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Introduktion

Innovativ programmering (IP) dr en ny utbildning pé 180-p (kandidatexamen) som &r
tankt att komplettera de existerande IT-utbildningar C/D/DI. Den stora nyheten ligger i
betoningen av hantverkskunnande inom programmering. De grundlaggande
programmeringsdmnena undervisas likartat med existerande linjer. Men i existerande
utbildning ges dessutom utvidgad matematisk och allménorienterad teoretiskt
fordjuping. Hér valjer IP istdllet att fordjupa den individuella skickligheten som
programmerare och att kunna fungera vil ihop med andra i projekt och community.

Undervisning i [P bestar av programmmeringsnéra teori och omfattande egen
programmering/systemhantering. Betoningen ligger pa att omsétta en relativt begrdansad
men hogst anvindbar teori genom omfattande utveckling av den egna
hantverkarkompetensen. Det viktiga ar att den kunskap som lérs drivs dnda fram till
yrkesmissigt anvandbar formaga, pa bekostnad av att en mindre méangd &mnen kan
tdckas in. Amnena viljs baserat pa vilka tillimpningar som bedéms som industriellt
relevanta nér studenten gar ut i arbetslivet 3-5 ar senare. Dessa &mnen och
universitetets kompetens for I[P kommer darmed fordndras 6ver tiden pé ett kontrollerat
sétt. Vi forutser ocksa att det trots allt kommer finnas en grund som inte fordndras sa
snabbt, vad giller sprik och plattformar och hantverksregler.

Tentativt tror vi att studenterna i den ndrmsta tidsrymden kommer fa jobb bl a som:
programmeringskonsulter, tekniker, webb- och grinssnittsutvecklare. 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. Dérutover vill vi ocksa uppmuntra
till eget entreprenorsskap. Har tinker vi pa det nya utrymme som finns for IT-
baserade produkter och online-tjénster, dér det kreativa och affirsmissiga momentet
ar minst lika viktigt som det rent tekniska/formella utbildningsméssiga. Det dr har
viktigt att kunna paketera sin kompetens/tjénst/produkt och sdlja den pa ett bra sitt, t ex
som underkonsult eller som online-foretag.

Utbildningen har fem grundldggande teman som kurserna grupperas runt:

® Programsprak och plattformar
® Grianssnittsdesign

® Software craftsmanship

® innovativ egen tillimpning

® Open Source



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

Forutom kursbetyg och den fardiga studentens ha skapat en portfolj av programsystem
under utbildningens ging. Portfdljen kommer vara strukturerad si att det framgar vilka
olika tekniker som ingatt i olika moment och projekt. Utseendet pa denna portfolj
kommer behdva uppdateras kontinuerligt, men 1 en hanterlig takt. Den relativt 1aga
fordndringstakten forutser vi eftersom IP fokuserar pd den tekniska basen och det
langsiktigt principiella.

Vi dr ocksd positiva till att utbildningen ges pa engelska och erbjuds for bade svenska
och internationella studenter. For en programmerare &r ju anda arbetsspraket engelska,
sé det kdnns naturligt for utbildningen.

Blockbaserad oversikt

Ar 1: Grundar

® sprak-+plattformar (15p)

® Ul-programmering (10p)
® datateknik (5p)

® projekt + hantverk (30p)

Ar 2: Tillimpningsomraden

® informationssystem och databaser (10p)
Internet (10p)

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

projekt + metodik och design (25p)

Ar 3: Férdjupning

® programhantverk (10p)

® valfria kurser (20p)

® kreativt projekt + innovation (15p)

® industriellt projekt + industrikontakt (15p)

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

Vigkarta och roller

Hosten 2007: forsta kullen studenter borjar.



Industrikoppling: En viktig komponent for att det tillimpningsnira inslaget ska
fungera ér nira 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 larare.

