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81 Jobprofiler

Kandidatuddannelsen i Laerings- og oplevelsesteknologi er en multidisciplinaer ingenigruddannelse pa
kandidatniveau, der sigter mod jobfunktioner, hvor en stor faglig viden om teknologiens samspil med
omgivelserne samt refleksion omkring teknologiens samspil med omgivelserne er af afggrende betydning
for succes. Kandidater ansaettes primeert til udviklings-, forsknings- og formidlingsopgaver i udviklingstunge
virksomheder og konsulentvirksomheder.

En kandidat i Laerings- og oplevelsesteknologi arbejder i savel den private som den offentlige sektor.
Overordnet beskaftiger kandidaten sig med:

e Forskning og udvikling

e Implementering af forskningsmetoder og forskningsresultater
e Teknologiske aspekter af forretningsudvikling og dannelse

e Formidling

e Radgivning

e Projektledelse

Inden for:

o vedligeholdelse af intelligente systemer til oplevelser og leg (spil, legetgj, legepladser, mv.)

e udvikling og vedligeholdelse af intelligente laeremidler

e analyse af behov for intelligente systemer til oplevelser, leg og leering samt design af lgsninger
hertil

e udvikling og vedligeholdelse af intelligente systemer til genoptraening og terapi

Kandidaten vil ogsa vaere velegnet til at bestride generelle systemudviklingsjob, hvor der er szerlig fokus pa
brugerinteraktion og softwareudvikling af robotteknologiske systemer.

Endvidere vil der for enkelte kandidater veere mulighed for, at fortseette med et forskeruddannelsesforlgb
(Ph.d.).
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§2 Uddannelsens kompetenceprofil

Efter endt kandidatuddannelse i Leerings- og oplevelsesteknologi er den studerende kvalificeret til at forst3,
formidle og lgse systemudviklingsopgaver sasom at designe og implementere intelligente systemer til spil,
leg, leering og interaktion. Den studerende kan pa en forskningsbaseret baggrund forstar, reflektere,
formidle og diskutere videnskabelige problemstillinger indenfor systemudvikling og domaneomradet. Efter
gennemfgrt uddannelse som kandidat skal ingenigren selvstaendig kunne igangszaette og gennemfgre faglige
og tveerfaglige opgaver og patage sig professionelt ansvar. De primare kompetencer er blevet erhvervet

indenfor omrader som at:

(2) mestre udviklingsmetoder og teknikker til udvikling af intelligente systemer til domaenerne spil,

leg og leering

(2)  mestre domanespecifikke programmeringsteknikker

(3)  mestre domanespecifikke systemudviklingsmetoder

(4)  forsta leg og oplevelser i en kulturel og social kontekst

(5) mestre tilrettelaeggelse og udfgrsel af laereprocesser i en didaktisk og undervisningsmetodisk

sammenhang

(6)  forsta domaenerne i en kulturel og social kontekst
(7)  udveelge og anvende komponenter og teknologier
(8)  kunne forklare forhold omkring teknologi i institutioner og virksomheder og det omkringliggende

samfund

(9)  forsta humanistiske og tekniske aspekter af sociale medier
(10)  beherske brugerinddragelse i forbindelse med design af Igsninger
(11) kunne formidle teknisk viden

(12) evne livslang laering

(13) evne at s@ge Igsninger selvsteendigt og i samarbejde med andre
(14) beherske avancerede softwareteknologier til udvikling af intelligente systemer til spil, leg og

leering

(15) mestre veerktgjer til programmering af hardware til intelligente systemer til spil, leg og leering
(16) mestre adaptive metoder til intelligente systemer
(17) mestre interaktion mellem mennesker og maskiner (robotter)

Hvordan de ovenstaende kompetencer taenkes indlaert er naermere beskrevet i tabellen herunder:

Kompetence

Indhold: dette ggres ved...

(1) Mestre udviklingsmetoder og
teknikker til udvikling af intelligente
systemer til spil, leg og laering

...at den studerende modtager undervisning i relevante metoder og teknikker
og lzerer at beherske disse gennem opgavelgsning og deltagelse i projekter.

(2) Mestre domaenespecifikke
programmeringsteknikker

...at den studerende gennem studiet far kendskab til generelle
programmeringstekniske metoder og det objektorienterede paradigme.

...at den studerende gennem studiet leerer at beherske teknikker, som er

madlrettet spil, leg og lzering, f.eks. collision detection, styring af online
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flerbrugerspil, "tidslinjestyret” programmering, dynamiske websider.

