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1. Faststallande

Utbildningsplanen ar faststilld av IT-fakultetsstyrelsen 2018-10-10 (G 2018/470) och senast
reviderad 2022-09-13 (GU 2022/2361). Den reviderade utbildningsplanen géller fran och med
2023-08-28, hostterminen 2023.

Ansvarig institution/motsvarande: Institutionen for data- och informationsteknik

2. Syfte

Utbildningsprogrammets syfte ar att utbilda professionella utvecklare inom de programmerings-
omraden som dr centrala for avancerad spelmotorutveckling. Erhallen kompetens efter
utbildningen ger en mycket god beredskap for savil olika yrkesroller involverade i utveckling av
spelteknologi sisom grafikmotorarkitekt, fysikmotorarkitekt, Al-utvecklare och
natverksarkitekt, som for fortsatta studier inom hogskolan t ex utbildning pa forskarniva.

Utbildningsprogrammets profil karaktariseras av en kombination av teknisk avancerad
kunskap och en utvecklingsmetodik som mojliggér framtagandet av stora tekniskt avancerade
system i interdisciplindra utvecklingsgrupper dar kravspecifikationer ar foranderliga och starkt
beroende av slutanvdndares upplevelser. Programmet tillimpar olika perspektiv och
angreppssitt som samverkar for att utbilda kvalificerade utvecklare som kan designa och
implementera spelmotorer och liknande system (t ex interaktiva simuleringar) med hog kvalitet,
och framtida forskare som kan verka innovativt och genomfora avancerade experiment med
teknologi inom datorgrafik, fysiksimulering, natverksoptimering och gameplay.

En central ansats inom programmet ar att ligga nara forskningsfronten inom alla de tekniska
omraden som ingdr i programmet, samt att koppla teknologiutveckling till design av
anvandarupplevelser.
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3. Forkunskapskrav

Kandidatexamen 180 hp inklusive 7,5 hp projekt eller motsvarande inom omradet software
engineering, programvaruteknik, datavetenskap, datalogi, informationsteknik,
informationssystem eller motsvarande.

4,5 hp matematik.
15 hp programmering, varav 7,5 hp objektorienterad programmering.

Engelska 6 / Engelska B eller motsvarande.

Sarskilda forkunskapskrav for tilltrade till kurs inom program

Inom programmet giller sarskilda forkunskapskrav for tilltrade till kurs. Dessa
forkunskapskrav dr dokumenterade i respektive kursplan och anger vilka forkunskapskrav som
anses nodvéndiga for att student ska fa registreras pa en kurs inom programmet.

Urval

Urval sker i enlighet med hogskoleférordningen och Géteborgs universitets antagningsordning
for utbildning pa grundnivé och avancerad niva.

4. Examen och huvudomrade

Utbildningen leder till Filosofie masterexamen med huvudomrédet Interaktionsdesign (Degree
of Master of Science (120 credits) with a major in Interaction Design).

5. Mal

Generella mal for masterexamen

Kunskap och forstdelse
For masterexamen ska studenten

- visa kunskap och forstaelse inom huvudomradet for utbildningen, inbegripet saval brett
kunnande inom omradet som vésentligt fordjupade kunskaper inom vissa delar av omréadet
samt fordjupad insikt i aktuellt forsknings- och utvecklingsarbete, och

- visa fordjupad metodkunskap inom huvudomrédet fér utbildningen.

Fardighet och formdga
For masterexamen ska studenten

- visa formaga att kritiskt och systematiskt integrera kunskap och att analysera, bedéma och
hantera komplexa foreteelser, frdgestillningar och situationer dven med begrinsad
information,

- visa formaga att kritiskt, sjalvstdndigt och kreativt identifiera och formulera
fragestillningar, att planera och med adekvata metoder genomféra kvalificerade uppgifter
inom givna tidsramar och dédrigenom bidra till kunskapsutvecklingen samt att utvardera

(N2GDT) Game Design & Technology masterprogram, 120 hégskolepoang / Game Design & Technology
Master's Programme, 120 credits
Avancerad niva | Second cycle



3/6

detta arbete,

- visa formaga att i sdvil nationella som internationella ssmmanhang muntligt och skriftligt
klart redogora for och diskutera sina slutsatser och den kunskap och de argument som
ligger till grund for dessa i1 dialog med olika grupper, och

- visa sddan fardighet som fordras for att delta i forsknings- och utvecklingsarbete eller for
att sjalvstandigt arbeta i annan kvalificerad verksamhet.

