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Foérkunskapskrav och andra villkor for tilltrade till kursen
Samhaéllskunskap A/Samhéllskunskap 1b alt lal+1a2.

Kursens uppléaggning

Provkod
DMED
DMPG
DMPI
IDS
IDST
INPA
INPB
PRGP
PRGT
PRP1
PRP2
PRP3
SP1A
SP1B

Kursens innehall

Bendmning

Digital mediateknik, individuell uppgift

Digital mediaproduktion, grupparbete

Digital mediaproduktion, inlamningsuppgifter
Introduktion till data- och systemvetenskap, inlupp
Introduktion till data- och systemvetenskap, tenta
Introduktion till programmering, tentamen
Introduktion till programmering, inlAmningsuppgift
Programmering 1, projekt

Programmering 1, tentamen

Praktisk projektledning, inlamningsuppgift 1
Praktisk projektledning, inlamningsuppgift 2
Praktisk projektledning, inlamningsuppgift 3
Introduktion till spelkonstruktion, tenta
Introduktion till spelkonstruktion, inldmningsuppgift

Hégskolepoédng
7.5
3
45
3.5
4

4
3.5
3.5
4
3.5
2

2
45
3

Kursen bestér av fyra obligatoriska delkurser (samtliga 7,5 hogskolepodng) inom data- och systemvetenskap:
1) introduktion till spelkonstruktion; 2) digital medieteknik; 3) digital medieproduktion; 4) programmering 1.

Delkursen introduktion till spelkonstruktion behandlar olika datorspelgenrer och blandningar mellan

dessa,avseende beloningsmekanismer, spelhandlingskoncept, datorspelens historia och olika
hérdvaruplattformarfor spel, samt olika typer av interaktion mellan spelare i spelvérldar.

Delkursen digital medieteknik behandlar bland annat begrepp, metoder och verktyg for hantering av digitala
medier inom digitala spel, bild, ljud och enklare animationer.
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Delkursen digital medieproduktion introducerar ett antal grundldggande begrepp, metoder och verktyg for
visuellt berdttande sd som manus, dramaturgi, gestaltning, bildberéttande, regi och klippning. Genom snabba
iterationer och praktiskt arbete trinas studenternas fardigheter i att skapa och planera korta filmsekvenser med
tydligt formulerade narrativa mal.

Programmering &r ett av de grundldggande &mnena inom data- och systemvetenskap och delkursen
programmering 1 ticker grunderna inom imperativ och objektorienterad programmering. Efter avklarad
delkurs kan studenten sjdlvstindigt designa och implementera mindre program i ett givet
programmeringssprak. Delkursen behandlar f6ljande d&mnen:

* Datatyper, variabler, berdkningsuttryck, tilldelning.

* Sekvens, selektion, iteration. Rekursion (orienterande).

* Arrayer och listor.

* Abstraktioner (metoder och klasser).

* Metodanrop och parameterdverforing.

» Klass, objekt, instans, referenser.

* Inkapsling. Arv, polymorfism (orienterande).

Forvantade studieresultat

Introduktion till spelkonstruktion

Efter genomgéngen delkurs forvintas studenten kunna:

- identifiera, definiera och beskriva olika datorspelsgenrer och ange deras typiska egenskaper

- jdmfora och relatera datorspelsgenrer till varandra, samt

- kombinera flera genrer till blandningar vars egenskaper ska kunna jdmforas med och kontrasteras till dem
hos andra genrer och genreblandningar, och/eller tillimpa motsvarande

- beskriva och jamfora grundlaggande tviddimensionella bildformat och forklara principen for
inblandadkompression, samt sammanfatta viktiga principer for 3D-grafik i spelsammanhang, och/eller
tillimpa motsvarande

- tillimpa relevanta delar av kursinnehallet genom att producera datorspelsprototyper i ett
anvisatutvecklingsverktyg.

