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Forskelle mellem IT-A og IT-B
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	Ikke inkluderet i IT-B
	Side 4 

Programmere løsninger på enkle faglige problemstillinger

Eleven skal være i stand til at udvikle funktionsduelige programmer på enkle problemstillinger. Der bør være et samarbejde med andre faglige discipliner i forbindelse med udvælgelse af problemstillinger.

Programmet skal udvikles i et klassisk eller objektorienteret programmeringssprog. Det betyder, at eleven skal være i stand til, ved hjælp af klassiske eller objektorienterede værktøjer, at beskrive og udvikle et program. Eksempler på beskrivelsesværktøjer kan være use cases, interaktionsdiagrammer, klassediagrammer, state diagrammer og dataflowdiagrammer. 

Som eksempler på programmeringssprog kan nævnes Java, C++, ASP, Visual Basic.



	Redegøre for it-strategiske løsninger og politikker i sammenhæng med en virksomheds udvikling og øvrige strategier

Det betyder, at eleven skal være i stand til at redegøre for en it-strategi, med udgangspunkt i virksomhedens overordnede strategi – og andre delstrategier.

It-strategien kan beskrives med udgangspunkt i den strategiske indlæring fra fagene virksomhedsøkonomi og afsætning. Hertil kan man med fordel bruge den it-faglige opdeling i IS-, IT- og IM-strategier.


	Sikkerhedspolitikken bør indeholde en vurdering og løsning af fysisk-, logisk- og kommunikationssikkerhed, datasikkerhed og organisatoriske forhold.

Diskutere og skitsere it-strategiske løsninger og politikker i sammenhæng med en virksomheds udvikling og øvrige strategier

Det betyder, at eleven skal være i stand til at skitsere en it-strategi, med udgangspunkt i virksomhedens overordnede strategi - og andre delstrategier.

it-strategien kan udarbejdes med udgangspunkt i en strategisk analyse af virksomhedens mål/strategi og de tilhørende Key Succes Factors. Med udgangspunkt i virksomhedens mål/strategi, og de tilhørende KSF´er, skitseres virksomhedens it-strategi, således at den understøtter og udvikler virksomhedens overordnede strategi.

Med udgangspunkt i strategien tilrettelægges virksomhedens teknologi.



	Anvende viden om it til kommunikation i interaktive sammenhænge herunder vurdere visualiseringsæstetik og brugervenlighed

Eleven skal kunne anvende kommunikationsværktøjer og modeller til at vurdere virksomhedens kommunikation. De interaktive sammenhænge kan belyses gennem opbygning af hjemmesider med kobling til en database og vurdere brugervenlighed ud fra gængse designregler, fx Microsofts standard for GUI design.

Målet indebærer, at der fx kan arbejdes med:

· Retningslinjer for skærmdialog og dialogformer

· Standarder for skærmdialog

· Principper for visuelt design

· Forskellige teknikker til afprøvning af brugervenlighed

· Udarbejdelse af web sider.


	Anvende viden om it til kommunikation i interaktive sammenhænge herunder vurdere visualiseringsæstetik og brugervenlighed

Eleven skal kunne anvende kommunikationsværktøjer interaktivt og vurdere brugervenlighed ud fra gængse designregler, fx Microsofts standard for GUI design.

Målet indebærer, at der fx kan arbejdes med:

· Retningslinjer for skærmdialog og dialogformer

· Standarder for skærmdialog

· Principper for visuelt design

· Forskellige teknikker til afprøvning af brugervenlighed



	2.2 Kernestof og supplerende stof 

Fagets kernestof er: 

· it-infrastruktur og retsregler
· it-systemer herunder server, datatransmission og netværk
· databaser, modellering, systemintegration og datarepræsentation
· it-organisation, udvikling og styring
· it-værktøjer og it-systemer til optimering af forretningsprocesser
· logisk, fysisk og organisatorisk sikkerhed
· it-strategier og teknologiledelse
· kommunikationsværktøjer og modeller, hjemmesider, design og visualisering

	2.2 Kernestof og supplerende stof 

Fagets kernestof er: 

· it-infrastruktur og retsregler
· it-systemer herunder server, datatransmission og netværk
· databaser, modellering, systemintegration og datarepræsentation
· programmering og programmeringssprog, beskrivelsesværktøjer og testmetoder

· it-organisation, udvikling og styring
· it-værktøjer og it-systemer til optimering af forretningsprocesser
· logisk, fysisk og organisatorisk sikkerhed
· it-strategier og teknologiledelse
· kommunikationsværktøjer og modeller, design og visualisering


	Mål

Kernestof

Kernestofsområder

Redegøre for it-strategiske løsninger og politikker i sammenhæng med en virksomheds udvikling og øvrige strategier

It-strategi og teknologiledelse

Strategiske niveauer (strategisk, taktisk, operativt)

IS-, IT- og IM-strategier

Teknologiledelse

Anvende viden om it til kommunikation i interaktive sammenhænge herunder at vurdere visualiseringsæstetik og brugervenlighed

Kommunikationsværktøjer og modeller, design, hjemmesider og visualisering.

