseflader

Prototyper: design, udvikling og fremstilling af prototype vha. kravsp-
ecifikationer og innovativ proces

Produkt testning: brugertests og behandling af testdata
Automatisering: optimering af arbejdsprocesser og arbejdsmiljo
Automatisering: styring af kommunikation og visuelt udtryk
Datamodeller: database design og udvikling

Datamodeller: definition og manipulation af databaser
Databehandling: formal og risici

Information og kommunikation i 2d: forstielse og udvikling af kommunik-
ation i trykte medier

Brugergrenseflade-design, WEB: usability-design og usability-test 1 fo-
rbindelse med bruger-interaktion

Vasentligste
arbejdsformer

projektbaseret gruppearbejde med lgbende vejledning
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