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FDD3336 Interaktiv underhall-
ningsteknik 6,0 hp

Interactive Entertainment Technologies

Nar kurs inte langre ges har student majlighet att examineras under ytterligare tva lasar.

Faststallande
Kursplan for FDD3336 géller fran och med HT13

Betygsskala

Utbildningsniva

Forskarniva

Sarskild behorighet

Doktorand i datavetenskap eller annan programmering relaterat amne. Radgor med din PhD
handledare innan kursen.

Foreldasningar, seminarier, bedomning, etc iden har kursenkommer att skepa engelska.

Undervisningssprak

Undervisningssprak anges i kurstillfallesinformationen i kurs- och programkatalogen.

Larandemal

Efter avslutad kurs ska studenten kunna
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Analysera marknaden for olika typer av interaktiva underhallningsprodukter, forklara teorin
bakom spelregler och spelupplevelser och analysera reglers paverkan.

Bedoma avancerad karnteknik (datorgrafik och animering, fysik, artificiell intelligens) som
galler for doméanen i realtidsinteraktiva underhéllningsprodukter och genomfora (program-
mera) en vald teknik med hjalp av lampliga infrastrukturer.

Beskriva och tillimpa designmonster och grafisk kvalitet i datorspel, med fokus pa up-
plevelse.

Sa att eleverna ska kunna

Utveckla prototyper av interaktiva underhallningsprodukter, byggda pa grundlaggande
teknik, som ar tillrackligt avancerade for att presentera till en forlaggare eller for self-pub-
lishing (dvs. som "indie"-produkt) .

Kursinnehall

Serie av temaseminarier, gastforelasningar och praktiska laborationer och projektsessioner
Arbetet med foljande amnen :

Interaktiva underhéllningsteknologier inklusive realtidsdatorgrafik och animering / fysik

/ Al for AAA-spel, datadrivna motorer och utvecklingsverktyg, konceptutveckling,
dataspelshistoria, sociala spel, spelregler, spelupplevelser, dataspelsmarknad och affarsmoj-
ligheter.

Kursupplagg

Kursen bygger pa datorspelsdesignkursen DH2650, med ett storre fokus pa en 6vergripande
kontext genom infrastruktur (dvs. datadrivna spelmotorer och verktygskedjor), savil som
konstruktion och HCI. Dartill fokuserar kursen pa utveckling och tillampning av avancerade
interaktiva underhéallningstekniker. Kursen ar avsedd for doktorander med intresse for
design och implementering (programmering) i realtidsinteraktiv teknik dar slutanvandaren
och deras upplevelser ar av yttersta vikt. Det ar ocksa 6ppen for studenter som laser kursen
DH2650.

Kurslitteratur

There is no mandatory course literature. Examples of optional literature and technologies
relevant to the course include, but are not limited, to the following;:

T. Akenine-Moller, E. Haines and N. Hoffmann (2008). Real-Time Rendering (third edi-
tion). AK Peters/CRC Press.

D. Shreiner and E. Angel (2011). Interactive Computer Graphics: A Top-Down Approach with
Shader-Based OpenGL (sixth edition). Pearson Education.

K. Salen (2003). Rules of Play: Game Design Fundamentals. MIT Press.

I. Millington and J. Funge (2009). Artificial Intelligence for Games. CRC Press.
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Gamasutra , http://www.gamasutra.com/

Ars Technica , http://arstechnica.com/
AiGameDev.com , http://aigamedev.com/
Edge magazine , http://www.edge-online.com/

OpenGL, http://www.opengl.org/
OpenSteer , http://opensteer.sourceforge.net/

Bitsquid Game Engine , http://www.bitsquid.se/
Havok Project Anarchy , http://www.projectanarchy.com/

Examination

Examinator beslutar, baserat pa rekommendation fran KTH:s handlaggare av stod till stu-
denter med funktionsnedsattning, om eventuell anpassad examination for studenter med
dokumenterad, varaktig funktionsnedsattning.

Examinator far medge annan examinationsform vid omexamination av enstaka studenter.
LAB1 - Laborationer ( Product session och presentation ), 1,5 hp , betygsskala: P, F
LAB2 - Laborationer ( Technology showcase ) , 1,5 hp , betygsskala : P, F

PROJ1 - Projektarbete ( Design -projektet ) , 3,0 hp, betygsskala: P, F

I denna kurs reglerna i hederskodex vid Skolan for datavetenskap och kommunikation
tillampas, se : http://www.kth.se/csc/student/hederskodex/1.17237?1=en_UK .

Ovriga krav for slutbetyg

Laborationer :

Underhallning produkt session och presentation ( LAB1, 1,5 hp ) ;
Teknik showcase ( LAB2; 1,5 hp )

Projektarbete :

Design -projektet omfattar valda tekniken genomforande ( PROJ1, 3 hp )

Etiskt forhallningssatt

« Vid grupparbete har alla i gruppen ansvar for gruppens arbete.

« Vid examination ska varje student arligt redovisa hjalp som erhallits och kallor som
anvants.

« Vid muntlig examination ska varje student kunna redogora for hela uppgiften och hela
losningen.
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