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Förslagsställare  (Namn, funktion, Inst/Enhet)

FÖRSLAGET GÄLLER:

a) EXISTERANDE KURS (Ange kurskod och kursnamn)

b) NY KURS  (Ange kursnamn, årskurs, önskad läsperiod,  schemablocksplacering. Bifoga
utkast till kursplan.)

c) ÄNDRING I EXISTERANDE PROFIL/INRIKTNING (Ange Program  och Profil/Inriktning.
Bifoga beskrivning över vad förslaget går ut på.)

d ) NY PROFIL/INRIKTNING (Ange Program och Profilnamn. Bifoga utkast till
Profilbeskrivning.)

e) ÖVRIGT (Bifoga beskrivning över vad förslaget går ut på.)

PROGRAMNÄMNDENS BESKED:



FÖRSLAGET I DETALJ:


	NƒMND: DM
	Vem?: Annika Silvervarg, Examinator, IDA
Jalal Maleki, Studierektor, IDA
	Kurs: TDDD26 Utveckling av interaktiva system
	Ny kurs: 
	Profil: 
	Ny profil: 
	Annat: Smärre redaktionella ändingar i kursplanen för att bättre återspegla kursens innehåll.
	Besked: 
	ÅR: 2015
	Detaljer: Förslagets huvudsyfte är att ändra kursnamnet på TDDD26 för att bättre återspegla innehållet. Förslaget innehåller smärre redaktionella ändringar jämfört med den nuvarande kursplanen.

------------------------------------------------------------------------------------------------

TDDDNN	Agil systemutveckling och användbarhet, 4 p / 6 hp 
/Agile Software Development and User Experience/

För:   CS   D   DAV   I   Ii   IT   
 	Prel. schemalagd tid: 60

Rek. självstudietid: 100 
 	Utbildningsområde: Teknik

Ämnesgrupp: Datalogi, datateknik.   Nivå (A-D):D

Huvudområde: Datavetenskap, Datateknik, Informationsteknologi   Nivå (G1,G2,A): A
 	Datavetenskap Datavetenskap, datalogi

 	Mål: 
Kursens mål är att deltagarna ska förvärva kunskaper om agila systemutvecklingsmetoder för utveckling av interaktiva system och tjänster och hur användare kan involveras i denna typ av systemutvecklingsprocess. 

Mål för Kunskap och förståelse:
•	Redogöra för metoder och tekniker för agil systemutveckling
•	Diskutera relationen mellan agila metoder och användbarhetsorienterad design och utveckling.


Mål för Färdighet och förmåga:
•	Tillämpa agila metoder för systemutveckling, t ex Extreme Programming och SCRUM
•	Planera, genomföra och dra slutsatser av aktiviteter som involverar kunder och användare i systemutvecklingsprocessen, främst genom interaktionsdesignsmetoder
•	Genomföra funktionell och användbarhetsutvärdering med kunder och användare
•	Implementera fungerande prototyper av interaktiva system


Mål för Värderingsförmåga och förhållningssätt:
•	Värdera och diskutera utvecklingsmetoder och arbetssätt från olika perspektiv, t ex utvecklingsteamet, kunden och användarna.

 	Förkunskaper: (gäller studerande antagna till program som kursen ges inom, se 'För:' ovan)
Användbarhet motsvarade 6hp, t ex kursen Användbara system eller Interaktiva system.
Programmeringskurser motsvarande 14hp. 
Kunskaper inom webprogrammering, t ex php, jsp, javascript, är starkt rekommenderade.

OBS! Tillträdeskrav för icke programstudenter omfattar vanligen också tillträdeskrav för programmet och ev. tröskelkrav för progession inom programmet, eller motsvarande.

 	Organisation: 
Kursen består av föreläsningar, workshops, samt projektarbete. Flertalet kursmoment kräver aktivt deltagande i gruppövningar. Kursen kräver en stor egen arbetsinsats utöver den schemalagda undervisningen. 

 	Kursinnehåll:
•	Agila system utvecklingsmetoder som Extreme Programming och Scrum
•	Interaktionsdesign och användarmedverkan
•	Användbarhetstestning



