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Forkunskaper
30 hp pa G2F-nivé i medieteknik eller motsvarande.

Mél

Syftet med kursen é&r att ge studenterna teori, praktisk kunskap och fardigheter som
kravs for design och produktion av digitala spel och underhéllning i olika mobila enheter
och tekniker.

Efter avslutad kurs ska studenten:

e ha en bra dversikt av de avancerade teknologier och plattformar for utveckling av
mobila spel och underhéllning

o fOrsta de teoretiska aspekterna for design av spel och underhéllning med fokus pa
mobila enheter

e designa och producera digitala spel och underhallning som spanner over virtuella
och fysiska utrymmen och pa flera olika plattformar och enheter som innefattar
sociala aspekter av spelet och underhallning

e fOrstd aspekterna av marknadsforing for mobila spel och underhallning.

Innehéll

Kursen bestér av foljande:

e En Oversikt over relevanta begrepp och moderna utvecklingsmetoder for mobila



spel och underhallning.

e Analyser och diskussioner av olika spel och underhallning.

¢ Olika verktyg for produktion av mobila spel och underhéllnings.

e Experimentell design och produktion av ett mobilspel eller underhéllning och
ansokan kring foreslagna teman och krav.

Undervisningsformer
Foreldsningar, seminarier och workshops

Examinationsformer

Kursen bedoms med betygen Underkidnd, Godkénd eller Vil godkénd.

P4 begéran kan den studerande fa sitt betyg oversatt enligt ECTS-skalan. En sddan
begédran skall ha inkommit till examinator fore betygsséttningen.

Beddmning i den hér kursen kommer att besté av: skriftliga och/eller muntliga prov,
inldmningsuppgifter samt obligatoriska seminarier. Den huvudsakliga formen for
examinationen bestdms vid kursstart.

For studerande som inte blivit godkédnd vid ordinarie provtillfalle anordnas fornyad
provning i néra anslutning till ordinarie prov.

Kursvirdering
I samband med kursavslutningen genomfors en kursvérdering enligt universitetets
riktlinjer. Resultatet av kursvarderingen arkiveras pa institutionen.
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