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81 Jobprofiler

Bachelor i leerings- og oplevelsesteknologi er en multidisciplinaer ingenigruddannelse pa bachelorni-
veau med mulighed for en overbygning pa civilingenigr, der sigter mod jobfunktioner, hvor en stor fag-
lig viden om teknologiens samspil med omgivelserne er af afggrende betydning for succes. Dimitten-
der anseettes primeert til udviklings- og formidlingsopgaver i udviklingstunge virksomheder og konsu-
lentvirksomheder.

En bachelor i lzerings- og oplevelsesteknologi arbejder i sdvel den private som den offentlige sektor.
Overordnet beskeaeftiger bacheloren sig med:

e Udvikling

o Teknologiske aspekter af forretningsudvikling og -dannelse
e Formidling

e Radgivning

e Projektledelse

Inden for:

e vedligeholdelse af intelligente systemer til oplevelser og leg (spil, legetgj, legepladser, mv.)
¢ udvikling og vedligeholdelse af intelligente laeremidler

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

e udvikling og vedligeholdelse af intelligente systemer til genoptreening og terapi

Bacheloren vil ogsa veere velegnet til at bestride generelle systemudviklingsjob, hvor der er seerlig
fokus pa brugerinteraktion og software udvikling af robotteknologiske systemer.
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82 Uddannelsens kompetenceprofil

Efter endt bacheloruddannelse i leerings- og oplevelsesteknologi er den studerende kvalificeret til at
forstd, formidle og lgse systemudviklingsopgaver sasom at designe og implementere intelligente sy-
stemer til spil, leg, leering og interaktion. Den studerende kan pa en forskningsbaseret baggrund for-
star, reflektere og formidle videnskabelige problemstillinger indenfor systemudvikling og domaeneom-
radet. Efter gennemfart uddannelse som bachelor vil de primaere kompetencer, der er blevet erhvervet
veeret, at den feerdiguddannede:

Viden
(1) forstd domeenerne i en kulturel og social kontekst
(2) udveelge og anvende komponenter og teknologier
(3) kunne forklare forhold omkring teknologi i institutioner og virksomheder og det omkringlig-
gende samfund
(4) forstd og designe interaktion mellem mennesker og maskiner (robotter)
(5) forstd kunstig intelligens og intelligente systemers fysiske dimension
Feerdigheder
(6) anvende udviklingsmetoder og teknikker til udvikling af intelligente systemer til domaenerne
spil, leg og leering
(7) anvende domeaenespecifikke programmeringsteknikker
(8) anvende domeaenespecifikke systemudviklingsmetoder
(9) anvende teori om leg til at udvikle, designe og vurdere legeprodukter
(10) anvende leeringsteori i beskrivelse og analyse af leeringsplatforme
(11) anvende brugerinddragelse i forbindelse med design af Ilgsninger
(12) anvende avancerede softwareteknologier til udvikling af intelligente systemer til spil, leg og
leering
(13) gnvende veerktgjer til programmering af hardware til intelligente systemer til spil, leg og lee-
ring
(14) anvende adaptive metoder til intelligente systemer
Kompetencer
(15) kunne formidle teknisk viden
(16) evne livslang leering
(17) evne at sgge lgsninger selvstaendigt og i samarbejde med andre
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Hvordan de ovenstaende kompetencer teenkes indleert under civilingenigruddannelsen i Velfeerdstek-
nologi er neermere beskrevet i tabellen herunder:

Viden

Indhold: dette ggres ved...

(1) forsta domaenerne i en kulturel og
social kontekst

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

(2) kunne forklare forhold omkring
teknologi i institutioner, og virksom-
heder og det omkringliggende sam-
fund

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

(3) forsta kunstig intelligens og intelli-
gente systemers fysiske dimension

...at den studerende har forstaelse af intelligensbegrebet i relation til
robotteknologi og andre teknologier.

(4) forsta og designe interaktion mel-
lem mennesker og maskiner (robot-
ter)

...at den studerende modtager undervisning i relevante metoder og
leerer at beherske disse gennem opgavelgsning og deltagelse i projek-
ter.

(5) forsta kunstig intelligens og intelli-
gente systemers fysiske dimension

...at den studerende har forstaelse af intelligensbegrebet i relation til
robotteknologi og andre teknologier.

Feerdigheder

Indhold: dette gares ved...

