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Fotlgb 1: Introduktion til programmering

Forlob 1

Introduktion til programmering

Indhold

Introduktion til programmering generelt og til C# sproget.
introdukti-

on: kursus fra nemprogrammering.dk, visual studio, namespace, class,
data typer, variable, navngivning, type casting, udtryk, operatorer,
programstrukturer, kontrolstrukturer (if-else, while-do), metoder, arr-
ay, strings, rutediagram (ferste bekendtskab), sandhedstabeller, scope
(class, method, codeblock), debugger,

Noter:

Installer Visual Studio Community (nyeste).

Folgende lektie er delt op pd Windows-brugere (Win) og pa Mac brugere
(Mac). Bemazrk: Nedenstiende er individuelle opgaver. Du skal have Visu-
al Studio til at kere pa din egen pc, og skal selv navigere rundt i sy-
stemet (det er med andre ord ikke tilstrekkeligt at en du plejer arbej-

de sammen med kan det). Win+Mac: Opret .NET core konsol applikation
som skriver "Hello, World!" til skermen. Aben Solution Explorer og ga
lidt pa opdagelse her. Hvad ser du? Win: Opret .NET konsol applikati-
on som skriver "Hello, World!" Aben Solution Explorer og ga lidt pa op-
dagelse her. Hvad ser du? Sammenlign med.NET core applikationen. Mac:
Find ud hvad eksekverbare filer har som extension pd mac? Hvad hedder
biblioteksfiler pd mac?

Sorg for at du har lavet gvelserne frem til og med "Aritmetiske udtr-

yk i C#", nemprogrammering.dk. (du mé gerne arbejde videre frem). Les
som kontrolstrukturer og funktioner i Programmering, Systime - frem

til og med "To typer forgreninger". Bogen indeholder desvarre ikke C#
eksempler, sd spring over kode-eksempler og @velser (du ma gerne lave
ovelserne 1 C#).

Lektie = afleveringer.

G4 til yourspace kurset for Programmering, find C# dokumentationen af
Microsoft og sla op hvordan man skriver en switch statement. Gem link-
et til siden i pdf og aflever i uddata - se opgaver.

Omfang

12 lektioner / 12 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmil:

lzese enkle programmer og redegore for deres funktionsmade og anvendels-
esmuligheder

rette og tilpasse enkle programmer

anvende eksisterende programdele og biblioteksmoduler i arbejdet med

at programmere et fungerende system

lgse en enkel problemstilling gennem udviklingen af et program bl.a.

1 samspil med andre fag

anvende grundleggende konstruktioner i et programmeringssprog
demonstrere viden om fagets identitet og metoder

Kernestof:

programmeringssprog og elementer i programmeringssprogets opbygning si-
som data- og kontrolstrukturer

programdele og biblioteksmoduler

abstrakte programmeringsbeskrivelser og dokumentation

Vasentligste
arbejdsformer

Individuelle opgaver, pararbejde.
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Forlgb 2: Lommeregner

Forlab 2

Lommeregner

Indhold

Her arbejdes med forste projekt:
Lommeregner konsol app,
Opgaver lgs-

es 1 rekkefolge:

Opgave 1: Input og output
Opgave 2: Metoder

Opgave

3: Dynamiske operationer
Opgave 4: String parsing
Opgave 5: String par-

sing med string metoder
Opgave 6: Potensoploftning med matematikfunkti-
oner

Opgave 7: P1

Noter:

Ga til: https://open.kattis.com/ og opret brugerprofil. Den kommer vi
til at bruge i programmeringskurset ndr vi er ferdige med den simple
del af lommeregneren - og maske ogsa lidt parallelt med det. Les hjzlp-
e-siden : https://open.kattis.com/help/csharp si du ved hvordan du
kan submitte en lgsning. Besvar derefter denne: https://open.kattis.co-
m/problems/hello

Se video 21 og los opgaver til video 21 i nemprogrammering.dk kurset.
Opgaverne handler om en vigtig datastruktur i C# som hedder arrays. Di-
ne lgsninger afleveres dagen fgr HER (i pdf format) og der treekkes

lod om hvilke lgsninger der vises og gennemgds pa klassen.

Omfang

4 lektioner / 4 timer

Saerlige
fokuspunkter

Fagmal:

anvende eksisterende programdele og biblioteksmoduler 1 arbejdet med
at programmere et fungerende system

lgse en enkel problemstilling gennem udviklingen af et program bl.a.