...at den studerende gennem gvelser og projekter bliver i stand til at
programmere Igsninger med et robust og gennemtaenkt design til
komplicerede problemer, evt. med relativt stort teknisk indhold.

(3) Mestre domaenespecifikke
systemudviklingsmetoder

...at den studerende undervises i teori, historie, baggrund og praktiske
eksempler af anvendelse af relevante systemudviklingsmetoder.

...at den studerende gennem projekter oparbejder en betydelig praktisk
erfaring i systemudvikling inden for de specifikke domaener.

(4) forsta leg og oplevelser i en kulturel
og social kontekst

.. at den studerende undervises i leg, legekulturens og oplevelsesgkonomiens
teori og praksis

... at den studerende i projekter arbejder med design af leg og oplevelser som
en integreret del af udviklingsprocesser

(5) mestre lzering i en didaktisk og
undervisningsmetodisk sammenhang

...at den studerende gennem studiet med tilhgrende projekter bliver i stand
til at analysere lzereprocesser og udvikle eksempler pG laeremidler, hvori der
indgadr intelligente leeremidler.

(6) forsta domzenerne i en kulturel og
social kontekst

...at den studerende gennem studiet opndr forstaelse for, hvordan man i
konstruktionen af intelligent legetgj og legeredskaber samt af
indleeringssystemer kan tage hensyn til brugernes viden, kunnen og behov

(7) udveelge og anvende komponenter
og teknologier

...at den studerende behandler udvalgte komponenter og teknologier i
dybden.

...at den studerende lzerer at identificere kritiske parametre.

...at den studerende gver sig i at laese specifikationer og datablade.

(8) kunne forklare forhold omkring
teknologi i institutioner, og
virksomheder og det omkringliggende
samfund

...at den studerende i undervisning introduceres til teknologiers sociale og
kulturelle betydning og i projekter inddrager sociale og kulturelle forhold

(9) forsta humanistiske og tekniske
aspekter af sociale medier

...at den studerende har forstdelse af anvendelsen af sociale medier iszer til
leeringsformal

(10) mestre brugerinddragelse i
forbindelse med design af Igsninger

...at den studerende i undervisningen introduceres til brugerstudier og
brugerdrevet innovation og i studiets projekter samarbejder taet med
brugere fra alle relevante domeaener.

(11) kunne formidle teknisk viden

...at de studerende Igbende igennem studiet formidler resultatet af deres
opgaver og projekter til medstuderende, leerere og til repraesentanter fra det
omgivende samfund. Formidlingen sker sdvel mundtligt, skriftligt som pd
elektronisk form.

(12) evne livslang lering

...at gennemfgrelsen af studiet kraever initiativ, selvstaendighed og
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ansvarlighed af den studerende.

(13) evne at sgge Igsninger, selvstaendigt
og i samarbejde med andre

...at en stor del af studiet organiseres og gennemfgres som projektarbejder i
grupper.

...at studiets projekter kreever tveerfaglighed, og samarbejde med andre
faggrupper.

(14) anvende avancerede
softwareteknologier til udvikling af
intelligente systemer til spil, leg og
leering

...at den studerende modtager undervisning i relevante avancerede
softwareteknologier og lzerer at beherske disse gennem opgavelgsning og
deltagelse i projekter

(15) mestre vaerktgjer til programmering
af hardware til intelligente systemer til
spil, leg og leering

...at den studerende modtager undervisning i relevante vaerktgjer og leerer at
beherske disse gennem opgavelgsning og deltagelse i projekter

(16) mestre adaptive metoder til
intelligente systemer

...at den studerende modtager undervisning i relevante metoder og lzerer at
beherske disse gennem opgaveldgsning og deltagelse i projekter

(17) mestre interaktion mellem
mennesker og maskiner (robotter)

...at den studerende modtager undervisning i relevante metoder og lzerer at
beherske disse gennem opgavelgsning og deltagelse i projekter.

