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Programmering, datastrukturer och algoritmer
(kommande 2025-07-01, v.1)

Amnet programmering, datastrukturer och algoritmer behandlar hur mjukvaror skapas, anpassas och
utvecklas samt programmeringens roll i informationstekniska ssmmanhang som datorsimulering och
praktisk datoriserad problemldsning. Amnet behandlar #ven hur algoritmer paverkar maskiner,
utrustning och beslutsfattande. Amnet fir bara anordnas i vidareutbildning i form av ett fjirde
tekniskt ar i gymnasieskolan.

Amnets syfte

Undervisningen i &mnet programmering, datastrukturer och algoritmer ska syfta till att eleverna
utvecklar specialiserade kunskaper om och firdigheter i programmering. Eleverna ska ges mojlighet
att utveckla formaga att anpassa programmering efter avsedd anvéndare av det firdiga programmet.
Genom undervisningen ska eleverna ges mojlighet att utveckla formaga att tillimpa, skapa och vilja
designmonster, algoritmer och datastrukturer med hinsyn till savil 6nskad funktionalitet som
prestanda och sikerhet. Undervisningen ska dven ge eleverna mojlighet att utveckla formaga att skapa
feltoleranta program och att 16sa programmeringstekniska problem.

Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper om vanligt forekommande
programsprak och programmeringsparadigm. Eleverna ska dven ges mojlighet att utveckla formaga
att anvinda datakillor for datautbyte.

I undervisningen ska eleverna ges mojlighet att arbeta i verklighetsnira projekt. Eleverna ska enskilt
eller i grupp ges mojlighet att utféra programmeringsuppgifter av varierande komplexitet och inom
olika tillimpningsomraden. Undervisningen ska lamna utrymme for diskussion om och reflektion
over sikerhetsmissiga och etiska fragor samt olika handlingsalternativ inom programmering.

Undervisningen i dmnet programmering, datastrukturer och algoritmer ska ge eleverna
forutséttningar att utveckla féljande:

® Kunskaper om programmeringsparadigm och programsprak.

® Formaga att vilja och anvinda designmonster, algoritmer och datastrukturer.

® Formaga att skapa program med ett givet syfte och for en avsedd anviindare eller
uppdragsgivare.

® Formaga att anvinda datakéllor for datautbyte samt identifiera, atgirda och forhindra fel vid
programmering och exekvering.

Nivaer i &mnet programmering, datastrukturer och algoritmer

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

Niva 1, 100 poang

Nivakod: PROA100TX

Centralt innehall

Undervisningen i imnet programmering, datastrukturer och algoritmer pa niva 1 ska behandla
foljande centrala innehall:

Programmering i objektorienterat sprak samt sprakets egenskaper och anvindningsomraden i
forhallande till andra sprak.

Vanligt forekommande designmonster av enklare karaktir for skapande, struktur och beteende.
Datastrukturer, diribland fér hantering av méingder.

Vanligt forekommande algoritmer for aktuellt problemomrade.

Viérdering av algoritmer och datastrukturers lamplighet i olika situationer.

Skapande av program som anvinder klasser, objekt, interface, templates, inkapsling och
polymorfism.

Omstrukturering av kod for att utveckla eller anpassa befintliga program.

Synlighet och livslingd hos identifierare och variabler.

Stark och svag samt statisk och dynamisk typning.

Datautbyte med datakéllor och tjénster.

Permanent lagring av data.

Metoder for att forebygga och forhindra uppkomst av fel under exekvering.

Hantering av uppkomna fel under exekvering.

Avlisning av program for att hitta fel och brister med hjilp av verktyg i aktuell utvecklingsmiljo.

Niva 2, 100 poang

Nivakod: PROA200TX

Centralt innehall

Undervisningen i &mnet programmering, datastrukturer och algoritmer pa niva 2 ska behandla
foljande centrala innehall:

Olika programmeringsparadigms historik, egenskaper och anvindningsomraden.

Val av sprak efter problemomrade.

Designmonster och mjukvaruarkitektur.

Analys och val av datastrukturer och algoritmer utifran problemomrade och prestanda.
Programmering i sprak fran flera paradigm.
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® Anvindning av databashanterare for lagring och manipulering av data.

® Anvindning av webbtjénster, protokoll, grinssnitt och format for datautbyte.

® Kvalitetssidkring och testning av killkod genom manuella och automatiserade metoder, till
exempel kodgranskning och enhetstestning.

Betygskriterier

Av 15 kap. 24 § andra stycket skollagen (2010:800) foljer att ldraren vid betygsséttningen 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 amnet som helhet och siitta det betyg som bést

motsvarar elevens kunskaper. Samtliga kriterier for betyget E ska dock vara uppfyllda for att eleven
ska kunna fa ett godkiint betyg.

Betyget E

Eleven for 6vergripande resonemang om egenskaper hos olika programmeringsparadigm och
programsprak samt om deras for- och nackdelar.

Eleven viljer och anvinder med sidkerhet designmonster, algoritmer och datastrukturer.

Eleven skapar fungerande program med ett givet syfte och for en avsedd anviindare eller
uppdragsgivare.

Eleven anvinder med sidkerhet datakillor for datautbyte samt identifierar, atgirdar och férhindrar fel
vid programmering och exekvering pa ett fungerande sitt.

Betyget D
Elevens kunskaper bed6ms sammantaget vara mellan C och E.
Betyget C

Eleven for utvecklade resonemang om egenskaper hos olika programmeringsparadigm och
programsprak samt om deras for- och nackdelar.

Eleven viljer och anvinder med god sdkerhet designmonster, algoritmer och datastrukturer.

Eleven skapar &ndamalsenliga program med ett givet syfte och fér en avsedd anvindare eller
uppdragsgivare.

Eleven anvinder med god sékerhet datakillor for datautbyte samt identifierar, atgardar och
forhindrar fel vid programmering och exekvering pa ett vil fungerande siitt.

Betyget B
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Elevens kunskaper bedoms sammantaget vara mellan A och C.
Betyget A

Eleven for vélutvecklade och nyanserade resonemang om egenskaper hos olika
programmeringsparadigm och programsprak samt om deras for- och nackdelar.

Eleven viljer och anvinder med mycket god sékerhet designmoénster, algoritmer och datastrukturer.

Eleven skapar &ndamaélsenliga och effektiva program med ett givet syfte och for en avsedd anviindare
eller uppdragsgivare.

Eleven anvinder med mycket god sikerhet datakillor fér datautbyte samt identifierar, atgérdar och
forhindrar fel vid programmering och exekvering pa ett mycket vl fungerande siitt.
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