1 samspil med andre fag

anvende grundleggende konstruktioner i et programmeringssprog
demonstrere viden om fagets identitet og metoder

Kernestof:

programmeringssprog og elementer i programmeringssprogets opbygning sa-
som data- og kontrolstrukturer

programdele og biblioteksmoduler

Vasentligste
arbejdsformer

Gruppearbejde.
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Forlgb 3: Tegnsat og stream

Fotleb 3 Tegnset og stream

Indhold Tegnst, unicode, stream: input-, output- og error-stream,
Trening
af udarbejdelse af algoritmer til mindre udfordringer pé kattis.com pl-
atformen.
Noter:
Se video om at komme igang med Kattis.com - den forklarer blandt and-
et input-strgm, output-strom og fejl-strom (stream) og template som
kan anvendes. Las opgave "Stuck in a time loop" i Kattis.com system-
et. Det kan vare en fordel at anvende folgende skabelon. NB: Det er
en konsol-applikation, .net core. Efter timen samler vi op - og ser hv-
or mange kattis.com udfordringer i har lgst. Det er et af flere input
til karaktergivning.
Los mindst en ekstra http://open.kattis.com opgave.
Jeg har oprettet en liste sd 1 fir forskellige open.kattis.com opgav-
er at arbejde med. Elev-rekkefolgen er random-genereret, men rykket
ned si opgaver med star sverhedsgrad undgés. Hver elev skal lgse en
ny kattis.com opgave. Ideen er at du kigger i ovenstaende liste og las-
er frem til dit navn forekommer forste gang. Har du ikke lgst opgaven
har du fundet din lektie. Har du lgst opgaven, fortsetter du nedefter
indtil dit navn optrader igen. Har du ikke lgst opgaven har du fundet
din lektie. Skulle du, mod forventning, have lgst begge opgaver s vl-
ger du frit en ny opgave. Brug en rimelig tid pé at lgse opgaven, f.ek-
s. maks 20 minutter. Dernast noter hvad der driller og hav det klar
til timen. God arbejdslyst Mvh Michael
Las om Array i tavlenote (tilfgjelser siden sidst). Les om List i tavl-
enote. Los List-venlig opgave Modulo pa open.kattis.com - ved hjzlp
af List.
Udvid Alphabet Spam s& den ogsé kan hindtere sméd bogstaver @i (lowerc-
ase) og store bogstaver EDA (uppercase). Her er testinput.

Omfang 18 lektioner / 18 timer

Serlige Fagmal:

fokuspunkter lzese enkle programmer og redegore for deres funktionsmade og anvendels-
esmuligheder
rette og tilpasse enkle programmer
anvende eksisterende programdele og biblioteksmoduler 1 arbejdet med
at programmere et fungerende system
demonstrere systematik 1 programmeringsprocessen
lgse en enkel problemstilling gennem udviklingen af et program bl.a.
1 samspil med andre fag
anvende grundleggende konstruktioner i et programmeringssprog
demonstrere viden om fagets identitet og metoder
Kernestof:
programmeringssprog og elementer i programmeringssprogets opbygning si-
som data- og kontrolstrukturer
programdele og biblioteksmoduler

Vasentligste Pararbejde, individuelt arbejde.

arbejdsformer
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Fotlgb 4: Grafisk udgave af lommeregner

Forlgb 4 Grafisk udgave af lommeregner

Indhold Grafisk udgave af lommeregner
Introduktion til grundleggende uwp, her-
under xaml og databinding.
Noter:
Ver sikker pd at din pc (padnzr mac brugere) kan udvikle UWP apps. Det
vil sige at UWP pakken er downloadet og at din pc er sat i developer-m-
ode. Vzlg et af de seneste lommeregnerprogrammer og fremstil et rute-d-
iagram der beskriver programmet. Nir rute-diagrammet er godkendt skal
det vere en del af din onenote, notesbog om programmering. Software?
Her kan f.eks. online diagrams.net anvendes - eller Microsoft Visio hv-
is du har det.
Lav pseudokode og rutediagram (flowchart) til den kode du tidligere
har valgt (en af lommeregneropgaverne 4-7). Der er inspiration til pse-
udokode og rutediagrammer i noterne her og her. Husk at skrive 1 jer-
es logbog hvordan det gar med at lere pseudokode og rutediagrammer.

