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Informatik C - kort introduktion

Informatik på C niveau:

- Informatik er et fag der beskæftiger sig med informationsteknologi.

- “Faget beskæftiger sig med digitale data i et samspil mellem 

teori/model på den ene side og afprøvning/eksperiment på den 

anden.”

- “Faget øger elevernes evne til at forholde sig til den enkeltes, 

uddannelsens og samfundets brug af it gennem teoretisk indsigt i og 

praktisk arbejde med at skabe forskellige former for it-systemer. 

Eleverne får herigennem indsigt i faget i forhold til egne styrker og 

interesser med henblik på uddannelses- og karrierevalg.”
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Hvilket IT bruger I? - snak sammen med 
sidemanden



Informatik C - de faglige mål
- Konstruktion af et it-system som løsning til en problemstilling

- Lave et mindre it-system helt eller delvist med lidt kode og/eller pseudokode

- Et it-system består af tre lag (tre-lagsarkitektur): Præsentationslaget, datalaget, logiklaget

- It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning

- Hvordan påvirker it-systemer menneskers gøren og laden. Lever vi på en anden måde pga. it.

- It-sikkerhed, netværk, arkitektur

- Hvordan et it-system er bygget op (arkitektur)

- Hvordan internettet er bygget op (netværk)

- It-sikkerhed (din og andres privatliv på nettet f.eks. ect.)

- Repræsentation og manipulation af data

- Hvordan gemmer man data og finder det igen

- Databaseopbygning

- Programmering

- Simpel programmeringsforståelse, såsom for-løkker, if-else-sætninger osv.

- Interaktionsdesign

- Design af præsentationslaget: hensigtsmæssig placering af knapper, tekst, valg af farve, nem navigering osv.

- Innovation

- Hvad er et innovativt it-system?

- Modeller til at kunne identificere innovation
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Informatik C - de faglige mål

- Repræsentation og manipulation af data

- Hvordan gemmer man data og finder det igen

- Databaseopbygning

- Programmering

- Simpel programmeringsforståelse, såsom for-løkker, if-else-sætninger 

osv.

- Interaktionsdesign

- Design af præsentationslaget: hensigtsmæssig placering af knapper, 

tekst, valg af farve, nem navigering osv.

- Innovation

- Hvad er et innovativt it-system?

- Modeller til at kunne identificere innovation
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Faglige mål vi arbejder med i dette forløb:

- Konstruktion af et it-system som løsning til en problemstilling

- Lave et mindre it-system helt eller delvist med lidt kode og/eller seudokode

- Et it-system består af tre lag (tre-lagsarkitekturen): Præsentationslaget, datalaget, logiklaget

- It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning

- Hvordan påvirker it-systemer menneskers gøren og laden. Lever vi på en anden måde pga. it.

- It-sikkerhed, netværk, arkitektur

- Hvordan et it-system er bygget op (arkitektur)

- Hvordan internettet er bygget op (netværk)

- It-sikkerhed (din og andres privatliv på nettet f.eks. ect.)

- Repræsentation og manipulation af data

- Hvordan gemmer man data og finder det igen

- Databaseopbygning

- Programmering

- Simpel programmeringsforståelse, såsom for-løkker, if-else-sætninger osv.

- Interaktionsdesign

- Design af præsentationslaget: hensigtsmæssig placering af knapper, tekst, valg af farve, nem navigering osv.

- Innovation

- Hvad er et innovativt it-system?

- Modeller til at kunne identificere innovation



Video: “You should learn to 
program”

http://www.youtube.com/watch?v=xfBWk4nw440


Introduktion til logbog

● I Informatik er det et krav, at man fører en 

logbog.

● Læreren skal have adgang til logbogen.

● Logbogen er et meget nyttigt værktøj på mange 

forskellige måder.

● I slutning eller nogle gange undervejs i timerne, 

vil I blive bedt om, at skrive en logbog.



LOGBOG

● Øverst: Fulde navn, fag (informatik)

● Skriv i Word, Google Docs ect. - så længe dokumentet kan laves 

om til en pdf.

