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Grunddata
Institution Institutionen for ekonomi och IT
Avdelning Avdelningen f6r medier och design

Programnamn, svenska

3D-animation och visualisering

Programnamn, engelska

3D animation and visualization

Hégskolepoing (hp)

180

Niva (grund, avancerad)

Grund

Behorighetskrav, svenska

Grundliggande behorighet
Du behéver ocksa: Samhallskunskap 1b eller
Sambhillskunskap 1al + 1a2.

Behorighetskrav, engelska

General entry requirements
You also need: Social Studies 1b or Social Studies 1al +1a2.

Huvudomride, svenska

Informatik

Huvudomrade, engelska

Informatics

Examen, svenska

Filosofie kandidatexamen med huvudomradet informatik

Examen, engelska

Degtree of Bachelor of Science with a major in Informatics

Studietakt (helfart, halvfart) Helfart
Undervisningsform (campus, Campus
distans)

Sv

Undervisningssprak (sv, eng)




Overgripande programinformation

3D-animation och visualisering ir ett 3-arigt program som leder fram till en
kandidatexamen i huvudidmnet informatik. P4 programmet far du kunskaper och
fardigheter 1 att designa och producera filmer och sekvenser i 3d-animation, vilket
kan leda fram till en yrkeskarridr inom exempelvis visuella effekter, datorspel,
animerad film, produktvisualisering eller reklam och kommunikation. Utbildningen
leder naturligtvis till goda praktiska firdigheter inom 3d-produktion, men fokus ligger
lika mycket pa design och projektmetodik, och ett uttalat mal fran var sida ar att vi

vill utbilda framtidens innovatorer och ledare i branschen.

Efter kandidatexamen finns méjlighet att f6rdjupa sig 1 en magisterutbildning i

informatik vid larosatet.

Utbildningens innehall, struktur och progression

Programmets huvudomrade ar informatik vilket 4r ett vetenskapligt amne som
utvecklar kunskap om manniskors design och bruk av IT. Programmet 4r dock
multidisciplinirt och det finns starka inslag av exempelvis medie- och
kommunikationsvetenskap och medieproduktion. Denna gren av informatikimnet
brukar kategoriseras som medieinformatik. Medieinformatiken utgar, liksom
informatiken generellt, fran ett anvindarperspektiv pa informationsdesign, men med
medieapplikationer som huvudomrade dar grafik, rérlig och fotografisk bild, ljud och

andra mer estetisk orienterade uttryck ingar som en naturlig del.

Programmet har en teoretisk kirna inom informatiken och du far dirigenom
kunskaper om designmetodik, kommunikationsteorier, samt teorier och metoder
kring anvindare och malgrupper. Den praktiska sidan av programmet handlar om att
designa, modellera och animera artefakter i 3d. Vi ldgger dock stor vikt vid att teori
och praktik hela tiden ska ga hand 1 hand. Teorier ska tillimpas praktiskt, och

praktiska resultat ska kunna forklaras utifran relevanta teorier.

Forsta aret pa programmet priglas av att bygga en grundliggande forstielse for
dmnet. Har far studenterna lira sig grunder i relevanta programvaror, fi
grundliggande teorier inom designmetodik och visuell kommunikation samt

genomfor nagra forsta mindre projektarbeten bade individuellt och i grupp.
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Kurser forsta aret:
o Design, process och metod, 10 hp
o Grundléggande medieprodnktion, 5hp
o IJdgrafik 7,5 hp
o Den animerade bildens historia, 7,5hp
o 3d-modellering och visualisering, 7,5hp
o Visuell kommunikation 7,5 hp
o Animerad bild, 7,5 hp

o Projektmetodik, 7,5hp

Andra aret sker en fordjupning av samtliga kurser, dir bade de praktiska
firdigheterna blir mer avancerade, och de akademiska perspektiven mer férdjupade.
Hir far studenterna genomfora ett forsta lite storre animationsprojekt, samt skriva en

kortare uppsats inom huvudomradet.

Kurser andra aret:
o Designprocess — fordjupning, 5hp
o Visuellt berattande, 5hp
o Karaktdrsdesign och animation, 10hp
o Animerad kortfilm - projektieurs, 10hp
o Akademiskt skrivande, 7,5hp
o Realtidsprocesser vid medieproduktion, 7,5hp
®  Dynamiska simuleringar och partikelsystem, 7,5hbp

o Produktionsprocesser och arbetsfliden inom 3d-animation, 7,5hp
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Under det tredje aret sker forst en tydlig koppling till bransch och yrkesliv genom en
storre projektkurs dir studenterna i grupp genomfor ett skarpt projekt pa uppdrag av
extern kund, samt genom en valbar lisperiod dir studenterna exempelvis kan vilja att
ga pa praktik eller ldsa breddande och fordjupande kurser. Sista terminen priglas

sedan av ett vetenskapligt examensarbete.

