Utbildningsplan for

Spelprogrammering, 180 hdgskolepoang
(Game Programming, 180 ECTS credit points)

1. Allméan information

En spelprogrammerare arbetar med att ta fram den tekniska plattformen som driver
datorspelet. Tekniken ar saledes en mycket viktig del i spelutveckling, men det ar dven
den som sétter granser. En duktig spelprogrammerare klarar att tdnja dessa granser och ge
mojligheter till de dvriga som utvecklar spelet.

Utbildningen ar datavetenskaplig med inriktning mot spelprogrammering. Utbildningen
bestar dels av kurser som &r specifika for spelomradet (t.ex. 3D-programmering), dels av
traditionella kurser i datavetenskap och matematik. |1 samtliga dessa kurser ar
tillampningarna inriktade mot spel. Vidare ingar projektkurser med spelinriktning.Fokus
pa utbildningen &r riktat mot realtidsgrafik och avancerad grafikprogrammering.
Utbildningen avslutas med ett projekt som pagar storre delen av sista aret pa halvfart och
syftar till att utveckla ett spel.

En hdgskolepoang motsvarar en podng i European Credit Transfer System (ECTS).

2. Beslut och riktlinjer

Beslut om att inrdtta utbildningsprogrammet har fattats av Hogskolestyrelsen for Blekinge
Tekniska Hogskola 2003-11-03. Ansvarig sektion for programmet &r Sektionen for teknik.
Utbildningsplanen  &r  faststdlld av  Grundutbildningsndmnden  2007-06-11.
Utbildningsplanen galler for studenter antagna fran och med hosten 2007.

3. Mal

Utover de nationellt reglerade malen, vilka aterfinns i Appendix B, galler féljande mal for
utbildningen.

Efter genomford utbildning skall studenten

e behdrska  spelprogrammering,  speciellt  realtidsgrafik =~ och  avancerad
grafikprogrammering, inom flera omraden for flera plattformar

e kunna den teoretiska basen i datavetenskap och matematik for spelprogrammering

e kunna sjalvstandigt soka kunskap och pa egen hand tillagna sig fardigheter inom det
snabbt foranderliga omrade som spelprogrammering ar

e forstd och kunna sjalvstandigt analysera och tillampa den vetenskapliga
utvecklingen inom datavetenskap i allménhet och spelprogrammering i synnerhet

e forsta hela processen for spelutveckling och alla moment som finns i denna

e forstd vilka andra roller som finns i ett spelutvecklingsprojekt och hur
kunskapsutbytet med dem sker

e ha producerat flera arbetsprov pa spel, allt fran spel pa mobila enheter till storre spel
for PC




4. Léarande och utbildning

Forsta aret innehaller grundlaggande kurser i datavetenskap, matematik och
spelproduktion. Studenterna far bland mycket annat utveckla ett spel for mobila enheter.
Andra dret fordjupas kunskaperna genom kurser i bland annat artificiell intelligens, linjar
algebra, spelproduktion och framférallt 3D-programmering. Har ligger fokus mot spel for
PC. Det tredje och avslutande aret inleds med bland annat kurser i prestandaoptimering
och programvaruarkitekturer innan ett stort spelutvecklingsprojekt tar vid. Under detta
projekt arbetar studenterna i storre grupper tillsammans med grafiker och utvecklar ett
PC-spel i ndra samarbete med industrin. Parallellt med detta projekt genomfor studenterna
sitt kandidatarbete i datavetenskap.

Undervisningen ges i form av foreldsningar, lektioner, seminarier laborationer,
inlamningsuppgifter och projekt. Ambitionen ar att gastforelasare fran spelindustrin ska
forekomma i kurserna. Utbildningen bedrivs huvudsakligen pa svenska men férelasningar
pa engelska kan forekomma. Kurslitteratur och programvaror som anvands inom
programmet ar vanligtvis pa engelska.

5. Huvudsakligt uppléagg av utbildningen

Utbildningsprogrammet ar planerat som 3 ars heltidsstudier och ges enbart pa campus.
Nedan visas rekommenderad studiegang. Kurserna lases normalt sett parallellt pa halvfart.