● Start et nyt afsnit med dags dato

● Logbog kan indeholde alt: noter, refleksionsskrivning, billeder, 

MEN ISÆR: egenproduktion: kodning, App Lab-projekter, 

lydfiler/podcast/videoproduktioner (YouTube-links) osv.

● Op til standpunkt: send en pdf-kopi af din logbog til mig - jeg 

beder om det, når det er tid.

● OBS: du er selv ansvarlig for at gemme og back’e din logbog op!





Robotøvelsen!
Øvelsen går ud på, at I skal lave en model af en virkelig handling som i dette tilfælde er at 
børste tænder.

I skal skrive ned, hvad der sker trin for trin, når man børster tænder. De første trin skal 
være:
1. Stå foran badeværelsesskabet.
2. Tag venstre arm frem
3. Brug venstre arm og venstre hånd til at åbne badeværelsesskabet
4. Osv.
5. Osv.

Bagefter afprøver vi, om modellen kan få en robot til at børste tænder.
Brug 5 minutter på at skrive jeres trin ned.



Refleksionsskrivning

Skriv i logbog:

- Hvad tænker du om forskellen mellem den menneskelige måde at tænke på 

(kognition) og computerens måde at tænke på (computational thinking). Fik 

robotøvelsen sat nogle tanker i gang om dette hos dig?

- Tror du, at der vil være forskel på den menneskelige kognition og computerens 

kognition i fremtiden?

- Tror du menneskeheden kan opnå mere, hvis vi alle får en forståelse for 

computerens tankegang og evt. lærer programmering?

Skriv i 5 minutter.





Forløbets 
programmeringsdilemma/-opgave:

Din lokale restaurant/take-awaysted/kantine har brug for hjælp: 

Tiden er knap, kunderne er mange og personalet er i undertal. I skal derfor hjælpe firmaet med 

et stk. IT-system.

● Man skal kunne bestille mad gennem IT-systemet

Brainstorm individuelt eller med din sidemakker om, hvilket IT-system I gerne vil bygge med 

App Lab, som kan hjælpe.



De vigtigste begreber inden for 
programmering i Informatik C:

- Variabler

- Løkker

- Forgreninger

- Funktioner

- Sekvenser



Variabler

En variabel er et navngivet sted, hvor du kan gemme noget.

Man kan sammenligne en variabel med en kasse med en etiket 

på. I kassen kan du lægge forskellige ting, fx tal, bogstaver m.m. 

Du kan ændre tallene eller bogstaverne, fjerne dem eller 

udskifte dem med nye.

En variabel skal have et navn, som du bestemmer - uden 

mellemrum.

https://informatikforalle.ibog.forlagetcolumbus.dk/?id=285#c385

https://informatikforalle.ibog.forlagetcolumbus.dk/?id=285#c385


Variabler

I tekstmodus kan en variabel se sådan ud:

var a = 100;

Dette kan læses: Definer en ny variabel a og sæt den lig 100.

Man behøver ikke give en variabel en værdi. Man kan nøjes med at definere den.

NB! En variabel skal erklæres, inden du kan bruge den.

Den gør man ved at skrive VAR foran.

https://informatikforalle.ibog.forlagetcolumbus.dk/?id=285#c385

https://informatikforalle.ibog.forlagetcolumbus.dk/?id=285#c385


Variabler



Variabler - deklarér/opret

I App Lab (blokprogrammering)

Deklarerer først: VAR

Kun VAR første gang! (pakker

kassen ud)

X = erstat med logisk navn (skriver navn på kassen)

Tildel værdi eller vent (Put noget i kassen eller vent - =)



Variabler - efter oprettelse

I App Lab (blokprogrammering)

1. linje: opretter variabel og kalder den for: navn

2. linje: putter en værdi ind i min variabel: en streng 

(gåseøjne””). (Streng er ord, sætninger)

3. Ændrer værdien

KUN ÉN TING AD GANGEN



App Lab



App Lab

http://www.youtube.com/watch?v=wAuYr1IntQs


App Lab - tutorial
https://studio.code.org/
s/applab-intro/lessons/1

/levels/1

https://studio.code.org/s/applab-intro/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/applab-intro/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/applab-intro/lessons/1/levels/1


App Lab - design af sprogapp



Løkker

http://www.youtube.com/watch?v=G8hfAk4PfOM


Løkker

- Løkker er gentagelser af kode

- Smart hvis vi skal bruge den samme kode mange gange.

opretter variabel med navn 
“i” - skal bruges til at tælle 
med

definerer hvor mange 
gange vi skal gentage - 
her 4 gange. Der står: så 
længe variablen “i” er 
mindre end 4, så skal du 
blive ved med at udføre 
koden nedenunder.

