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1 Syfte och mal

1.1 Syfte

Det 6vergripande mélet med detta internationellt orienterade program
ar att utbilda yrkesverksamma inom Virtual Reality (VR) och
Augmented Reality (AR) genom att ge studenterna goda teoretiska
kunskaper samt praktiska erfarenheter. Programmet ska forbereda
studenterna och utveckla grundlaggande yrkeskunskaper for en karriér
inom VR och AR samt for forskningsstudier. Mer specifikt ar

programmets overgripande mal att:

- Tillhandahalla ett holistiskt ramverk for VR- och AR-utbildning
genom att kombinera kvalitativa och kvantitativa metoder och
verktyg.

- Erbjuda férdjupad kunskap och specialiserad expertis om
principer, praktiker, tekniker, verktyg och metoder pd4 VR-och
AR-omréadet.

- Skapa hog relevans for VR- och AR-praxis genom att
tillhandahalla ramverk, verktyg och metoder som kan tilldmpas
pa de problem och fragestillningar som verkliga utovare stills

infor och ddrmed stddja en roll som framtida férdndringsagent.



Ge studenter mojlighet att utveckla dmnesspecifika fardigheter
inom t ex nya tekniker sdsom realtidsraytracing,
maskininldrning och 6gonsparning.

Tillhandahalla ett ramverk for studenter att utveckla éverforbara

yrkes- och forskningsfardigheter.

1.2 Mal for masterexamen
(Hogskoleforordningen 1993:100)

Kunskap och forstielse

For masterexamen skall studenten

visa kunskap och forstaelse inom huvudomradet for
utbildningen, inbegripet savél brett kunnande inom omradet som
vasentligt fordjupade kunskaper inom vissa delar av omréadet
samt fordjupad insikt i aktuellt forsknings- och
utvecklingsarbete, och

visa fordjupad metodkunskap inom huvudomradet for

utbildningen.

Firdighet och formaga

For masterexamen skall studenten

visa formaga att kritiskt och systematiskt integrera kunskap och
att analysera, beddma och hantera komplexa foreteelser,
fragestillningar och situationer d4ven med begrinsad
information,

visa formaga att kritiskt, sjalvstindigt och kreativt identifiera
och formulera fragestéllningar, att planera och med adekvata
metoder genomfora kvalificerade uppgifter inom givna
tidsramar och darigenom bidra till kunskapsutvecklingen samt
att utvirdera detta arbete,

visa formdga att 1 savél nationella som internationella
sammanhang muntligt och skriftligt klart redogéra for och
diskutera sina slutsatser och den kunskap och de argument som

ligger till grund for dessa i dialog med olika grupper, och
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- visa sddan fardighet som fordras for att delta 1 forsknings- och
utvecklingsarbete eller for att sjdlvstindigt arbeta i annan

kvalificerad verksambhet.

Virderingsformaga och forhallningssatt

For masterexamen skall studenten

- visa forméga att inom huvudomradet for utbildningen goéra
bedomningar med hénsyn till relevanta vetenskapliga,
samhilleliga och etiska aspekter samt visa medvetenhet om
etiska aspekter pa forsknings- och utvecklingsarbete,

- visa insikt om vetenskapens mdjligheter och begransningar, dess
roll i samhéllet och ménniskors ansvar for hur den anvinds, och

- visa formaga att identifiera sitt behov av ytterligare kunskap och

att ta ansvar for sin kunskapsutveckling.

1.3 Sarskilda mal for teknologie masterexamen i virtuell
verklighet och forstarkt verklighet
Kunskap och forstielse

For masterexamen inom omradet VR och AR skall studenten

- visa bred forstaelse och intuition for hela processen med att
generera artificiella stimuli och leverera dem till en anvindares
sinnesmodaliteter,

- ha metodkunskap om hur man utformar VR- och AR-system
baserat pa behov, 6nskemal, begridnsningar och formégor hos en
viss population anvindare for en viss typ av uppgift, och

- visa specialkunskaper inom mojliggérande tekniker for VR och
AR, t.ex. datorgrafik och bildteknik.

Firdighet och formaga

For masterexamen inom omradet VR och AR skall studenten

- visa formaga att anvénda verktyg, riktlinjer och metoder for att
utforma, implementera och utvirdera VR- och AR-system,

- visa forméga att kommunicera med ett brett spektrum av
discipliner, t.ex. datorgrafik, mjukvaruutveckling, UX-design,

human factors och 3D-modellering, och
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- visa sddan fardighet som fordras for att f6lja och delta 1

forsknings- och utvecklingsarbete relaterat till VR och AR.

Virderingsformaga och forhallningssétt

For masterexamen inom omradet VR och AR skall studenten

- visa forméaga att gora kvalificerade reflektioner over vilka etiska
problem som kan finnas med att bidda in ménniskans sinnen 1
mycket realistiska artificiella stimuli, for individen och for
samhadllet 1 stort, och

- inse fordelarna med att samarbeta med verkliga utovare 1
l6sandet av for industrin och samhéllet relevanta problem

genom ldsningar som bygger pa VR och AR.

1.4 Fortsatta studier

Efter avlagd examen pé avancerad niva har studenten grundlaggande
behorighet till utbildning pé forskarniva.

2 Utbildningens utformning

Programmet innehéller kurser som syftar till att ge djup savél som
bred kunskap om hur VR-och AR-system fungerar. De inledande
kurserna syftar till att ge en solid grund i datorgrafik, bildteknik och
interaktionsdesign. Sedan foljer en rad kurser som fokuserar specifikt
pa VR och AR. Masterutbildningen avslutas med ett examensarbete
omfattande 30 hp.

2.1 Kurser

Kurser som ingér i programmet listas i 14ro- och timplanen.

3 Sarskild behorighet

Avlagd kandidatexamen med inriktning mot datavetenskap, datateknik
eller motsvarande. Den s6kande maste ha fullgjort grundlédggande
matematiska kurser i endimensionell och flerdimensionell analys,
linjar algebra, linjira system och transformer, samt sannolikhetsteori
och statistik motsvarande minst 30 hdgskolepoéng samt minst en kurs

1 objektorienterad programmering. Engelska 6.
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4 Examen

4.1 Examenskrav

For examen skall studenten ha fullgjort 120 hogskolepoing i ingdende
kurser varav examensarbete ska ingd om 30 hogskolepoéng. Andelen
kurspoédng pa avancerad niva skall uppga till 90 hogskolepodng varav
60 hogskolepoing méste vara inom huvudomradet, examensarbetet

inkluderat.

4.1.1 Examensarbete
For masterexamen skall studenten inom ramen for kursfordringarna ha
fullgjort ett sjalvstindigt arbete (examensarbete) om minst 30

hogskolepodng inom huvudomradet for utbildningen.

Examensarbeten inom programmet listas i 1dro- och timplanen.

4.2 Examensbevis och examensbenamning

Nér examenskraven dr uppfyllda har studenten ritt att ansdka om
examensbevis for Teknologie masterexamen. Huvudomrade: Virtuell
verklighet och forstarkt verklighet. Degree of Master of Science (120
credits). Main Field of Study: Virtual Reality and Augmented Reality.
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