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INTERAKTION 1: NEUROMODELLERING, MAMNI10
KOGNITIV ROBOTIK OCH AGENTER

Interaction 1: Neuro modelling, Cognitive Robotics and Agents

Antal hogskolepoing: 7,5. Betygsskala: TH. Niva: A (Avancerad nivd). Huvudomrade:
Teknik. Undervisningssprik: Kursen ges pa svenska. Valfri fér: C4, C4da, D4, Pi4.
Kursansvarig: Christian Balkenius, christian.balkenius@lucs.lu.se, Ergonomi och
aerosolteknologi. Forutsatta férkunskaper: TEK210 Kognition samt nidgon av MAMOG1,
MAM101 eller MAM120. Prestationsbed6mning: Samtliga obligatoriska moment.
Ovrigt: Obligatoriska moment: introduktionsforelisning, laborationer/évningar,
delredovisningar, projekthandledningstillfillen, muntlig projektpresentation, skriftlig
projektrapport. Observera att kursen samlises med studenter pa masterprogrammet i
kognitionsvetenskap som liser motsvarande kurs ht 2010. Hemsida:

heep://www.eat.Ith.se.

Syfte

Pa basis av kunskaper och firdigheter fran tidigare datatekniskt orienterade och
mainniska-teknik-orienterade kurser ska studenterna i denna kurs sitta samman och prova
dessa i praktiken i ett storre projektarbete, samtidigt som de reflekterar kring arbetet. De
ska dven tilligna sig férdjupade kunskaper om mjukvara, design och kognition i relation

till digitala miljéer och biologiskt inspirerade system.

Ett syfte dr att ge kunskaper om olika typer av kognitiva modeller och hur de kan
anvindas for att (1) forstd minniskor, (2) modellera minniskor, och (3) bygga tekniska
system vars funktion inspirerats av minsklig kognition. Studenterna trinas i att anvinda
kognitiva modeller fran klassiskt artificiell intelligens, reaktiva modeller, neurobaserade
inlirningsmodeller och situerade modeller av kognition.

Ett annat syfte ir att studenterna ska bli skickligare i att arbeta i heterogena

projektgrupper med personer med olika akademisk bakgrund.

Ett tredje syfte 4r att studenterna ska utveckla sin forméga att identifiera och 16sa
interaktionsproblem som rér nista generations interaktionstekniker.

Mil

Kunskap och forstielse
For godkind kurs skall studenten


http://www.eat.lth.se

M kinna till olika typer av kognitiva modeller samt kunna redogéra for modellering som
metod

X forstd hur man genom kunskap och inspiration frin biologiska 18sningar kan hitta och

implementera nya tekniska losningar

X kunna jimfora alternativa losningar med avseende pé teknisk utformning,
resursbehov och funktion

X kunna resonera om metodfragor och relevansfrigor inom omrédet pé ett kvalificerat sitt

Firdighet och formdga
For godkind kurs skall studenten

X kunna genomf6ra ett projekt enligt de kriterier och de delmél som kursledning

tillsammans med projektgruppen sitter upp

X i ett projektteam med blandade kompetenser inom kursens omrade bidra signifikant till
projektets genomférande, dir projekten bestir av utveckling/vidareutveckling av digitala
och/eller robotbaserade interaktiva system

X kunna argumentera for de prioriteringar man gor i utvecklingen av ett sadant system

X kunna fora dialog med olika grupper och kunna arbeta effektivt i teamblandade grupper
med olika kompetenser

X kunna definiera begrepp pa ett sadant sitt att olika perspektiv, discipliner och
kunskapsomraden kan féras samman och dirmed kunna fungera som projektledare for

team bestdende av personer med olika kunskapsbakgrund

Virderingsformdga och forhillningssitt
For godkind kurs skall studenten

X visa beredskap att hantera oférutsigbarheten och det expansiva i problemsituationer

som involverar minniskor och deras interaktion med en alltmer komplex omgivning
X visa medvetenhet om etiska aspekter pé forsknings- och utvecklingsarbete

X ha forstielse for olika metoders potential respektive begrinsningar och om hur och

varfor det 4r gynnsamt att kombinera vissa metoder med varandra

X inse betydelsen av att sitta in ett projekt i olika sammanhang och relatera till andras
krav och perspektiv

Innehall

Med hyjilp av datormodeller, forkroppsligade som robotsystem i en fysisk omgivning eller
som virtuella agenter i en digital milj6 utforskas kognitiva foreteelser som
uppmirksamhet, lirande m.m. Inom kognitionsvetenskap anvinds modeller av olika slag
for ate forstd de processer som ger upphov till kognition. Dessa modeller forsoker beskriva
hjirnan eller ett kognitivt fenomen pd ett precist sitt, t ex i form av ekvationer eller
datorprogram. Modellerna kan vara antingen deskriptiva eller prediktiva. Deskriptiva
modeller sammanfattar data i en enhetlig form for att ge en bittre forstaelse. Prediktiva
modeller kan dessutom anvindas for att generera data som kan testas t ex i ett experiment.



Malet med att gora modeller kan vara att utforska kognitiva processer eller att generera
nya hypoteser. Malet kan ocksd vara att hitta biologiskt inspirerade metoder att 16sa
tekniska problem. Till exempel anvinds artificiella neurala nitverk bide for att modellera
hjirnan och som en teknisk metod.

Kursen ir starkt projektorienterad och studenterna utvecklar eller vidareutvecklar egna

konkreta prototyper av tekniska system baserade pa olika kognitiva modeller.

Beroende pa projektval kommer tyngdvikten mellan projekten att variera, men samtliga
innehéller: i) teknisk utveckling, ii) kognitionsvetenskaplig fordjupning, och iii)
fordjupning inom interaktionsdesign.

Minst tvé veckor fore kursstart ges studenterna tillgang till en lista med forslag pé projeke,
ddr manga knyter an till aktuella forsknings- och utvecklingsprojekt vid avdelningen for
kognitionsvetenskap samt vid designinstitutionen. Alla projekt ror avancerade interaktiva
system avsedda att anvindas inom forskning, utbildning (grundskola, gymnasium, hogre
utbildning), vird (trining, diagnos, stdd), industri, eller underhillning.

Litteratur
Litteraturkompendium, Institutionen f6r Designvetenskap & Lund University Cognitive

Science.



