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Faststallande

Kursplanen ar faststdlld av Institutionen for data- och informationsteknik 2017-12-19
och senast reviderad 2018-02-09. Den reviderade kursplanen géller fran och med 2018-
08-19, hostterminen 2018.

Utbildningsomrdde: Naturvetenskapligt 100 %
Ansvarig institution: Institutionen for data- och informationsteknik

Inplacering
Kursen ar obligatorisk inom Game Design & Technology masterprogram. Den ges dven
som fristaende kurs vid Goteborgs universitet.

Kursen kan ingé 1 féljande program: 1) Datavetenskapligt program (N1COS), 2)
Computer Science, Master's Programme (N2COS) och 3) Game Design & Technology
masterprogram (N2GDT)

Huvudomrdde Fordjupning

Datavetenskap A1F, Avancerad niva, har kurs/er pa
avancerad nivd som forkunskapskrav

Interaktionsdesign A1F, Avancerad niv4, har kurs/er pa
avancerad niva som forkunskapskrav

Foérkunskapskrav
For att vara behorig till kursen ska studenten ha avklarat kursen DIT223 Datorgrafik,
7,5 hp, eller motsvarande.

Foljande kunskapsniva i Engelska kréivs; Engelska 6/Engelska B eller motsvarande fran
ett erkdnt internationellt test, t.ex. TOEFL, IELTS.
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Larandemal
Efter godkind kurs ska studenten kunna:

Kunskap och forstdelse
* Beskriva de typiska strukturerna for spelmotorer och interaktiva simuleringar, och
de krav som stélls pa specifika delar av sddana system
* Beskriva vilka publika bibliotek och program som kan kombineras med existerande
spelmotorer for att mota en funktionell kravspecifikation pa en spelmotor

Firdigheter och formdga
* Expandera en existerande spelmotor for att ge utokad funktionalitet samtidigt som
stabilitet bibehélls och resursanvdandning haller sig inom predicerade nivaer
* Presentera expansioner av en spelmotor genom en demonstrator for en publik

Virderingsformdga och forhdllningssditt
* Analysera existerande spelmotorer for att avgora funktionalitet och utbyggbarhet
* Planera for flera parallella expansioner av en spelmotor samtidigt som beroenden
mellan dessa minimeras

Innehall
Kursen ger en forestaelse for komponenterna 1 moderna spelmotorer och interaktiva
simuleringar.

Modellering och implementation av spelmotorer och interaktiva simuleringar ar kdrnan
av spelmotorarkitekturkursen. Kursen fokuserar primart pa 3-dimensionella system
dven om andra typer av spelmotorer och simuleringar berors. De visuella
komponenterna av dessa system ligger i centrum for kursen men andra viktiga delar
sasom natverk, Al och fysiksimuleringar ticks in av kursen.

Former for undervisning

Kursen baseras pa en serie 6vningar och ett projekt inom dmnesomradet spelmotorer,
och detta kompletteras med foreldsningar och workshops. Arbetet 1 projektet sker 1
handledda grupper med malet att ge praktisk trining i utvecklandet av ramverk for
spelmotorer och interaktiva simuleringar.

Undervisningssprdk: engelska
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Former for bedémning
Kursen examineras genom ett individuellt projektrapport, en muntlig presentation samt
ndrvaro pa ovriga studenters presentationer.

Om student som underkénts tva gdnger pa samma examinerande moment onskar byte
av examinator infor nista examinationstillfalle, ska sddan begdran inlimnas skriftligt
till kursansvarig institution och bifallas om det inte finns sarskilda skil diremot (HF 6
kap § 22).

I det fall en kurs har upphort eller genomgatt storre forandringar ska studenten i
normalfallet garanteras tillgang till minst tre provtillfallen (inklusive ordinarie
provtillfalle) under en tid av atminstone ett ar med utgangspunkt i kursens tidigare
upplaggning.

Betyg

Pa kursen ges ndgot av betygen Vil godkdnd (VG), Godkédnd (G) och Underkédnd (U).
Kursen betygsitts pa en individuell rapport och en muntlig presentation. Narvaro vid
den publika presentationen kravs ocksa for att fa godkéint betyg pé kursen.

Kursvardering

Kursen utvarderas genom moten bade under och efter kursen mellan larare och
studentrepresentanter. Darutdver anviands en anonym enkét for att fa skriftlig
information. Resultatet av utviarderingen anvands for att forbattra kursen genom att
visa pa delar som kan ldggas till, forbattras, dndras eller tas bort.

Ovrigt
Kursen ar samliast med Chalmers.

Kurslitteratur kommer att publiceras senast 8§ veckor innan kursstart.

Kursen ersitter kursen TIA103, 7,5 hp. Den hér kursen kan inte ingé i en examen som
innehaller TIA103. Den kan inte heller ingé 1 en examen som bygger pa en annan
examen dir TIA103 ingéar.
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