(6) anvende udviklingsmetoder og
teknikker til udvikling af intelligente
systemer til spil, leg og leering

...at den studerende modtager undervisning i relevante metoder og
teknikker og leerer at beherske disse gennem opgavelgsning og delta-
gelse i projekter.

(7) anvende domeenespecifikke po-
grammeringsteknikker

...at den studerende gennem studiet far kendskab til generelle pro-
grammeringstekniske metoder og det objektorienterede paradigme.

...at den studerende gennem studiet leerer at beherske teknikker, som
er malrettet spil, leg og leering, f.eks. collision detection, styring af
online flerbrugerspil, "tidslinjestyret” programmering, dynamiske web-
sider.

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

(8) anvende domeenespecifikke sy-
stemudviklingsmetoder

...at den studerende undervises i teori, historie, baggrund og praktiske
eksempler af anvendelse af relevante systemudviklingsmetoder.
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...at den studerende gennem projekter oparbejder en betydelig prak-
tisk erfaring i systemudvikling inden for de specifikke domaener.

(9) anvende teori om leg til at udvikle,
designe og vurdere legeprodukter

.. at den studerende undervises i leg, legekulturens og oplevelsesgko-
nomiens teori og praksis

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

(10) anvende laeringsteori i beskrivel-
se og analyse af leeringsplatforme

...at den studerende gennem studiet med tilhgrende projekter bliver i
stand til at analysere lzereprocesser og udvikle eksempler pa leeremid-
ler, hvori der indgar intelligente lzeremidler.

(11) anvende brugerinddragelse i
forbindelse med design af lgsninger

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

(12) anvende avancerede software-
teknologier til udvikling af intelligente
systemer til spil, leg og leering

...at den studerende modtager undervisning i relevante avancerede
softwareteknologier og leerer at beherske disse gennem opgavelgs-
ning og deltagelse i projekter

(13) anvende veerktgier til program-
mering 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 projek-
ter

(13) anvende adaptive metoder til
intelligente systemer

...at den studerende modtager undervisning i relevante metoder og
leerer at beherske disse gennem opgavelgsning og deltagelse i projek-
ter

Kompetencer

Indhold: dette gares ved...

(15) kunne formidle teknisk viden

...at de studerende lgbende igennem studiet formidler resultatet af
deres opgaver og projekter til medstuderende, leerere og til repraesen-
tanter fra det omgivende samfund. Formidlingen sker savel mundtligt,
skriftligt som pé& elektronisk form.

(16) evne livslang leering

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

(17) evne at sgge lgsninger, selv-
staendigt og i samarbejde med andre

...at en stor del af studiet organiseres og gennemfgres som projektar-
bejder i grupper.

...at studiets projekter kreever tvaerfaglighed, og samarbejde med an-
dre faggrupper.
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VIDEN OM

(1) forsta domaenerne i en kulturel og social kontekst

(2) kunne forklare forhold omkring teknologi i institutioner, og virksomhe-
der og det omkringliggende samfund

(3) forsta kunstig intelligens og intelligente systemers fysiske dimension

(4) forsta og designe interaktion mellem mennesker og maskiner (robotter)

(5) forsta kunstig intelligens og intelligente systemers fysiske dimension

FARDIGHEDER TIL AT KUNNE

(6) anvende udviklingsmetoder og teknikker til udvikling af intelligente
systemer til spil, leg og laering

(7) anvende domaenespecifikke programmeringsteknikker

(8) anvende domaenespecifikke systemudviklingsmetoder

(9) anvende teori om leg til at udvikle, designe og vurdere legeprodukter

(10) anvende lzeringsteori i beskrivelse og analyse af laeringsplatforme

(11) anvende brugerinddragelse i forbindelse med design af Igsninger

(12) anvende avancerede softwareteknologier til udvikling af intelligente
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systemer til spil, leg og laering

(13) anvende adaptive metoder til intelligente systemer

KOMPETENCER TIL AT KUNNE

(15) kunne formidle teknisk viden X X X

(16) evne livslang lzering

(17) evne at spge Igsninger, selvsteendigt og i samarbejde med andre X X X
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83 Uddannelsens fagsagijler

De kompetencer, som en bachelor i leerings- og oplevelsesteknologi erhverver, opbygges ved, at den
studerende arbejder med emner fra 3 fagsgijler. Der er progression indenfor alle emner, der leder hen
imod de endelige kompetencer. De faglige sgjler er:

