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IMT2581 Rask prototyping og innovason - 2012-2013

Emnekode:
IMT2581

Emnenavn:
Rask prototyping og innovasjon

Faglig niva:
Bachelor (syklus 1)

Studiepoeng:
5

Varighet:
Heast og var

Varighet (fritekst):
Et helt ar, fraaugust til juni

Sprak:
Engelsk

Anbefalt forkunnskap:
* IMT1361 Spilldesign
* IMT1031 Grunnleggende Programmering

Forventet laeringsutbytte:
Etter fullfert emne vil studentene inneha falgende:

Kunnskaper

» Forsta prosessen knyttet til rapid prototyping gitt alvorlige tidsbegrensninger
» Forstaminst to forskjellige rapid prototypingsverktay

* Gjenkjenne situagoner eller adferd som hindrer innovasion

Ferdigheter

« Vagei stand til araskt analysere et problem og generere innovative lasninger, som kan bli
prototyper.

« Vagei stand til & planlegge utviklingen av en prototype innen begrenset tid

« Vagei stand til avelge funksjoner som kan implementeres raskt

« Vagei stand til & presentere resultatene fra en prototyperingssesion muntlig
« Vagei stand til & utfare en after action review av innovasjon- og prototypingprosessen for a
identifisere styrker og svakheter ved innovas onsprosessene

Generedl kompetanse
» Forbedring av evnen til darbeidei et mangfoldig team
» Mer trygghet til evnen a utarbeide innovativt innhold

+ Forstaverdien av andre disipliner i utviklingen av innovative lasninger
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Emnetstemaer:
Emnene inkluderer, men er ikke begrenset til:

® Softwareinnovasion
® Stette av softwareinnovasjon
® |dentifisere av innovagon av hgy verdi
* Avkastning painvesteringer
* Rapid prototypingsverktgy
* Prinsippenetil rapid prototyping
* Kommunikagion
® QOrganisagon
® Forberedelse
® Gamelams/ idea24plus -idegenerering og prototyping
® Prototyping i kontekst
® Vauechans
® Fainnovason til markedet
® Gjennomgang og analyse av intense utviklingssykluser
¢ Post mortems
® After action review

Pedagogiske metoder :
Forelesninger
Gruppearbeid

Prog ektarbeid
Veiledning

Pedagogiske metoder (fritekst):

Dette kurset fokuserer parapid prototyping i situasjoner med kort tidsaspekt. Kurset krever utviklingen
av en ide og en prototype av ideen innen en periode pa 48 til 72 timer. Kurset krever at studenten deltar

| to rapid prototypingssesoner i lgpet av kurset. Disse kan velges fra: 1dea24plus, Global Game Jam,
Games for Health Jam, The Gathering Creative Ticket, eller andre eventer som stetter rapid

prototyping under ekstremt tidspress.

Disse intense utviklingssyklusene supplementeres av forelesninger som introduserer prinsippene og
verktayenei rapid prototyping, og av reviewsesoner fokusert pa analyse av utviklingssyklusen og a

laare s mye som mulig fra hver sesjon.

Vurderingsformer:
Muntlig, gruppe
Vurdering av progekt(er)
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Vurderingsformer:
Hver student vil presentere arbeidet sitt som en del av en gruppepresentasjon mot slutten av hver
sesion. Studentene vil besta eller ikke besta hver spillutviklingssesjon ut fra fglgende kriterier:

» Forstaelse av krav
» Tilnaaming til oppdeling av oppgavenei utviklingen
» Evnetil dutvikle en prototyp ut fraenide

» Grad av reflekgon i reviewsesonene
» ldentifikagon av viktige eventer og laaringsmuligheter

K arakterskala:
Bestatt/|kke bestétt

Sensor or dning:
Hver presentasjon vil bli holdt til et team av reviewere. Den ngyaktige sasmmensetningen av teamet vil
variere, men ideelt vil det besta av:

» Vellederen for kurset

* Enintern akademisk reviewer

» En ekspert innen emnene serigse spill eller modellering
 En navaaende fagperson innen industrien

Utsatt eksamen (tidl. kontinuagon):
Studenter som ikke bestar 2 av de 4 rapid prototypingssesionene i |gpet av et ar kan deltai de samme
eventenei det etterfalgende aret. | det 2 av sesonene er bestatt bestar studenten kurset.

Tillatte hjelpemidler:
Tillatte hjelpemidler (gjelder kun skriftlig eksamen):

Presentasjonsmateriale og notater kan medbringes til den muntlige presentasjonen

Obligatoriske arbeidskrav:
Vellykket gjennomfaring av to rapid prototypingseventer.

Ansvarlig avdeling:
Avdeling for informatikk og medieteknikk

Emneansvarlig:
Associate professor Simon McCallum

Leeremidler:
Litteraturoversikt og innhold vil bli gjort tilgjengelig far hver utviklingsseson.

Anbefalt litteratur inkluderer:
* TheLean Startup: How Today's Entrepreneurs Use Continuous Innovation to Create Radically
Successful Businesses, Eric Ries, 2011

Klar for publisering:
Ja
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