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KURSPLAN

Tillampad spelgrafik
Applied Game Graphics
I5 hogskolepoang (15 credits)

Kurskod: UD 1450 Amnesgrupp: Datateknik
Huvudomrade: Utveckling av digitala spel Undervisningssprak: Svenska
Utbildningsomrade: Teknik Giller fran: 2018-08-01
Utbildningsniva: Grundniva Faststilld: 2018-06-11
Fordjupning: GIF - Grundniva, har mindre dn 60 hp Avvecklad: 2021-11-08

kurs/er pa grundniva som férkunskapskrav

I. Beslut
Denna kurs ar inrattad av dekan 2017-12-15. Kursplanen ar faststalld av prefekten vid institutionen for kreativa teknologier
2018-06-11 och giller fran 2018-08-01.

2. Forkunskapskrav
For tillerade till kursen kravs genomgangen kurs Grunder i spelgrafik, 7,5 hp.

3. Syfte och innehall

3.1

3.2

Syfte

Kursen syftar till att studenten ska lara sig att utifran skisser och referensmaterial skapa spelgrafik i bade 2D och 3D.
Dessutom ska studenten fa en djupare forstaelse och formaga att hantera olika ritverktyg. Studenten forvintas efter
avslutad kurs ha bade teoretisk och praktisk kunskap kring skapandet av spelgrafik for en industristandardiserad
spelmotor.

Innehall

* Forproduktion i form av konceptskisser.

* Modellering och rendering av 3D-modeller utifran egenskapade konceptskisser.

* Grundlaggande forstaelse av tekniska aspekter for skapandet av 2D-grafik.

* Grundliggande forstaelse for relevanta filformat.

* Analys och forstaelse av material och mikroytor inom spelgrafik.

* Analys och forstaelse av tekniska aspekter och termer fér uppbyggnaden samt realtidsrenderingen av 3D-modeller
anpassade for spelutveckling.

* Grundliggande forstaelse av tekniska aspekter for spellogik inom realtidsrendering.

* Analys och grundliggande forstaelse for optimering inom realtidsrendering.

4. Lirandemal
Foljande lirandemal examineras i kursen:

4.1

4.2

Kunskap och forstaelse

Efter genomford kurs ska studenten:

* kunna forklara hur tekniska aspekter hanteras i skapandet av spelgrafik.

* kunna redogéra hur for-produktionsmoment ligger till underlag for en 3D-modell.

* dvergripande forsta, kunna presentera och sjilvstindigt forklara hur de tekniska aspekterna kan hanteras i en
modelleringsprocess.

* sjalvstiandigt kunna redogora for hur grundlaggande spellogik hanteras inom realtidsrendering.

* dvergripande forsta och sjalvstindigt forklara grundliaggande efterbehandlingstekniker for bilder inom rendering.

Fardighet och formaga

Efter genomford kurs ska studenten:

* ha god fardighet och férmaga i skissteknik savil som 3D-modellering.

» utifran en problembeskrivning, kunna designa och konstruera 3D-modeller avsedda for realtidsrendering.



* utifrdn en problembeskrivning och teori, kunna praktiskt skapa grundliggande spellogik.
* kunna identifiera sitt behov av ytterligare kunskap och att utveckla sin kompetens.

4.3 Virderingsformaga och forhallningssitt
Efter genomford kurs ska studenten:
* kunna argumentera for design.
* kunna vardera for och nackdelar av de modelleringstekniker som kursen gar igenom.
* kunna argumentera kring val av uppbyggnad av en 3D-modell.
* kunna argumentera kring for- och nackdelar av den topologiska uppbyggnaden av en 3D-modell.

Laraktiviteter
Kursen ska ges som campuskurs. Undervisningen sker i form av foreldsningar, laborationer, studentaktiva genomgangar och
handledning. Laborationer och rapporten redovisas genom inlimningsuppgifter. Rapporten presenteras ocksa muntligt.

Bed6mning och examination
Examinationsmoment for kursen

Kod Benimning Omfattning Betyg
1810 Inlamningsuppgift | 3 hp GU
1820 Inlamningsuppgift 2 4,5 hp GU
1830 Rapport 6 hp GU
1840 Presentation 1,5 hp GU

Kursen bedéms med betygen G Godkind, UX Underkind, nagot mer arbete kravs, U Underkind.

| kurstillfallets kurs-PM framgar i vilka examinationsmoment som kursens larandemal examineras samt gillande
bedémningsgrunder.

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

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

Kurslitteratur och 6vriga liarresurser

I. Character Modeling with Maya and ZBrush, ISBN: 9781136141812

2. Drawing Basics and Video Game Art, ISBN: 9780823098484

3. Maya Studio Projects Game Environments and Props, ISBN: 9780470609330

Rekommenderad litteratur:
I. Teckningskonstens grunder : en professionell guide for konstnarer, ISBN: 978184193801 |

. Ovrigt

Denna kurs ersatter kursen UD 1440



