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Faststallande
Kursplanen ar faststdlld av Institutionen for data- och informationsteknik 2017-06-16
att gélla fran och med 2017-08-20, hostterminen 2017.

Utbildningsomrdde: Naturvetenskapligt 100 %
Ansvarig institution: Institutionen for tillimpad informationsteknologi

Inplacering
Kursen ges som fristdende kurs och ingdr som obligatorisk kurs 1 programmet Game
Design & Technology masterprogram (N2GDT).

Kursen kan ingé 1 féljande program: 1) Datavetenskapligt program (N1COS), 2)
Computer Science, Master's Programme (N2COS), 3) Software Engineering and
Management masterprogram (N2SOF), 4) Applied Data Science masterprogram
(N2ADS) och 5) Game Design & Technology masterprogram (N2GDT)

Huvudomrdde Fordjupning

Computer Science-Interaction Design A1N, Avancerad niva, har endast kurs/er
pa grundniva som forkunskapskrav

Interaktionsdesign AIN, Avancerad niva, har endast kurs/er
pé grundniva som forkunskapskrav

Foérkunskapskrav

Forkunskapskravet for att ldsa kursen ar en kandidatexamen om 180 hogskolepoing
eller 60 hogskolepoidng i amnet datavetenskap. Dessutom kravs sprakkunskaper
motsvarande Engelska steg 6/Engelska B.



2/4

Larandemal
Efter godkind kurs ska studenten kunna:

Kunskap och forstdelse
* Beskriva en speldesigners roll i ett spelutvecklingsprojekt.
» Diskutera specifika designegenskaper hos spel som anviands av spelindustrin och
teoretiska ramverk.
» Relatera samtida spel med tidigare exempel, fran direkta foregangare till de forst
beskrivna exemplen av liknande spel.

Firdigheter och formdga

Planera speldesignprojekt enligt etablerade metoder.

Utveckla spelkoncept frin initiell idé till detaljerad designbeskrivning, genom
anvandande av iterativa metoder och prototyper.

Specificera malgrupper och utveckla speldesignkoncept for specifika
anvandargrupper.

* Presentera speldesignkoncept for &horare.

Viirderingsformdga och forhdllningsscitt
* Motivera olika perspektiv och anvindning av spel, bade fran praktiska och etiska
infallsvinklar.
* Analysera olika spel med hjilp av teoretiska verktyg for att foresla forandringar och
jamfora olika spel.
» Utvardera spelkoncept och prototyper utifrdn behoven hos olika malgrupper.

Innehall

Speldesign fokuserar pa hur regler och spelkomponenter kan anvandas for att skapa
spelmiljoer som uppmuntrar och foresprakar specifik interaktion, antingen mellan
manniskor eller mellan manniskor och spelsystemet. Malet med dessa miljoer kan
variera fran experimentella miljoer i bil- eller flygplansindustrin, lirandemiljoer i
simuleringar till rena underhallningsmiljéer pa hemdatorer eller spelkonsoler. Kursen
tar upp generella designmetoder som kan appliceras pa alla dessa omréaden.

Kursen syftar till att ge en forstéelse pa hur alla komponenter i en spelmiljo interagerar
med varandra sa vil som vilka relationer speldesign har med andra omraden
nodvindiga for samtida interaktiva simuleringar, till exempel programmering och
grafisk design. Centrala fragor som adresseras i kursen dr hur man motiverar anviandare
till viss specifik interaktion, relationen mellan interaktion och narrativer, hur man
balanserar interaktion i fleranvindaremiljoer, hur man stodjer och uppmuntrar
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kreativitet hos anvdndare, hur man modifierar designldsningar for att passa bade nya
och erfarna anvindare sa vdl som hur man fordndrar designlosningar for att passa
interaktionstillfillen med tidsbegrdansningar.

Former for undervisning

Kursen ar baserad kring 6vningar och projekt inom dmnet, och dessa kompletteras av
forelasningar och workshops. Projektarbetet genomfors 1 handledda grupper med syfte
att ge praktisk traning 1 utveckling och modifiering av spel.

Undervisningssprdk. engelska

Former fér bedémning

Kursen examineras genom tre 6vningar och fyra uppgifter. Uppgifterna lamnas in
skriftligt forutom tva deluppgifter till en av uppgifterna som ar praktiska.

Alla delmoment poangsitts och rdknas samman for slutligt betyg. Nar alla moment ar
avklarade och godkdnda rapporteras ett provmoment i Ladok.

Om student som underkénts tva ganger pa samma examinerande moment onskar byte
av examinator infor ndsta examinationstillfille, ska sidan begidran inlamnas skriftligt
till kursansvarig institution och bifallas om det inte finns sdrskilda skél daremot (HF 6
kap § 22).

I det fall en kurs har upphort eller genomgatt storre forandringar ska studenten i
normalfallet garanteras tillgdng till minst tre provtillfiallen (inklusive ordinarie
provtillfille) under en tid av a&tminstone ett a&r med utgangspunkt i kursens tidigare

upplaggning.

Betyg
Pa kursen ges nigot av betygen Vil godkdnd (VG), Godkidnd (G) och Underkdnd (U).

For godkdnnande pa kursen kriavs godkdnnande pa alla delmoment samt genomforande
av 3 ovningar. Alla delmoment podngsitts och rdknas samman for slutligt betyg.
Poianggriansen mellan Godkdnd och Vil godkind specificeras 1 Kurs-PM.

Kursvardering

Kontinuerlig utviardering av kursen sker genom tre méten mellan larare och
kursrepresentanter. Utover detta ges studenter mojlighet att anonymt delta i en
kursvirderingsenkét efter att ha fullfoljt kursen, och denna ligger till grund for en
avslutande mote mellan kursansvarige och studentrepresentanter.
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