Indlaeringen af en del af disse kompetencer starter pa bachelordelen. Pa kandidatdelen bygges videre pa de

indlzerte kompetencer fra bachelordelen sa der sikres en relevant progression i indleeringen af de

studerendes kompetencer.
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§3 Uddannelsens fagsgjler

De kompetencer, som en kandidat i Laerings- og oplevelsesteknologi erhverver, opbygges ved, at den
studerende arbejder med emner fra tre fagsgjler, og at der er progression indenfor alle emner, der
leder hen imod de endelige kompetencer. De faglige sgjler er:

e Softwareudvikling og robotteknologi
e Domenespecifikke kurser

e Laboratoriearbejde

Fagsgjlen Softwareudvikling og robotteknologi indeholder fglgende hovedemner:
- 3D-modellering
- Applikationsudvikling til sociale medier
- Programmering af robotter og andre fysiske enheder

- Human Robotic Interaction

Fagsgjlen Domaenespecifikke kurser indeholder fglgende hovedemner:

- Human Computer Interaction (HCl)

- Human Robotic Interaction (HRI)

- Mening i interaktion

- Menneskers kognitive forstaelse af deres omverden
- Leering i sociale medier

- Leereprocesser inden for idraet og sundhed
- Kommunikation, malgruppeanalyse og udvalgte formidlingsteknikker
- Anvendelse af simulation i “serious gaming”og lzering

Fagsgjlen Laboratoriearbejde indeholder fglgende hovedemner:

- Anvendelse af et moderne udviklingsmiljg til konstruktion af avancerede 3D-computerspil og
-simulationer

- Anvendelse af et moderne udviklingsmiljg til konstruktion af avancerede leeringsapplikationer i
sociale medier
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84 Uddannelsens semestertemaer:

Intelligente systemer til spil,
9 ysten P Temaer
leg og laering
4. semester Speciale
3. semester SpECIG/ISEI’In'g gennem valgfag samt
specialeforberedelser

2. semester Sociale medier
1. semester Simulationer
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§5 Uddannelsens struktur og moduler (profilopdelt)

Semester Softwareudvikling og robotteknologi Domanespecifikke kurser Laboratoriearbejde
Speciale projekt
4,
OK-SP30-U1 / 30 ECTS
. Social Technology Lab 3
Human RO.bOtIC Videnskabelig
3. Interaction i Valgfag Valgfag OK-ST3 /10 ECTS
OK-HRI / 5 ECTS SM-SCM / 5 ECTS 5 ECTS 5 ECTS
. Programmering af
Programudvikling til Sociale medier og
) . robotter og andre . Valgf Social Technology Lab 2
2 sociale medier . leering algrag
. fysiske enheder
OK-ST2 / 10 ECTS
OK-PSM / 5 ECTS OK-SML /5 ECTS 5 ECTS
OK-PRF / 5 ECTS
3D Modellering til . . . .. .. .
. Simulation og Fysisk aktivitet, hci, innovation og
computerspil og - )
} ) computerspil leereprocesser Social Technology Lab 1
1. simulationer
OK-SCS / 5 ECTS OK-FAH / 10 ECTS OK-ST1/ 10 ECTS
OK-TDM /5 ECTS
ECTSPOINT | 1 2 3 4 5 6 |7 8 9 {1011 (12|13 |14 (15|16 |17 |18 (19| 20|21 |22 |23 |24 |25|26 |27 |28 |29 |30
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§6 Semester beskrivelse for 1. semester
Semestertema: Simulationer
Veerdiargumentation

Hovedformalet med semesteret er at saette den studerende i stand til savel teoretisk som
metodisk at kunne medreflektere betydningen af simulationers anvendelse i
leereprocesser og i “serious gaming”. De studerende skal desuden kunne omsaette denne
viden i avancerede, praktiske applikationer.

Endvidere opnar de studerende en dyb forstaelse af hvordan laereprocesser inden for
idret og sundhed kan forbindes med design af teknologi.

Kompetencemal
De studerende har fglgende kompetencemal pa 7. semester: At

- fafeerdigheder i relation til design af it-medieret leering

- evne til at kunne omseette denne viden i konkrete projektforlgb, hvori der indgar
digitale lzeremidler

- forklare samspil mellem mennesker og intelligente systemer

- skabe aestetisk design i den fysiske verden

- reflektere over og anvende kvantitative og kvalitative undersggelsesmetoder til at

afdaekke brugergnsker og —behov i forbindelse med udvikling og analyse af
intelligente systemer til spil, leg og lzering

- kunne forklare kernefunktionaliteten i en game engine

- kunne handtere iterativ udvikling af 3D-applikationer

- kunne oversztte komplekse problemstillinger til strukturerede, dynamiske 3D-
computerspil eller -simulationer

