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1. Innledning

Fagskolen Kristiania tilbyr et toarig utdanningstilbud i Spillutvikling pa fagskoleniva. Utdanningen gir
studentene de ngdvendige kunnskaper, ferdigheter og kompetanse til a utvikle kommersielle,
digitale spill. Utdanningstilbudet har fokus pa oppgavelgsing og idéarbeid, og pa det & utvikle en
bevissthet om hva som kreves for a skape kommersielle spill. | tillegg legger utdanningen vekt pa
utviklingen av den enkeltes estetiske evner og kommunikasjonsferdigheter.

Om faget
Spillutvikling dreier seg om a skape gode kommersielle spill, og omhandler flere fagfelt som
kombinerer idé, konsept, strategiprosesser og mekanikker, presentert i digitale spill.

Vi lar studenten spesialisere seg underveis i studieperioden da spillutviklingsfaget ikke er én
fagdisiplin, men flere. Studiet omhandler ikke bare det a designe og lage spill, men ogsa prosessene
og driften rundt utviklingen.

En kandidat fra Spillutvikling ved Fagskolen Kristiania behersker estetikk, teknologi og
programmering, historiefortelling og spillmekanikk innenfor ulike medier, har erfaring med
tverrfaglige samarbeid, prosesser og verktgy, prosjektledelse, drift og entreprengrskap, og vil kunne
levere profesjonelt utfgrte produksjoner til spillselskaper, reklamebyraer, produksjonsselskaper og
mobil- eller mediebedrifter.

Det vil bli lagt stor vekt pa a gi studentene praktisk erfaring giennom a jobbe med prototyper for a
demonstrere og teste funksjoner og design i utviklingen av et digitalt spill.

Tverrfaglighet

Spillutvikling er i stor grad en audiovisuell utdanning, og for a legge opp til en helhetlig
bransjeforstaelse og skape erfaring med realistiske produksjonsprosesser samarbeider studentene pa
Spillutvikling med utdanningene Film, Spillgrafikk, VFX, Musikkdesign og lllustrasjon ved Fagskolen
Kristiania.

Kontakt med bransje og naeringsliv

Kontakt med bransje og naeringsliv har alltid veert en viktig forutsetning bade for a sikre at
studentene far en sa praktisk relatert undervisning som mulig, men ogsa for a sikre at Fagskolen
Kristiania til enhver tid er oppdatert pa bransjens behov.

Studentene vil i Ippet av utdanningen arbeide med prosjekter gitt av reelle kunder. Derfor blir de
tidlig klar over hvilke kvalifikasjoner arbeidsmarkedet sgker etter. Studentene vil ogsa fa god innsikt i
hvordan kunde-/leverandgrrelasjonen fungerer og hvilke utfordringer og muligheter som kan oppsta.

Fag- og timelaererne pa utdanningstilbudet har annet arbeid i norsk bransje innen spill, 3D,
markedskommunikasjon, animasjon og visuell kommunikasjon, og det gjgr at studentene lettere kan
knytte kontakter i bransjen. Laererne er oppdatert pa det som skjer i bransjen og vil bringe denne
kunnskapen med seg til studentene. Utdanningstilbudet blir i tillegg kvalitetssikret av et eksternt
bransjerad hvert ar.
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1.1 Formelle krav

For a bli tatt opp som student pa fagskolestudiet i Spillutvikling ma du oppfylle ett av disse
opptakskravene:

e Generell studiekompetanse
e Trearig yrkesfaglig opplaering
e Fagbrev/svennebrev

e Realkompetansevurdering:
Sgkere som er minimum 23 ar i opptaksaret, kan tas opp pa grunnlag av tilsvarende realkompetanse.

Med realkompetanse menes all formell og ikke formell kompetanse som sgker har opparbeidet seg
gjennom skolegang, arbeid og fritid. Arbeidsattester ma inneholde start- og sluttdato samt
stillingsprosent/timetall.

