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KURSPLAN

Skripting och andra sprak
Scripting and other languages
6 hogskolepoang (6 credits)

Kurskod: DV1633 Amnesgrupp: Datateknik

Huvudomrade: Datavetenskap Undervisningssprak: Svenska men undervisning pa engelska
Utbildningsomrade: Teknik kan forekomma.

Utbildningsniva: Grundniva Giller fran: 2021-01-18

Fordjupning: GIF - Grundniva, har mindre dn 60 hp Faststdlld: 2020-10-01

kurs/er pa grundniva som férkunskapskrav

l.

Beslut
Denna kurs ar inrattad av dekan 2020-09-18. Kursplanen ar faststilld av prefekten vid institutionen for
datavetenskap 2020-10-01 och giller fran 2021-01-18.

Forkunskapskrav
Avklarat 12 hogskolepoang i programmering och genomgatt kurs 3d-programmering

Syfte och innehall

3.1 Syfte
For att implementera ett modernt datorspel kravs en process dar ett flertal olika skript- och
programmeringssprak samverkar. Kunskaper om hur, nir och varfor olika sprak bor nyttjas paverkar till
hog grad i samtliga spelutvecklingsstadier. | kursen far studenten designa och implementera egna I8sningar
dir olika datorsprak nyttjas for olika andamal.

3.2 Innehall
* Samverkan mellan olika skript- och programmeringssprak.
* Egendefinierade filformat.
* Analys av befintliga spelverktyg.
* Spel och spelverktygskonstruktion.
* Spelutvecklingsprojekt dar givet spelkoncept ska realiseras till korbar applikation dar egenutvecklat
nivaverktyg implementeras och nyttjas.

Liarandemal
Fdljande lirandemal examineras i kursen:

4.1 Kunskap och forstaelse
Efter genomford kurs ska studenten:
* overgripande kunna beskriva metoder och tekniker som ar relevanta inom amnet.

4.2 Firdighet och formaga
Efter genomford kurs ska studenten:
* ha férmaga att presentera och sjalvstindigt forklara hur, nar och varfor olika datorsprak kan och bor
samverka.
* sjalvstandigt, utifran en problembeskrivning, kunna implementera ett enklare datorspel dir bade verktyg
och skriptdriven spellogik implementeras.
* sjalvstandigt kunna implementera enklare korutiner for aktorers beteenden i ett datorspel.
* ha kinnedom om och kunna nyttja befintliga ramverk for underlittad samverkan mellan datorsprak.

4.3 Virderingsformaga och forhallningssitt
Efter genomford kurs ska studenten:
* ha férmaga att argumentera kring for- och nackdelar med olika skriptdrivna mjukvaruldsningar.



Laraktiviteter

Kursen ar upplagd kring:

* Forelasningar dar teorier och praktiska exempel presenteras.

* Projektuppgift dar studenterna, enskilt eller i mindre grupp, arbetar med att skapa en demoapplikation.
Projekthandledning sker varje vecka. Undervisningen ges i huvudsak pa svenska men undervisning pa engelska
kan forekomma.

Bedomning och examination
Examinationsmoment for kursen

Kod Bendamning Omfattning Betyg
2105 Projektuppgift 4,5 hp GU
2115 Salstentamen 1,5 hp GU

Kursen bedoms med betygen G Godkind, UX Underkind, ndgot mer arbete kravs, U Underkand.

| kurstillfallets kurs-PM 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.

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

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

Kurslitteratur och dvriga larresurser
Programming in Lua, Fourth Edition
Forfattare: Roberto Lerusalimschy

Forlag: Lua.org; 4 edition, 2016

Antal sidor: 388

ISBN: 978-85-903798-6-7



