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I. Beslut

Denna kurs ar inrattad av dekan 2020-02-27. Kursplanen ar faststalld av prefekten vid institutionen for
datavetenskap 2020-04-23 och giller fran 2020-08-24.

Forkunskapskrav
Grundlaggande behorighet.

Syfte och innehall

3.1 Syfte
Syftet med kursen ar att teoretiskt och praktiskt forvirva kunskap om hur en spelidé konceptualiseras
och kan realiseras i ett spelutvecklingsprojekt samt att aven lara sig om spelutvecklingsprocessen, olika
roller inom spelutveckling och fa forstaelse for hur en spelmotor anvinds.

3.2 Innehall
* Utvecklingsprocesser och utvecklarroller i spelbranschen.
» Framtagande och skriftlig framstallning av spelkoncept.
* Utvecklingsprojekt i att skapa en spelprototyp.

Liarandemal
Fdljande lirandemal examineras i kursen:

4.1 Kunskap och forstaelse
Efter genomford kurs ska studenten:
* kunna forsta och forklara vanligt forekommande begrepp som anvinds vid spelutveckling.
* ha grundliggande kunskap om vanligt forekommande bestandsdelar i en spelutvecklingsprocess.

4.2 Fardighet och formaga
Efter genomford kurs ska studenten:
* utifran en problembeskrivning, kunna designa och argumentera for ett spelkoncept.
« utifran en problembeskrivning, kunna implementera en spelprototyp.
* kunna muntligt presentera delar ur en spelutvecklingsprocess.

4.3 Virderingsférmaga och forhallningssitt
Efter genomford kurs ska studenten:
* sjalvstandigt kunna redogora for hur spel designas och dokumenteras.
* kunna identifiera sitt behov av ytterligare kunskap och att ta ansvar for sin kunskapsutveckling.



Laraktiviteter

| kursen introduceras grundlaggande spelkonceptdesign och olika processer, roller och begrepp inom
spelutveckling. Kursens undervisningsformer bestar av forelasningar, seminarier och grupphandledning. Under
kursens gang har studenten som uppgift att dokumentera och presentera delar av spelutvecklingsprocessen. |
kursen implementerar studenten aven en spelprototyp.

Bed6mning och examination
Examinationsmoment for kursen

Kod Bendmning Omfattning Betyg
2010 Rapport 2 hp GU
2020 Projektuppgift 4,5 hp GU
2030 Presentation | hp GU

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

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

Examinator kan, efter samrad med hogskolans FUNKA-samordnare, fatta beslut om anpassad examinationsform for att en
student med varaktig funktionsvariation ska ges en likvardig examination jamfort med en student utan funktionsvariation.

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

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

Kurslitteratur och 6vriga larresurser

The Art of Game Design. A Book of Lenses. Second
Edition.

Forfattare: Jesse Schell

Forlag: A K Peters

Utgiven: 2014

Antal sidor: 600

ISBN: 9781466598645.
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Denna kurs ersitter kursen UD 1445



