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Avancerad niva | Second Cycle

Faststallande
Kursplanen ar faststdlld av Institutionen for data- och informationsteknik 2020-11-25
att gilla fran och med 2021-08-30, hostterminen 2021.

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

Inplacering
Kursen ar obligatorisk inom programmet N2GDT. Den ges dven som fristdende kurs
vid Goteborgs universitet.

Kursen kan ingé 1 féljande program: 1) Game Design & Technology masterprogram
(N2GDT)

Huvudomrdde Fordjupning

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

Forkunskapskrav
For att vara behorig till kursen ska studenten ha avklarat foljande kurs, eller
motsvarande:

* DIT455 Spelmotorarkitektur, 7,5 hp
Foljande kunskapsniva 1 Engelska kriavs; Engelska 6/Engelska B eller motsvarande fran
ett erkdnt internationellt test, t.ex. TOEFL, IELTS.
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Efter godkind kurs ska studenten kunna:

Kunskap och forstdelse
* lista vilken potential for nya spelmekaniker och gameplay tva olika teknologier har
* rdkna upp kreativitetsmetoder och tekniker for att anvianda nya teknologier for
gameplay

Firdigheter och formdga
* utveckla och undersoka ny gameplay skapad genom anvidndningen av nya
teknologier
 presentera de nya aspekterna av ett spels gameplay som beror pa den nya teknologin
som anvants
* applicera kreativitetsmetoder péa en ny teknologi for att skapa ny gameplay

Virderingsformdga och forhdllningssditt
+ analysera potentiella fordelar och nackdelar med olika nya teknik-drivna gameplay-
mojlighter som finns givet specifika anvindargrupper
* utvirdera etiska och samhéllsliga utmaningar av utbredd spridning av ny teknik-
driven gamepaly

Innehall

Framsteg inom dataspel och spelutveckling ar ofta knutna till utvecklingen av ny teknik.
Den potentiella anvindningen av ny teknik dr dock vanligtvis ldttare att identifiera
gillande grafik, ljud, nidtverk och till och med affarsaspekter 4n om kirnan av ett spel,
dess spelmekaniker eller gameplay. Kursen teknik-driven experimentell speldesign
fokuserar pa att utveckla kompetens for att forstd och tillaimpa ny teknik speciellt for att
mojliggdra nya former av gameplay.

Tvéa aktuella teknologier introduceras 1 kursen, vilka varierar éver aren. Férutom
specifika tekniker som lirs ut 1 kursen sd introduceras kreativitetsmetoder vilka senare
ska appliceras pa teknikerna.

Delkurser

1. Projekt ( Project), 7,5 hp
Betygsskala: Mycket vil godkind (5), Vil godkind (4), Godkénd (3) och
Underkind (U)

Former for undervisning
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Kursen dr uppdelad 1 tva storre moduler och en mindre introduktionsmodul. De tva
storre modulerna fokuserar pa varsin teknologi som ar péa gransen att kunna paverka
spelutveckling signifikant inom négra ar. Var och en av modulerna introducerar en
teknologi genom foreldsningar, litteratur, och 6vning tillsammans med verktyg for att
tillita gameplay-experiment. De tva storre modulerna innehéaller var och en en
gruppinlimning och en individuell inlimning. Grupparbeten ske normalt 1 grupper om
5-6 studenter. Den mindre introduktionsmodulen gir igenom koncept och
kreativitetsmetoder for anvindning i1 de andra modulerna.

Undervisningssprdk: engelska

Former for bedémning

Den mindre introducerande delen bestar av en individuell skriftlig inlimning. Var och
en av de tva storre delarna bestar av en gruppinlimning, en individuell skriftlig
inldmning och en muntlig presentation i grupp.

Rapporten i den introducerande delen samt de muntliga presentationerna ar antingen
godkénda eller underkdnda. Grupprapporterna och de individuella rapporterna i de tva
storre delarna anvander en betygsskala for rattning.

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 sarskilda skél daremot (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
provtillfille) under en tid av atminstone ett ar med utgangspunkt i kursens tidigare

upplaggning.

Betyg

Pa kursen ges ndgot av betygen Mycket vil godkdnd (5), Vil godkiand (4), Godkind (3)
och Underkind (U).

Det slutliga betyget for kursen ar baserat pa medelvirdet av bedomningen av de tva
grupprapporterna och de tva individuella rapporterna.

Kursviérdering

Kursen utvdrderas genom moten bade under och efter kursen mellan larare och
studentrepresentanter. Darutdver anvinds en anonym enkét for att fa skriftlig
information. Resultatet av utvarderingen anvands for att forbattra kursen genom att
visa pa delar som kan laggas till, forbattras, 4ndras eller tas bort.
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Ovrigt

Kurserna DIT098 Gameplay Design och DIT248 Introduction till spelvetenskap eller
motsvarande rekommenderas.

Kursen ar samldast med Chalmers.

Kurslitteratur kommer att publiceras senast 8 veckor innan kursstart.

Kursen ersitter kursen DIT466, 7,5 hp. Den hir kursen kan inte inga i en examen som
innehaller DIT466. Den kan inte heller ingé i en examen som bygger pa en annan
examen diar DIT466 ingar.
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