Virderingsformdga och forhdllningssdtt
For masterexamen ska studenten

- visa formaga att inom huvudomrédet for utbildningen gora bedomningar med hiansyn till
relevanta vetenskapliga, samhalleliga och etiska aspekter samt visa medvetenhet om etiska
aspekter pa forsknings- och utvecklingsarbete,

- visa insikt om vetenskapens mdjligheter och begrdnsningar, dess roll i samhillet och
manniskors ansvar for hur den anvands, och

- visa formaga att identifiera sitt behov av ytterligare kunskap och att ta ansvar for sin
kunskapsutveckling.

Lokala mal

Kunskap och forstdelse
For att erhalla masterexamen inom huvudomradet interaktionsdesign ska studenten

- uppvisa djupgéende kunskap om de priméira tekniska omradena vilka ar viktiga for
utveckling av spelmotorer och liknande system, samt vilka de aktuella
forskningsutmaningarna inom dessa omréden ér,

- visa kunskap och forstdelse om komplexiteten av kravhantering for mjukvaruprojekt som
bade kraver avancerad teknisk utveckling och har hoga krav pé vilken sorts
anvandarupplevelse de erbjuder,

- visa kunskap och forstaelse om teori och metoder gillande

- utveckling, forbittring, och verifiering av rendreringssystem,

- utveckling, forbattring, och verifiering av fysiksimuleringar,

- utveckling, forbattring, och verifiering av realtidsbaserade néatverkssystem,

- utveckling, forbittring, och verifiering av Al system,

- design och testning av spelupplevelser, samt utveckling av verktyg for att méita och
analysera anvandarupplevelser av system som ér i storskaligt bruk,

- utveckling och testning av spelmotorer och liknande system som anvénder sig av
ovanstdende delar som delsystem och specifikt hur sidana kan fortsitta utvecklas, och

- dedikerade verktyg for ovanstiende omraden samt hur sidana utvecklas och
verifieras.

Fiardighet och formdga
For att erhalla masterexamen inom huvudomradet interaktionsdesign ska studenten

- kunna designa nya spelmotorer och moduler anpassade till de krav som finns for moderna
spel och interaktiva simuleringar,
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- kunna designa verktyg for att stodja testning och verifiering av spelmotorer samt verktyg
for att underlitta skapande av spelinnehall i dessa system,

- kunna planera och kommunicera designforslag och utvecklingsprocesser for ovanstaende
system givet en fordnderlig utvecklingskontext, och

- visa teoretisk kunskap om och praktisk formaga att tillimpa forskningsmetodik relevant
for mjukvaruutveckling av spelmotorer och utbyggnader av dessa.

Viirderingsformdga och forhdllningssdtt
For att erhalla masterexamen inom huvudomradet interaktionsdesign ska studenten

- analysera fordelar och nackdelar med olika angreppssitt for att skapa spelmotorer och
utbyggnader av dessa,

- anpassa utveckling av komplicerade mjukvarusystem baserat pa kravspecifikationer som
delvis bygger pa en sokt anvindarupplevelse och tinkt gameplay, och

- sjalvstandigt hantera foranderliga utvecklingskontexter och vara aktiv i att soka ny
kunskap och fardigheter i utvecklingsprocesser.

6. Innehall och upplagg

Utbildningen bestér av kurser relaterade till utveckling och testning av mjukvara som ar del av
spelmotorer och interaktiva simuleringar. Programmet omfattar totalt 120 hp. Av dessa ar 75 hp
obligatoriska kurser inom huvudomradet interaktionsdesign, varav 30 hp sjalvstandigt arbete
(examensarbete) ingdr. Vidare kan maximalt 30 hp valfria kurser ingd som &dr inom eller utanfor
huvudomrédet. Studenter som 6nskar ldsa kurser inom huvudomradet men som inte erbjuds
inom programmets kursutbud ska samrada med programledningen.

