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1 texten anvinds genomgdende det gamla podngsystemet med 40 podng per ldsar.
Detta kommer anpassas senare till de nya hégskolepodngen.

Introduktion

Innovativ programmering (IP) dr en ny utbildning pd 120-p (studentexamen) som &r
tankt att komplettera de existerande IT-utbildningar C/D/DI. Den stora nyheten ligger
i betoningen av hantverkskunnande inom programmering. De grundliggande
programmeringsdmnena undervisas likartat med existerande linjer. Men i existerande
utbildning ges dessutom utvidgad matematisk och allmanorienterad teoretiskt
fordjuping. Hér valjer IP istillet att fordjupa den individuella skickligheten som
programmerare och att kunna fungera vl ihop med andra i projekt och community.

Undervisning i IP bestar av programmmeringsnira teori och omfattande egen
programmering/systemhantering. Betoningen ligger pa att omsitta en relativt
begrinsad men hogst anvéndbar teori genom omfattande utveckling av den egna
hantverkarkompetensen. Det viktiga dr att den kunskap som lérs drivs dnda fram till
yrkesmissigt anvandbar forméga, pé bekostnad av att en mindre méngd &mnen kan
tickas in. Amnena viljs baserat pa vilka tillimpningar som bedéms som industriellt
relevanta ndr studenten gar ut 1 arbetslivet 3-5 &r senare. Dessa &mnen och
universitetets kompetens for TP kommer dédrmed fordndras over tiden pa ett
kontrollerat sitt. Vi forutser ocksa att det trots allt kommer finnas en grund som inte
forédndras sa snabbt, vad géller t ex sprék och plattformar och hantverksregler.

Tentativt tror vi att studenterna i den ndrmsta tidsrymden kommer fa jobb bl a som:
programmeringskonsulter, tekniker, webb- och Ul-utvecklare. Betoningen ligger
pa att snabbt kunna fanga en kunds krav och leverera en bra 16sning. Det kan rora sig
om snabb skriptprogrammering, mer avancerade former av system och arkitekturer,
samt mer system-drift-orienterade jobb. Déarutdver vill vi ocksd uppmuntra till eget
entreprendrsskap. Har tinker vi pa det nya utrymme som finns for IT-baserade
produkter och online-tjinster, ddr det kreativa och affirsméissiga momentet dr minst
lika viktigt som det rent tekniska/formella utbildningsméssiga. Det dr har viktigt att
kunna paketera sin kompetens/tjanst/produkt och sdlja den pé ett bra sitt, t ex som
underkonsult eller som online-foretag.

Utbildningen har fem grundldggande teman som kurserna grupperas runt:

® Programsprak och plattformar
® Anvindbarhet/design

® Software craftsmanship

® innovativ egen tillimpning

® Open Source



Viktig bok: Software Craftsmanship av McBreen (kursbok i PP2-kursen/ETE247).
Detta dr en viktig grundlaggande bok som betonar vikten av individuellt hantverkskap
bland annat. Boken myntar begreppet SC och kan anvidndas som en standardreferens
for de virderingar som bor genomsyra denna utbildning.

Vi dr ocksa positiva till att utbildningen ges pa engelska och erbjuds for bade svenska
och internationella studenter. For en programmerare ar ju dnda arbetsspriket engelska,
sa det kdnns naturligt for utbildningen.

Blockbaserad oversikt

Ar 1: Grundar

® spriak+plattformar (15p)

® programmeringsnidra MDI (5p)
® datateknik (5p)

® projekt + hantverk (15p)

Ar 2: Tillimpningsomraden

informationssystem och databaser (5p)
Internet (5p)

media, konsumentprodukter och spel (5p)
operativsystem och systeminstallation (5p)
Ovr teori t ex matematik (5p)

projekt + metodik och design (15p)

Ar 3: Férdjupning

® programhantverk (5p)

e valfria kurser (15p)

® Kkreativt projekt + innovation (10p)

® industriellt projekt + industrikontakt (10p)

Vi ser ett antal olika utbildningsmoment som ska lyftas fram 1 utbildningen. Metodik
for individuellt arbete och mindre grupp &r en viktig del av software craftsmanship, t
ex hantverksregler och agil metodik. Djup fortrogenhet med grundldggande
utvecklingsverktyg och programmeringssprak. Hir kommer en storre inventering av
nuldget och framtid goras senare. Exempel pé utvecklingsverktyg ér texteditor, IDEer,
byggverktyg, versionshantering. Egen erfarenhet att arbeta och léra sig av
dominerande utvecklingsplattformar och teknikfronter med speciellt fokus pé 6ppen
kéllkod: exempel 4r Linux, Java, Apache. Kdnnedom och erfarenhet av dominerande
tillimpningsomraden (inkl malplattformar): exempel &r enterprice computing, online-
tjanster, dotnet, c# och produkter for Windows-plattformen.