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

En innovations- och tillampningsdriven utbildning

IP dr en innovations och tillimpningsdriven utbildning. Teori-delen halls relativt liten
och driven av behov 1 tillimpningarna, fokus dr pa direkt omsittbart
hantverkskunnande. Tillimpningarna viiljs med storsta omsorg, extremt viktigt
moment. Genomgéng och utlidrande av olika tekniker och verktyg ar mer en form av
grotrecepts-kunskap som dock maste ldras ut/sjilvlaras i ganska stor omfattning (exakt
hur kan man diskutera).

Den pedagogiska modellen for utbildningen r att ha en stor del projektarbete vid sidan
av kurser. Projektarbetet sker till stor del enskilt eller i grupp beroende pa uppgift.
Handledning och avstamningar gors till stor del 1 stor grupp, t ex som halv/heldag-
workshops. Samtidigt betonas och uppmuntras att arbete sker 1 utbyte med andras 1
studenternas egen community, inspirerat bl a av arbetssétt frain Open-Source-rorelsen.

Det ar projektdelen tredje aret som kan ses som kan ses som utbildningens
examensarbete eller geséllprov. Projekten ska fokusera pé att vara "riktiga" projekt och
leda fram till fungerande system/programvara/produkt/etjanster. Projekten ska i storsta
mdjliga man ankyta till existerande foretag, brancher och tillimpningar dér det finns
intresse och arbetstillfallen.

En preliminir lista dver ldmpliga tillimpningsomraden:

skriptad filhantering och systemadm
Program for intrant

Enklare informationstjénster via gui
enklare webb- och telefonitjénster
spelprogram

konsumentprodukter

enterprise computing
nétverksprogrammering

etc.

Listan bor vara fordnderlig och svara mot existerande marknadsbehov pé nigra ars sikt.

Projekten ger studenten en portfolj av system som man sen kan visa upp ndr 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
in ldra av varandra). Alla ska programmera sjélva, inte bara sitta och titta pa, vi har
strikta regler som blir mer avancerade gradvis som de maste folja till punkt och pricka.

Omréddena Software Craftsmanship och Open Source kommer ses som vigledande for
hur den grundldggande pedagogiken med hur man lar upp personer i hantverket att bli
en bra programmerare. Dar finns bl a metodik som betraktar den individuella

utvecklingen i stil med det traditionella hantverket (ddrav namnet craftsmanship). Hér



ser man individens utveckling i tre steg, fran apprentice (larling), 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 &r att f4 igenom studenter. Hir fir man fundera
extra noga. Vi har en avvigning mellan samlasning med C/D/DI och det faktum att
detta dr en mer praktiskt orienterad utbildning som bor fokusera pa att lara studenterna
att arbeta med hog kvalité praktiskt forst och framst.

Utbildningen kommer tilltala nya grupper dn 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 1 utbildningens motto. En grundbult &r att den ska ldra ut teknik utan
att forutsatta traditionell matematisk och analytisk fardighet. Istéllet bor den forlita sig
p4 andra sidor hos de sokande, t ex kreativa, praktiska, ekonomiska, etiska,
estetiska och sociala formagor och intressen. Men syftet dr fortfarande att vi utbildar
programmerare, dvs alla moment baseras pa riktiga implementerade system.

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

Exempel pa studentgrupper vi riktar oss till speciellt och kommer stddja ar:

® Programmeringsintresserade personer: personer som redan har ett intresse och
en fardighet i det praktiska hantverket. Utbildningen kommer ge dessa personer
tillfalle att méta gelikar och att bredda och fordjupa sin kompetens.

e Kbvinnliga studenter: betoningen pa interaktiva system, kreativitet, design och
tillimpning kommer att passa dven personer som dr intresserade av att
konstruera och utforma teknik for ett syfte, snarare &n tekniken for sin egen
skull.

® Yrkesorienterade personer: personer med liten programmeringsbakgrund med
intresse mot “ett bra hantverksjobb” kommer f4 en bra konkurrenskraftig
utbildning. IP tillgodoser denna grupp genom att pa olika sitt erbjuda det som
ar eftersokt pa arbetsmarknaden och en hogkvalitativ professionelll utbildning,
samt att vi inte forutsdtter att man ska kunna programmera innan man borjar IP.