Software Engineering og robotteknologi
Interaktion
Spil, leg og leering

Fagsgjlen Software Engineering og robotteknologi indeholder falgende hovedemner:

Objektorienteret programmering
o Klasser, objekter, typer, kontrolstrukturer, metoder, datastrukturer, algoritmisk
kompleksitetsanalyse

Systemudviklingsmetode
0 Objektorienterede og agile metoder
o0 Forundersggelsesmetoder

Programmering i gvrigt

0 Robotteknologiske agenter
Webprogrammering
Databaseprogammering
Client — server programmering
Grafisk brugergreenseflade
Spilprogrammeringsteknikker

©O O 0O o0 O

Projektledelse
o Roller, etablering, risikostyring, estimering, planlaegning, opfalgning, brandslukning og
evaluering.

Fagsgijlen interaktion indeholder fglgende hovedemner:

Human Computer Interaction (HCI)

Human Robotic Interaction (HRI)

Interaktionsdesign

Menneskers kognitive sansning og forstaelse at deres omgivelser
FEstetisk design

Meningsfuld interaktion mellem menneske og agent
Brugerinddragelse i udviklingsprocesser

Fagsgijlen spil, leg og leering indeholder falgende hovedemner:

Splil
o Forstaelse af ludologi og moderne computerspil
o Computerspillets egenart
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o Spilaktiviteten
0 Analyse og design af computer- og robotteknologiskespil

- Leg
0 Leg og legekultur
o0 Centrale filosofiske, psykologiske og sociologiske teorier
0 Udvikling, design og vurdering af intelligente legeprodukter

- Leering
0 Leeringsteoretiske paradigmer
0 Analyse og design af digitale lseringsplatforme
o Didaktik hvor der indgar intelligente systemer
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84 Uddannelsens struktur

Semestertemaer

Bachelor i leerings-
0og oplevelsestekno- Temaer
logi
6. semester Bachelorprojekt
5. semester Agenter og interaktion
4. semester Leg og agenter
3. semester Design og interaktion
2. semester Leering
1. semester Spil
10
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85 Modulernes Placering

Semester Software Engineering og robotteknologi Domenespecifikke kurser Projekt
(10 ECTS, 1.-6. semester) (10 ECTS, 1.-5. semester) (10 ECTS, 1.-4. semester)
Videnskabs- Tendenser
teori og vi- |indenfor digitale Etik og teknolodi
6 denskabelig leeremidler OBQEATG/ 9 Valgfag Bachelorprojekt
: metode og HCI 35ECTS 5 ECTS OB-BAP6 /15 ECTS
RB-IFVT / OB-TLH6 / ’
3 ECTS 3,5 ECTS
Programmering af HW og robot- C . .
5. teknologi til lege- og leeringsformal g/aEI?:f_?lg Fysglél_rlltle/r%kgolzrlg_cli%&gn Experts in Teams 10 ECTS
OB-HWR /7,5 ECTS ’ F-EIT5/10 ECTS
Hardware og robot- . . Semesterprojekt: Tema om leg og agenter
. Valgfag Teori om leg Projektledelse
4. teknologi ) : (evt. med andre typer studerende)
OB-HR / 5 ECTS 5 ECTS OB-TL /5 ECTS X-PMA1/ 5 ECTS OB-PLA / 10 ECTS
Dynamiske webapplikationer Udvikling af interaktive, digitale systemer til mennesker
3. OB-DW /10 ECTS OB-IDS / 20 ECTS
Distribueret programmering Udvikling af intelligente systemer til lzering
2. OB-DP /10 ECTS OB-ISL / 20 ECTS
1 Grundlaeggende programmering Udvikling af computerspil (portefglje og projekt)
’ OB-GP /10 ECTS OB-UC /20 ECTS
ECTS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
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86 Semesterbeskrivelse for 1. semester
SEMESTERTEMA
Spil

VARDIARGUMENTATION

Pa uddannelsens 1. semester introduceres den studerende til hovedemnerne Software Engineering
og Spil. De studerende far en indfaring i spil bade teoretisk og i praksis. De studerende skal forholde
sig analyserende og skabende til spil. Derudover introduceres de studerende til objektorienteret pro-
grammering, som er en kompetence som der bygges videre pa op gennem uddannelsen.