Sgker ma dokumentere norskkunnskaper tilsvarende kompetansemalene i vgl studieforberedende,
vg2 i yrkesfaglig utdanningsprogram, eller sprakprgve tilsvarende niva B2.
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2. Overordnet leringsutbytte

Alle studieprogrammer ved Fagskolen Kristiania har fastsatt et overordnet laeringsutbytte som

enhver student er forventet a8 oppna etter a ha fullfgrt studiet. Leeringsutbytte beskriver hva

studenten er forventet a vite, kunne og vaere i stand til 3 gjgre som et resultat av laeringsprosessene

knyttet til studiet. Leeringsutbytte er beskrevet i kategoriene kunnskap, ferdigheter og generell

kompetanse.
Kunnskap
Kandidaten ...

K1  har kunnskap om begreper og teorier innenfor utvikling av spillets fire ulike deler som er
estetikk, teknologi og programmering, historiefortelling og spillmekanikk.

K2  har kunnskap om modeller, prosesser og verktgy innenfor spillmotorer, scripting,
programmeringssprak, og hvordan dette brukes i spillmotoren.

K3  har kunnskap om verktgy og prosesser som anvendes til utviklingen av estetiske virkemidler i
en spill-produksjon, som for eksempel bruk av 2D- /3D- grafikk, animasjon, farger, layout og
lyd.

K4 kanvurdere eget arbeid i henhold til gjeldende etiske normer og krav som for eksempel
hensyn til kulturforskjeller, opphavsrett og regler om aldersgrense pa spill.

K5  har kunnskap om spillindustrien og kjennskap til ulike yrker innen spillutvikling og design,
interaktive medier, 3D og animasjon og interaksjonsdesign.

K6 kan oppdatere sin kunnskap innenfor fagfeltet, bade giennom informasjonshenting av
trender innen teknologi og kontakt med fagmiljger og praksis.

K7  kjenner til bransjen de skal inn i og kommende yrkespraksis, som for eksempel samarbeid
med andre fagretninger i bransjen, historie og spillindustriens plass i samfunnet.

K8 har innsikt i egne utviklingsmuligheter og hvilke fagretninger de kan spesialisere seg i etter

endt utdanning.
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Ferdigheter
Kandidaten ...

F1

F2
F3

F4

F5

kan anvende faglig kunnskap i utviklingen av spill giennom praktisk bruk av verktgy og
metoder innenfor spillprogrammering, scripting, bruk av spillmotorer og utviklingen av
prototyper.

kan gjgre rede for sine faglige valg i spillets utviklingsprosess fra idé til ferdig produkt.

kan reflektere over faglige erfaringer i arbeidet og benytte dette til 4 justere egne
arbeidsmetoder og Igsninger innen Spillutvikling.

kan finne og henvise til informasjon og fagstoff fra relevante nettsider, tidsskrifter og
fagmiljger i spillbransjen, og vurdere relevansen opp mot en problemstilling i en
spillproduksjon.

kan kartlegge og identifisere faglige problemstillinger, samt behov for tiltak i forhold til
tekniske, estetiske og spillmekaniske utfordringer under spillproduksjon.

Generell kompetanse
Kandidaten ...

GK1

GK2

GK3
GK4

GK5

GK6

kan planlegge og gjennomfgre arbeidsoppgaver i en spillproduksjon alene og som deltaker i
gruppe fra beslektede fagomrader det er naturlig 8 samarbeide med i bransjen, som f.eks
illustratgrer, lyd- og musikkdesignere og animatgrer.

kan planlegge og gjiennomfgre spillprosjekter i spill- og mediebransjen i trad med etiske krav
og retningslinjer innen spillindustrien som for eksempel regler for opphavsrett, aldersgrenser
og hensyn til kulturelle forskjeller.

kan utfgre arbeid i en spillproduksjon etter utvalgte malgruppers krav og forventninger.

kan bygge nettverk med fagfeller fra beslektede fagomrader innenfor spillindustrien, samt
andre aktgrer i spill- og mediebransjen.

kan delta i diskusjoner og utveksle synspunkter med andre aktgrer innen spillindustrien, og
kan vurdere kvaliteten pa eget og andres faglige arbeid pa en konstruktiv og profesjonell
mate. Dette kan for eksempel vaere synspunkter relatert til estetiske eller teknologiske
I@sninger og valg i en produksjon.