Skærmdialog og dialogformer

Brugervenlighedens formål

Visuelt design

Test af brugervenlighed

Opbygning af hjemmesider, statiske som dynamiske.


	Mål

Kernestof

Kernestofsområder

Programmere løsninger på enkle faglige problemstillinger

Programmering og programmeringssprog, beskrivelsesværktøjer og testmetoder

Beskrivelsesværktøjer

Objektorienteret programmering

Anvende viden om it til kommunikation i interaktive sammenhænge herunder vurdere visualiseringsæstetik og brugervenlighed

Kommunikationsværktøjer og modeller, design og visualisering

Skærmdialog og dialogformer

Brugervenlighedens formål

Visuelt design

Test af brugervenlighed



	Som eksempler på supplerende stof kan nævnes:

.
.


	Som eksempler på supplerende stof kan nævnes:

· Web-kommunikation med andre digitale enheder
Her kan arbejdes med opsætning og programmering af web-sider til andre digitale medier end den normale PC og skærm.
Det kan dreje sig om speciel visning, hvis det er en PDA der går på hjemmesiden (Google gør det!), anvendelse af WAP over for mobiltelefoner, anvendelse af it teknologi til styring af analoge enheder (varme, el mv.) og lignende.

· "Quality of service” i netværk
Med nye switche, routere og lignende arbejdes med opsætning af trafikstyring, således at IP-telefoni, videokonferencer og andet får større prioritet end eksempelvis http-, ftp-, og smtp-trafik.



	3.1 Didaktiske principper
Figuren kan altså bruges til an angive undervisningens tilrettelæggelse, for eksempel:

Grøn: 
undervisningsforløbet ”It som kulturteknik” 

Orange:
undervisningsforløb om grundlæggende webdesign, html og brugervenlighed

Lyseblå:
undervisningsforløbet: ”Databaser”

Blå:
undervisningsforløbet ”Anvendelse af standardsystem”

Rød:
undervisningsforløbet ”Dynamiske hjemmesider”
Gul:
undervisningsforløb om ”IT-strategier og valg af applikationsstruktur”

Turkis:
eksamensprojekt.

Det er vigtigt, at eleverne oplever den positive synergieffekt, der opstår i et gensidigt samarbejde, hvor individuelle evner udnyttes i samarbejde med andre. Flere personer kan komme med flere løsningsmuligheder end en enkelt, og samarbejdet gør det også muligt, at anvende hinanden som sparringspartnere i undervisningsforløbenes forskellige udviklingstrin. 


	3.1 Didaktiske principper
Figuren kan altså bruges til an angive undervisningens tilrettelæggelse, for eksempel:

Grøn: 
undervisningsforløbet ”It som kulturteknik” 

Orange:
undervisningsforløb om grundlæggende webdesign, html og brugervenlighed

Lyseblå:
undervisningsforløbet: ”Databaser”

Blå:
undervisningsforløbet ”Anvendelse af standardsystem”

Rød:
undervisningsforløbet ”Programmering med et klassisk programmeringssprog”

Gul:
undervisningsforløbet ”Objekt orienteret forløb” 

Turkis:
eksamensprojekt

.
Det er ikke læreplanens formål at uddanne programmører, men at give eleverne en indsigt i emnet og et grundlag for valg af uddannelse

Det er vigtigt, at eleverne oplever den positiv synergieffekt, der opstår i et gensidigt samarbejde, hvor individuelle evner udnyttes i samarbejde med andre. Det kan fx være i forbindelse med udvikling af en hjemmeside, hvor den faglige disciplin design af brugergrænseflade, og den mere tekniske disciplin programmering kombineres.



	3.4 Faglige samspil
Men når først samarbejdsmønstrene er etableret og afprøvet, er vejen gjort lettere.


	3.4 Faglige samspil
I en studieretning med matematik kan man sammen planlægge forløb, hvor der i matematik fx arbejdes med vektorregning eller anden grads ligninger og i informationsteknologi A udvikles programmer, der kan foretage beregninger af disse.

Men når først samarbejdsmønstrene er etableret og afprøvet, er vejen gjort lettere.

Der er fx gode muligheder for dette i forbindelse med fx programmering, hvor eleverne kan vælge programmeringsopgaver fra deres respektive studieretninger.



	4.2 Eksamen niveau B
Som produkt i projektet kan blandt mange muligheder peges på følgende:

· Dynamisk web-sted med underliggende database

· Database

· Implementering af standardsystem

· Multimedieprodukt


	4.2 Eksamen niveau A
Som produkt i projektet kan blandt mange muligheder peges på følgende:

· Dynamisk web-sted med underliggende database

· Database gjort funktionel med makroer, VBA og formularer mv.).

· Program, der er udviklet i C++ eller lignende

· Eksekverbart spil

· It-strategi for virksomhed. Bør gå så dybt som til IM-strategien, så det præcis fremgår, hvordan og hvornår virksomheden skal implementere it-strategien

· Implementering af standardsystem
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