Obligatoriska kurser tredje aret:
o Animationens estetik, 5hp
o Al -projekt: 3d-produktion, 10hp
o Forskningsmetodik och vetenskapsteors, 10hp
o Examensarbete i medieinformatik, 15hp

o Portfolio, 5hp

Valbara kurser som kan lisas under lisperiod 2:
o Arbetsintegrerat larande inom medieproduktion 15hp (praktikknrs)
o Filmiskt och digitalt montage, 7,5hp
o Visuella effekter, 7,5hp
e Filmens historia, 7,5hp
o Spelutveckling i 3d-milji, 7,5hp
o Glokala utmaningar och tillimpad hallbar ntveckling 15 hp
o Webbdesign, 10bp

o Concept Art, 7,5hp



Utbildningens forskningsanknytning

Den tekniska utvecklingen inom 3d-animation gar snabbt och nya arbetssitt och
metoder kommer hela tiden. Programmet férsoker dirfor att ligea i framkant av
utvecklingen genom att lirarna besoker branschspecifika konferenser (till exempel
SIGGRAPH och FMX) och tar del av ny forskning pd omradet genom samarbeten
med aktiva forskningsprojekt bade lokalt och nationellt. Pa institutionen bedrivs
forskning inom huvudimnet informatik, 4ven inom 3D-animation och visualisering
specifikt, samt inom arbetsintegrerat lirande. Denna forskning utgér delar av
kurslitteraturen och flera av lirarna pa programmet dr ocksa forskare eller

doktorander.

Genom att lidsa och granska vetenskapliga artiklar, delta i skarpa forskningsprojekt,

akademiska seminarier och workshops samt att lyssna pa forelasningar av forskare
kommer du att succesivt skolas in i ett akademiskt tinkande. En reflekterande och
ansvarsfull designer, med bade praktiska och akademiska férmégor, vet vi dr en
eftertraktad medarbetare i alla branscher.

I nara anknytning till institutionen och programmet finns ocksa Open Lab, som ir en
kreativ forskningsmiljo for digital kompetens dir nya tekniker utforskas i samverkan

med olika aktorer.

Arbetsmarknad, samverkan och arbetsintegrerat
larande:

Behovet i arbetslivet av utbildade personer inom 3d-modellering, animation och
visualisering dr stort, och med en examen inom 3d-animation och visualisering har du
goda moijligheter till en langvarig karridr inom olika niringar sasom film, spel, reklam
eller industriell visualisering. Under studietiden moter du bransch och yrkesliv pa
flera olika vis och i olika sammanhang. Gistforelisningar fran yrkeslivet, studiebesok,

externa projekt och arbetsplatsforlagd utbildning ar alla givna inslag genom alla tre ar.

Praktikperioden bestar av en valbar kurs, déir du sjalv far hitta en relevant
praktikplats, ibland med visst stod fran lirare pa programmet. Kursen bygger sedan
pa att du ska reflektera kring ert arbete ute pa plats utifran vad du lért sig pa
programmet. Mdnga studenter bygger ett nyttigt kontaktnit under praktiken, vilket

sedan kommer vil till pass nir man ska séka jobb efter examen.

! Arbetsintegrerat lirande 4r en pedagogisk praxis dir studenternas lirande sker genom integrering av
teoretiska och praktiska kunskaper och erfarenheter, himtade fran utbildningssammanhang inom
ramen for sdvil hogskola/universitet som arbetsliv och civilsamhalle.
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Vi har ett utarbetat kontaktnit med ledande féretag inom branschen och ir drligen
dartill medarrangor till Trollywood Animation Festival 1 Trollhittan, dir ledande
personer i branscher deltar. Festivalen ar ett givet inslag pa varterminen for vara
studenter.

Sista terminen ldser du en portfolieckurs dir syftet ar sammanfatta du gjort och lirt
dig under utbildningen och fa feedback av representanter fran branschen.
Portfoliekursen ér viktig bade f6r dig som student for att mota framtida arbetsgivare
men ocksa for oss som jobbar pa programmet fOr att vi ska kunna fanga upp styrkor
och svagheter med utbildningen utifran det som ir relevant f6r branschen.

Hallbar utveckling

Att arbeta med kommunikation och visualisering innebér alltid att ha ett
inkluderande och demokratiskt synsitt, samt ett kritiskt och analytiskt
torhallningssitt till sin omvirld. Aspekter kring hallbar utveckling tas darfér upp pa
flertalet kurser i programmet, exempelvis genom att mata ekologiska fotavtryck for
3d-produktion, att arbeta utifran hallbarhetsperspektiv i projekt och reflektera kring

etiska, sociala och moraliska fragor inom bildskapande och berittande.

Att tinka pahallbar utveckling 1 hela designprocessen ir nagot du lir dig redan pa
forsta kursen pa programmet. Vi utvecklar sedan denna kunskap 6ver de tre aren

genom att Oka komplexiteten i de problem du férvintas 16sa som designer f6r hallbar
utveckling.

Internationalisering

Programmet har en internationell pragel sett till sitt innehall, da de yrken examen
leder till ofta dr internationellt orienterade. Du har dessutom mdijlighet att vilja att
forldgea en studieperiod utomlands om du 6nskar, nagot flera studenter har utnyttjat
genom dren, bland annat pa vara partnerlirositen San Jose State University i USA
och Mount Royal University i Kanada. Vi utvecklar ocksa olika akademiska utbyten

med lirositen runt om i varlden, vilket ocksa sitter sin prigel pa utbildningen

Huvudimnet informatik ar ett internationellt vetenskapligt amne, vilket innebdr att all
vetenskaplig litteratur pa programmet ar internationellt framtagen och de forskare vi
samverkar med pa programmet verkar i en internationell kontext. Pa sa sitt 4r de
fenomen du underscker under din tid pa programmet ofta relevanta bade i Sverige och
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internationellt och de teorier och metoder du lir dig dr konstruerade av en
internationell forskar-community.

Ovrig information

Du kommer att fa arbeta med programvaror och verktyg som ar branschstandard
pa ett professionellt vis. Pa hdgskolan finns aven andamalsenliga projektsalar och

kraftfulla datorer for detta andamal.





