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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforleb (1 skema for hvert forlab)
Retur til forside

Titel 1 Intro

Indhold Eleverne skal introduceres til spiludvikling.
De skal opna forstaelse for spildesignteori
De skal introduceres til Unity 2D og Photoshop

Omfang 44 lektioner (33 timer)

Saxrlige fokuspunkter Spil forstaelse og spil udvikling.

e FElever skal have en forstaelse for hvad (computer)spil er.
e Mailgrupper (Leblancs taksonomi og Bartles spillertyper)
e Analyse af spil (World of Warcraft)

e Prasentation af deres analyse.

e Designe et simpelt cow-click’ker” spil

e Lave en papirprototype og teste det pa andre

Vasentligste arbejdsformer | Tavle undervisning, gruppearbejde

Litteratur “Designing good games” - Mark Overmars
“Papirprotyper” - Julia Gardner
”Computerspil” — Jakob Horn Moller (Systime i-bog)
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Titel 2 2D spil

Indhold Eleverne skal designe og implementere deres eget 2D spil.
Der arbejdes ud fra SCRUM (principper, backlog, release backlog, sprints, sprint
backlog, burndownchart, user stories, daily scrum)

Spilteori, signifiers, affordances, flow, mél og delmil, genrer, temaer, papirprototyper
System usability scale test

Faglige mal
Produktprincip
- Anvende idegenereringsteknikker

- Visualisere forskellige losningsforslag pa baggrund af kriterierne

Produktudformning
- Visualisering af produktet med evt beregninger og tekniske losninger
- Formidle et produkt/proces vha. relevante modeller
- Argumentere for lesningens delelementer pa baggrund af opstillede
krav/kriterier

- Foretage og formidle relevante tekniske forbehold

Produktionsforberedelse
- Anvende planlegningsvarktojer
- Opstille endelig kravspecifikation til feerdigt produkt

- Fremstille prototyper, hvis nedvendigt

Kernestof
- Projektstyring(1)
- IT veerktojer(3)
- Interaktionsdesign(4)
- Prototyper(5)
- Produkt testing (6)
- Spiludvikling (12; valgtema)

Omfang 066 lektioner

Saerlige fokuspunkter Gamedesign dokument
Brugervenlighed (gestalt- og farveteori)
Unity, asset generering, audio generering

Vasentligste arbejdsformer | Tavle undervisning, gruppearbejde (grupper af 3-4) Selvstendig arbejde.

Litteratur Kleans book on scrum (PDF)
Scrum in 10 minutes (youtube)
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Titel 3 Virtual Reality (VR)

Indhold Eleverne skal lere at arbejde med VR.
Der opbygges en simpel interaktiv prototype af et VR, baseret pa tilgeengelige biblioteker.

Omfang 22 Lektioner

Satlige fokuspunkter | Realisering

- Arbejde med forskellige biblioteker, moduler og komponenter, pi baggrund af
deres egenskaber, opbygning og egnethed

- Haéndtere enhedsoperationer, processer, bearbejdningsmetoder i det aktuelle
miljo

- Arbejde og ferdes sikkert i it-miljoet

- Teste det fremstillede produkt teknisk, videnskabeligt eller i konkrete
brugssituationer

- Vurdering af egen losning i forhold til problemstillingen.

Kernestof
- IT varktojer(3)
- Interaktionsdesign(4)
- Prototyper(5)
- Automatisering (7)
- VR (15; valgtema)

Vasentligste Klasseundervisning.
arbejdsformer
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Titel 4
3D spil

Indhold Eleverne skal designe og implementere et 3D spil

”Fish feed grow”, Minigolf eller Pool

Der arbejdes med pradefinerede assets, samt elevernes egne designs.

Der arbejdes ud fra SCRUM(se tidligere + Scrum roller, sprint retrospective, - review,
enabler stories)

Unit test, integrationstest og systemtest; Blackbox . og Whitebox testing

Faglige mal
Produktprincip
- Anvende idegenereringsteknikker

- Visualisere forskellige losningsforslag pa baggrund af kriterierne

Produktudformning
- Visualisering af produktet med evt beregninger og tekniske losninger
- Formidle et produkt/proces vha. relevante modeller
- Argumentere for lesningens delelementer pa baggrund af opstillede
krav/kriterier

- Foretage og formidle relevante tekniske forbehold

Produktionsforberedelse
- Anvende planlegningsvarktojer
- Opstille endelig kravspecifikation til feerdigt produkt

- TFremstille prototyper, hvis nedvendigt

Realisering
- Arbejde med forskellige biblioteker, moduler og komponenter, pi baggrund af
deres egenskaber, opbygning og egnethed
- Haéndtere enhedsoperationer, processer, bearbejdningsmetoder i det aktuelle
miljo
- Arbejde og ferdes sikkert i it-miljoet

- Teste det fremstillede produkt teknisk, videnskabeligt eller i konkrete
brugssituationer

- Vurdering af egen losning i forhold til problemstillingen.

Kernestof
- Projektstyring(1)
- Datasikkerhed(2)
- IT varktojer(3)
- Interaktionsdesign(4)
- Prototyper(5)

- Automatisering (7)

- Spiludvikling (12; valgtema)
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Omfang 22 Lektioner
Saerlige fokuspunkter
Vasentligste Klasseundervisning.

arbejdsformer
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Titel 5 Game jam

Indhold Eleverne skal designe og implementere et 3D spil i genren “Endless runner”.

Alt skal vaere egenproduktion

Faglige mal
Produktprincip
- Anvende idegenereringsteknikker

- Visualisere forskellige losningsforslag pa baggrund af kriterierne

Produktudformning
- Visualisering af produktet med evt beregninger og tekniske losninger
- Formidle et produkt/proces vha. relevante modeller
- Argumentere for losningens delelementer pa baggrund af opstillede
krav/kriterier

- Foretage og formidle relevante tekniske forbehold

Produktionsforberedelse
- Anvende planlegningsverktojer
- Opstille endelig kravspecifikation til fardigt produkt

- Fremstille prototyper, hvis nedvendigt

Realisering
- Arbejde med forskellige biblioteker, moduler og komponenter, pd baggrund af
deres egenskaber, opbygning og egnethed

- Hindtere enhedsoperationer, processer, bearbejdningsmetoder i det aktuelle
miljo
- Arbejde og feerdes sikkert i it-miljoet

- Teste det fremstillede produkt teknisk, videnskabeligt eller i konkrete
brugssituationer

- Vutrdering af egen losning i forhold til problemstillingen.

Kernestof
- Projektstyring(1)
- Datasikkerhed(2)
- IT veerktojer(3)
- Interaktionsdesign(4)
- Prototyper(5)
- Automatisering (7)

- Spiludvikling (12; valgtema)

Omfang 18 Lektioner

Sarlige fokuspunkter Projektstyring af hele holdet som én gruppe; progression i metoder.
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Spillet laves over 3 dage

Vasentligste
arbejdsformer

Projektarbejde
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Titel 6 Eksamensprojekt

Indhold Eleverne arbejder overvejende selvstaendigt med eksamensprojektet. Se oplag
Omfang 125 Lektioner

Sarlige fokuspunkter

Vaxsentligste arbejdsformer

Projektarbejde