Variablen “i” skal plusse sig 
selv med 1.

(Dvs.: nu står der 0 i 
variablen, men vi plusser 
med 1 og så står der 1 i 
variablen “i”.)



Forgreninger

http://www.youtube.com/watch?v=UDi7xgIIW8E


Forgreninger
- Også kaldet if/else.

- Bruges til at vælge imellem nogle valg i programmeringen - enten sker der dét eller også 

sker der dét her/enten går vi den ene vej ellers går vi den anden vej.

- Man kan tilføje uendeligt antal else if

- Man kan også bare nøjes med en if, uden else eller else if.



Funktioner

http://www.youtube.com/watch?v=yPWQfa4CHbw


Funktioner

- En måde at gentage kode på.

- Man skriver et lille program inde i koden.

- Man opretter/skriver sit lille program og giver det et navn.

- Når man skal bruge programmet, kalder man på det.

Skriver programmet og giver det et navn. (Her mangler jeg at skrive 
programmet.)

Her kalder jeg programmet, så det bliver udført.



Funktioner
https://studio.code.org/projects/applab/77HwRi7_Pv46Nu_ciWr7lT5iYp_uoFfnzk5utfadomM 

https://studio.code.org/projects/applab/77HwRi7_Pv46Nu_ciWr7lT5iYp_uoFfnzk5utfadomM


Sekvenser (sequences)

- Robotlegen - tandbørsteøvelsen

- Kan sammenlignes med en opskrift man følger 

minutiøst

- F.eks.: 

- var navn = “Michala”;

- var besked = “Hej ”;

- var personligBesked = besked + navn;



Tutorials i App Lab

https://studio.code.org/s/csp4-2022/lessons/1/levels/1 

https://studio.code.org/s/csp4-2022/lessons/3/levels/1 

https://www.youtube.com/watch?v=GDV4f2brxfE 

https://studio.code.org/s/csp4-2022/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/csp4-2022/lessons/3/levels/1
https://www.youtube.com/watch?v=GDV4f2brxfE


“Informatik for alle”: “Guide til App Lab”

https://studio.code.org/projects/applab/U4jhmmFLLwdDf7n-sChKkpH-CmfjuDYTrV6FgJoSw6I 

https://studio.code.org/projects/applab/U4jhmmFLLwdDf7n-sChKkpH-CmfjuDYTrV6FgJoSw6I


Rutediagram og pseudokode

- Læs kapitel 3 fra bogen “Informatik C” 

t.o.m. s. 37 og besvar arbejdsspørgsmål. 

(Ligger på modulet).



Skriv i logbog

● I skal nu brainstorme jeres app 

idé.

● Bestillingsapp - hvilket produkt 

skal man kunne bestille hos jer.



Rutediagram

http://www.youtube.com/watch?v=k0xgjUhEG3U


Rutediagram

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis 



Rutediagram

Kommando: en funktion eller programmeringshandling

Input/output: data der går ind og ud efter en kommando.

Input repræsenterer de oplysninger eller værdier, der er 
nødvendige for at udføre en bestemt kommando eller 
proces.

Eksempel: For en kommando som "Tilføj vare til kurv" kan 
input være oplysningerne om den valgte vare, og output 
kan være opdateringen af indkøbskurvens status.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis 



Rutediagram

https://app.diagrams.net/ 

https://app.diagrams.net/


Nu skal I lave eget rutediagram 
over egen app.



Speeddating!



Prototyper
Hvad er det: tidlig skitse af et it-produkt.

