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Utbildningsplan

for

Kandidatprogram i datorspelsutveckling 180.0 Hégskolepoéng
Bachelor Programme in Computer Game Development 180.0 ECTS credits
Programkod: SGAMK

Galler fran: HT 2021

Faststalld: 2009-10-08

Andrad: 2021-05-07

Vardinstitution: Institutionen fér data- och systemvetenskap

Beslut

Denna utbildningsplan &r faststélld av Samhillsvetenskapliga fakultetsndamnden 2009-10-08, och 4r senast
reviderad 2021-05-07.

Foérkunskapskrav och andra villkor for tilltréade till programmet
Sambhéllskunskap A/Samhillskunskap 1b alt 1al+1a2.

Programmets upplaggning

Arskurs 1

Forsta dret ger en bred grund inom datorspelsutveckling dir programmering, systemutveckling, bild- och
ljudkunskaper introduceras, &ret avslutas sedan med ett projektarbete. Studenten lér sig att bygga koncept
samt grundldggande kunskaper inom projekthantering for datorspelsutveckling.

Arskurs 2

Andra aret ger kunskaper inom vetenskaplig metodik, speldesign och realtidsrendering i 3D-miljder.
Studenten far dven vélja att fordjupa sig inom 3D-modellering eller programmering. Aret avslutas med ett
storre projekt och vidare kunskaper inom projektledning. Efter avslutat andra ér ska studenten kunna
analysera, specificera och anpassa anvandning och utveckling av datorspel.

Arskurs 3

Tredje éret ger tid for specialisering inom Onskat félt. Studenten véljer sjélv &mne att forkovra sig inom och
genomdriver ett omfattande examens- och projektarbete samt far tid for praktik.

Termin 5 kan studenten viélja att studera en termin utomlands.

Mal
Utover de allminna mélen i 1 kap. 8§ i hogskolelagen géller hogskoleférordningens maél enligt nedan:

Kunskap och forstéelse

For kandidatexamen ska studenten

- visa kunskap och forstaelse inom huvudomrédet for utbildningen, inbegripet kunskap om omradets
vetenskapliga grund, kunskap om tillimpliga metoder inom omrédet, fordjupning inom négon del av omradet
samt orientering om aktuella forskningsfragor.

Férdighet och forméga

For kandidatexamen ska studenten

- visa forméaga att soka, samla, vardera och kritiskt tolka relevant information i en problemstéllning samt att
kritiskt diskutera foreteelser, fragestillningar och situationer,

- visa forméaga att sjélvstindigt identifiera, formulera och 16sa problem samt att genomfora uppgifter inom
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givna tidsramar,

- visa forméaga att muntligt och skriftligt redogéra for och diskutera information, problem och 16sningar i
dialog med olika grupper,

- visa sadan fardighet som fordras for att sjalvstidndigt arbeta inom det omrade som utbildningen avser.

Virderingsformaga och forhallningssétt

For kandidatexamen ska studenten

- visa forméga att inom huvudomrédet for utbildningen gora beddmningar med hénsyn till relevanta
vetenskapliga, samhaélleliga och etiska aspekter,

- visa insikt om kunskapens roll i samhéllet och om ménniskors ansvar for hur den anvénds, och

- visa forméga att identifiera sitt behov av ytterligare kunskap och att utveckla sin kompetens.

Kurser

Samtliga obligatoriska kurser ligger pa grundlaggande niva.
Samtliga kurser nedan dr inom huvudomradet data- och systemvetenskap.

Ar1

Termin 1

- Introduktion till spelkonstruktion, 7,5 hp
- Digital medieteknik, 7,5 hp

- Objektorienterad analys och design, 7,5 hp
- Programmering 1, 7,5 hp

Termin 2

- Vetenskapligt skrivande, 7,5 hp

- Speldesign, 7,5 hp

- Programmering 2, 7,5 hp

- Mobil applikationsutveckling, 7,5 hp

Ar2

Termin 3

- 3d-rendering, 7,5 hp

- Ménniska-datorinteraktion, 7,5 hp

- Databasmetodik, 7,5 hp

Val: en av tva kurser

- 3d-modellering 7,5 hp

- Programmering i C och C++, 7,5 hp
Termin 4

- Vetenskaplig metodik och kommunikation inom data- och systemvetenskap, 7,5 hp
- Spelmekanik, 15 hp

Val: en av tvé kurser

- Spelbaserat larande, 7,5 hp

- Algoritmer och datastrukturer, 7,5 hp

Ar3

Termin 5

- Al-baserad upplevelsedesign, 7,5 hp

- Prototyputveckling for dataspel, 7,5 hp

- Projektarbete inom datorspelsutveckling, 15 hp

Termin 6

- Examensarbete inom data- och systemvetenskap pa kandidatnivéa, 15 hp

- Valbara kurser inom data- och systemvetenskap, enligt forteckning fran institutionen, 15 hp

Termin 5 kan bytas mot valfritt bidmne alternativt mot valfria utlandsstudier.

Examen

Programmet leder till filosofie kandidatexamen. Huvudomrade for examen dr data- och systemvetenskap.
Inriktning ar datorspelsutveckling.

Ovrigt
Studerande, som antagits till programmet och ej slutfort det inom de planerade tre studiearen,kan begira att fa
slutfora programmet dven efter det att utbildningsplanen upphort att gélla.

Darvid géller de begransningar som anges i kursplanerna for de i utbildningen ingéende kurserna.
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