Digital medieteknik

Efter genomgangen delkurs forvintas studenten kunna:

- redogora for hur vi méanniskor uppfattar bild och ljud samt grundldggande fysikaliska egenskaper.

- beskrivningsmetoder for bild och ljud.

- arbetsprocesser och teknisk utrustning for skapande (t.ex. genom inspelning), lagring, bearbetning,
redigering och mix av digitala bilder och digitalt ljud.

- lagringsformat och lagringsmetoder for digitala bilder och digitalt ljud, diribland skillnader mellan
arkivering och lagring samt skillnader mellan destruktiva och icke-destruktiva bearbetnings och
komprimeringsmetoder.

- tillimpa grundldggande arbets- och redigeringsprocesser samt programverktyg for digital text, ljud och
bild.

- tillampa minst en upplevelseorienterad beskrivnings och analysmetod for vilken roll och funktion musik och
ljudeffekter har inom linjér (t.ex. film) eller icke-linjar (t.ex. digitala spel) media.

- vilja och tillimpa lampliga lagringsformat, metoder och verktyg for ljudinspelning, bildskapande,
redigering, konvertering och lagring av multimediala bild och ljudproduktioner.

Digital medieproduktion

Efter genomford delkurs ska studenten kunna:

- redogora for arbets- och produktionsprocess for arbete med enklare medieproduktion.

- redogora for grundlidggande begrepp inom narration.

- producera och presentera en narrativ sekvens i text och bildform.

- redogdra for arbetsprocessen frdn manus till bildmanus till gestaltad form.

- hantera planering, inspelning, redigering och mix av en enklare digital medieproduktion.
- skriva ett enklare manus, samt omsétta det till bildmanus.

- redigera ett inspelat material utifran ett narrativt perspektiv.

- att utifran ett narrativt material motivera, virdera och planera en visuell gestaltning, samt kunna vilja
lamplig arbetsprocess och praktiska forutséttningar for att uppnd malet.

Programmering 1

Efter avklarad delkurs skall studenten kunna:

- forklara och korrekt anvianda grundldggande begrepp inom sévél imperativ programmering som
objektorienterad programmering.

- konstruera algoritmer som 16ser programmeringsproblem, implementera algoritmerna samt ritta eventuella
syntaktiska och logiska fel.
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- konstruera objektorienterade program utifrdn konceptuella modeller.
- anvénda klasser och metoder fran ett klassbibliotek.
- tolka programkod och inse vad som hinder nér programmet exekveras.

Undervisning
Undervisningen sker pa svenska pé samtliga delkurser.

Introduktion till spelkonstruktion

Undervisningen bestar av foreldsningar, handledning och redovisningstillfallen. Deltagandet pa
redovisningstillfillena &r obligatoriskt. Komplettering kan ske i efterhand om studenten missar de
obligatoriska redovisningstillféllena.

Digital medieteknik

Undervisningen bestar av foreldsningar, dvningstillfillen, handledning, seminarier och laborationer.
Deltagandet pé vissa seminarier och vissa laborationer &r obligatoriskt. Komplettering kan ske i efterhand om
studenten missar de obligatoriska momenten.

Digital medieproduktion
Undervisningen bestar av foreldsningar, 6vningstillfillen och seminarier. Deltagandet pa vissa seminarier ar
obligatoriskt. Komplettering kan ske i efterhand om studenten missar de obligatoriska momenten.

Programmering 1

Undervisningen bestar av foreldsningar, handledning och redovisningstillféllen. Deltagandet pa
redovisningstillfallena &r obligatoriskt. Komplettering kan ske i efterhand om studenten missar de
obligatoriska redovisningstillfallena.

Kunskapskontroll och examination
a. Kursen examineras genom:

Introduktion till spelkonstruktion

Tentamen och inldmningsuppgifter. Fér samtliga uppgifter giller att dessa skall utforas och ldmnas in 1 tid
enligt tidplan for den aktuella delkursen. En utebliven uppgift kan 1dmnas in i samband med ett
uppsamlingstillfille. Alternativt hénvisas studenten till ndsta delkurstillfalle.

