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Undervisningsbeskrivelse 
Stamoplysninger til brug ved prøver til gymnasiale uddannelser 
	Termin
	Juni 2017

	Institution
	Det Blå Gymnasium, Tønder

	Uddannelse
	HTX

	Fag og niveau
	Programmering C

	Lærer(e)
	Kasper Kristensen

	Hold
	HTX3


Oversigt over gennemførte undervisningsforløb

	Titel 1
	Affine Transformation

	Titel 2
	Image Processing

	Titel 3
	Object-Oriented Programming

	Titel 4
	Agile Software Development

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb)
Retur til forside
	Titel 1

	Affine Transformation

	Indhold
	Lokalt udarbejdet materiale

	Omfang


	6 lektioner a 45 minutter

	Særlige fokuspunkter
	– redegøre for programmering som planlægning af en computers aktiviteter, herunder interaktion med omgivelserne.
– læse enkle programmer og redegøre for deres funktionsmåde og anvendelsesmuligheder.

– demonstrere kreativitet og systematik i programmeringsprocessen.


	Væsentligste arbejdsformer
	Klasseundervisning, gruppearbejde, oplæg 


Retur til forside
Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb)

Retur til forside
	Titel 2

	Image Processing

	Indhold
	Lokalt udarbejdet materiale

	Omfang


	10 lektioner a 45 minutter

	Særlige fokuspunkter
	– redegøre for programmering som planlægning af en computers aktiviteter, herunder interaktion med omgivelserne.

– læse enkle programmer og redegøre for deres funktionsmåde og anvendelsesmuligheder.

– rette og tilpasse enkle programmer.

– anvende eksisterende programdele og biblioteksmoduler i arbejdet med at programmere et fungerende system.

– demonstrere kreativitet og systematik i programmeringsprocessen.

– løse en enkel problemstilling gennem udviklingen af et program.
– programmers interaktion med omgivelserne.


	Væsentligste arbejdsformer
	Klasseundervisning, gruppearbejde, oplæg 


Retur til forside
	Titel 3


	Object-Oriented Programming

	Indhold
	Lokalt udarbejdet materiale

	Omfang


	12 lektioner a 45 minutter

	Særlige fokuspunkter
	– anvende konkrete arkitekturer ved udarbejdelse af simple it-produkter og tilpasning af eksisterende.

– rette og tilpasse enkle programmer.

– demonstrere kreativitet og systematik i programmeringsprocessen.

– abstrakte programmeringsbeskrivelser og dokumentation. Herunder; Klassediagrammer, Abstraction, Encapsulation, Inheritance og polymorphism.


	Væsentligste arbejdsformer
	Klasseundervisning, gruppearbejde, oplæg 


Retur til forside
	Titel 4

	Agile Software Development

	Indhold
	Lokalt udarbejdet materiale 

	Omfang


	12 lektioner a 45 minutter

	Særlige fokuspunkter
	– demonstrere kreativitet og systematik i programmeringsprocessen.

– løse en kompleks problemstilling gennem udviklingen af et større program, med fokus på SCRUM og GitHub.
– arbejdsgange i programmeringsprocessen, med fokus på inkrementel udvikling, peer programming, SCRUM og GitHub.


	Væsentligste arbejdsformer
	Klasseundervisning, gruppearbejde, oplæg 
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