KOMPETENCEMAL
De studerende skal derfor pa 1. semester indfares i:

- Ludologi, computerspillets egenart og spil aktiviteten

- Elementeere og generelle programmeringstekniske begreber som er specifikke for spilpro-
grammering

- Konstruktion og styling af web pages. Elementser webprogrammering.

- Projektarbejdsformen, som igennem et semesterprojekt keeder semestrets teori sammen

SEMESTERINDHOLD

OB-GP — Grundleeggende programmering (10 ECTS)
OB-UC - Udvikling af Computerspil (portefglje og projekt) (20 ECTS)

Begge modulerne er obligatoriske og udger tilsammen fgrstedrspraven.

SAMMENHAENG

Semestertemaet spil er medvirkende til at skabe horisontal sammenhaeng pa fgrste semester. De stu-
derende far et analytisk og reflekteret forhold til spil og samtidig laver de i praksis spilprototyper. 1.
semester har et semesterprojekt, hvor de studerende i praksis arbejder med at fa teorien fra Software
Engineering til at heenge sammen med teorien om spilaktivitet og spilopbygning.

Introduktion til web pages haenger sammen med undervisningen pa andet og tredje semester, hvor de
studerende leerer at konstruere dynamiske, brugervenlige webapplikationer til bade stationaere og mo-
bile enheder.

Vertikalt haenger kurserne i programmering sammen med de Software Engineering kurser som de
studerende vil made de naeste semestre. Pa de tre fgrste semestre vil der veere fokus pa at de stude-
rende far en god forstaelse af objektorienteret programmering og webprogrammering.
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87 Semesterbeskrivelse — 2. semester

SEMESTERTEMA
Leering

VARDIARGUMENTATION

2. semester bygger videre pa 1. semesters programmering ved at saette fokus pa forstaelse og udvik-
ling af distribuerede systemer. Domaenet for applikationerne er pa dette semester leering. Det er der-
for oplagt at analysere eksisterende applikationer og designe nye interaktive distribuerede applikatio-
ner, som kan bruges i en didaktisk sammenhaeng.

KOMPETENCEMAL

De studerende skal derfor pa andet semester:
- kunne redeggre for laeringsteoretiske paradigmer
- anvende leeringsteori til analyse og design af lseringsplatforme
- reflektere over didaktiske og leeringsteoretiske problemstillinger
- anvende programmeringsteknikker til stgtte for distribution
- arbejde med webinterfaces til stationsere og mobile enheder

- udarbejde et digitalt laeringsprodukt som kan indga i en didaktisk sammenhaeng

SEMESTERINDHOLD

OB-DP - Distribueret programmering (10 ECTS)
OB-ISL — Udvikling af intelligente systemer og leering (20 ECTS)

Begge modulerne er obligatoriske.

SAMMENHAENG

Laering er semestrets tema, som naturligt keeder webprogrammering og leering sammen i udvikling af
leeringsapplikationer. Disse applikationer teenkes brugt i en didaktisk sammenhaeng. | praksis kaedes
semestret horisontalt sammen af semesterprojektet, hvor der designes en digital lseringsprototype.
Vertikalt bygges der videre pa Software Engineering i en distribueret praksis.
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88 Semesterbeskrivelse — 3. semester

SEMESTERTEMA
Design og interaktion

VARDIARGUMENTATION

Pa 3. semester er der fokus pa at forsta forholdet mellem mennesker og intelligente systemer. Det er
derfor vigtigt at have en forstaelse for hvordan mennesker kognitivt sanser og forstar verden. Denne
viden skal bringes i anvendelse for at kunne designe systemer som er intuitivt forstaelige for menne-
sker. Og det er ogsa vigtigt at sigte efter optimale systemer hvor dialogen mellem menneske og intelli-
gent system er meningsfuld.

| Software Engineering fagsgjlen er der fokus pa design og udvikling webapplikationer. Det er ogsa
her de studerende for farste gang mgder systemudviklingsmetoder, som er egnede til udvikling af
stgrre systemer. De studerende er nu sa dygtige til programmering, at de kan lave starre systemer,
som kreever en metode og et design sprog som bade grafisk og sprogligt kan strukturere designet af
cross-platform software. Der laegges vaegt pa at anvende en udviklingsmetode, som bygger pa bruger-
inddragelse. Der laegges desuden vaegt pa at metoden er iterativ.

| systemudviklingen introduceres softwarearkitektur, isser mgnstre relevante for webapplikationer. Der
undervises ogsa i et objektorienteret programmeringssprog, som giver forudsaetninger for at konstrue-
re serverside applikationer og apps til smartphones.