® Kreativa personer: hantverksbetoningen och projektorienterade synsittet inom
IP kommer tilltala personer som har en kreativ liggning. Aven om de inte har
ett tidigare programmeringsintresse kommer betoningen inom IP pa den
indiviuella kreativa problemldsnings- och designformégan att tilltala denna
grupp.
I en forldngning kan man dven tinka sig att [P d&ven gors tillgéngligt for internationella
studenter. Influensen fran t ex Open Source visar tydligt att mangkulturellt inslag i
communities ger en ytterligare styrka for alla inblandade. Engelska &r ju dessutom det
normala arbetsspraket for allt utvecklingsarbete, sé troskeln dr relativt lag for denna typ
av framtida utvidgning.



Industriell relevans

Vi har valt termen innovation, istillet for t ex kreativitet, for att betona bade den
problemldsande och den industriella aspekten av utbildningen. Inom IP betonar vi i
forsta hand den tekniska betydelsen av ordet. Men det finns givetvis en koppling dven
till den ekonomiska anvindningen indirekt.

Vira industriella kontakter (framst genom utbildningsndmnd-D) har hittills varit
positiva till forslaget. De har ofta spontant sagt att det later som en typ av
kompetensprofil de girna anstiller. Tanken dr dven att projektdelen av utbildningen ska
ge utrymme for ett ndra samarbete med industri och foretag, inte minst foretag med
anknytning till Linkdping. Dessa och flera andra kontakter kommer ocksa att leda och
styra innehdllet 1 utbildningen s att IP blir lyhort for marknadens fordndrade krav 6ver
tiden.

Forslaget till denna nya utbildning &r &ven grundat i den rorelse som skrivit under The
Agile Manifesto (http:/agilemanifesto.org) , en vigledande sammanslutning som vuxit
fram inom progressiva mindre foretag inom mjukvaruindustrin de senaste tio aren. |
korthet kan man siga att den agila metodiken ar relativt okontroversiell men ytterst
anvéndbar speciellt i mindre organsiationer och grupper. Den summerar bland annat bra
en lang epok av landvinningar inom datavetenskaplig forskning pa ett pragmatiskt sitt.

Den agila rorelsen betonar snabb programutveckling med extremt stor
anpassningsbarhet till férdndrade villkor. Man betonar dven vikten av individuell
programmerarkompetens, att kunna arbeta disciplinerat och att kunna samarbeta och
kommunicera for att uppna detta.

Vi inser dock att dven de agila idéerna till sist kommer erséttas av ytterligare
forbattringar, men 1 dagsléget ar de en viktig utgdngspunkt. De agila tankegéngarna ar
inte heller den enda utgéngspunkten for IP givetvis. Aven t ex tankar inom s k
deltagande design med fokus péd anvindning och praktisk nytta dr en viktig influens,
samt den mer traditionella programmeringsldran som t ex representeras av Kernighan
och Pike (grundare av bl a C och Unix).

Hir dr ett axplock av framstdende personer inom programmeringsomradet som vi tagit
intryck av vid formuleringen av IP-programmet och som exemplifierar hur IP passar in
1 ett storre sammanhang av industriell teknisk utveckling som pagar just nu.

Kent Beck som drivit konsultfoéretag, kind objekt-orienterad profil, och skapare av
metodiken Extreme Programmering:

® “Optimism is an occupational hazard of programming: feedback is the
treatment.”

® “Each trick comes with costs and benefits. The designer with perspective
understands that. You're not a designer until you know the tricks, but you're not
really a designer until you know when nof to use them. “

Pete McBeen ir sjilvstindig konsult, senior utvecklare, mentor och forfattaren till
boken Software Craftsmanship som fatt stort gehor:

® “The problem is that the schooling model employed by universities does not
allow for enough coaching and mentoring.”