Omfang 8 lektioner / 8 timer

Serlige Fagmal:

fokuspunkter lzese enkle programmer og redegore for deres funktionsmade og anvendels-
esmuligheder
rette og tilpasse enkle programmer
anvende eksisterende programdele og biblioteksmoduler 1 arbejdet med
at programmere et fungerende system
lose en enkel problemstilling gennem udviklingen af et program bl.a.
1 samspil med andre fag
anvende grundleggende konstruktioner i et programmeringssprog
demonstrere viden om fagets identitet og metoder
Kernestof:
programmeringssprog og elementer i programmeringssprogets opbygning si-
som data- og kontrolstrukturer
programdele og biblioteksmoduler

Vasentligste Projektarbejde.

arbejdsformer
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Forlegb 5: Eksamensprojekt

Forlagb 5

Eksamensprojekt

Indhold

Projektopgave som ligner et rigtigt eksamensforlgb.

Projektopleg pres-

enteres, projektbeskrivelser udarbejdes, efter godkendelse kan arbejd-
et pabegyndes.

Perioden inkluderer afsluttende praesentation og forsv-

ar af projekter.

Noter:

Svar pa spergeskema om onsker / ideer til eksamensprojekt. For "afslut-
tere" er det det rigtige eksamensprojekt, for "fortszttere" er det et
ove-projekt. Ga til Teams, Programmering og vzlg klassenotesbogen,
her skal du skrive 1 siden "LogBog" - hvis du ikke er startet endnu

sa udfyld mindst en af de 4 forste: 1. Introduktion, 2. Lommeregner,

3. open.kattis.com, 4. Grafisk brugerinterface. Hvis du er startet udf-
yldes mindst en mere.

Omfang

24 lektioner / 24 timer

Saxerlige
fokuspunkter

Fagmil:

lzese enkle programmer og redegore for deres funktionsmade og anvendels-
esmuligheder

rette og tilpasse enkle programmer

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

demonstrere systematik i programmeringsprocessen

lgse en enkel problemstilling gennem udviklingen af et program bl.a.

1 samspil med andre fag

anvende grundleggende konstruktioner i et programmeringssprog
demonstrere viden om fagets identitet og metoder

Kernestof:

programmeringssprog og elementer i programmeringssprogets opbygning si-
som data- og kontrolstrukturer

programdele og biblioteksmoduler

arbejdsgange og systematik 1 programmeringsprocessen

abstrakte programmeringsbeskrivelser og dokumentation

Vasentligste
arbejdsformer

Gruppearbejde.
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Forleb 1: Spilplatformen Unity

Forlgb 1

Spilplatformen Unity
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Indhold (1/2)

Udarbejdelse af simple scripts i Unity, herunder repetition af metode-
begrebet.

Udarbejdelse af simpelt adventure-spil.

Derefter lererstyr-

et indfersel 1 block-breaker spil-udvikling, sprites, gameobjekter (kl-
asse og objekt-begrebet), vektorer i struct,

Klassediagram som dokume-

ntationsform.

Noter:

Vi skal bruge verktgjerne Visual Studio Community fra Microsoft og Uni-
ty. Installer folgende i rekkefglge: Visual Studio (har du den allered-

e, sd start programmet og opdater den ... opdateres ofte). Unity hub

(s& man kan handtere forskellige Unity udgaver). Inde fra Unity Hub,
under Installs, tilfejes en Unity udgave (en relativ ny LTS = long term
udgave foretrekkes).

Mindst en NumberWizard med Debug.Log og Input.KeyGetDown("1"); Mindst

en NumberWizardUI - med mindst en scene - og besked 1 konsol ved klik
pé knap.

Lzs om metoder 1 3.1.2 til og med 3.1.5 1 Yellow Book om C-sharp pé en-
gelsk.

Lektie: Skriv mindst 30 minutter pa dit adventure spil. I fir 1 time

til adventure spil, derefter ga vi videre med bold og blokke der skyd-

es ned.

I BlockBreaker spillet sgrger du for at man kan hoppe mellem de 3 scen-
er - ved at anvende Sceneloader game-objekt og et SceneLoader script.
Opret folder kaldet Sprites og tilfgj filerne fra yourspace. Trek dem

ind pa scene hvorved de bliver til gameobjects - og udfer det sidste

der stir i word filen her.

Forbered huskelegen - her er de mulige sporgsmal.

Test indhold i Huskelegen. Vedr Vector2 1 Unity. Man erklerer en 2D ve-
ktor med "Vector2 minVektor;". Dernzst kan man finde pa at skrive "min-
Vektor = new Vector2(...); Hvad ger de to instrukser ovenfor (erklar-

ing og new ...)?