Arskurs 1

Halvfartsspar 1 Halvfartsspar 2

*DVA-08 MA1105
Programmering, datastrukturer och algoritmer,  Diskret matematik och analys, 15 hp
22,5 hp
*DVB-02
*PAA-01 Datorkommunikation, 5 hp

Objektorienterad systemutveckling, 3,5 hp
*MEXXXX

*DVB-03
Databaser, intro, 4 hp

Arskurs 2
Halvfartsspar 1

*DV1209
Realtidssystem, 7,5 hp

*DVB-04
3D-programmering 1, 7,5 hp

*DVB-05
3D-programmering 2, 10,5 hp

*DVB-06
Scriptning och interpretatorteknik, 4,5 hp

Grunder i digitala spel med Maya-intro,
10 hp

Halvfartsspar 2

MA1106
Linjar algebra, 7,5 hp

*DVC-02
Acrtificiell intelligens - spel, 7,5 hp

*FY1103
Tillampad realtidsfysik, 7,5 hp

*MEXXXX
Spelproduktion, 7,5 hp
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Arskurs 3

Halvfartsspar 1 Halvfartsspar 2

*DV1307 *PA1301

Prestandaoptimering, 7,5 hp Programvaruarkitektur, 7,5 hp
*PA1203 Valbar kurs inom Matematik eller

Stort Spelutvecklingsprojekt i Grupp, 22,5 hp Datavetenskap, 7,5 hp

*DV1303
Kandidatarbete, 15 hp

Kurskoder/kursnamn markta med * an annu inte slutgiltigt faststéllda.

Ovanstaende rekommenderade studiegang ar en lamplig ordning att lasa kurserna i.
Rekommendationen medfor inte att kurser nédvandigtvis skall lasas i denna ordning. Krav
pa ordning av kurser framgar av férkunskapskrav pa enskilda kurser.

Bade kursutbudet och placeringen i tiden kan forandras da utbildningsprogrammet
genomgar kontinuerlig utvardering och utveckling.

Nedan foljer ytterligare information om kurserna for Spelprogrammering:

*DVA-08 Programmering, datastrukturer och algoritmer, 22,5 hp
(Datavetenskap/Programvaruteknik)

Studenten utvecklar sin problemlésningsformaga och forvarvar kunskaper inom
objektorienterad programmering i programspraken C++ och Java. Vidare tillagnar
studenten sig forstaelse for algoritmer, dven algoritmer speciellt intressanta for spel, och
datastrukturer. Studenten gor bland annat spel for mobiltelefoner samt spel for PC.

MA1105 Diskret matematik och analys 15 hp (Matematik)

Kursens syfte ar att introducera matematiska begrepp, metoder och problemstéliningar
inom diskret matematik och analys sa att studenten forvarvar en grund for fortsatta studier
inom matematik och datavetenskap.

*MEXXXX Grunder i digitala spel med Maya-intro 10 hp (Medieteknik)
Kursplan ej fardigstalld.

*PAA-01 Objektorienterad systemutveckling 3,5 hp (Programvaruteknik/Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

*DVB-03 Databaser, intro, 4 hp (Programvaruteknik/Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

*DVB-02 Datorkommunikation 5 hp (Programvaruteknik/Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.



*DVC-02 Artificiell intelligens - spel 7,5 hp (Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

MA1106 Linjar algebra 7,5 hp (Matematik)

I kursen tillagnar sig studenten grundldggande kunskaper i linjar algebra, bl a vektorer och
matriser, vilket &r en forutsattning for att studenten ska kunna tillgodogdra sig den
efterféljande kursen i 3D-programmering.

*DVB-04 3D-programmering 1, 7,5 hp (Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

*DVB-05 3D-programmering 2, 10,5 hp (Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

*DVB-06 Scriptning och interpretatorteknik 4,5 hp (Datavetenskap/Programvaruteknik)
Kursplan ej fardigstalld.

*FY1103 Tillampad realtidsfysik 7,5 hp (Fysik)
Kursplan ej fardigstalld.

*MEXXXX Spelproduktion 7,5 hp (Medieteknik)
Kursplan ej fardigstalld.

*DV1209 Realtidssystem 7,5 hp (Datavetenskap/Programvaruteknik)
Kursplan ej fardigstalld.

*PA1301 Programvaruarkitektur 7,5 hp (Programvaruteknik)
Kursplan ej fardigstalld.

*DV1307 Prestandaoptimering 7,5 hp (Datavetenskap/Programvaruteknik)

Studenten forvarvar kunskaper for att analysera prestanda av ett program, identifiera
prestandaproblem, samt kunna genomfdra lampliga optimeringar. Detta &r ett viktigt
moment i spelutveckling.

Valbar kurs 7,5 hp Se appendix A

*PA1203 Stort spelutvecklingsprojekt i grupp 22,5 hp (Programvaruteknik)
Kursplan ej fardigstalld.

*DV1303 Kandidatarbete 15 hp (Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

6. Beddbmning och examination
Utbildningsprogrammets mal uppnas genom de kurser som ingar i examen. Beddmning

och examination sker pa kursniva och detaljer rorande examination och betygssattning
finns i respektive kursplan.



