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1. Kursens bendmning och omfattning

Kursen bendamns Forskningsmetodik i spel- och
programvaruteknik / Research Methodology in
Game and Software Engineering och omfattar 7,5
hogskolepoang. En hogskolepoang motsvarar en
poéng i European Credit Transfer System (ECTS).

2. Beslut om faststillande av kursplan

Denna kurs ar inrdttad av Sektionen for
datavetenskap och kommunikation 2013-11-11.
Kursplanen har reviderats av prefekten vid
institutionen for kreativa teknologier och géller fran
2016-03-01.

BTH-4.1.1-0079-2016

3. Syfte

Kursen skall ge studenten en introduktion till
forskningsmetodik genom framtagning, utvardering
och jamforelse av metoder, tekniker och verktyg och
hur dessa péaverkar olika system eller
organisationer. I denna kurs far studenten en
forstaelse for forskningsmetodik som gor en sadan
utvérdering och jamfdrelse mojligt. Studenten far
ocksé erfarenheter av aktuell forskning inom
omradet genom att planera, genomf&ra och
rapportera ett mindre forskningsprojekt inom
spelteknikomradet.

4. Innehall

Kursen introducerar informationssdkning,
vetenskapliga forskningsmetoder, vetenskapligt
skrivande, samt utvérdering av forskning. Moment
som ingar i kursen inkluderar en introduktion till
forskning, s6kning och kritisk utvéardering av
vetenskaplig litteratur, formulering av
vetenskapliga fragestéllningar/problem, val av
lamplig forskningsmetod, forskningsetik, insamling
och analys av data, validitetshot, och praxis for
vetenskapligt skrivande. Kursen innehéller &ven
studier av forskningsfronten inom spel- och
programvaruteknik som ligger till en grund for

Oovriga moment.

5. Mal

Kunskap och forstaelse

Efter genomford kurs ska studenten:

ekunna redogora for olika forskningsmetoder,
insamling och analys av data

ekunna tillgodogora sig aktuella forskningsartiklar
inom spel- och programvaruteknik

Fardighet och férmaga

Efter genomford kurs ska studenten:

ekunna anvénda vetenskapliga databaser och
sokmotorer for att identifiera relevanta
forskningsartiklar inom spel- och
programvaruteknik baserat pa sokstrangar
ekunna samla in och analysera data i ett mindre
forskningsprojekt och jamfora resultaten med
relevanta forskningsartiklar
eforskningsunderbyggt kunna redogora for
state-of-the-art tekniker inom ett specifikt spel- och
programvaruteknikomrade

Véarderingsférmaga och forhallningssatt

Efter genomford kurs ska studenten:

ekunna forhalla sig till vetenskapliga begrepp och
relatera till dem i ett mindre forskningsprojekt

6. Lirande och undervisning

Kursen inleds med foreldsningar inom
forskningsmetodik och bedrivs senare i tva
huvudmoment; Artikelanalys: seminarieform déar
aktuella forskningsartiklar inom omradet
presenteras, opponeras och diskuteras av
studenterna under handledning av larare, Rapport:
fordjupning med vetenskaplig rapportskrivning
inom ett egenvalt omrade. Artiklarna som
presenteras har olika tekniska teman som valts ut
genom informationssokning av studenter och larare,
samt distribuerats till studenterna fore seminariet.
Studenterna som presenterar artiklarna férbereder
en forskningsunderbyggd presentation som pa ett
tydligt sétt belyser valt teknikomrade. Ovriga
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studenter ska ha last igenom materialet infor
seminariet for att kunna delta i diskussionerna.
Nagra av studenterna far infor presentationerna en
sarskild roll som opponent, vilka skall anta en
kritisk hallning till den forskning och teknik som
presenteras i syfte att fa igdng en bra diskussion. I
kursen viljer studenterna att, ensamma eller i par,
skriva en rapport om en aktuell teknik som foljer
praxis for en vetenskaplig artikel. Rapporten ska
vara centrerad kring en vetenskaplig frage- eller
problemformulering och inkludera en initial teknisk
16sning, datainsamling och analys, samt jamforelse
med litteraturen. Denna rapport skall ocksa
presenteras pa ett slutseminarium.

Svenska men undervisning pa engelska kan
forekomma.

7. Bedémning och examination
Examinationsmoment for kursen

1610 Arti kel anal ys
1620 Rapport[1]

1 Bestimmer kursens slutbetyg vilket utfardas forst
nér samtliga moment godkénts.

Kursen bedéms med betygen A Utmarkt, B Mycket
bra, C Bra, D Tillfredsstéllande, E Tillrackligt, FX
Underkénd, nagot mer arbete kravs, F Underkéand.

8. Kursvirdering

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

9. Forkunskapskrav

For tilltrade till kursen kradvs att studenten har
avklarat kurser motsvarande 120 hp inom relevant
omrade.

10. Utbildningsomrade och huvudomrade

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

11. Begransningar i examen

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

12. Kurslitteratur och 6vriga larresurser
Kurslitteratur

Litteraturen i kursen utgdrs av det urval av
forskningsartiklar som i varje kurstillfélle tas fram.
Till detta tillkommer de individuella artiklar som
studenten anvander som underlag for rapporten.
Referenslitteratur

Projects in Computing and Information Systems;
2nd Edition

Forfattare: Christian W. Dawson

Forlag: Pearson Education Canada

Utgiven: 2009, Antal sidor: 304

ISBN-13: 978-0273721314

How to Research (Open Up Study Skills); 4th
Edition

Forfattare: Loraine Blaxter et al.

Forlag: Open University Press

Utgiven: 2010, Antal sidor: 328

ISBN-13: 978-0335238675

Writing for Computer Science; 3rd Edition
Forfattare: Justin Zobel

Forlag: Springer

Utgiven: 2014, Antal sidor: 284

ISBN-13: 978-1447166382

Thesis Projects: A Guide for Students in Computer
Science and Information Systems; 2nd Edition
Forfattare: Mikael Berndtsson et al.

Forlag: Springer

Utgiven: 2007, Antal sidor: 162

ISBN-13: 978-1848000087

Experimental Design: From User Studies to
Psychophysics; 1st Edition

Forfattare: Douglas W. Cunningham and Christian
Wallraven

Forlag: A K Peters/CRC Press

Utgiven: 2011, Antal sidor: 408

ISBN-13: 978-1568814681

Ovriga lirresurser
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