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NAMND/NAMNDER: | Data&Medie

Forslagsstallare (Namn, funktion, Inst/Enhet)

Annika Silververg, Lektor, IDA

FORSLAGET GALLER:

a) EXISTERANDE KURS (Ange kurskod och kursnamn)

Forslaget huvudsakligen handlar om namnéndring i kursen TDDD26

b) NYKURS (Ange kursnamn, arskurs, dnskad lasperiod, schemablocksplacering. Bifoga
utkast till kursplan.)

TDDDx3 Agil systemutveckling

c) ANDRING | EXISTERANDE PROFIL/INRIKTNING (Ange Program och Profil/Inriktning.
Bifoga beskrivning 6ver vad forslaget gar ut pa.)

d) NY PROFILINRIKTNING (Ange Program och Profilnamn. Bifoga utkast till
Profilbeskrivning.)

e) OVRIGT (Bifoga beskrivning 6ver vad forslaget gar ut pa.)

Forslaget huvudsakligen handlar om namnéandring i kursen TDDD26

PROGRAMNAMNDENS BESKED:




FORSLAGET | DETALJ:

TDDDx3 Agil systemutveckling, 4 p/ 6 hp
/Agile Software Development/
Foér: CS D DAV | Ii IT
Prel. schemalagd tid: 60
Rek. sjalvstudietid: 100
Utbildningsomrade: Teknik

Amnesgrupp: Datalogi, datateknik. Niva (A-D):D
Huvudomrade: Datavetenskap, Datateknik, Informationsteknologi Niva (G1,G2,A): A

Datavetenskap Datavetenskap, datalogi

Mal:
Kursens mal &r att deltagarna ska forvarva kunskaper om agila systemutvecklingsmetoder for
utveckling av interaktiva system och tjanster.

Mal for Kunskap och forstaelse:

» Redogora fér metoder och tekniker for agil systemutveckling

« Diskutera relationen mellan agila metoder och anvandbarhetsorienterad design och utveckling.
Mal for Fardighet och formaga:

« Tillampa agila metoder for systemutveckling, t ex Extreme Programming och SCRUM

« Planera, genomfdra och dra slutsatser av aktiviteter som involverar kunder och anvandare i
systemutvecklingsprocessen, framst genom interaktionsdesignsmetoder

» Genomfdra funktionell och anvandbarhetsutvardering med kunder och anvandare

» Implementera fungerande prototyper av interaktiva system

Mal for Varderingsformaga och forhallningssatt:

« Vardera och diskutera utvecklingsmetoder och arbetssatt fran olika perspektiv, t ex
utvecklingsteamet, kunden och anvandarna.

Forkunskaper: (géller studerande antagna till program som kursen ges inom, se 'For:' ovan)
Anvandbarhet motsvarade 6hp, t ex kursen Anvandbara system eller Interaktiva system.
Programmeringskurser motsvarande 9p/14hp.

Kunskaper inom webprogrammering, t ex php, jsp, javascript, ar starkt rekommenderade.

Organisation:

Kursen bestar av forelasningar, workshops, samt projektarbete. Flertalet kursmoment kraver aktivt
deltagande i gruppévningar. Kursen kraver en stor egen arbetsinsats utdver den schemalagda
undervisningen.

Kursinnehall:

* Agila system utvecklingsmetoder som Extreme Programming och Scrum
* Interaktionsdesign och anvédndarmedverkan

» Anvandbarhetstestning

Kurslitteratur:
Faststalls senare

Examination:
UPGL1 Projektarbete och individuella inlamningsuppgifter (U,3,4,5) 6 hp
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Mål: 
Kursens mål är att deltagarna ska förvärva kunskaper om agila systemutvecklingsmetoder för utveckling av interaktiva system och tjänster. 

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 9p/14hp. 
Kunskaper inom webprogrammering, t ex php, jsp, javascript, är starkt rekommenderade.

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

Kurslitteratur: 
Fastställs senare

Examination:
UPG1 Projektarbete och individuella inlämningsuppgifter (U,3,4,5) 6 hp  
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