- beherske programmering af avanceret 3D-modellering

- bruge moderne design- og innovationsteknikker til udvikling af digitale prototyper

- kunne udvikle digitale lzeremidler til idreet, fysisk bevaegelse og sundhed

- kunne anvende design-baseret research og aktionsforskning

- arbejde tveerfagligt med discipliner vedrgrende interaktionsdesign og fysisk
bevaegelse

- handtere design af digitalt st@ttede laereprocesser inden for idreet, fysisk
bevaegelse og sundhed

- have indgaende kendskab til de tekniske muligheder for at implementere ideer og
koncepter i en kgrende 3D-applikation

- udhave samspillet mellem 3D-applikation og dens indhold i et analytisk savel som
udviklingsorienteret perspektiv

- analysere og fortolke 3D-computerspil og —simulationer

- diskutere det ludologiske teoretiske kompleks i relation til udvalgte 3D-
computerspil og simulationer
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Moduler:
Semestret indeholder
STADS-kode Modultitel ECTS point Stilling
3D Modellering til Obligatorisk -
OK-TDM computerspil og - 5 fllesk . d
simulationer 2lleskonstituerende
i Obligatorisk -
OK-ST1 Social Technology Lab 10 g .
1 feelleskonstituerende
i i Obligatorisk -
OK-SCS Simulation og 5 g :
computerspil feelleskonstituerende
Fysisk aktivitet, hci, Obligatorisk -
OK-FAH Innovation og 10 feelleskonstituerende
leereprocesser
Sammenhang:

Horisontalt har semestret hovedtemaet simulering og 3D-modellering. De studerende skal pa

semestret skabe 3D-applikationer med et laeringssigte
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§7 Semesterbeskrivelse for 2. Semester
Semestertema: Sociale medier
Veerdiargumentation

Det er semestrets formal at sikre, at den studerende tilegner sig forudsaetninger for at
omsaette de teoretiske og analytiske kompetencer til strategier i relation til ivaerksaettelse af
design af leeringsmiljger i sociale medier. Den studerende skal ligeledes bibringes
kommunikative og formidlingsmaessige kompetencer i henseende til ivaerksaettelse,
brugerdialog og projektevaluering.

De studerende skal ogsa tilegne sig forudsaetninger for at kunne programmere robotter og
anden hardware til lege- og oplevelsesformal.

Kompetencemal

P& 2. semester laegges op til felgende kompetencemal:

e at fa faerdigheder indenfor kommunikation, malgruppeananlyse og udvalgte
formidlingsteknikker.

o et teoretisk kendskab til sociale medier

e et teoretisk kendskab til leeringsmiljger og —teknologier pa sociale medier

e faerdigheder inden for programmering af fler-bruger web-applikationer

o faerdigheder inden for programmering af real-time web-applikationer

e et praktisk kendskab til api’er for typiske sociale medier

e evne til at kunne omszette denne viden i konkrete projektforlgb, hvori der indgar
digitale lzeremidler

e faerdigheder indenfor programmering af robotter til lege- og leeringsformal

e at reflektere over og anvende kvantitative og kvalitative undersggelsesmetoder til at
afdaekke brugergnsker og —behov i forbindelse med udvikling og analyse af
leeringsapplikationer til sociale medier

Moduler:
STADS-kode Modultitel ECTS Stilling
point
OK-PSM Programudvikli_ng til sociale 5 Obligatorisk - feelleskonstituerende
medier
Programmering af robotter og Ob|lgat0rlsk - f&”eskonstituerende
OK-PRF . 5
andre fysiske enheder
. . . Obligatorisk - feelleskonstituerende
OK-SML Sociale medier og lzering 5
Valgfa
Valgfag 5 glag
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OK-ST2 Social Technology Lab 2 10 Obligatorisk - feelleskonstituerende

Sammenhang:
Horisontalt bindes semestret sammen med temaet sociale medier. De studerende skal

omsaeette deres viden om lzering i sociale medier til digitale, kollaborative systemer. De
studerende skal pa semestret ogsa videreudvikle deres viden om programmering af robotter
og anden hardware.
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§8 Semesterbeskrivelse for 3. semester

Semestertema: Specialisering gennem valgfag samt specialeforberedelser

De studerende kan pa 3. semester vaelge kurser inden for uddannelsens fagsgjler:

e Softwareudvikling og robotteknologi
e Domanespecifikke kurser

e Laboratoriearbejde

Derover skal de studerende forberede sig videnskabsteoretisk pa specialet

Kompetencemal

De studerende skal pa et specialiseret niveau arbejde med flere af uddannelsens fagsgjler.
Derudover skal de studerende opna videnskabsteoretiske og metodiske kompetencer som
yderligere skal kunne udfoldes i specialet.

