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Mal:

Kunskapsmal:

Syftet med kursen ir att ge en introduktion och 6versikt till omradet programvaruteknik.
Avsikten ir att ge en helhetsbild av utveckling av programvara, dir dven lingsiktig
planering och hantering av programvarusystem ingar. Studenterna skall erhilla en
overgripande forstdelse och insike i tillgingliga metoder, tekniker och verktyg for att
utveckla programvara av hog kvalitet.

Firdighetsmal:

Studenten skall ha firdighet att avgéra vilka metoder och tekniker som skall anvindas i
olika situationer nir det giller programvaruutveckling. Studenten skall ocksa ha formaga
att anvinda tillginglig teknik for att bemistra de problem man méter vid industriell
programvaruutveckling.

Attitydmal:

Efter kursen skall studenterna ha en forstielse f6r vidden och komplexiteten i
programvaruutveckling, samt en insikt om vikten av en vil utformad och definierad
arbetsmetodik.

Innehall:

Kursen beskriver omradet programvarurteknik i allmidnna termer samt de viktigaste
momenten inom storskalig programvaruutveckling och en mjukvaruprodukes livscykel.
Dessutom behandlas mer 6vergripande delar saisom modellering av utvecklingsprocessen
och utvirdering av utvecklingsmetoder.

De dmnen som behandlas ér:

- Introduktion till omradet programvaruteknik.

- Kravhantering

- Design av programvarusystem.

- Verifiering och validering.

- Underhall av programvara.

- Ledning och styrning av programvaruutveckling, dir planering, kostnadsskattning, samt



modellering av utvecklingsprocessen ir exempel pé viktiga delar.

I grupparbetet ingér ett fordjupningsarbete och ett projektarbete. I fordjupningsarbetet
ldser man in sig pd ett omrade som man sedan presenterar for de andra studenterna. I
projektarbetet stills man infor ett problem som en fiktiv organisation har. Till detta
problem férvintas man med en begrinsad budget (tid) s6ka losningen via litteraturen och

egna idéer.

Litteratur:
Sommerville, I, "Software Engineering”, 6th Edition, Addison-Wesley, ISBN 0-201-
39815-X, samt ytterligare material som anvisas av institutionen.



