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Utbildningsplan
for

Masterprogram i design fér kreativ och immersiv teknik 120.0 Hégskolepoéng
Master's Programme in Design for Creative and Immersive Technology 120.0 ECTS credits

Programkod: SDKIO

Galler fran: HT 2019

Faststalld: 2018-05-30

Vardinstitution: Institutionen fér data- och systemvetenskap
Beslut

Denna utbildningsplan dr faststdlld av Samhéallsvetenskapliga fakultetsndimnden 2018-05-30.

Foérkunskapskrav och andra villkor for tilltréade till programmet
Examen om minst 180 hp inklusive ett sjdlvstindigt arbete om minst 15 hp samt Engelska 6, eller

motsvarande.
Samt minst 90 hp inom data- och systemvetenskap, informatik eller motsvarande.

Programmets upplaggning

Programmets ger fordjupade och forskningsforberedande kunskaper i teori och praktik vad det géller design
av system for kreativ och immersiv teknik.

Termin 1 ger en grund for design for kreativ och immersiv teknik samt grunderna for sakernas internet.
Terminen avslutas med en kurs i vetenskapligt skrivande.

Termin 2 fordjupar dessa moment, samt adderar dynamiska system, kvalitativa data-analyser och jamforelser
mellan big data och thick data. Vidare undersoks hur dessa system kan anvinda virtuella miljoer for att
interagera med sambhéllet.

Pé termin 3 diskuteras designerns roll, kompetens och ansvar i informationssamhaéllet. Termin 3 innehéller
dven en storre projektkurs om 15 hp, dér studenter arbetar med forskargrupper eller med néringsliv. Terminen
avslutas med att studenten far vilja antingen en kurs om kommande trender inom kreativa tekniker eller en
kurs 1 entreprendrskap.

Termin 4 gor studenten ett examensarbete om 30 hp.

Studentens progression inom programmet avser att ge kunskaper for vidare forskning p& doktorandniva eller
mdjligheter till arbete pé avancerad niva inom en starkt vixande IT-industri eller eget foretag, i Sverige och
globalt.

Mmal

Utover de allménna mélen i 1 kap. 9§ i hogskolelagen giller hgskoleforordningens mal enligt nedan:
Kunskap och forstéelse

For masterexamen ska studenten

- visa kunskap och forstaelse inom huvudomradet for utbildningen, inbegripet savil brett kunnande
inom omradet som vésentligt fordjupade kunskaper inom vissa delar av omradet samt fordjupad insikt i
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aktuellt forsknings- och utvecklingsarbete,
- visa fordjupad metodkunskap inom huvudomradet for utbildningen.

Férdighet och forméga

For masterexamen ska studenten

- visa forméga att kritiskt och systematiskt integrera kunskap och att analysera, beddma och hantera komplexa
foreteelser, fragestéllningar och situationer d4ven med begriansad information,

- visa forméga att kritiskt, sjdlvstindigt 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 forméga att i s&vél nationella som internationella sammanhang muntligt och skriftligt klart redogdra for
och diskutera sina slutsatser och den kunskap och de argument som ligger till grund for dessa i dialog med
olika grupper,

- visa sadan fardighet som fordras for att delta i forsknings- och utvecklingsarbete eller for att sjalvstandigt
arbeta i annan kvalificerad verksamhet.

Virderingsforméga och forhallningssétt

For masterexamen ska studenten

- visa forméaga att inom huvudomradet for utbildningen géra beddmningar med hénsyn till relevanta
vetenskapliga, samhélleliga och etiska aspekter samt visa medvetenhet om etiska aspekter pa forsknings- och
utvecklingsarbete,

- visa insikt om vetenskapens mdjligheter och begriansningar, dess roll i samhaéllet och ménniskors ansvar for
hur den anvénds, och

- visa forméaga att identifiera sitt behov av ytterligare kunskap och att ta ansvar for sin kunskapsutveckling.

Utover dessa examensmal géller for detta program ocksé foljande mal:

For masterexamen ska studenten:

- visa fordjupad kunskap inom data- och systemvetenskap, med inriktning interaktionsdesign for kreativa och
immersiva tekniker,

- visa forméga att ta hdnsyn till anvéindarens behov och situation och i samsprdk med anvidndaren utveckla en
passande IT-16sning,

- visa forstaelse for utvecklarens ansvar for samhélleliga effekter och for samhilleliga begransningar for
utvecklarens mojligheter.

Kurser

Samtliga kurser dr inom huvudomradet Data- och systemvetenskap.

Kurserna Introduktion till design for kreativ och immersiv teknik 15 hp och Tjénster for en uppkopplad vérld
7,5 hp ér pa grundldggande niva, dvriga kurser ér pd avancerad niva.

Kurserna beskrivna nedan ar obligatoriska inom programmet. Undervisningssprak dr engelska.

Termin 1

- Introduktion till design for kreativ och immersiv teknik, 15 hp
- Tjénster for en uppkopplad vérld, 7,5 hp

- Vetenskaplig kommunikation och forskningsmetodik, 7,5 hp

Termin 2

- Big data versus Thick data I, 7,5 hp

- Design for autonoma processer, 7,5 hp

- Big data versus Thick data II, 7,5 hp

- Design for komplexa och dynamiska kontexter, 7,5 hp

Termin 3

- Design och informationssamhéllet, 7,5 hp

- Projektarbete kring kreativ och immersiv teknik, 15 hp
Val, en av foljande tva kurser:

- Tendenser och trender inom kreativ teknik, 7,5 hp

- Entreprendrskap i det digitala samhéllet, 7,5 hp

Termin 4
- Examensarbete i data- och systemvetenskap pa masterniva, 30 hp

Examen

Programmet leder till filosofie masterexamen.
Huvudomrade for examen dr data- och systemvetenskap.
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Ovrigt

Studerande, som antagits till programmet och ej slutfort det inom de planerade studiedren, kan begéra att fa
slutfora programmet dven efter det att utbildningsplanen upphort att gilla. Darvid géller de begrédnsningar
som anges i kursplanerna for de i utbildningen ingdende kurserna.
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