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Firkunskaper
INGET VARDE ANGIVET

Mal
Syftet med krsen &r att ge studenterna teori, praktisk kunskap och fardigheter som
kravs for design av digitala spel.

Efter avshitad kurs ska studenten:

» kunna redogira for teoretiska aspekter far design av spel och underhalining med
folus "serious games"

« lunna designa, producera och utvardera prototyper av spel och underhillning som
spanner dver virtuellt och fysiskt utrymme och pa flera olika plattformar och
enheter som inkluderar sociala aspekter av spelet och underhallningen.

Innehall
Kursen bestar av foljande:

» En dversikt Gver relevanta begrepp och moderna utvecklingsmetoder for mobila
spel och underhallning.

« Analyser och diskussioner av olika spel och underhalning

s Olika verktyg for produktion av mobila spel och underhallning.

» Experimentell design och produktion av ett spel eller underhallmngapplikation for
foreslagna teman och krav.

» Testning och utvirdering av producerade prototyper.
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Unﬂen-'lsmngsmnner
Foreldsmingar, obligatoriska seminarier och workshops

Examination

Kursen bedéms med betygen A, B, C, D, E. Fx eller F.

Betyget A utgor det hogsta betygssteget, resterande betyg foljer 1 fallande ordning dar
betyzet E utgdr det 15gsta betygssteget for att vara godkind. Betyget F innebir att
studentens prestationer bedamts som underkinda.

Bedimning i den hiér kursen kommer att bestd av: skriftliga och muntliga
prov i form av inldmningsuppegifter och obligatoriska seminarier. Alla moment dr
avgorande for kursens shitbetyg.

Kursvirdering

Under kursens genomfirande eller i ndra anshitning till kursen genomfirs en
kursvirdering. Resultat och analys av kursvarderingen ska aterkopplas till de studenter
som genomfort kursen och de studenter som deltar vid nista kurstillfalle.
Kursvarderingen genomfors anonymt. Den sammanstillda rapporten arkiveras vid
fakulteten.

Owvrigt
Betygskriterier for A-F-skalan kommuniceras till studenten via sarskilt dolument.
Studenten informeras om kursens betygskriterier senast i samband med kursstart.
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