Moduler:
STADS-kode Modultitel ECTS Stilling
point
OK-HRI Human Robotic Interaction 5 Obligatorisk - feelleskonstituerende
Valgfri
Valgfri pulje 5 &
Valgfri
Valgfri pulje 5 &
. . Obligatorisk - faelleskonstituerende
SM-SCM Videnskabelig metode 5
OK-ST3 Social Technology Lab 3 10 Obligatorisk - feelleskonstituerende
Sammenhang:

Vertikalt bygger semestret videre pa uddannelsens fagsgjler og de studerende veelger selv,
hvilke fagsgjler der mest centrale for dem.

Derudover forbereder de studerende sig videnskabsteoretisk pa det kommende speciale.

Pa 3. semester er de studerende selv ansvarlige for at skabe en horisontal sammenhang
mellem uddannelsens fagsgjler.
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§9 Semesterbeskrivelse for 4. semester

Semestertema: Speciale projekt

Vaerdiargumentation
De studerende skal pa 4. semester udarbejde et speciale inden for flere af uddannelsens

fagsgjler:

e Softwareudvikling og robotteknologi
e Domanespecifikke kurser
e Laboratoriearbejde

Kompetencemal
De studerende skal pa et specialiseret niveau arbejde med flere af uddannelsens fagsgjler.

Moduler:
Modultitel ECTS point Stilling
Specialeprojekt 30/40 Obligatorisk - faelleskonstituerende
Sammenhang

Pa 4. semester er de studerende selv ansvarlige for at skabe en horisontal
sammenhang mellem uddannelsens fagsdgijler.
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§10 Adgangsgivende uddannelser

1. Retskravsbachelor

Bachelor (BSc) i teknisk videnskab (Laerings- og oplevelsesteknologi)

Teknisk-videnskabelige bachelorer i Leerings- og oplevelsesteknologi fra det Tekniske Fakultet
ved Syddansk Universitet er umiddelbart optagelsesberettigede.

2. Andre adgangsgivende bacheloruddannelser fra Syddansk Universitet

Bachelor (BSc) i teknisk videnskab (Robotteknologi)

Teknisk-videnskabelige bachelorer i Robotteknologi fra det Tekniske Fakultet ved Syddansk
Universitet.

3. Andre adgangsgivende uddannelser i gvrigt

Bachelorer og diplomingenigrer fra andre universiteter

Bachelorer og diplomingenigrer fra andre danske og udenlandske universiteter eller ansggere
med en tilsvarende uddannelse kan optages pa uddannelsen efter individuel vurdering,
safremt deres faglige forudsaetninger svarer til optagelsesberettigede bachelorer eller
diplomingenigrer uddannet ved det Tekniske Fakultet pa Syddanske Universitet.
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§ 11 Censorkorps og studienzevn

Uddannelsen hgrer under Studienaevnet for Uddannelserne ved det Tekniske Fakultet og
Ingenigruddannelsernes landsdaekkende censorkorps. Moduler, der udbydes af det
Humanistiske Fakultet, hgrer under det humanistiske censorkorps.

8§12 lkrafttraeden

1. Godkendt af Studienaevnet for Uddannelserne ved Det Tekniske Fakultet samt
Uddannelsesdirektgren pa vegne af Dekanen for Det Tekniske Fakultet d. 18. april
2013.

2. /ndringer godkendt af Studienaevnet for Uddannelserne ved Det Tekniske Fakultet
samt Uddannelsesdirektgren pa vegne af Dekanen for Det Tekniske Fakultet d. 13.
november 2013.

3. /ndringer godkendt af Studienaevnet for Uddannelserne ved Det Tekniske Fakultet
samt Uddannelsesdirektgren pa vegne af Dekanen for Det Tekniske Fakultet d. 10.
april 2014.

4. /Andringer godkendt af Studienaevnet for Uddannelserne ved Det Tekniske Fakultet
samt Uddannelsesdirektgren pa vegne af Dekanen for Det Tekniske Fakultet d. 10.
oktober 2014 (version 1.2).
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Godkendt den 10. oktober 2014 i Studienaevnet ved Det Tekniske Fakultet
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