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1. Kursens bendmning och omfattning

Kursen bendamns Stort spelprojekt / Large Game
Project och omfattar 30 hogskolepodng. 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 2013-06-19.
Kursplanen har reviderats av Sektionen for
datavetenskap och kommunikation och galler fran
2013-09-02.

Dnr: BTH 4.1.1-0465-2013

3. Syfte

Syftet med kursen &r att férbereda for
yrkesverksamhet inom spelindustrin.

Att utveckla en omfattande spelprogramvara for
stéller stora krav pa tekniskt kunnande. Utvecklaren
maste vara skicklig i att programmera samt kunna
designa och dokumentera arkitekturen for storre
programvaror. Utvecklaren maste dven ha kunskap
om tredjepartsprogramvaror samt ha férmagan att
integrera dessa med sin egen programvara. Metoder
och utvecklingsprocesser inom kursen &r inriktade
pa iterativa, agila och informella arbetssétt som &r
vanligt i spelindustrin. Kursen ar upplagd for att
efterlikna ett projekt som det kan bedrivas ute i
industrin.

4. Innehall

Kursen omfattar foljande:

eProgramvaruutveckling av ett 3D-spel: design och
analys, prototyping, designa arkitektur,
konstruktion, dokumentation, prestandaoptimering
och testning.

ePlanering och organisation av, samt analys och
reflektion 6ver, individens och gruppens arbete.

5. Mal
Kunskap och forstielse

Efter genomford kurs ska studenten:

ekunna redogora for god kvalitet och prestanda i ett
fardigt system.

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

*ha fordjupade kunskaper inom nagon del av
spelteknikomradet.

Firdighet och formdga

Efter genomford kurs ska studenten:

ekunna utveckla en spelprogramvara genom att, i
grupp, aktivt delta i planerandet, organiserandet
och genomférandet av projektet.

esjalvstandigt och i grupp kunna dokumentera och
testa mjukvara.

Virderingsférmaga och forhallningssatt

Efter genomford kurs skall studenten:

ekunna forhalla sig till olika mjukvarubibliotek
samt kunna avgora vilken teknologi som ar mest
lamplig i en given situation.

ekunna analysera och resonera kring férvérvade
spelteknikkunskaper som gynnar rollen som
yrkesverksam spelutvecklare.

6. Generella féormagor

7. Lirande och undervisning

Kursen bestér i huvudsak av studenternas eget
projektarbete, dvs utveckling av ett omfattande
3D-spel. Uppgiften bestams i samrad mellan
kurshandledare och studenter. Studenterna viéljer i
samrad med kurshandledare teknik och arkitektur
for att 16sa uppgiften. Inom ramen for uppgiften far
studenterna fria hander att utveckla spelet.
Studenterna organiserar sig i grupper och skoter
sjdlva sin planering. Varje projektgrupp har en eller
flera handledare som fungerar som chef/er 6ver
projektgruppen. Projektgruppen rapporterar till
handledarna och stimmer av sin progression mot
uppsatta mal. Parallellt med projektet kan
undervisning ske genom foreldsningar, seminarier,
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handledning och rapportskrivning. I rapporter
summerar studenten teoretiska kunskaper och
reflekterar 6ver det praktiska arbetet och egen insats
i projektet. Genomfoérandet av projekten sker i storre
grupper (forslagsvis ca 10 personer). Projektarbetet
kan lokaliseras till foretag, myndighet, annan
organisation eller inom hdgskolan. Lokaliseringsort
kan avvika fran studieort.

Svenska

8. Bedomning och examination
Examinationsmoment for kursen

Kod Benami ng Onfattning Betyg
1310 Rapportskrivning - teknik 3.5 hp GU
1320 Rapportskrivning - process 3.5 hp GUuU
1330 Presentation 1 hp GU

1340 Proj ekt 22 hp GU

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

9. 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.

10. Forkunskapskrav

For tilltrade till kursen kravs att den studerande har
avklarat kurser motsvarande 130 hogskolepoang
inom datavetenskap, matematik, maskinteknik,
programvaruteknik och/eller elektroteknik.
Inkluderat i de 130 hogskolepodngen ska foljande
amnespodng, eller motsvarande, finnas; 15
hogskolepoang i objektorienterad programmering,
15 hogskolepodng i 3D-programmering samt 7,5
hogskolepoang fran kursen Litet spelprojekt.

11. Utbildningsomrade och huvudomrade
Kursen tillhor utbildningsomradet Teknik och ingar
i huvudomradet Programvaruteknik.

12. Begransningar i examen

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

13. Ovrigt
Ersatter PA2505.

14. Kurslitteratur och 6vriga larresurser
Huvudlitteratur

Game Coding Complete, Third Edition
Forfattare: Mike McShaffry

Forlag: Delmar Publishing

Utgiven: 2009

ISBN-10: 1584506806

ISBN-13: 978-1584506805
Referenslitteratur

1. Projects in Computing and Information Systems.
A Student's Guide

Forfattare: Christian Dawson

Forlag: Pearson Edu Ltd

Utgiven: 2005, Antal sidor: 264
ISBN10: 0321263553

ISBN13: 9780321263551

2. Agile Software Development
Forfattare: Cockburn, Alister

Forlag: Pearson Professional Education
Utgiven: 2001, Antal sidor: 304
ISBN10: 0201699699

ISBN13: 9780201699692

3. Cross-Platform Game Programming
Forfattare: Steven Goodwin

Forlag: Charles River Media

Utgiven: 2005, Antal sidor: 460
ISBN10: 0321263553

ISBN13: 978-1584503798
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