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I. Beslut
Denna kurs ar inrattad av dekan 2022-02-16. Kursplanen ar faststalld av prefekten vid institutionen for
maskinteknik 2022-09-01 och giller fran 2023-03-27.

2. Forkunskapskrav
For tillerade till kursen kravs 150 avklarade hp varav 60 hp fran ett civilingenjorsprogram i maskinteknik (eller
motsvarande). | de 60 hp ska kurserna i produktutvecklingsmetodik (Innovativ och Hallbar produktutveckling
I/Design Thinking), minst 6 hp och Datorstdd for ingenjorer (eller motsvarande), minst 5 hp inga.

3. Syfte och innehall

3.1 Syfte
Syftet med kursen ar att ldra sig hur man anvander Virtuell Prototypframstillning (VP) for att stodja
designaktiviteter och beslutsfattande. Den okande komplexiteten hos produkter och system kraver att
ingenjorer redan i tidig produktutveckling gor flera designval vars paverkan pa slutprodukten kan vara
svar att forutse, vilka kan resultera i hdga kostnader och forseningar senare i utvecklingen. Att designa
innovativa, interaktiva och hillbara produkter kraver ofta att ingenjérer och kunder utforskar bade
problemomradet och 1&sningsrymden tillsammans. Traditionellt 4r detta en dyr och tidskravande aktivitet
som kraver utveckling av fysiska prototyper for att testa och jimfora designalternativ. Anda finns det en
grins for bade vilken variation och tidsprecision som ar mojlig i denna utforskning. Med tillkomsten av ny
teknik och datorkapacitet erbjuder verktyg for “mixed reality” méjligheten att uppleva och validera
|osningar, utvardera deras effektivitet och forutse maojliga fel och bieffekter. Anvandningen av dem ar
dock inte trivial: de kraver kunskap om prototypprogramvara och hardvara samt kunskap om den
specifika tillimpningen.
Det 6vergripande malet med kursen ir att ge studenterna en &verblick éver VP-verktyg, metoder och
bakgrund, samt ge erfarenhet av att planera och genomféra en VP-fallstudie for att stodja beslutsfattande i
produktutveckling. Studenterna kommer att utveckla insikter och fardigheter for att effektivisera sin
produktutveckling, samtidigt som hallbarhetsaspekterna beaktas. Dessutom far studenterna erfara och
jobba med det breda utbudet av faktorer som traditionellt prioriteras inom ingenjorsdiscipliner.

3.2 Innehall
Kursen innehaller teoretiska och praktiska moment:
* Verktyg for VP, plattformar och enheter, anvindning och integration (huvudfunktioner, granssnitt,
skriptelement)
* VP-teknologier och -verktyg; dess fordelar och nackdelar, historia och nuvarande anvandning i
branschen
* Minskliga faktorer att beakta vid design och prototyputveckling med interaktiva system, saisom
perceptuella och kognitiva aspekter
* Hur man sitter upp och planerar en hel VP-aktivitet, fran utredning och definition av behov och krav till
prototyputveckling och testning



4. Lirandemal
Foljande lirandemal examineras i kursen:

4.1 Kunskap och forstaelse
Efter genomford kurs ska studenten kunna:
* Beskriva VP-aktiviteternas allmanna roll i en produktutvecklingsprocess, inklusive strategiska och
operativa fordelar och begransningar, verktyg och strategier
* Ge en oversikt 6ver VP-teknologier, deras potential och nackdelar, vid bedémning av olika design- och
ingenjorsaspekter
* Visa medvetenhet om manskliga interaktionsaspekter (t.ex. sensoriska och kognitiva faktorer) i
VP-aktiviteter samt arbeta i multidisciplinara team.

4.2 Firdighet och formaga
Efter genomford kurs ska studenten kunna:
* Anvanda och integrera olika VP-verktyg och -teknologier i en teknisk designkontext
* Designa och implementera virtuella prototyper for testning och utvardering med hansyn till tekniska,
funktionella och manskliga aspekter
* Anvand VP-demo som ett kommunikationsmedium for att stddja och diskutera tekniska designbeslut,
integrerat med skriftlig och visuell dokumentation.

4.3 Virderingsformaga och forhallningssitt
Efter genomford kurs ska studenten kunna:
* Vilja och motivera anvandningen av specifika VP-verktyg, teknologier och strategier beroende pa
fallstudiekrav (t.ex. industriellt/forskningssammanhang, syfte/typ av produkt/system)
* Planera och implementera VP design- och testaktiviteter, forsta och kommunicera resultat, jimfora
alternativa losningar och dra slutsatser for att stodja beslutsfattande i produktutveckling

5. Ldraktiviteter
Laraktiviteter inkluderar traditionella forelasningar saval som aktivt lirande:
* Teoretiska foreldsningar och lektioner
* Handledningar for VP-verktyg (steg-for-steg) och problembaserade ovningar
* Inlamningsuppgifter och avslutande grupprojekt (forskningsutredning, prototyputveckling och demo,
utarbetande av rapporter och presentationer)
* Presentera resultat och begrinsningar, beskriva metoder och resultat, dela lirdomar och ge feedback pa
andras arbete

6. Bedomning och examination
Examinationsmoment for kursen

Kod Bendmning Omfattning Betyg
2305 Projekt 3,5 hp AF
2315 Salstentamen 2,5 hp AF
2325 Inlamningsuppgift 1,5 hp AF

Kursen bedoms med betygen A Utmarkt, B Mycket bra, C Bra, D Tillfredsstillande, E Tillrackligt, FX Underkand,
nagot mer arbete kravs, F Underkind.

| kurstillfallets information infor kursstart framgar i vilka examinationsmoment som kursens lirandemal
examineras samt gillande bedomningsgrunder.

Examinator kan, efter samrad med hogskolans FUNKA-samordnare, fatta beslut om anpassad examinationsform for att en
student med varaktig funktionsvariation ska ges en likvardig examination jamfort med en student utan funktionsvariation.

7. Kursvirdering
Kursvirdering ska goras i enlighet med BTH:s beslut om fragestillning i kursvirderingar och beslut om
process for hantering och uppfoljning av kursvarderingar.

8. Begransningar i examen
Kursen kan inga i examen men inte tillsammans med annan kurs vars innehill, helt eller delvis,
overensstammer med innehallet i denna kurs.

9. Kurslitteratur och 6vriga lirresurser
Presentationsmaterial (referenslitteratur kommer att inkluderas)
Onlinedokumentation (t.ex. Unity 3D-webbplats)