Vagkarta och roller

Héosten 2007: forsta kullen studenter borjar.

Industrikoppling: En viktig komponent for att det tillimpningsnéra inslaget ska
fungera r néra koppling till olika foretag.

Liararkompetens for IP: IP maste kontinuerligt fornya och vidareutveckla ldrarnas
egen programmerarkompetens. Att personer har egen erfarenhet av konkret
programmeringsarbete bor premieras vid val av kurser och lérare.



Utbildningen var ursprungligen ett forslag fran avdelningen HCS pa IDA. Fortsatt
utformande av utbildningen bor dock ske i en mer gemensam arbetsgrupp dér
intressenter inbjudas att delta 1 utformningen av olika detaljer.

En innovations och tillimpningsdriven utbildning

IP &r en innovations och tillimpningsdriven utbildning. Teori-delen halls relativt liten
och driven av behov i tillimpningarna, fokus ar pa direkt omséttbar
hantverkskunnande. Tillimpningarna véljs med storsta omsorg, extremt viktigt
moment. Genomgang och utldrande av olika tekniker och verktyg dr mer en form av
grotrecepts-kunskap som dock maste laras ut/sjalvldras i ganska stor omfattning
(exakt hur kan man diskutera).

Den pedagogiska modellen for utbildningen ar att ha en stor del projektarbete vid
sidan av kurser. Projektarbetet sker till stor del enskilt eller i grupp beroende pé
uppgift. Handledning och avstdmningar gors till stor del i stor grupp, t ex som
halv/heldag-workshops. Samtidigt betonas och uppmuntras att arbete sker i utbyte
med andras i studenternas egen community, inspirerat bl a av arbetssétt frdn Open-
Source-rorelsen.

Det ér projektdelen tredje aret som kan ses som malet for utbildningen. Projekten
ska fokusera pa att vara "riktiga" projekt och leda fram till fungerande
system/programvara/produkt/etjinster. Projekten ska i storsta mojliga man ankyta till
existerande foretag, brancher och tillimpningar dér det finns intresse och
arbetstillféllen.

En preliminir lista 6ver lampliga tillimpningsomraden:

skriptad filhantering och systemadm
Program for intranét

Enklare informationstjdnster via gui
enklare webb- och telefonitjanster
spelprogram

konsumentprodukter

enterprise computing
nitverksprogrammering

etc.

Listan bor vara fordnderlig och svara mot existerande marknadsbehov pa nagra ars
sikt.

Projekten ger studenten en portfolj av system som man sen kan visa upp nir man
soker jobb, vid sidan av examensbetyg. Projektarbetet ger egen erfarenhet av att ha
deltagit i "hela processen" till fardig programvara och personer far jobba mycket
individuellt (om &n ldra av varandra). Alla ska programmera sjélva inte bara sitta och
titta pd, vi har strikta regler som blir mer avancerade gradvis som de méste f6lja till
punkt och pricka.

Omrédena Software Craftsmanship och Open Source kommer ses som vigledande for
hur den grundlidggande pedagogiken med hur man lir upp personer 1 hantverket att bli
en bra programmerare. Dér finns bl a metodik som betraktar den individuella
utvecklingen i stil med det traditionella hantverket (ddrav namnet craftsmanship). Har
ser man individens utveckling i tre steg, fran apprentice (l4rling), till journeyman
(gesdll) till master (méster). Dessa tankegéngar har testas i IDA-kurser inom
Pragmatisk programmering idag (ETE247 och ETE248).



Att fa igenom studenter

Det allra viktigaste ekonomiska maélet ar att fa igenom studenter. Hir far man fundera
extra noga. Vi har en avviagning mellan samlidsning med C/D/DI och det faktum att
detta dr en mer praktiskt orienterad utbildning som bor fokusera pa att lira studenterna
att arbeta med hog kvalité praktiskt forst och framst.

Utbildningen kommer tilltala nya grupper én de som redan ticks av C/DI/D. Att
undersoka och gradvis utvidga utbildningen mot nya typer av personer och intressen
bor ingd som del i utbildningens motto. En grundbult ar att den ska l4ra ut teknik utan
att forutsitta traditionell matematisk och analytisk fardighet. Istdllet bor den forlita sig
p4 andra sidor hos de sdkande, t ex kreativa, praktiska, ekonomiska, etiska,
estetiska och sociala formagor och intressen. Men syftet ar fortfarande att vi utbildar
programmerare, dvs alla moment baseras pd riktiga implementerade system.