® “Overall, university courses provide a great theoretical background, but new
graduates still have to learn the craft of software development.”


http://agilemanifesto.org/

En annan viktig rost dr Steve McConnell forfattare till boken Code Complete och en
viktig person inom Microsoft. Han skriver om programvarukonstruktion och betonar
vikten av det pratiska kunnandet och hur man kan léra sig detta:

® “Character is more important than intelligence”

® “The characteristics of a superior programmer have almost nothing to do with
talent and everything to do with commitment...”

Inom Open Source dr Eric S Raymond en viktig person som dr en av grundarna av
begreppet tillsammans med bland annat Tim O'Reilly. Raymond har bland annat skrivit
en av del allra bista mer praktiska bockerna om Unix (dvs indirekt d&ven om
GNU/Linux) som heter Art of Unix. Négra viktiga podnger fran honom é&r:

® “The tradition of code-sharing depends heavily on hard-won expertise about
how to make programs cooperative and reusable. And not by abstract theory,
but through a lot of engineering practice---unobvious design rules that allow
programs to function not just as isolated one-shot solutions but as synergistic
parts of a toolkit.”

® “People who actually write code generally warm to the open-source idea very
quickly once they understand that they can still have jobs and pay their bills;
open-source development is much more productive and more fun than the
traditional closed-source mode”

Peter Norvig, forskningschef pa Google och framstdende person inom Al-forskning:

® “Get interested in programming, and do some because it is fun. Make sure that
it keeps being enough fun so that you will be willing to put in ten years. “

® “Talk to other programmers; read other programs. This is more important than
any book or training course. “

® “Program. The best kind of learning is learning by doing.”

® “Work on projects with other programmers. Be the best programmer on some
projects; be the worst on some others. When you're the best, you get to test your
abilities to lead a project, and to inspire others with your vision. When you're
the worst, you learn what the masters do, and you learn what they don't like to
do (because they make you do it for them).”

Sammanfattningsvis kan man siga att citaten betonar hantverksskicklighet och foreslir
en pedagogik som betonar projekt med mentorer samt att programvaruutveckling 6vas
pa olika sétt enskilt, 1 par, 1 projekt och i community. Helt i linje med liggande forslag.

Varfor behovs en ny utbildning?

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

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

® teoretiskt och matematiskt kunnande leder inte automatiskt till gott praktiskt
kunnande, och ir inte heller en nédvindig forutséttning for det (Se t ex Steve
McConnells diskussioner 1 &mnet).

® personer med fallenhet for programmering behover inte nddvandigtvis ha intresse av
eller fallenhet for mer teoretiska &mnen. De personer som saknar sddant intresse bor



istéllet 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 &r att den
grundldggande yrkesforberedande karaktiren pd utbildningen och att dess fokus pé en
konkurrensméssig karnkompetens. Utbildningsforetagens kurser dr ofta kortare och
mindre sammanhéngande. Deras fokus ligger pd att ge korta konkurrensfordelar till
personer och foretag, med fokus pé det senaste som efterfragas pa marknaden. Aven IP
bor beakta marknadsbehov men pa en medellang sikt, snarare dn kort. IPs fokus pa
kiarnkompetens gor ocksa att vi till stora delar kommer ta upp saker som ger en
grundkompetens snarare dn en konkurrensfordel. Dvs IP ger personer ett intrdde till
marknaden, snarare dn fordelar mot konkurrenterna.

Skillnaden mellan IP och en programmeringsutbildning p& gymnasieniva
("yrkesinriktad utbildning") ér att den hogre kognitiva mognad som studenten uppnatt
efter gymnasiet gor att vi kan borja arbeta pa en hogre niva. Detta dr troligen helt
nddvéndigt, eftersom programmering till skillnad fran fysiskt orienterade hantverk (t ex
snickare) kriver en stor dos av intellektuell férmaga vilket en gymnasieutbildning
tillhandahaller som ett minimum.

