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Utbildningsplan
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Kandidatprogram i datorspelsutveckling - konstruktion 180.0 Hégskolepoéng
Bachelor’s Programme in Computer Game Development - Construction 180.0 ECTS credits

Programkod: SPEKK

Galler fran: HT 2013

Faststalld: 2012-02-15

Andrad: 2013-03-11

Vardinstitution: Institutionen fér data- och systemvetenskap
Beslut

Denna utbildningsplan &r faststélld av Samhillsvetenskapliga fakultetsndmnden 2012-02-15
Denna utbildningsplan ar uppdaterad 2013-03-11

Foérkunskapskrav och andra villkor for tilltréade till programmet
Matematik B/Matematik 2a eller 2b eller 2c och Samhéllskunskap A./Samhéllskunskap 1b alt 1al+1a2.

Programmets upplaggning

Arskurs 1 ger grundliggande kunskaper och firdigheter i sivil data- och systemvetenskap i allménhet som
data- och systemvetenskap med inrikting mot datorspelsutveckling i synnerhet, sésom modellering,
programmering och medieteknik, ménniska-datorinteraktion, databaser och datorarkitektur.

Arskurs 2 ger fordjupade kunskaper inom konstruktion av dataspel sdsom fordjupade kunskaper inom
programmering, algoritmer och datastrukturer, 3D-grafik, spelmotorer och projektarbete.

Under arskurs 3 kan kurser som ger ytterligare fordjupning inom konstruktion av datorspel viljas . Under
tredje aret skall 4ven studenten ldsa en vetenskaplig metodkurs om 7,5 hp samt genomfora ett projektarbete
eller gora praktik om 15hp samt ett examensarbete om 15hp.

Mmal

Kunskap och forstéelse

Studenten forvintas efter genomgéngen utbildning:

- ha god kénnedom om speldesign, spelarkitektur, speltyper, spelformer, plattformar och prestanda vid
datorspelskonstruktion

- kéinna till och forsta metoder och tekniker av betydelse for spelupplevelse

- ha kunskaper om algoritmer, programmeringssprak, arkitekturer, ndtverk och operativsystem

- kénna till och forstd grundldggande principer bakom spelmotorer

- kénna till grundldggande principer bakom datorgrafik, digitalt ljud och datoranimation av relevans for
datorspelskonstruktion

Firdigheter och formégor

Studenten forvintas efter genomgéngen utbildning kunna:

- specificera, formulera och dokumentera en spelidé

- skapa och presentera en spelspecifikation

- skapa prototyper av en spelidé

- vélja, utvérdera och tillimpa metoder och tekniker for konstruktion av datorspel
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- programmera och integrera en spelmotor i egna spelprojekt
- delta i och leda spelprojekt

Virderingsformaga och forhallningssitt

Studenten forvéntas efter genomgéngen utbildning kunna:

- analysera, utvédrdera och jamfora spel, spelidéer och spelprojekt

- utfora sjalvstéandigt arbete

- effektivt anvinda tid och resurser

- gbra beddmningar med hénsyn till etiska aspekter

- tillgodogora sig ny kunskap samt kreativt tillimpa sina kunskaper pa nya problem

Allménna utbildningsmal

- att ge en vetenskaplig grund inom huvudomradet for att mdjliggora studier pd avancerad niva samt att
forbereda for yrkesverksamhet inom omradet

- att utveckla studentens forméga att sdka och vérdera kunskap inom huvudomrédet

- att ge grundldggande fardigheter inom muntlig och skriftlig kommunikation

- att ge studenten formaéga att effektivt kunna tillimpa sina kunskaper och fardigheter i ett modernt och
internationaliserat arbetsliv.

Kurser

Ar1:
Datorspelsutveckling I, konstruktion 30 hp
Datorspelsutveckling II, konstruktion 30 hp

Ar2:

Datorspelsutveckling 111, konstruktion 30 hp
Datorspelsutveckling 1V, konstruktion 30 hp

Ar3:

Vetenskaplig metodik och kommunikation, 7.5 hp

Valbara kurser enligt forteckning fran institutionen, 3 * 7,5 hp
Praktikkurs, 15 hp, eller Projektarbete inom datorspelsutveckling, 15 hp
Examensarbete inom data- och systemvetenskap pa kandidatniva, 15 hp

Examen
Programmet leder till filosofie kandidatexamen.

Huvudomrade for examen ar data- och systemvetenskap.

Ovrigt

Studerande, som antagits till programmet och ¢j slutfort det inom de planerade tre studiedren, kan begéra att
fa slutfora programmet dven efter det att utbildningsplanen upphort att gilla. Dérvid géller de begransningar
som anges i kursplanerna for de i utbildningen ingdende kurserna.
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