Erfarenhet fran tidigare kurser inom pragmatisk programmering ar att det finns
mycket tid/pengar att spara genom att anvdnda Internet-relaterade tekniker t ex forum
for den tekniska delen av undervisningen. Dér finns ocksa manga mdjligheter att
uppmuntra till stod student-student. Undervisningen kan pa sa vis till stor del besta av
sjilvinlidrning i en community som finns i en bra mix bade pa campus och online.

Varfor behovs en ny utbildning?

Den stora skillnaden mellan IP och C/DI/D/IT éar storre fokus pa praktiskt kunnande
inom programkonstruktion. Detta motiverat av att:

® det finns en stor stabil arbetsmarknad for personer med férdigt praktiskt kunnande
inom programmering

® teoretiskt och matematiskt kunnande leder inte automatiskt till gott praktiskt
kunnande, och ir inte heller en nédvindig forutsittning for det (Se t ex Steve
McConnells diskussioner i &mnet).

® personer med fallenhet for programmering behdver inte nddvandigtvis ha intresse
av eller fallenhet for mer teoretiska &mnen. De personer som saknar sddant intresse
bor istillet fa utveckla sin hantverkskunskap som om det utvecklas kan bli mycket
vérdefullt for arbetsmarknad och den personens kdrnkompetens.

Skillnaden mellan IP och en utbildning hos ett utbildningsforetag ar att den
grundldggande yrkesforberedande karaktéren pa utbildningen och att dess fokus pé en
konkurrensmissig kirnkompetens. Utbildningsforetagens kurser ar ofta kortare och
mindre sammanhéngande. Deras fokus ligger pé att ge korta konkurrensfordelar till
personer och foretag, med fokus pa det senaste som efterfrigas pa marknaden. Aven
IP bor beakta marknadsbehov men pé en medelldng sikt, snarare &n kort. IPs fokus pa
kérnkompetens gor ocksa att vi till stora delar kommer ta upp saker som ger en
grundkompetens snarare dn en konkurrensfordel. Dvs IP ger personer ett intréde till
marknaden, snarare dn fordelar mot konkurrenterna.

Skillnaden mellan IP och en programmeringsutbildning pd gymnasieniva
("yrkesinriktad utbildning") dr att den hogre kognitiv mognad som studenten uppnatt
efter gymnasiet gor att vi kan borja arbeta pa en hogre niva. Detta ar troligen helt
nddvéndigt, eftersom programmering till skillnad frén fysiskt orienterade hantverk (t
ex snickare) kréver en stor dos av intellektuell formaga vilket en gymnasieutbildning
tillhandahdller som ett minimum.



Exempel pa existerande kurser for IP

Har kommer ett forsta forslag/exempel pa hur existerande kurser anknyter till 1 olika
block:

® sprak-+plattformar:
® Datorsystem och imperativ programmering, 3 p
® Perspektiv pa datateknik/datavetenskap, 4 p
® Programmering, Lisp och funktionell programmering, 4 p
e TDDC37 Programmering, Java och objektorienterad programmering

® {vrig teori/matematik:
e HKGB13 Formella och matematiska grunder for Kognitionsvetenskap,
Sp
® programmeringsnira MDI:
e HKGBI11 Anvindbara system 2p
® Interaktionsprogrammering 5p
e TDDB91 Minniska-datorinteraktion, 3 p

® operativsystem och systeminstallation:
e TDDIOS5 Systeminstallation

e informationssystem och databaser
e TDDB48 Databasteknik, 5 p

® media, konsumentprodukter och spel:
® TDDC29 Design och programmering av datorspel, 5 p
® TNMO079 Modellering och animering, 4 p

® Internet:
® TDDB64 Web programming and Interactivity

® Programhantverk:
® ETE246-ETE247 Pragmatisk programmering

Hur pass mycket dessa kurser behdver anpassas, bor utredas vidare och blir delvis en
ekonomisk avvéigning.

Forslag pa viktiga nya kurser

Forslag pd nya kurser som éar speciellt centrala {or IP:

® inom sprak+plattformar:
® fordjupning av kunskap om att arbeta via Linux och for Windows, samt att
arbeta via/med 6ppen kéllkod
® inledande programmeringskunskap, forslagvis baserat pa Steve McConnells bok
Code Complete

® inom informationssystem:
® Design av objekt-orienterade informationssystem, t ex baserat péd Patterns of
Enterprise Application Architecture Martin Fowler. i HIBC20 Programmering 11
(for statistiker) gjorde vi en sddan kurs 1 miniatyr.

® Projektserie
® En genomténkt projektkursorganisation som en sammanhéngande trad i
utbildningen, vilket leder till en "studentportfolj". Hiar kan man ta fasta pé



larlingsbegreppen fran software craftsmanship som stdd. Erfarenheter med att
undervisa 1 "praktisk programmering" fran Pragmatisk programmeringskurserna
och andra projektkurser som PUM ger en utgangspunkt att arbeta ifrén.