Kurserna ar inkrementellt ordnade sa att de bidrar till att var for sig och tillsammans utveckla
studentens kompetens och formaga inom dmnesomradet sa att examensmalen nas. En
grundliaggande forstaelse for huvudomradet ges genom de obligatoriska kurserna under den
forsta terminen. Fram till examensarbetet fortsitter obligatoriska kurser att bygga pa denna
bas, men en successiv fordjupning eller breddning sker genom de valfria kurser som erbjuds
inom och utanfér huvudomréadet. Denna struktur ger studenten en vetenskaplig och teoretisk
grund inom de omraden som karaktariserar spelmotorutveckling.

Utbildningen bedrivs i form av foreldsningar, seminarier, lararledda évningar, laborationer och
handledning samt projekt dir studenten tillimpar och fordjupar sina kunskaper.

Ett 1dsar ar indelat i tva terminer och fyra studieperioder. En termin omfattar tva studieperioder
om vardera 15 hp. I varje studieperiod ldser studenten normalt tva kurser parallellt.

Studiegdng

Forsta terminen omfattar enbart obligatoriska kurser och introducerar viktiga delar och
egenskaper i omradet for spelmotorutveckling. Andra och tredje terminen innehaller en
obligatorisk kurs i varje lasperiod och en mgjlighet for studenten att fordjupa sig inom specifika
tekniska omraden eller att bredda sin utbildning med kurser fran andra relevanta
amnesomraden. I programmet ingar foljande obligatoriska kurser:

An introduction to Game Research, 7,5 hp
Computer Graphics, 7,5 hp
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Gameplay Design, 7,5 hp

Game Engine Architecture, 7,5 hp

Game Development Project, 7,5 hp

Current Trends in Gaming, 7,5 hp

Master's Thesis in Computer Science and Engineering, 30 hp eller Master's Thesis in Computer
Science and Engineering, 60 hp

Inom software engineering:
Requirements Engineering, 7,5 hp
Agile Development Processes, 7,5 hp

Kursen "Master Thesis” innehaller ett sjalvstandigt arbete (examensarbete) om 30 hp. Student
som laser "Master Thesis" 60 hp behdver inte ldasa kurserna Game Development Project, 7,5 hp
och Current Trends in Gaming, 7,5 hp.

Studerande kan anstka om att fa folja en alternativ studiegdng. Denna studiegang kan vara
forberedande for forsknings- eller utvecklingsarbete.

Valfria kurser

Inom programmet kan studenten lésa valfria kurser i en omfattning av 30 hp. Dessa kurser kan
lasas vid Goteborgs universitet eller nigot annat larosite inom eller utom Sverige. Val av kurs
inom huvudomradet utanfor programmets kursutbud ska ske i samrad med programledning.
Magjlighet att fordjupa sig finns till exempel inom ndgot/nigra av omradena:

- Datorgrafik

- Distribuerade realtidsspel

- Al och spelagenter

- Naturalistiska simuleringar

- Spelutveckling pa mobila och andra plattformar

Undervisningsspradk

Undervisningssprak ar engelska.

7. Platsgaranti

Student har platsgaranti pa alla obligatoriska och valfria kurser i programmet under
forutsittning att forkunskapskraven ar uppfyllda och att student ansdker om kurs inom
program inom foreskriven ansdkningsperiod.

For valfria kurser som inte organiseras i anslutning till programmet géller lokala
antagningsordningar och platsgaranti saknas.

8. Ovrigt
Tillgodordknande av tidigare utbildning

Student har i vissa fall rétt att tillgodordkna tidigare hogskolestudier i enlighet med
bestammelserna i hogskoleférordningen.
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Utvéardering

Programmets kurser utvirderas efter avslutad kurs enligt respektive kursplan. Resultatet ska
anvéandas infor planering och genomforande av kommande kurser och i sammanfattande form
delges studenter vid kursstart.

Uppféljning och utvirdering av programmet sker i enlighet med gillande Policy for
kvalitetssdkring och kvalitetsutveckling av utbildning vid Goteborgs universitet.

Revidering

Denna utbildningsplan ér en revidering av utbildningsplan faststilld av fakultetsstyrelsen for
IT-fakulteten vid Goteborgs universitet 2016-06-01 (dnr G 2016/181).
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