KOMPETENCEMAL
De studerende skal opna kompetencer indenfor:
- udvikling dynamiske, moderne webapplikationer
- metode til design af software som understgtter iterativ udvikling og brugerinddragelse
- forstaelse af menneskers samspil med digitale systemer
- forstaelse af menneskets kognitive sansning og forstaelse af omverdenen
- eaestetisk design
- interaktionsdesign

- projektarbejde hvor der indgar analyse og design af webapplikation med fokus pa "Human
Computer Interaction” og hvor der anvendes iterativ systemudviklingsmetode

SEMESTERINDHOLD
OB-DW — Dynamiske webapplikationer (10 ECTS)

OB-IDS — Udvikling af interaktive, digitale systemer til mennesker (20 ECTS)

Ovenstaende moduler er obligatoriske.
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SAMMENHAENG

Horisontalt keedes semestret sammen af semester temaet design og interaktion. P& Software Engine-
ering er det bl.a. metode til design af software som er i fokus. P& brugergraensefladen er det de kvali-
tative interaktive egenskaber, som er i fokus gennem forstaelse af menneskers kognitive sansning.
Design indadtil i systemer og design af interaktion mellem menneske og intelligent system er de ngd-
vendige forudseetninger for at skabe sammenhaengende og nyttige applikationer. | design af webpro-
grammer er det ogsa oplagt at seette fokus pd meningsfuld interaktion.

Vertikalt vil der pa de efterfglgende semestre ogsa skulle bygges videre pa interaktionsbegrebet i
sammenhaeng bade med datamater og robotteknologiske systemer.
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89 Semesterbeskrivelse — 4. semester

SEMESTERTEMA
Leg og agenter

VARDIARGUMENTATION

Pa 4. semester tages der hul p& analyse og design af robotteknologisk legetgj. Dette legetgj kan veere
udstyr som anvendes til underholdning, lzering eller terapi. De studerende tager udgangspunkt i eksi-
sterende produkter eller skaber nye produkter af eksisterende komponenter. For at kunne lavet brug-
bart intelligent legetgj er det vigtigt at forstd, hvad leg er i en kulturel sammenhaeng. Robotteknologi-
ske og autonome artefakter bliver ofte bensevnt agenter.

KOMPETENCEMAL
De studerende skal opna kompetencer indenfor:
- leg og legekultur i teori og praksis
- analyse af interaktive intelligente legeprodukter
- forstéelse af hardware og robotteknologi
- forstaelse af kropsligt forbundet intelligens
- forstdelse af samspillet mellem menneske og robotteknologi
- forstaelse for adaptivitet

- forstaelse for og anvendelse af de vigtigste aspekter ved projektledelse, speciel it-
projektledelse med involvering af brugere fra andre domaener

SEMESTERINDHOLD

OB-HR — Hardware og robotteknologi (5 ECTS)

OB-TL — Teori om leg (5 ECTS)

X-PMAL1 — Projektledelse (5 ECTS)

OB-PLA — Semesterprojekt: Tema om leg og agenter (10 ECTS)

Ovenstaende moduler er obligatoriske. Derudover indgar der i semestret valgfag svarende til 5 ECTS.

SAMMENHAENG

Semestret er horisontalt keedet sammen af temaet leg. Leg bliver udfoldet i en kulturel og teknologisk
sammenhaeng. Teknologisk vil der blive arbejdet med kropsligt forbundet intelligent legetgj. De stude-
rende vil desuden skulle styre et teknologisk projekt efter projektledelsesprincipper.

Vertikalt er der pa Software Engineering taget hul pa hardware og robotteknologi. Dette tema vil for-
saette pa 5. semester.
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810 Semesterbeskrivelse — 5. semester

SEMESTERTEMA
Agenter og interaktion

VARDIARGUMENTATION

Pa 5. semester arbejdes der videre med robotteknologi og interaktion. De skal arbejde med den seerli-
ge type af interaktion, der knytter sig til fysisk intelligente systemer. De studerende skal selv designe
fysisk interaktion til robotteknologiske produkter. Produkter der arbejdes med kan f.eks. veere til leg,
leering eller terapi.