7. Utvardering

Alla studenter uppmanas att delta i utvarderingen av programmet. Under utbildningens
gang utvarderas ocksa varje kurs, och program- och kursutvarderingarna ligger som grund
for fortsatt utvecklingsarbete.

8. Forkunskapskrav

For tilltréde till utbildningsprogrammet krévs, férutom grundldggande behorighet for
hogskolestudier, Matematik C med lagst betyget Godként.

9. Overgangsregler mellan arskurser

Varje arskurs omfattar studier pa sammanlagt 60 hogskolepoang. | det fall en student &r
godkand pa farre an 35 hogskolepoang fran programmets kurser efter arskurs 1, eller
godkand pa farre an 80 hogskolepoang fran programmets kurser efter arskurs 2, skall
studenten kontakta studievéagledningen for att diskutera en individuell studieplan.

10. Examen

Utbildningen leder fram till en examen pa grundniva, med bendmningen Teknologie
kandidatexamen  med  huvudomradet datavetenskap med inriktning  mot
spelprogrammering. Motsvarande benamning pa engelska ar Bachelor of Science in
Computer Science with emphasis on Game Programming.

Se Appendix B for relevanta utdrag ur examensordningen.



Appendix A: Valbara kurser inom utbildningsprogrammet

Under lasperiod 2 i arskurs 3 laser studenten en av foljande valbara kurser inom
Matematik eller Datavetenskap.

MA1202 Linjar algebra, fortsattningskurs 7,5 hp (Matematik)

Kursen ar en fortsattningskurs till den obligatoriska kursen MA1106 Linjar algebra dar
studenten utvecklar sina kunskaper i linjar algebra vilket &r centralt for 3D-
programmering.

*MAXXXX Spelteori, introduktionskurs 7,5 hp (Matematik)

Studenten tillagnar sig metoder och begrepp inom spelteori. Bland annat analyseras nagra
klassiska spel men éven spelpsykologi och spelmissbruk behandlas.

*DV2406 Adaptiva larande system 7,5 hp (Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

*DVXXXX Inbyggda system 7,5 hp (Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

*DV1304 Manniska-datorinteraktion 7,5 hp (Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

*DV1204 Operativsystem 7,5 hp (Datavetenskap)
Kursplan ej fardigstalld.

Kurskoder/kursnamn markta med * &r annu inte slutgiltigt faststallda.



Appendix B: Utdrag ur nationella examensordningen

Kandidatexamen

Omfattning

Kandidatexamen uppnas efter att studenten fullgjort kursfordringar om 180 hogskolepoing med viss
inriktning som varje hogskola sjélv bestdmmer, varav minst 90 hdgskolepodng med successiv
fordjupning inom det huvudsakliga omradet (huvudomradet) for utbildningen.

Mal

Kunskap och forstaelse

For kandidatexamen skall studenten

— visa kunskap och forstaelse inom huvudomradet for utbildningen, inbegripet kunskap om omradets
vetenskapliga grund, kunskap om tillampliga metoder inom omradet, férdjupning inom nagon del av
omradet samt orientering om aktuella forskningsfragor.

Fardighet och formaga

For kandidatexamen skall studenten

— visa formaga att soka, samla, vardera och kritiskt tolka relevant information i en problemstallning
samt att kritiskt diskutera foreteelser, fragestéllningar och situationer,

— visa formaga att sjalvstandigt identifiera, formulera och losa problem samt att genomfora uppgifter
inom givna tidsramar,

— visa formaga att muntligt och skriftligt redogora for och diskutera information, problem och
I6sningar i dialog med olika grupper, och

— visa sadan fardighet som fordras for att sjalvstandigt arbeta inom det omrade som uthildningen
avser.

Varderingsformaga och forhallningssatt

For kandidatexamen skall studenten

— visa formaga att inom huvudomradet for utbildningen géra beddmningar med hansyn till relevanta
vetenskapliga, samhélleliga och etiska aspekter,

— visa insikt om kunskapens roll i samhallet och om ménniskors ansvar for hur den anvénds, och

— visa formaga att identifiera sitt behov av ytterligare kunskap och att utveckla sin kompetens.

Sjalvstandigt arbete (examensarbete)
For kandidatexamen skall studenten inom ramen for kursfordringarna ha fullgjort ett sjalvstandigt
arbete (examensarbete) om minst 15 hdgskolepoang inom huvudomradet for utbildningen.

Ovrigt
For kandidatexamen med en viss inriktning skall ocksa de preciserade krav galla som varje hogskola
sjalv bestdmmer inom ramen for kraven i denna examensbeskrivning.
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