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Larandemal

Efter genomgangen kurs skall studenten

Kunskap och forstaelse
- visa kunskap om mjukvaruutvecklingens teori, inklusive historia, terminologi, och metoder

- visa forstadelse for vikten av mjukvarutestning och testdriven utveckling

Fardighet och formaga

- visa f6rmaga att leda och delta i ett agilt projekt

- visa formaga att hantera férinderliga kravbilder och forhillanden i ett agilt projekt

- visa formaga att kommunicera kring tekniska dmnen och utmaningar med sévil interna
(projektmedlemmar) som externa (kunder) intressenter

- visa formaga att analysera utvecklingsverktyg (programmeringssprak, bibliotek, ramverk, etc)
och tekniska l6sningar (prototyper, mockups, etc) i termer av relativa f6r- och nackdelar, risker,

kvaliteter, etc.

Varderingsformaga och forhallningssatt

- visa formaga att genomfora en retrospektiv analys av ett mjukvaruutvecklingsprojekt,
inbegripande framgangs- respektive misslyckandefaktorer och effekterna av i projektet anvinda
metoder

- visa f6rmaga att virdera en mjukvaruprodukts mognad f6r lansering

Innehall

Kursen formedlar till studenterna sddana kunskaper i metoder f6r mjukvaruutveckling, agila
metoder, beslutsfattande, analys, ledarskap, kommunikation, etc. som behovs for att arbeta som
dataingenjor i agila utvecklingsprojekt i industrin. Studenterna ges i kursen mojlighet att
applicera de kunskaper de tagit upp tidigare i programmet for att utveckla en kvalificerad
produkt eller tjinst.

Kursen innehaller foljande moment:
- Mjukvaruutveckling: historia, terminologi, och varnande berittelser
- Agila metoder: en 6verblick
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- En minimalistisk approach till mjukvarudokumentation

- SCRUM

- Det agila projektet — vilket levererar en fungerande applikation
- Retrospektiv 6ver projektet

- Att lansera en mjukvaruprodukt

Undervisningsformer

Undervisning ges i form av féreldsningar och projekt

Undervisningen bedrivs pa engelska.

Férkunskapskrav

Grundliggande behorighet samt genomgangna kurser pa grundniva 6o hp, inom huvudomradet

Datateknik, varav i Inbyggda och mobila system, 15 hp, alternativt Android-utveckling, 9 hp samt

i Ledarskap och projektledning, 6 hp och Ekonomi, entreprensérskap och marknadsféring, 6 hp

(eller motsvarande kunskaper).

Examination och betyg
Kursen bedéms med betygen 5, 4, 3 eller Underkind.

Kursens slutbetyg utgér en sammanvigning av ingdende examinationsmoment. Kursens

slutbetyg utfirdas f6rst nir samtliga moment godkints.

Poingregistrering av examinationen for kursen sker enligt f6ljande system:

Examinationsmoment Omfattning | Betyg
Tentamen 3hp u/G
Projekt! 4,5 hp 5/4/3/U

! Bestimmer kursens slutbetyg vilket utfirdas forst nir samtliga moment godkénts.

Kurslitteratur

Litteratur
Kurslitteraturen faststills en méanad fére kursstart.

Titel: Agile and Iterative Development: A Manager’s Guide
Forfattare: Craig Larman?

Forliggare: Addison-Wesley, 2003?

ISBN: 978-0-13-111155-4

Provides a thorough history of the evolution of Agile methods

Titel: Software in 30 Days: How Agile Managers Beat the Odds, Delight Their Customers, and

Leave Competitors in the Dust?
Forfattare: Ken Schwaber and Jeff Sutherland?
Forliggare: Wiley, 2012
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ISBN: 978-1-118-20666-9?

Contains “The Scrum Guide” and illustrates putting Scrum into effective use.

Titel: The Art of “Ware

Forfattare: Bruce F. Webster

Forliggare: M&T Books (New York, 1995)

ISBN: 978-1558513969

Using the classic Chinese text "The Art of War" as a framework, this book provides a wealth of

insight into the challenging business of running a software product business
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