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1. Kursens bendmning och omfattning

Kursen bendamns Litet spelprojekt / Small Game
Project och omfattar 10 hogskolepoédng. En
hogskolepoang motsvarar en poang i European
Credit Transfer System (ECTS).

2. Beslut om faststillande av kursplan

Denna kurs ar inrdttad av Sektionen for
datavetenskap och kommunikation 2012-11-26.
Kursplanen har reviderats av prefekten vid
institutionen for kreativa teknologier och géller fran
2016-01-01.

Dnr: BTH 4.1.1-0654-2015.

3. Syfte

Som spelutvecklare krévs god samarbetsférmaga
samt en forstaelse for vad god kvalitet innebér.
Kursen syftar till att, i mindre grupp om ca fem
studenter, designa, implementera och dokumentera
en smaskalig spelidé. Projekten kommer att drivas
utifran en agil mjukvaruutveckling, som ar ett
samlingsnamn f0r interativa och inkrementella
metoder dar krav successivt utvecklas under
processens gang. Syftet ar att formedla och ge
erfarenheter hur man planerar, utfor och slutfor ett
projekt.

4. Innehall

Kursen omfattar foljande delmoment.

® Programvaruutveckling av ett datorspel: design
och analys, prototyptillverkning, konstruktion, test
och grundlaggande prestandaoptimering.

¢ Planering och organisation av gruppens arbete
samt analys och reflektion av individens och
gruppens arbete (projektorganisation,
projektplanering, muntlig och skriftlig rapportering)
utifran ett agilt utvecklingsperspektiv.

5. Mal
Kunskap och forstielse
Efter genomford kurs ska studenten:

*ha god forstaelse for de tekniska system och deras
ingaende komponenter som anvénts i slutversionen
av spelprojektet.

¢ kunna beskriva omradet agil projektutveckling
inom programvarutillverkning samt namnge att
antal nyckelfragor inom omradet.

Firdighet och formdga

Efter genomford kurs ska studenten:

ekunna genomfora och slutfora ett projekt med
produktleveranser genom medverkan i ett
projektteam.

¢ kunna hantera en projektplan under
genomforandet av ett programvaruprojekt;
inklusive uppskattning av storlek och insats,
tidsplan, resursallokering, versionshantering, samt
identifikation och hantering av projektrisker.
Viirderingsformdga och forhdllningssdtt:

Efter genomford kurs ska studenten:

ekunna resonera kring férvarvade teknik- och
processkunskaper och hur de gynnar rollen som
yrkesverksam spelutvecklare.

6. Lirande och undervisning

Undervisningen bestér i huvudsak av studenternas
eget projektarbete som dven kompletteras med
foreldasningar som presenterar teorier och bidrar till
den teoretiska och praktiska forstaelsen som kréavs
for att genomfora kursen. Projekthandledning och
avstamning sker fortlopande under projekttiden.
Studenterna ska skriva individuella rapporter dar
de reflekterar 6ver projektrelaterade problem och
fragestallningar. Projektgruppen ska i slutet dven
muntligen rapportera och reflektera 6ver
projektresultat och férvarvade erfarenheter.
Svenska men undervisning pa engelska kan
féorekomma.

7. Bedomning och examination
Examinationsmoment for kursen




1605 Proj ekt 7 hp GU
1615 Rapport 2 hp GU
1625 Presentation 1 hp GU

Kursen bedéms med betygen G Godkand, UX
Underkénd, nagot mer arbete kravs, U Underkand.

8. Kursvirdering

Kursansvarig ansvarar for att studenternas
synpunkter pa kursen systematiskt och regelbundet
inhdmtas och att resultaten av utvarderingar i olika
former paverkar kursens utformning och
utveckling.

9. Forkunskapskrav

Avklarade kurser motsvarande 90 hégskolepodng
inom datavetenskap, matematik, maskinteknik,
programvaruteknik och/eller elektronik inklusive 15
hogskolepoang i objektorienterad programmering,
15 hogskolepodng i 3D-programmering, 6
hogskolepoang Algoritmer och datastrukturer, 6
hogskolepoang linjar algebra samt kursen Grunder i
spelutveckling.

10. Utbildningsomrade och huvudomrade

Kursen tillhor utbildningsomradet Teknik och ingar
i huvudomradet Datavetenskap och huvudomradet
Programvaruteknik.

11. Begransningar i examen

Kursen kan inte ingé i examen med annan kurs, vars
innehall helt eller delvis Overensstammer med
innehallet i denna kurs.

12. Kurslitteratur och 6vriga larresurser
Kurslitteratur:

1. Introduction to Game Development, Second
Edition

Forfattare: Steve Rabin

Forlag: Charles River Media

Utgiven: 2009, Antal sidor: 1016

ISBN 10: 1584506792 ISBN 13: 9781584506799.
2. Agile Game Development with Scrum
Forfattare: Clinton Keith

Forlag: Addison-Wesley, 2010

Antal sidor: 384

ISBN: 0-321-61852-1.

Referenslitteratur:

1. Game Coding Complete, Fourth Edition
Forfattare: Mike McShaffry

Forlag: COURSE TECHNOLOGY INC.
Utgiven: 2012-03-21,

Antal sidor: 911

ISBN: 9781133776574.

2. Cross-Plattform Game Programming
Forfattare: Steven Goodwin

Forlag: Charles River Media, 2005

Antal sidor: 460

ISBN: 1-58450-379-3.
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