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Faststallande

Kursplanen ar faststdlld av Institutionen for data- och informationsteknik 2022-02-03
och senast reviderad 2022-11-23. Den reviderade kursplanen géller fran och med 2024-
01-15, varterminen 2024.

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

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

Computer Science-Interaction Design A1F, Avancerad niva, har kurs/er pa
avancerad niva som forkunskapskrav

Foérkunskapskrav
For att vara behorig till denna kurs méste studenterna ha antingen:

 Fatt godként betyg 1 kursen Datorgrafik, 7,5 hp, eller motsvarande, eller
* ha 15 hp programmeringserfarenhet, varav 7,5 av dessa hp bor vara i ett
objektorienterat ssmmanhang.
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
* Beskriv den typiska strukturen for spelmotorer och de designbeslut som ar
forknippade med specifika delar av saidana motorer

Firdigheter och formdga
» Utveckla tilldgg till en exempelspelmotor for att utdka och optimera funktionalitet
* Identifiera fel och brister i en exempelspelmotor och skissera 16sningar for dessa fel

Virderingsformdga och forhdllningssditt
« Jamfor och kontrastera befintliga spelmotorer for att avgora funktionalitet och
utbyggbarhet
* Planera flera parallella forlingningar av en exempelspelmotor for att uppfylla
spelrelaterade mél

Innehall

Utformningen och implementeringen av de grundlaggande komponenterna i en
spelmotor dr kdrnan 1 kursen Game Engine Architecture. Kursen fokuserar
huvudsakligen pa 2-dimensionella motorer &ven om andra typer av spelmotorer
diskuteras, och studenter som vill utforska 3D-spelmotorer kan gora det som en del av
uppgiften.

Under kursen kommer vi att ga igenom utveckling och konstruktion av var egen
spelmotor. Denna motor (kallad Shard) ar specifik for denna kurs, och ar séledes helt
Oppen for utokningar och modifieringar. Under kursen kommer studenterna att ta
kéallkoden till Shard och forbattra den for att atgdrda upplevda brister och utveckla ny
funktionalitet. De kommer ocksa att bygga ett exempelspel som anvander deras
modifierade motor for att leverera en representativ spelupplevelse.

Kursen kommer att behandla timingreglering, spelobjektarkitektur, kollisionsatgarder,
kollisionssvar och enkel fysik. Den kommer ocksé att diskutera relevanta designbeslut
och designmonster. Det forvéintas inte under denna kurs att studenterna ska utveckla en
genomforbar konkurrent for det som finns pa4 marknaden. Processen med att utforska
och utoka en skraddarsydd spelmotor dr snarare avsedd att vara upplysande for dem
som utvecklar spel i mer robusta motorer.

Delkurser
1. Projekt ( Project), 7,5 hp
Betygsskala: Mycket vil godkind (5), Vil godkiand (4), Godkéand (3) och
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Underkidnd (U)

Former for undervisning

Kursen bygger pa en serie av tekniska problemldsningar och ett projekt inom omréadet
spelmotorutveckling. Detta kompletteras med féreldsningar och
projekthandledningstillfillen. Arbetet 1 projektet sker 1 handledda grupper eller
individer med syftet att ge praktisk trining i utveckling och utviardering av spelmotorer.

Undervisningssprdk. engelska

Former fér bedémning

Kursen betygsitts av tva tekniska artefakter (en modifierad spelmotor och ett
exempelspel) tillsammans med en muntlig presentation. Det totala betyget for kursen
kommer fran ett vagt genomsnitt av dessa moment.

Om student som underkénts tva ganger pa samma examinerande moment 6nskar byte
av examinator infor nidsta examinationstillfille, ska sidan begiran inlimnas 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 fordndringar ska studenten i
normalfallet garanteras tillgdng till minst tre provtillfillen (inklusive ordinarie
provtillfille) under en tid av &tminstone ett ar med utgidngspunkt 1 kursens tidigare

uppldggning.

Betyg

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

Slutbetyget baseras pa det vigda medelbetyget pa inlimningarna.

Kursvardering

Kursen utvirderas genom moten bade under och efter kursen mellan larare och
studentrepresentanter. Ddrutdver anvinds en anonym enkét for att fa skriftlig
information. Resultatet av utviarderingen anvands for att forbattra kursen genom att
visa pa delar som kan l4ggas till, forbattras, &ndras eller tas bort.

Ovrigt
Kursen ar samlast med Chalmers.

Kurslitteratur kommer att publiceras senast 8 veckor innan kursstart.
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Kursen ersitter kursen DIT455, 7,5 hp. Den hir kursen kan inte inga 1 en examen som
innehaller DIT455. Den kan inte heller ingé i en examen som bygger pa en annan
examen dir DIT455 ingar.
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