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Del 1 — Beskrivning av
utbildningsprogrammet

Forkunskapskrav
For tilltréde till utbildningsprogrammet krévs:

Grundldggande behorighet

Vidare kravs:
Matematik 3b eller 3¢

Eller:

Matematik - fortséttning niva 1b eller nivé Ic

Utbildningens mal och innehall

Spelutveckling &r en disciplin inom datavetenskap som innefattar de tekniker och
metoder som krivs for att skapa digitala spel. Utbildningen &r inriktat pa
spelkonstruktion och programmering, samt utveckling av grafiska element sdsom
karaktirer och miljder.

Under de forsta tva ren bygger studenterna en stabil kunskapsgrund inom de
centrala omradena av spelutveckling. Det tredje aret ger dem mojlighet att
fordjupa sig 1 specifika omraden som ar relevanta for den karridr inom
spelutveckling de strivar efter. Varje arskurs avslutas med att de tilldimpar sin
kunskap i praktiska projekt. Dessa projekt ger dem mojlighet att omsitta teoretisk
kunskap i praktiken genom att utforma och implementera spel, vilket ger dem en
djupgéende forstaelse for spelutvecklingsprocessen. De arbetar med agila metoder
for att utveckla sina fardigheter i projektledning, teamarbete och andra
professionella formagor. Samtidigt 1ar de sig att integrera aspekter sdsom etiska
principer och jamstilldhet i sina projekt vilket forbereder dem for att hantera
dessa faktorer i sina framtida karriérer.

Nationella examensmal

Kunskap och forstaelse
For kandidatexamen skall studenten:

e visa kunskap och forstielse inom huvudomradet for utbildningen,
inbegripet kunskap om omradets vetenskapliga grund, kunskap om
tillimpliga metoder inom omrédet, fordjupning inom négon del av
omradet samt orientering om aktuella forskningsfragor.
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Firdighet och formaga
For kandidatexamen skall studenten:

e visa forméga att soka, samla, virdera och kritiskt tolka relevant
information i en problemstillning samt att kritiskt diskutera foreteelser,
fragestdllningar och situationer,

e visa formaga att sjdlvstindigt identifiera, formulera och 19sa problem samt
att genomfora uppgifter inom givna tidsramar,

e visa formaga att muntligt och skriftligt redogdra for och diskutera
information, problem och 16sningar i dialog med olika grupper, och

e visa sddan fardighet som fordras for att sjdlvsténdigt arbeta inom det
omrade som utbildningen avser.

Virderingsformaga och forhallningssatt
For kandidatexamen skall studenten:

e visa formaga att inom huvudomrédet for utbildningen géra beddomningar
med hénsyn till relevanta vetenskapliga, samhélleliga och etiska aspekter,

e visa insikt om kunskapens roll i samhéllet och om méanniskors ansvar for
hur den anvinds, och

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

Utbildningens innehall

Utbildningen kombinerar 3D-grafik och programmering for utveckling av digitala
spel och programvaruutveckling.

Under det forsta dret utvecklar studenterna en grund for programmering och 3D-
grafik som i slutet av forsta éret tillimpas i ett mindre spelprojekt i en spelmotor.
Studenterna ldser kurser inom grundlédggande grafik och spelutveckling, samt
olika programmeringssprak som Python och C#.

Under det andra éret tillimpas foregdende ars kunskaper i olika kurser som bland
annat fokuserar pa speldesign, specialeffekter och spelgrafik. Ar tva innehéller
ocksé en programvaruprojektskurs och en projektkurs dir kunskaper fran arskurs
ett och tvé tillimpas for att skapa ett spel. Studenterna ges &ven en portfoliokurs
som forbereder dem for att skapa sin egen portfolio.

Under forsta terminen det tredje aret har studenterna mojlighet att, baserat pa sitt
intresse, vilja kurser som &r relevanta for den yrkesroll som studenten siktar mot.
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Exempelvis erbjuds valbara kurser inom virtuell produktion, ljuddesign,
matematik eller webb. Under samma period kommer studenterna dven att ldsa en
forskningsmetodikkurs som forbereder dem infor kandidatarbetet. Programmet
avslutas med ett stort spelutvecklingsprojekt i grupp som genomfors parallellt
med ett kandidatarbete i datavetenskap.

Utbildningsprogrammets kurser och deras placering presenteras i del 2.

Utbildningsprogrammet genomgér kontinuerlig utvardering och utveckling, vilket
kan medfora att kursutbudet fordndras.

Utbildningens genomforande och undervisning

Programmet genomfors som tre &rs heltidsstudier och undervisningen sker pa
campus. Programmet har utformats for att gradvis utveckla kunskaper och
fardigheter hos studenterna, sérskilt vad giller 3D-grafik, programmering,
datavetenskap, programvaruteknik och utveckling av digitala spel.

Undervisningen ges i form av foreldsningar, lektioner, seminarier, laborationer,
inldmningsuppgifter och projekt. Ett flertal kurser samldses med studenter fran

andra utbildningar pd BTH. Kurslitteratur och programvaror som anvénds inom
programmet dr vanligtvis pa engelska.

