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KURSPLAN

Digital skulptering och optimering
Digital sculpting and optimisation
7,5 hogskolepoang (7.5 credits)

Kurskod: UD 1451 Amnesgrupp: Datateknik
Huvudomrade: Utveckling av digitala spel Undervisningssprak: Svenska
Utbildningsomrade: Teknik Giller fran: 2019-09-02
Utbildningsniva: Grundniva Faststilld: 2019-03-01

Fordjupning: GIF - Grundniva, har mindre dn 60 hp
kurs/er pa grundniva som férkunskapskrav

l.

Beslut
Denna kurs ar inrattad av dekan 2017-12-15. Kursplanen ar faststalld av prefekten vid institutionen for kreativa teknologier
2019-03-01 och giller fran 2019-09-02.

Forkunskapskrav
For tilltrade till kursen kravs avklarad kurs Tillimpad spelgrafik, 15 hp.

Syfte och innehall

3.1 Syfte
Kursen syftar till att studenten ska fa en djupare forstaelse inom digital skulptering, samt olika tillvigagangssitt att
optimera spelgrafik for en industristandardiserad spelmotor. Studenten forvantas efter kursens slut ha bade teoretisk och
praktisk kunskap inom digital skulptering, samt kunna analysera och argumentera for olika tillvigagangssatt inom
optimering for spelgrafik.

3.2 Innehall
+ Overgripande forstielse for digital skulptering.
* Forstaelse for hur man kan arbeta med hégpolygonmodeller.
* Forstaelse och kunskap inom optimeringstekniker avsedda for realtidsrendering.
* Kunskap att kunna omarbeta en hégpolygonmodell till lagpolygon.
* Kunskap att tillimpa normalmaps till ligpolygonmodeller.

Lirandemal

Foljande lirandemal examineras i kursen:

4.1

4.2

4.3

Kunskap och forstaelse

Efter genomford kurs ska studenten:

* ha forstaelse for, kunna presentera och forklara de tekniska aspekterna kring skapandet av texturer och normal-maps,
* kunna férklara samt argumentera kring optimeringstekniker och dess anviandningsomraden inom realtidsrendering,

* kunna forklara samt argumentera kring den topologiska uppbyggnaden av en 3D-modell.

Fardighet och formaga

Efter genomford kurs ska studenten:

* ha grundliggande fardighet och férmaga inom 3D-skulptering,

« utifran en problembeskrivning, kunna designa och konstruera hogpolygon 3D-modeller,
* kunna skapa vil fungerande normal-maps for 3D-modeller,

* kunna optimera 3D-modeller avsedda for realtidsrendering.

Virderingsférmaga och forhallningssitt

Efter genomford kurs ska studenten:

* kunna argumentera och motivera val av tekniker for genererandet av normal-maps och texturer i forhallande till
3D-modeller,

* kunna diskutera for- och nackdelar av uppbyggnaden av en hogpolygon 3D-modell som ska ligga till grund for en
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normal-map,
* kunna argumentera samt diskutera kring for- och nackdelar av olika optimeringstekniker i férhallande till 3D-modeller i
en realtidsrendering.

Laraktiviteter

Kursen ska ges som campuskurs.

Kursen bestar av foreldsningar och mindre teoretiska laborationsgenomgangar som studenten sedan omsitter i praktiken.
Uppgifterna gar ut pa att utveckla forstaelse och férmaga att fran grunden skapa en 3D-modell samt att skapa och generera ut
bade en normalmap och en textur tillhdrande modellen.

Varje enskild student redovisar sin arbetsprocess samt beskriver pa vilket satt I6sningar lampar sig i en spelutvecklingsprocess.
Undervisningen bedrivs pa svenska med engelsk litteratur.

Bedomning och examination
Examinationsmoment for kursen

Kod Bendmning Omfattning Betyg
1910 Inlamningsuppgift 2 hp GU
1920 Projektuppgift 4 hp GU
1930 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 lirandemal examineras samt gillande
bedémningsgrunder.

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

|. ZBrush Characters and Creatures, ISBN: 9781909414136

2. Character Modeling with Maya and ZBrush, ISBN: 9781136141812
3. Anatomy for 3D Artists, ISBN: 9781909414242

Ovrigt
Denna kurs ersitter kursen UD 1442



