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Larandemal

Efter genomgangen kurs skall studenten

Kunskap och forstaelse

- visa kunskap om olika metoder f6r systemutveckling och deras f6r- och nackdelar

- visa kunskap om systemdesign, kravspecifikation, och validering

- visa forstdelse f6r de vanligaste delarna av Unified Modelling Language (UML)

- visa forstaelse for etablerade designmonster f6r objektorienterad analys, objektorienterad

programmering, och systemarkitektur

Fardighet och férmaga

- visa firdighet i att via analys av en kravspecifikation skapa UML-diagram som beskriver ett IT-
system som lever upp till sagda specifikation

- visa firdighet i att omvandla UML-diagram till objektorienterad programkod

- visa formaga att tillimpa objektorienterad programmering med designmonster vid utveckling

av IT-system

Varderingsformaga och forhallningssatt
- visa formaga att utifran ett givet problem foresla och motivera limpliga designmonster

Innehall

Kursen dmnar ge studenten de kunskaper som denne behover for att kunna genomfora
objektorienterad design i enlighet med etablerad praxis, samt kunna implementera resultaten av
sagda design i programkod.

Kursen innehaller foljande moment:

-Introduktion till systemutvecklingsmetoder: vattenfallsmodeller, iterativa metoder, agila
metoder

- Kravspecifikationer for och validering av mjukvara

- Unified Modelling Language: klassdiagram, sekvensdiagram, use case-diagram, etc.

- Designmonster: objektorienterade monster, analysmonster, monster for systemarkitektur
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Undervisningsformer

Undervisning ges i form av foreldsningar och laborationer.

Undervisningen bedrivs pa engelska.

Férkunskapskrav
Grundliggande behorighet samt genomgangen kurs Objektorienterad programmering, 7,5 hp

(eller motsvarande kunskaper).

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

Kursens slutbetyg utfirdas férst nir samtliga moment godkints.

Poingregistrering av examinationen for kursen sker enligt foljande system:

Examinationsmoment Omfattning | Betyg
Tentamen! 4 hp 5/4/3/U
Laborationer 3.5hp u/G

! Bestimmer kursens slutbetyg vilket utfirdas foérst nir samtliga moment godkints.

Kurslitteratur

Litteratur

Kurslitteraturen faststills en manad innan kursstart.

Titel: Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-Oriented Analysis and Design and
[terative Development (3rd Edition)

Forfattare: Craig Larman

Forlag: Prentice Hall

ISBN: 978-0131489066
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