Programmets uppligg ér utformat pa ett sitt som framjar studenters mdjlighet att
studera en termin utomlands. Utlandsstudierna kan antingen bedrivas vid négot av
BTH:s partneruniversitet eller vid andra lampliga universitet. Limplig termin {for
utlandsstudier dr termin 5.

Undervisningen ges i normalfallet pd svenska, men undervisning pa engelska kan
forekomma.

Hogskolans perspektiv

Vid hogskolan ar flera perspektiv centrala - dels for att stirka strategisk inriktning
och profil, dels for att uppfylla de lagkrav som géller for utbildning. PA BTH
integreras perspektiven ansvarsfull akademi, nytdnkande utveckling och
samverkan i alla utbildningsprogram. Programansvariga och larare arbetar
16pande med att vdva in dessa perspektiv i programmens innehall.

Forutsattningar for deltagande i utbildningsprogrammets
kurser

For att delta i utbildningsprogrammets kurser méste studenten vara antagen och
registrerad pa kurserna. For att bli antagen till obligatoriska eller valbara kurser
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krivs att studenten dr behorig, det vill sdga uppfyller kursens forkunskapskrav,
senast vid kursstart. Behorighetskontroll genomfors infor varje kursstart.

Antalet utbildningsplatser pa valbara kurser inom programmet kan vara begransat.

Vid for fa sokande kan en valbar kurs komma att stillas in.

Examen

Efter avslutade studier kan studenten ans6ka om examen. For att erhalla
nedanstdende examina krévs att examensmalen i hdgskoleforordningen har natts
och att de krav som anges i Lokal examensordning vid BTH har uppfyllts.

Utbildningen leder fram till foljande examen pa grundnivé:

Filosofie kandidatexamen
Huvudomrade: Datavetenskap
Inriktning: Spelutveckling

eller

Teknologie kandidatexamen
Huvudomrade: Datavetenskap
Inriktning: Spelutveckling

Motsvarande bendmning pé engelska é&r:

Degree of Bachelor of Science
Main field of study: Computer Science
Specialization: Game Development

Forledet Teknologie kan utfirdas om studenten har minst 15 hp i matematik eller
tillimpad matematik.
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Del 2 — Kurser inom

utbildningsprogrammet

Datavetenskap for spelutveckling (180 hogskolepoang)

Antagna: hostterminen 2026

programvaruteknik, datavetenskap, grundniva, G2F

Kursnamn Kurskod | Hp | HT | HT | VT | VT
Lpl | Lp2 | Lp3 | Lp4

Utbildningsar 1

Programmering och problemldsning med DV1670 | 7,5

Python X

datavetenskap, programvaruteknik, grundniva, GIN

Spelutveckling - 3D-modellering DV1715 | 7,5 X

datavetenskap, grundniva, GIN

Objektorienterad programmering i CSharp bvi1701 | 7,5 X

datavetenskap, programvaruteknik, grundniva, G1F

Spelutveckling - Karaktarsmodellering DV1716 | 7,5 X

datavetenskap, grundniva, G1F

Databasteknik DV1703 | 7,5 X

datavetenskap, programvaruteknik, grundniva, G1F

Matematik for spelteknik MA1511 | 7,5 X

matematik, grundniva, GIN

Algoritmer och datastrukturer Dv1702 | 7,5 X

datavetenskap, programvaruteknik, grundnivd, G1F

Spelprojekt med spelmotor DV1718 | 7,5 X

datavetenskap, grundniva, G1F

Utbildningsér 2

Speldesign DV1719 | 7,5 x

datavetenskap, grundniva, G1F

Individuellt programvaruprojekt PA1414 | 7.5 X

programvaruteknik, grundnivd, G1F

Spelobjektsutveckling (Game asset creation) DV1720 | 7,5 X

datavetenskap, grundniva, G1F

Spelutveckling - Animation DV1717 | 7,5 X

datavetenskap, grundniva, G1F

Specialeffekter (SFX) och visuella effekter DV1721 | 7,5

(VFX) X

datavetenskap, grundniva, G1F

Spelutvecklingsprojekt i grupp DV1723 | 15,0 X X

datavetenskap, grundniva, G2F

Portfolio for spelutvecklare DV1722 | 7,5 X

datavetenskap, grundniva, G1F

Utbildningsér 3

Forskningsmetodik i datavetenskaper PA1478 | 7,5 X
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Kandidatarbete i datavetenskap DV1478 | 15,0
datavetenskap, grundniva, G2E

Stort spelutvecklingsprojekt i grupp DV1724 | 15,0
datavetenskap, grundniva, G2F

Valbara kurser utbildningséar 3
Webbteknologier DV1704 | 7,5

datavetenskap, programvaruteknik, grundniva, GIN X
Introduktion till kodningsteori och kryptering MAI1512 | 7,5 X
matematik, grundniva, G1F

Operativsystem DV1698 | 7,5 X
datavetenskap, teknik, grundniva, GIF

UX-design med JavaScript DV1705 | 7,5 X
datavetenskap, programvaruteknik, grundniva, G1F

Objektorienterad programmering i C++ DV1627 | 7,5 X

datavetenskap, grundniva, G1F
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