Lektien er at du har et fungerende grundleggende Block Breaker spil.
Det vil sige: to scener til to baner (Level 1 og Level 2), at du har

lavet det meste til prefabs (EventSystem skal ikke 2ndres) - sa du hur-
tigt kan bygge Level 2 - efter Level 1 er fardig og stort set alle ele-
menter er lavet til prefabs (se word dokument for hints). Bold felger
paddle, venstre klik pd musen gor at bolden slippes. Nar bolden fald-

er forbi paddle gir du til game over siden. Nér bold rammer Block si
slettes Block (destroy). I timerne gor vi spillet "ferdigt", dvs. vi

teller antal ramte blokke, og hvis alle blokke er ramt gar man til nas-

te level.

Vi ndede ikke helt 1 mal 1 gir - si lektien til i dag er at fa talt br-
eakableBlocks korrekt op for hver scene, at fa scoreCount talt korr-

ekt - og vist pd Canvas (hint: indszt UI, Text - og forbind det til sc-

ript sa script kan holde vardien ved lige - lige som vi gjorde i Numbe-
rWizardUI). Derudover er lektien at overveje et spil som du selv bygg-

er 1 Unity. 2D og 3D er begge i orden.

At have tegnet et klassediagram med GameObjekterne: Ball, Paddle, Lose-
Collider, Block, Level, GameSession, SceneLoader. At forstd hvert enes-
te tegn 1 alle .cs filerne (i det udleverede projekt). Maske bliver

du hort 1 dem. Hav sarligt fokus pé point-systemet. Nér et spil skift-

er scene si nedlegges en masse objekter og nye oprettes. Hvordan "bar-
es" point med over?

Projektbeskrivelse afleveres efter forste time.

Det meste af timerne gir med projekt. Men samtidig haver vi lige bar-
en lidt for huskelegen, se "Huskelegen Konstruktioner" - s den komm-
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Indhold (2/2)

er vi ogsa til at kere. I har nu god tid til at forberede svar, send

endelig spergsmal hvis et punkt 1 den nye huskeleg er uklart.

Forbered huskelegen. Brug 20 minutter pi projekt.

Forbered huskelegen. Brug 20 minutter pa projekt.

Forbered demo at jeres system. Varighed cirka 5 minutter per gruppemed-
lem (derfor 15 minutter for typisk 3 mandsgruppe). Indhold: Demo syst-
em - hvordan er det blevet til? forst gjorde vi ... sé ... Hvert grupp-
emedlem griber fat 1 stump kode og forklarer linje for linje.

Omfang 35 lektioner / 35 timer
Vasentligste Lzrerstyret undervisning, med efterfglgende elev-gentagelse. Individuelt arbejde.
arbejdsformer Pararbejde.
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Forleb 2: Projekt: Tic Tac Toe

Fotlgb 2 Projekt: Tic Tac Toe
Indhold Projekt tic tac toe
Udvikling af konsol spil.
Trening i analyse af
rutediagram.
Omfang 4 lektioner / 4 timer
Vasentligste Lererstyret undervisning, projektarbejde.
arbejdsformer
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Forleb 3: Projekt: Tower of Hanoi

Forleb 3

Projekt: Tower of Hanot

Indhold

Projektarbejde: Tower of Hanoti
Udvikling af konsol applikation.

Ret

fejl 1 ukendt kode,

forklare kodens flow 1 form af flow chart,
(over-

ordnet flow),

Introduktion til rekursive metoder,
Med fakultetsbegr-

ebet. Med follow me sessioner.
Fibonacci kzden, to bagud.

- sammenli-

gnede rekursion med iteration.

Fik towers of hanoi engine, tilpass-
es.

Towers of hanoi, Konsolapplikation.
- krav: hver desk er en klas-

se med constructors.

- bagved 3 stakke med push og pop.

Noter:

Fardigger flowchart for Tower of Hanoi Engine

Omfang

20 lektioner / 20 timer

Vasentligste
arbejdsformer

Lererstyret undervisning, individuelt arbejde, pararbejde.
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Forleb 4: Eksamensprojekt

Forlab 4 Eksamensprojekt
Indhold Eksamensprojekt.
Omfang 24 lektioner / 24 timer
Vasentligste

arbejdsformer

Side 7 af 8



Fotlgb 5: Afslutning

Forlab 5 Afslutning

Indhold Afslutning, repetition og gennemgang af eksamensform.
Noter:
Kor de 3 forste quiz'er ferdigt (1 fra w3school og 2 fra tutorialsteac-
her). Lav note med hvilke fejl du begik - de skal fejres - s er der
potentiale til at lzre noget - og derefter skal de granskes sa begreb-
et forstds s fejlen ikke begds igen. Jeg lerte f.eks. at struct er
en value-type og ikke en reference-type da jeg korte quiz 1 fra tutori-
alsteacher.com.

Omfang 3 lektioner / 3 timer

Vasentligste

arbejdsformer
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