KOMPETENCEMAL
De studerende skal opna kompetencer indenfor:
- forstéelse af fysisk interaktion
- forstaelse for "THuman Robotic Interaction”
- kunne videreudvikling af robotagentsystemer

- skal gennem test have forstaelse for kommercielle robotteknologiske produkter

SEMESTERINDHOLD

OB-HWR - Programmering af hardware og robotteknologi til lege- og laeringsformal (7,5 ECTS)
OB-FI — Fysisk interaktionsdesign og tilretteleeggelse af rummelige installationer (7,5 ECTS)
F-EIT5 — Experts in Teams (10 ECTS)

Ovenstaende moduler er obligatoriske. Derudover indgar der i semestret valgfag svarende til 5 ECTS.

SAMMENHAENG

Semestret er kaedet sammen af temaet interaktion og agenter. Interaktion bliver pa dette semester
keedet sammen med forholdet mellem menneske og agent. Det er f.eks. dialogen mellem menneske
og autonom robot der er i fokus. Tidligere pa uddannelse har de studerende arbejdet med interaktion i
relation til computer (Human Computer Interaction). Det er derfor naturligt at fglge om med at udvide
interaktionsbegrebet til ogsa at rumme interaktion med agenter.

De studerende skal i praksis designe interaktion med agenter pa 5. Semester.
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811 Semesterbeskrivelse — 6. semester

SEMESTERTEMA
Bachelorprojekt

VARDIARGUMENTATION

Bachelorprojektet er placeret pa 6. semester og skal demonstrere den studerendes evne til pa kvalifi-
ceret vis at formulere, analysere og bearbejde problemstillinger inden for et afgreenset fagligt emne,
der afspejler hovedveegten i uddannelsen. Derudover skal de studerende kunne forholde sig viden-
skabsteoretisk til deres felt.

KOMPETENCEMAL

De studerende skal opna kompetencer indenfor:
- udarbejdelse af bachelorprojekt inden for omradet intelligente systemer til spil, leg og leering
- forstaelse for videnskabsteori og videnskabelige metoder
- forstaelse for samspillet mellem etik og teknologi

- kendskab til nye tendenser inden for design af digitale lseremidler og HCI

SEMESTERINDHOLD

RB-IFVT — Videnskabsteori og videnskabelig metode (3 ECTS)
OB-BAP6 — Bachelorprojekt (15 ECTS)

OB-TLH®6 - Tendenser indenfor digitale lseremidler og HCI (3,5 ECTS)
OB-EATS6 - Etik og teknologi (3,5 ECTS)

Ovenstaende moduler er obligatoriske. Derudover indgar der i semesteret valgfag svarende til 5
ECTS.

SAMMENHAENG

Gennem udarbejdelse af et starre projekt far den studerende mulighed for at opna viden om og erfa-
ring med professionel problemlgsning og kan anvende de metoder og redskaber, der er indleert gen-
nem studiet. Som en del af perspektiveringen er det vigtigt ogsa at forholde sig til de rammer som den
grundleeggende ingenigrvidenskabelige tilgang giver.
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812 Censorkorps og studienavn

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

813 lkrafttreeden

1. Godkendt af Studienaevnet for Uddannelserne ved Det Tekniske Fakultet og af Uddannelsesdi-
rektaren pa vegne af Dekanen for Det Tekniske Fakultet d. 20. august 2010.

2. Studieordning 2013 godkendt af Studienaevnet for Uddannelserne ved Det Tekniske Fakultet
og af Uddannelsesdirektgren pa vegne af Dekanen for Det Tekniske Fakultet d. 17. september
2013 (Version 1.0)

3. Andringer godkendt af Studienaevnet for Uddannelserne ved Det Tekniske Fakultet og af Ud-
dannelsesdirektgren pa vegne af Dekanen for Det Tekniske Fakultet d. 23. juni 2014 (Version
1.1)

4. /ndringer godkendt af Studiensevnet for Uddannelserne ved Det Tekniske Fakultet og af Ud-
dannelsesdirektgren pa vegne af Dekanen for Det Tekniske Fakultet d. 12. november 2014
(Version 1.2)
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