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Game Engine Architecture
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Utbildningsomrade: Teknik engelska men undervisning pa svenska kan forekomma.
Utbildningsniva: Avancerad niva Giller fran: 2019-09-02
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pa grundnivd som foérkunskapskrav

I. Beslut
Denna kurs ar inrattad av dekan 2019-03-20. Kursplanen ar faststalld av prefekten vid institutionen for datavetenskap
2019-04-01 och giller fran 2019-09-02.

2. Forkunskapskrav
For tillerade till kursen kravs avklarad kurs Litet spelprojekt, 10 hp samt genomgangen kurs Programvaruarkitektur och
kvalitet, 7,5 hp.

3. Syfte och innehall

3.1 Syfte
Kursen syftar till att ge en avancerad forstaelse genom analys, utvirdering och implementation av vanligt forekommande
spelmotorarkitekturer. Skaffa kunskap om och forstaelse for arkitekturernas styrkor och svagheter for att utifran
kravstillning och malsattning kunna vilja lamplig arkitektur.

3.2 Innehall
<div>Kursen omfattar foljande moment:</div>
* Analys och utvirdering av arkitekturers styrkor och svagheter.
* Val av limplig arkitektur baserat pa krav och begransningar.
* Utvarderingsmetodik kring arkitekturutvardering.
* Prototyputveckling och utvardering av konkreta problem som uppstar vid utveckling av spelmotorer.
* Angransande amnen relaterade till design och utveckling av spelmotorer.

4. Lirandemal
Fdljande lirandemal examineras i kursen:

4.1 Kunskap och forstaelse
Efter genomford kurs ska studenten:
</div>
* kunna dokumentera, beskriva och analysera olika spelmotorarkitekturer
* kunna analysera kravstillning och underbygga rekommendationer for arkitekturforslagkunna identifiera sitt behov av
ytterligare kunskap

<div>

4.2 Fardighet och féormaga
Efter genomford kurs ska studenten:
</div>
* kunna implementera prototyper av foreslagna arkitekturer
* kunna folja en uppsittning krav och géra évervaganden och antaganden for att kunna foresla praktiska 18sningar
* kunna genomféra relevanta matningar kopplat till analys, prestanda och kravstallning
* kunna utoka en befintlig arkitektur baserat en uppsittning av rekommendationer
* kunna dokumentera och presentera spelmotordesign och dess férandringar



<div>

4.3 Virderingsformaga och forhallningssitt
Efter genomford kurs ska studenten:
</div>
* sjalvstandigt och i samarbete med andra kunna diskutera, féresla och utvirdera olika arkitekturer for att 18sa givna
problem inom spelmotorer
* kritiskt kunna bedéma utokningsbarhet och ateranviandning av en spelmotorarkitektur
* kunna utvardera och kritiskt granska olika spelmotorarkitekturer

Laraktiviteter

Kursen ar upplagd efter tekniker fran projektbaserad inlirning. Studenterna introduceras till teorin under férelasningar och en
del av materialet som presenteras pa dessa anvinds efterat for att |6sa konkreta problem i inlimningsuppgifterna. Uppgifterna
foljs av seminarier (i grupper om 3-4 studenter) dér inlarningsprocessen sker genom diskussioner och aterkoppling fran
lararna. Under forelasningarna

uppmuntras ocksa studenterna att diskutera och argumentera for och emot olika metoder eller designlésningar. Dessutom
ges studenterna, uppdelade i grupper, i uppdrag att utarbeta en presentation pa ett utvalt imne efter féreldsningarna. Genom
detta tranar och visar studenten sin formaga att utforska, analysera och presentera konkreta amnen eller idéer.
Undervisningen ges normalt pa svenska men undervisning pa engelska kan férekomma.

Bedomning och examination
Examinationsmoment for kursen

Kod Bendmning Omfattning Betyg
1910 Inlamningsuppgift | 1,5 hp GU
1920 Inlamningsuppgift 2 1,5 hp GU
1930 Inlimningsuppgift 3 1,5 hp GU
1940 Presentation I hp GU
1950 Projektuppgift[ 1] 2hp AF

[1] Bestammer kursens slutbetyg vilket utfirdas forst nar samtliga moment godkants.

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

| kurstillfallets kurs-PM framgar i vilka examinationsmoment som kursens lirandemal examineras samt gillande
bedomningsgrunder.

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

Begrinsningar i examen
Kursen kan ingd i examen men inte tillsammans med annan kurs vars innehall, helt eller delvis, dverensstimmer med
innehallet i denna kurs.

Kurslitteratur och 6vriga ldarresurser
Game Engine Architecture; 2nd Edition
Forfattare: Jason Gregory

Forlag: A K Peters/CRC Press

Utgiven: 2014, Antal sidor: 1052

ISBN-13: 978-146650017

Referenslitteratur

Game Coding Complete; 4th Edition
Forfattare: Mike McShaffry

Forlag: Course Technology

Utgiven: 2013, Antal sidor: 911
ISBN-13: 978-1133776574

Applied Software Architecture; |st Edition
Forfattare: Christine Hofmeister, Robert Nord, Dilip Soni
Forlag: Addison-Wesley Professional



Utgiven: 1999, Antal sidor: 432
ISBN-13: 978-0201325713

Game Programming Patterns; |st Edition
Forfattare: Robert Nystrom

Forlag: Genever Benning

Utgiven: 2014, Antal sidor: 354

ISBN-13: 978-0990582908

. Ovrigt

Denna kurs ersatter kursen DV2549