Exempel pa existerande kurser for IP

Har foljer en lista péd hur existerande kurser anknyter till i olika block (podng anges i
detta avsnitt enligt det gamla systemet med 40 poing per &r).

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

® {vrig teori/matematik:
e HKGBI13 Formella och matematiska grunder for Kognitionsvetenskap,
S5p
® Ul-programmering:
e HKGBI11 Anvéndbara system 2p
® ETE 257 Interaktionsprogrammering 5p
e TDDB91 Minniska-datorinteraktion, 3 p

® operativsystem och systeminstallation:
® TDDIO5 Systeminstallation

® 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/programvarukonstruktion:
® ETE246-ETE247 Pragmatisk programmering 5+5 p

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



ekonomisk avvigning.

Forslag pa viktiga nya kurser

Forslag pa nya kurser som ér speciellt centrala for IP:

® inom sprak-+plattformar:
® fordjupning av kunskap om att arbeta via Linux och f6r Windows, samt att arbeta
via/med 6ppen kéllkod
® Programhantverk/programvarukonstruktion:
® inledande programmeringskunskap, forslagvis baserat pd Steve McConnells bok
Code Complete

® inom informationssystem:
® Design av objekt-orienterade informationssystem, t ex baserat pa Patterns of
Enterprise Application Architecture Martin Fowler. 1 HIBC20 Programmering I1
(for statistiker) gjorde vi en sddan kurs i miniatyr.

® Projektserie
® En genomtinkt projektkursorganisation som en sammanhéngande trad i
utbildningen, vilket leder till en "studentportfolj". Har kan man ta fasta pa
larlingsbegreppen fran software craftsmanship som stod. Erfarenheter med att
undervisa i "praktisk programmering" fran Pragmatisk programmeringskurserna
och andra projektkurser som PUM ger en utgangspunkt att arbeta ifrén.

Praktiskt teknikkunnande

(Lasare som inte dr sd programvarutekniskt orienterade kan ldsa detta avsnitt
oversiktligt. )

Inom ramen for IP ska studenten ldra sig dagens industriella teknik inom
programmeringsomradet. Utbildningen méste hir uppdateras kontinuerligt men
plattformar och programeringsprék dndras i ldnga cykler sé det lar inte bli nagot
praktiskt problem forutser vi.

Har skisseras den konkreta tekniska bas som alla studenter pa utbildningen ska ha och
som ska ingd i deras portfolj ndr de utexamineras (s& som det kommer se ut for kullen
som borjar 2007).

Vi lyfter fram denna konkreta tekniska del av utbildningen - sprék, verktyg och
plattformar etc — i detta dokument eftersom den ar av stor vikt for IP. Det &r ocksé en
viktig skillnad mot t ex den datavetenskapliga linjens grunduppldgg. Inom IP kommer
det betonas att bade principer och vilka konkreta industriella plattformar som lars
ut dr av stor vikt. Undervisningen kommer ske direkt i industriellt relevanta verktyg
genomgaende. Men IP kommer givetvis fokusera pa langsiktigt hallbar teori och
praktik, inom ramen for detta. Listan som foljer &r bitvis ofullstdndig vilket kommer
kompletteras nir kursplanerna tas fram. Den ger dock en 6vergripande blick dver
vilken teknik som kommer sté i fokus.

Fran ar ett fir studenten ett baspaket av teknisk kompetens som é&r lika for alla. Hér
ingar viktiga/grundldggande/dominerande programmeringssprak:

® webbklient: HTML/JavaScript och dvriga klientsprak

® grafiska hognivaverktyg: Visual Basic



® dynamiska sprik: Python, Ruby, LISP, etc

® imperativa sprak: C

® statiska objekt-orienterade sprék: C++, Java, C#
Plattformar:

® Windows

® GNU/Linux
Utvecklingsmiljder:

