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INTERAKTION 2: VIRTUALITET OCH KOGNITIV ~ MAMN15
MODELLERING

Interaction 2: Virtuality and Cognitive Modelling

Antal hogskolepoing: 7,5. Betygsskala: TH. Niva: A (Avancerad nivd). Huvudomrade:
Teknik. Undervisningssprik: Kursen ges pa svenska. Valfri fér: C4, C4da, D4, Pi4.
Kursansvarig: Agneta Gulz, Agneta.Gulz@lucs.lu.se, Ergonomi och aerosolteknologi.
Férkunskapskrav: MAMN10 Interaktion 1: Neuromodellering, kognitiv robotik och
agenter. Forutsatta forkunskaper: TEK210 Kognition samt nigon av MAMO061,
MAM101 eller MAM120. Prestationsbed6mning: Samtliga obligatoriska moment.
Ovrigt: Obligatoriska moment: introduktionsforelisning, skriftliga och muntliga
delredovisningar, projekthandledningstillfillen, skriftlig projektrapport, muntlig
projektpresentation. Observera att kursen samlidses med studenter pa mastersprogrammet
i kognitionsvetenskap som liser motsvarande kurs ht 2010. Hemsida:
heep://www.eat.Ith.se.

Syfte

Pa basis av de kunskaper och firdigheter man tillignat sig under tidigare datatekniskt
orienterade och minniska-teknik-orienterade kurser ska studenterna i denna X starkt
projektorienterade M kurs sitta samman och préva dessa kunskaper och firdigheter i ett
storre projektarbete, samtidigt som de reflekterar kring arbetet. De ska dven fordjupa sina
kunskaper om mjukvara, design och kognition i relation till avancerade interaktiva
digitala miljoer. Ett delsyfte 4r att ge trining i effektivt samarbete i en projektgrupp
bestiende av personer med olika bakgrund och kompetenser. Ett annat delsyfte ir att ge
studenten en fordjupad forméga att identifiera och l6sa interaktionsproblem som ror
nista generations interaktionstekniker.

Mal

Kunskap och forstielse
For godkind kurs skall studenten

X visa kvalificerad kinnedom om potentialer i digitala artefakter/miljoer f6r undervisning,
utbildning, underhallning, industri, vird, information etc.

X pa ett kvalificerat sitt kunna diskutera och géra jimforelser av olika 16sningar och
argumentera for de val som man sjilv gor for ett projekt eller system


http://www.eat.lth.se

M kunna motivera ett val av inslag av anvindartestning X omfing, metoder, etc. M i ett

projekt inom kursens omrade
X kunna resonera om metodfrigor och relevansfrigor inom omradet p3 ett kvalificerat sitt
g g

X visa sddan kunskap och forstaelse som krivs for att kunna verka som nyckelperson i
motsvarande utvecklingsprojekt som de som kursen innehaller

Firdighet och formdiga
For godkind kurs skall studenten

M kunna genomféra ett projekt enligt de kriterier och de delmal som kursledning
tillsammans med projektgruppen sitter upp

X i ett projekt-team med blandade kompetenser inom kursens omrade bidra signifikant
till projektets genomforande, dir projekten bestar av utveckling/vidareutveckling av ett
interaktivt system/prototyp/artefakt

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

X kunna féra 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 virdet i att angripa problem pa fler 4n ett sitt for olika metoders
potential respektive begrinsningar och om hur och varfér 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

Det ir en starkt projektorienterad kurs, dir studenterna utvecklar eller vidareutvecklar
egna konkreta prototyper for artefakter for interaktion. Man specificerar problem,
utvecklar 6sningar och testar dessa. Man tar dven del av andra gruppers
utvecklingsarbete.

Som default arbetar man i denna kurs vidare utifrin det projekt och i den projekegrupp
man arbetade i Interaktion 1. Det ges dock méjlighet till nyinriktningar och 4ven nya
projektval nir det finns skil f6r detta. Detta avgors i samrdd med kursansvarig.
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