kan bidra til organisasjonsutvikling gjennom bruk av spillutvikling som metode for nytenkning
og innovasjon.
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3. Studiets struktur og faglig progresjon

Fagskolestudiet Spillutvikling er et todrig studium som totalt utgj@gr 120 studiepoeng. Studiet er delt
opp i fire emner a 30 Studiepoeng:

Grunnleggende spillutvikling
Spillproduksjon og visuelt design
Spilldesign, dramaturgi og strategi

A wwnN e

Fordypning, profesjonell praksis og bransjekunnskap

Hvert emne inneholder faglige temaer som er utdypende i forhold til overordnet laeringsutbytte.
Detaljerte emnebeskrivelser er utarbeidet og er tilgjengelig for studentene pa skolens leeringsportal
og nettsider.

De fire emnene gjenspeiler studiets progressive nivaer, mens de faglige temaene i hvert emne stgtter
og utdyper hverandre gjennom hele studiet. Et eksempel pa at de faglige temaene fglger hverandre
progressivt er temaene Systemdesign og programmering som gjentas pa forskjellige nivaeri 2., 3. og
4. semester.

| Igpet av studiets f@grste studiear, skal studentene tilegne seg grunnleggende kunnskap og
ferdigheter i faget. Det etableres grunnleggende begreper innen ulike fagomrader som spilldesign,
systemdesign, programmering, scripting, historiefortelling og visuell kommunikasjon. Det vil ogsa
veere tverrfaglige samarbeidsprosjekter med relevante studielgp, hovedsakelig Musikkdesign, Film,
[llustrasjon og 3D- og animasjon, der studentene skal bidra med sin fagkompetanse i stgrre
produksjoner. Dette er for a skape tverrfaglig forstaelse i en bransje hvor disiplinene ofte er relativt
sammenfallende, og hvor det er sveert viktig at den ene fagretning ogsa har faglig kjennskap til hva
de andre delene av produksjonen innebzerer.

| andre studiear far studentene mer inngdende kunnskap i faget, og leerestoffet og praktiske
arbeidsoppgaver spisses mot strategisk spilldesign, og mot st@rre og mer helhetlige produksjoner
innenfor Spillutviklingsbransjen.

| siste semester skal studenten spesialisere seg innen en valgfri retning av utdanningens fire
kjerneomrader; estetikk, teknologi og programmering, historiefortelling eller spillmekanikk. | dette
semesteret skal studenten gjennomfgre en st@grre egenproduksjon med selvvalgt vinkling.

Ved at progresjonen gar fra innfgring i grunnleggende ferdigheter og kompetanse i fgrste semester,
via stadig mer omfattende spillutviklingsoppgaver, mot en spesialisering i siste semester, vil
studentene oppleve en jevn progresjon mot oppnaelse av det totale laeringsutbyttet ved slutten av
studiet. Gjennom gkt selvstendighet og fordypning, vil studenten vaere forberedt til en jobb i
spillbransjen, videre studier eller egen virksomhet innen oppdragsbasert arbeid.

Et studiear har varighet pa 10 maneder. Fagskoleutdanningen i Spillutvikling er en heltidsutdanning
og studentene forventes a arbeide med studiet pa lik linje med en fulltidsjobb (ca. 40 timer pr uke).
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3.1 Emneoversikt

Beskrivelser av de enkelte emner vil publiseres under aktuelt kull pa Fagskolen Kristiania sine
hjemmesider. Emnebeskrivelsene inneholder blant annet informasjon om innhold, laeringsutbytte,
leringsformer, omfang, vurderingsformer, pensumlitteratur og eventuell anbefalt litteratur.

Emne 1 - Grunnleggende Spillutvikling

| 1. semester introduseres studentene for det grunnleggende tekniske og teoretiske innen
Spillutvikling. Malet med semesteret er a gi studentene et fundament for begreper, teknikker og
prosesser i faget.