® avancerade editorer: Eclipse och Emacs

® kommandoskalverktyg: sed, awk, grep, etc

® bygg- och testverktyg: JUnit, Ant och Make

Fran ar tva far studenten ytterligare tilligg som ocksa ar lika for alla men hér knutna
till de olika tillimpningsomradena (forutom fordjupning i redan introducerade):

Programmeringssprak:
® databaser: SQL
® webbserver: PHP/ASP/JSP etc
® linuxskript: bash, Perl
® spel: Smalltalk, Lua etc.
Plattformar:
® webb
® nitverk
Utvecklingsmiljoer
® informationssystem: dotnet, J2EE
e standardkodbibliotek och ramverk for olika plattformar

Dirutdver ska finnas utrymme inom utbildningen att fordjupa sig i andra kdnda
och/eller akademiskt viktiga tekniska milstolpar som t ex andra programmeringsprak,
operativsystem och olika ramverk/kodbibliotek. Under ar tre kommer studenten mer
fritt f4 védlja vad man vill férdjupa sig 1, vilket blir deras personliga tekniska profilering.

Preliminér lirotimplan ar 1 och 2

AR1

HT

Programsprak och  Datateknik, Sp Projekt 1, 10p
plattformar I, 5p

Programsprak och plattformar II, 10p
VT

Programvaru- Ul- Projekt 2, 10p
konstruktion, 10p =~ programmering,
10p



AR 2

HT
Informationssystem, 10p Projekt 3, 10p
Spelprogrammering, Programutvecklings
5p metodik, 5p
VT
Nitverk, Sp Matematik, Sp Projekt 4, 10p

Systeminstallation Webbteknik, Sp
och Linux, 5p

Projektdriven utbildningsform

For projektdelen av IP kommer vi ta intryck fran hur man arbetar inom andra mer
traditionella kreativa utbildningar, liksom andra liknande programmeringsutbildningar.
Pedagogiskt handlar det bland annat om att hitta en bra mix mellan kurser och projekt.

Projekten kommer bedrivas 10pande inom utbildningen inom en gemensam community
som striacker sig mellan rskullarna. Vi kommer att betona bade att studenterna ska
motas on-campus men samtidigt utnyttja det senaste inom Internetbaserade
kommunikationsverktyg for att stodja denna IP-community online, t ex i form av
forum, wikis och bloggar. Den sociala dimension ar speciellt viktigt for att stodja
horisontell inldrning fran student till student inom IP-communityn.

Projekten kommer anknyta till parallella eller tidigare lésta kurser. Uppgifterna
kommer att folja de tillimpningsomraden som vi pekat ut for utbildningen.
Arbetsformerna kommer att variera s att man far tillfélle att arbeta bade ensam, 1 par,
och 1 grupp. Att ldra sig lyssna pd anvindare, kunna ta emot en bestillning och att ldra
av och samverka med andra grupper betonas som extra viktigt. Projekten kommer folja
den idagsldget bést lampliga metodiken for olika projekt, vilket idag dterfinns bland
annat inom den s k agila metodiken for mindre foretag/grupper.

Projektdelen kommer stélla krav bade pa resultat och genomf6rande. For att sikerstilla
kvalitén pa genomforandet kommer moment vara obligatoriska. T ex obligatorisk
nérvaro och att man gor ett obligatoriskt antal timmar med egen programmering 1
olika projekt.

Forutom projekten kommer kurserna ha egna laborationsmoment med mer avgransade
ovningar. En slogan for utbildningen ar “programmera i varje kurs” som vi tror
kommer locka studenter.

Studenten kommer gradvis bygga upp sin egen portfolj av arbete. Vi kommer
understddja detta genom att studenterna fir bygga upp sin egen miljo online dir de
hela tiden fér paketera och presentera sina resultat via sina portfoljer. S& vid
utbildningens slut &r tanken att deras portfdlj redan ska finnas online och vara vél
presenterad. Detta dr ocksa en viktig pedagogisk poédng sa att portfoljen far bli den
roda traden rent konkret resultatméssigt i utbildningen.
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