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Mjukvarudesign

Amnet mjukvarudesign behandlar, frimst pa processniva, hur datorprogram, webbapplikationer och
andra mjukvaruapplikationer skapas. Amnet behandlar &ven metoder och arbetssitt inom
mjukvaruutveckling. Amnet fir bara anordnas i vidareutbildning i form av ett fjirde tekniskt ar i
gymnasieskolan.

Amnets syfte

Undervisningen i &mnet mjukvarudesign ska syfta till att eleverna utvecklar kunskaper om
mjukvaruutvecklingens olika delar fran idé, analys och modellering till driftsdttning och férvaltning.
Undervisningen ska leda till att eleverna utvecklar formaga att skapa en mjukvaruprodukt enligt en
etablerad metodik och enligt angivna standarder for koden. Vidare ska undervisningen bidra till att
eleverna utvecklar kunskaper om mojliga konsekvenser som olika licenser och betalningsformer kan
medfora. Undervisningen ska dven ge eleverna mojlighet att utveckla formaga att anviinda verktyg for
savil utveckling av mjukvara som for samarbete, testning och dokumentation. Genom undervisningen
ska eleverna ocksa ges mojlighet att anvéinda begrepp inom omradet samt att kommunicera om
mjukvarudesign.

I undervisningen ska eleverna ges mojlighet att arbeta med olika delar av mjukvarudesign i
projektform och med utveckling for olika plattformar. Undervisningen ska dven limna utrymme f6r
diskussion och reflektion 6ver etiska fragor samt olika handlingsalternativ inom mjukvarudesign.

Undervisningen i imnet mjukvarudesign ska ge eleverna forutséttningar att utveckla foljande:

Kunskaper om mjukvaruutvecklingens arbetsmetoder och processer.

Formaga att arbeta med utveckling for olika plattformar enligt etablerade principer.
Formaga att konfigurera och anvinda verktyg for mjukvaruutveckling,.

Kunskaper om licensfragor och betalningsmodeller.

Nivaer i &mnet mjukvarudesign

® Nival, 100 poing.
® Niva 2,100 poing, som bygger pa niva 1.

Niva 1, 100 poang
Nivékod: MJUV100TX

Centralt innehall
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Undervisningen i &mnet mjukvarudesign pa niva 1 ska behandla f6ljande centrala innehall:
Process och metodik

® Utvecklingsmetodik, diaribland nagon agil metod och nagon traditionell metod.

® Mjukvarans livscykel fran idé, produkt och driftséittning till spridning, férvaltning och
avveckling.

® Analys, nedbrytning och modellering av programmeringstekniska problem med lampligt
analysverktyg, till exempel anvindningsfall.

® Design av en l6sning utifran gjord analys med lampliga verktyg och metoder, till exempel
klassdiagram.

Utveckling

® Paketering och distribution av mjukvara.

® Oversikt 6ver de vanligast forekommande plattformarna och deras egenskaper ur ett
utvecklingsperspektiv.

Utveckling av nagon inbyggd eller mobil plattform.

Kodkvalitet och kodstandarder.

Grundldggande principer for internationalisering och lokalisering.

Upprittande av teknisk dokumentation, till exempel genererat fran programkodskommentarer.

Hantering av verktyg
® Verktyg och principer for versionshantering i mindre sammanhang och projekt.
® Kodanalys och kvalitetskontroll, diribland bugghantering, felsokningsmetodik, enklare
debuggverktyg, automatiserade tester och optimering av enklare karaktir.
® Verktyg for projekthantering, drendehantering och samarbete i mindre projektorganisationer.
® Utvecklingsmiljéer och infrastrukturbehov i projekt av enklare karaktir.
Krav och konsekvenser
® Licenser och hur licensierad programvara och andra digitala artefakter far anvindas samt vilka

krav och begrinsningar som kan folja for ett mindre projekt.
® Betalningsmodeller fér mjukvara.

Niva 2, 100 poang
Nivakod: MJUV200TX

Centralt innehall

Undervisningen i &mnet mjukvarudesign pa niva 2 ska behandla féljande centrala innehall:

SKOLFS 2024:552 Sida2av4



Mjukvarudesign - MJUV - Gymnasieskola SkO’LVEf’I(@t

Process och metodik

® Utvecklingsmetodik, ddribland agila och traditionella metoder.

® Mjukvarans livscykel fran idé, produkt och driftséittning till spridning, forvaltning och
avveckling.

® Analys, nedbrytning och modellering av komplexa programmeringstekniska problem med
lampliga analysverktyg.

® Design och virdering av 16sningar utifran gjord analys med limpliga verktyg och metoder.

Utveckling

Paketering och distribution av mjukvara.

Oversikt dver plattformar och deras egenskaper ur ett utvecklingsperspektiv.
Utveckling av nagra inbyggda och mobila plattformar.

Kodkvalitet och kodstandarder.

Internationalisering och lokalisering.

Upprittande och underhall av teknisk dokumentation, till exempel genererat fran
programkodskommentarer.

Hantering av verktyg

® Verktyg och principer for versionshantering i stérre organisationer och projekt.

® Kodanalys och kvalitetskontroll, diribland bugghantering, felsokningsmetodik, debuggverktyg,
automatiserade tester och optimering.

® Verktyg for projekthantering, drendehantering, mjukvaruhantering och samarbete i stérre
projektorganisationer.

® Utvecklingsmiljéer och infrastrukturbehov i projekt av mer komplex karaktir.

Krav och konsekvenser
® Kravhantering, riskhantering och prioritering.

® Licenser och hur licensierad programvara och andra digitala artefakter far anvindas samt vilka
krav och begrinsningar som kan folja for ett projekt av komplex karaktér.

Betygskriterier

Av 15 kap. 24 § andra stycket skollagen (2010:800) foljer att liraren vid betygssittningen i ett imne
ska gora en sammantagen bedomning av elevens kunskaper pa den aktuella nivan i &mnet i
forhallande till de betygskriterier som giller for &mnet som helhet och sitta det betyg som bést
motsvarar elevens kunskaper. Samtliga kriterier for betyget E ska dock vara uppfyllda for att eleven
ska kunna fa ett godkint betyg.

Betyget E
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Eleven visar godtagbara kunskaper om mjukvaruutvecklingens arbetsmetoder och processer.

Eleven utvecklar programvara for olika plattformar enligt etablerade principer pa ett i huvudsak
strukturerat sitt.

Eleven konfigurerar och anviinder verktyg for mjukvaruutveckling pa ett fungerande sitt.
Eleven for godtagbara resonemang om licensfragor och betalningsmodeller.

Betyget D

Elevens kunskaper bedoms sammantaget vara mellan C och E.

Betyget C

Eleven visar goda kunskaper om mjukvaruutvecklingens arbetsmetoder och processer.

Eleven utvecklar programvara for olika plattformar enligt etablerade principer pa ett strukturerat sitt.
Eleven konfigurerar och anviinder verktyg fér mjukvaruutveckling pa ett indamalsenligt sitt.
Eleven for utvecklade resonemang om licensfragor och betalningsmodeller.

Betyget B

Elevens kunskaper bedoms sammantaget vara mellan A och C.

Betyget A

Eleven visar mycket goda kunskaper om mjukvaruutvecklingens arbetsmetoder och processer.

Eleven utvecklar programvara for olika plattformar enligt etablerade principer pa ett vilstrukturerat
sitt.

Eleven konfigurerar och anviinder verktyg for mjukvaruutveckling pa ett indamélsenligt och effektivt
sitt.

Eleven for vilutvecklade resonemang om licensfragor och betalningsmodeller.
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