Digital medieteknik

Inldmningsuppgifter. For samtliga uppgifter géller att dessa skall utforas och ldmnas in i tid enligt tidplan for
den aktuella delkursen. En utebliven uppgift kan ldmnas in i samband med ett uppsamlingstillfalle. Alternativt
hinvisas studenten till nista delkurstillfille.

Digital medieproduktion

Gruppbaserade och individuella inlimningsuppgifter. For samtliga uppgifter giller att dessa skall utféras och
lamnas in 1 tid enligt tidplan for den aktuella delkursen. En utebliven uppgift kan ldmnas in i samband med ett
uppsamlingstillfélle. Alternativt hdnvisas studenten till nésta delkurstillfille.

Programmering 1

Tentamen och inldmningsuppgifter.

For samtliga uppgifter géller att dessa skall utforas och lamnas in i tid enligt tidplan for den aktuella
delkursen. En utebliven uppgift kan ldmnas in i samband med ett uppsamlingstillfille. Alternativt hénvisas
studenten till ndsta delkurstillfille

b. Betygssittning av kursen sker enligt en sjugradig malrelaterad betygsskala:

A = Utmarkt
B = Mycket bra
C=Bra

D = Tillfredsstéllande
E = Tillrackligt

Fx = Otillrackligt

F = Helt Otillrackligt

c. Kursens betygskriterier meddelas vid kursstart.
d. For att {4 slutbetyg pé hela kursen krévs lagst betyget E pa samtliga delkurser/examinationer.

Bokstavsbetygen A-E omvandlas till siffrorna 4-0 och sammanréknas till ett medelbetyg diar man ocksa véger
in det antal hogskolepodng som respektive delkurs utgor av hela kursens podngantal. Betyget pa hela kursen
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sétts saledes genom ett viktat genomsnitt av delkurserna. Om genomsnittet hamnar mellan tva betyg, kravs
det 2/3 delar av det hogsta betyget for att avrunda betyget uppat.

Delkurser som tillgodordknats utesluts ur ssmmanvégningen for slutbetyg.

e. I ovrigt géller att studerande som:

- far betyget Fx pa en tentamen, ges mojlighet till komplettering. Det innebér att studenten genom denna
komplettering kan fa betyget E pa aktuell tentamen men ej hogre betyg. Examinator informerar de studenter
som dr aktuella for komplettering i samband med att resultaten fran tentamen anslas. Kompletteringsuppgiften
maste ldmnas in enligt deadline och kan endast anvéndas for att hoja betyget pa aktuell tentamen.

- fatt minst betyget E pa ett prov far inte genomga fornyat prov for hogre betyg.

- utan godként resultat har genomgatt ett och samma prov tva ganger av samma examinator har rétt att fa
annan examinator utsedd, om inte sirskilda skil talar mot det.

Overgangsbestiammelser

Niér kursen inte lédngre ges eller vésentligen dndrats géiller foljande:

- ¢j avklarade prov ersitts i forsta hand med andra liknande prov enligt en sérskilt upprittad ersittningsplan
- 1 de fall erséttningar ej kan anvisas har studenten rétt att en gdng per termin under en treterminsperiod, fran
och med terminen efter sista kurstillfallet, examineras enligt kursplanen.

Begréansningar

Kursen far inte inga i examen tillsammans med en annan kurs vars innehall helt eller delvis Gverensstimmer
med innehéllet i kursen.

Speciellt for denna kurs &r att den inte far ingd i samma examen om kurser med kod 1B1020, IB920B,
IB115B, IB106C, IB106K, IB106D, IB101B, IB103B, IB107C, IB108C, IB102B, IB111C, IB109C.

Kurslitteratur

For aktuell kurslitteratur hénvisas till institutionens webbplats www.dsv.su.se. Aktuell kurslitteratur finns
tillgénglig senast tvd ménader fore kursstart
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