Formål: Hurtigt danne sig overblik over it-produktet og hurtig måde at arbejde med 

idéudvikling af app. Og vise brugerne og/eller medudviklere, hvad man forestiller sig at 

ville bygge.

Forskellige slags:

“Kvaliteten”/omfanget:

- Low fidelity

- High fidelity

Til hvilket formål:

- Evolutionær prototyping

- Throw away prototyping

- Rapid prototyping

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis Witfelt, C. (2023). Informatik for alle. Columbus  Buch et al. (2023). Informatik. Systime



Prototyper - Lofi vs. hifi

- Lofi / Low fidelity prototyper: papir, træ metal, simple, billige materialer, 

hurtig at lave – fremstilles tidligt i forløbet.

- Hifi / High fidelity prototyper: ligner det endelige produkt, mere 

funktionalitet, tidskrævende og kræver flere ressourcer, men kan bruges 

til at teste mange flere aspekter af produktet, f.eks. det følelsesmæssige 

aspekt – fremstilles som regel sent i forløbet.

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis   Buch et al. (2023). Informatik. Systime





Evolutionær, throw away, rapid 

- Evolutionær: 
I evolutionær prototyping bliver man ved med at udvikle prototyper, der forfølger 
samme spor som, fx hvordan skal brugergrænsefladen virke.

- Throw away: 
Man laver en mockup/skitse/rapid prototype. Så prøver man den af med målgruppen, 
får noget feedback og bliver klogere. Derefter skaber man en ny type prototype og får 
mere viden. Hver gang man gennemfører en prototypesession, smider man den gamle 
version af prototypen væk (men man beholder naturligvis den viden, som man har 
fået).

- Rapid: 
Man fremstiller hurtigt nogle mock-ups eller prototyper. Det er illustrationer af, hvordan 
produkter eller løsninger kan komme til at se ud. Disse skabes og vises til brugerne, så 
man hurtigt kan få noget feedback fra brugerne. Det kan bruges til at teste et koncept. 
Hvis konceptet ikke virker på papir, vil det ikke virke digitalt.

Witfelt, C. (2023). Informatik for alle. Columbus



Lofi, rapid prototyping

I skal nu skitsere jeres app-idé på whiteboards. 

I skitserer alle skærme: fx

1. skærm: forside med billede

2. skærm: oversigt over varer og mulighed for 

at klikke dem i kurv

3. skærm: ordreoversigt/kurv

4. skærm: frivilligt om hvor mange ekstra 

skærme I ønsker.



Hurtig intro til Tænke-højt-test
● Tænke-højt-metoden er et stærkt værktøj til at afdække problemer på en hjemmeside eller 

på skærmbillederne i en app. Metoden giver et indblik i, hvorledes brugerne navigerer på 

en side, hvordan ikoner og menupunkter opfattes.

1. Man lader testbrugeren prøve produktet efter anvisning og siger ikke noget! Hvis 

testbrugeren går i stå og ikke kan finde vej, så viser det en fejl i systemet.

2. Man laver en række opgaver. I jeres tilfælde fx: 

A) klik på startknappen på forsiden. 

B) Vælg mindst ét produkt, du skal putte i kurven

C) Gå til ordreoversigten.

D) Find selv på flere…

Mathiasen, K. (2021). Informatik C. Praxis 



http://www.youtube.com/watch?v=y20E3qBmHpg
http://www.youtube.com/watch?v=yafaGNFu8Eg


Fortsæt med min bestillingsapp i 
App Lab

https://www.youtube.com/watch?v=GDV4f2brxfE 

https://www.youtube.com/watch?v=GDV4f2brxfE


Walk and talk - 15 minutter

- Hvad er dit 

yndlingsprogram/-app?

- Kan du huske og beskrive dit 

første møde med en computer?

- Hvor meget bruger du din 

smartphone og til hvad?

- Tror du robotterne kommer til at 

overtage verdensherredømmet?





Skriv i logbog

● Hvad har jeg lavet/lært i dag?

● Skriv i jeres logbog i 5 minutter - 

indsæt gerne skærmprint, hvis I 

har.


