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UNIVERSITET

Naturvetenskapliga fakulteten

DATN13, Datavetenskap: Spelmotorteknologi, 7,5
hogskolepoing

Computer Science: Game Engine Technology, 7.5 credits

Avancerad niva / Second Cycle

Faststillande

Kursplanen ar faststalld av Naturvetenskapliga fakultetens utbildningsnamnd 2007-
06-14 att galla fran och med 2008-01-01, varterminen 2008.

Allminna uppgifter

Kursen ar en valbar kurs pa avancerad niva for en naturvetenskaplig masterexamen
med huvudomradet datavetenskap.Kursen ges aven som fristaende kurs.

Undervisningssprak: Engelska och Svenska
Kursen ges eventuellt pd engelska.
Huvudomrade Férdjupning

Datavetenskap A1N, Avancerad niva, har endast kurs/er
pa grundniva som férkunskapskrav

Kursens mal

Kursens mal ar att studenterna skall fa insikt i teknologin for realtidsgrafik, d.v.s.
programvara for att rendera virtuella varldar och simulera komplexa objekt pa ett
realistiskt satt.

Kunskap och férstaelse

For godkand kurs skall studenten:

e veta vilka de vanligaste standardmodulerna i en spelmotor ar och syftet med
dessa.

e forsta funktionen och uppbyggnaden hos dessa moduler.

Fardighet och férmaga
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For godkand kurs skall studenten:

e kunna anvanda de vanligaste standardmodulerna i en spelmotor till att bygga
interaktiva 3D-applikationer.

e med tillgang till kallkod till sddana moduler kunna goéra férandringar och tillagg i
deras funktion.

Kursens innehall

Synlighetshantering. Kollisionsdetektering. Fysiksimulering. Karaktarsanimering och -
simulering. Natverksspel. Projekt omfattande design och implementering av ett spel
eller annan interaktiv 3D-applikation.

Kursens genomforande

Undervisning utgors av foreldasningar, seminarier och inlamningsuppgifter, vilka
redovisas personligen.

Kursens examination

Examination sker med inldmningsuppgifter och projekt som redovisas under kursens
gang och skriftligt i form av tentamen vid kursens slut.Obligatoriska moment:
Inldmningsuppgifter och ett projekt med rapport.For deltagande i tentamen kravs att
de obligatoriska momenten dar godkanda. For studerande som ej godkants vid
ordinarie tentamen erbjuds ytterligare tentamenstillfalle i ndara anslutning hartill.

Prov/imoment fér denna kurs finns i en bilaga i slutet av dokumentet.

Betyg

Betygsskalan omfattar betygsgraderna Underkand, Godkéand, Val godkand.
Betygsgraderna pa kursen ar val godkand, godkand och underkand.

For godkant betyg pa hela kursen kravs godkand tentamen, godkanda
inldamningsuppgifter och godkand projektrapport, samt deltagande i alla obligatoriska
moment.

Slutbetyg i kursen grundar sig pa resultatet av den skriftliga tentamen.

Forkunskapskrav

For tilltrade till kursen kravs kunskaper motsvarande DATE12, Datorgrafik, 7,5 hp eller
DAT221, Datorgrafik, 5 poang.

Ovrigt

Kursen kan inte tillgodoraknas i examen tillsammans med DAT046,
Spelmotorteknologi, 5p eller DAT133, Realtidsgrafik, 4p.
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Prov/moment for kursen DATN13, Datavetenskap: Spelmotorteknologi

Galler fran V0S8

0701 Tentamen, 7,5 hp
Betygsskala: Underkand, Godkand, Val godkand
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