EMNENAVN BESKRIVELSE

Grunnleggende Emnet legger grunnlaget for den videre utdanningen gjennom a gi studentene
Spillutvikling grunnleggende kunnskaper i spilldesign, studiets spillmotor, programmering og

scripting, prototypemetoder og spillmekanikker. Det blir ogsa gitt en innfgring i
30 studiepoeng grunnleggende bruk av estetikk og estetiske verktgy.

Totalt omfang: Emnet gir i tillegg innfgring i etablerte begreper og relevant anvendbar teori

805 timer knyttet til spillutvikling generelt. Med fokus pa prototypemetoder, skal
studentene lage egne spill tidlig. Det skal gi studenten praktisk erfaring som
hgyner verdien av teori og oppgaver gitt i senere emner.

Emnet gir grunnleggende forstaelse for den kreative prosessen og studenten vil
fa innblikk i sitt yrkesvalg i en stgrre tverrfaglig sammenheng.

Emne 2 - Spillproduksjon og visuelt design
| 2. semester videreutvikles ferdigheter innen design og produksjon av spill.

Studenten vil giennom semesteret skape og produsere spillprototyper og fa innblikk i grafikk og
animasjon. Studenten skal ogsa fa kjennskap til de forskjellige fasene en spillproduksjon har, og
hvordan man planlegger rundt disse.

EMNENAVN BESKRIVELSE
Spillproduksjon Emnet gir grunnleggende kunnskap om hvilken rolle visuell kommunikasjon har i
og visuelt design  det visuelle uttrykket, og hvordan samspillet mellom mekanikk, estetikk og
teknologi er med pa a styrke et spill.
30 studiepoeng
Her videreutvikles kunnskap og ferdigheter knyttet til design, programmering og
Totalt omfang: utvikling av spill, samt hvordan man ved hjelp av lyd, grafikk og animasjon bidrar
863 timer til, forteller og pavirker handlingen i spill.

Det undervises i grafikk og animasjon, systemdesign og prosess- og
prosjektplanlegging av stgrre produksjoner.

Prototypeopplaering fortsetter som en essensiell del av opplaering og forstaelse
av de fagomradene som skal dekkes i emnet.
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Emne 3 - Spilldesign, dramaturgi og strategi
| 3. semester blir praktiske arbeidsoppgaver og laerestoff spisset mot strategisk spillutvikling som
helhet, teknologiens begrensinger, og hvordan mekanikk, estetikk og design integreres rundt dette.

EMNENAVN
Spilldesign,
dramaturgi og
strategi

30 studiepoeng

Totalt omfang:
796 timer

BESKRIVELSE
Strategisk spillutvikling handler om a produsere funksjonelle, helhetlige spill.
Med funksjonelle spill menes her spill tilpasset teknologiske begrensninger og
spesifikke kommunikative formal.

Emnet tar for seg hvordan spill pavirker, og skal gi spillutvikleren bedre
forutsetninger for kontrollert a kunne kommunisere budskap/merverdi i spill.

| emnet blir studenten eksponert for realistiske og praktiske utfordringer en
spillutvikler vil kunne komme til 8 mgte etter endt utdanning, blant annet
designdokumenter, markedsfgring, leveldesign, scooping, storyboarding og
historiefortelling.

Det fokuseres i stor grad pa a utvikle og designe spill med autentisitet i forhold
til sjanger og uttrykksform, og hvordan man nar frem med gnsket budskap i
spillet.

Studentene skal underveis i emnet bli bevisst pa bransjen de skal inn i og ulike
fagfelt man kan fordype seg i.

Emne 4 - Fordypning, profesjonell praksis og bransjekunnskap

| fierde semester skal studenten spesialisere seg innen en valgfri retning av utdanningens fire
kjerneomrader; estetikk, historiefortelling, teknologi og programmering eller spillmekanikk. | dette
semesteret skal studenten, i tillegg til 8 opparbeide seg bransjekunnskap, gjennomfgre en stgrre
egenproduksjon med selvvalgt vinkling.

EMNENAVN
Fordypning,
profesjonell
praksis og
bransjekunnskap

30 studiepoeng

Totalt omfang:
863 timer

BESKRIVELSE
| emnet skal studenten videreutvikle, spesialisere og profesjonalisere sine
ferdigheter knyttet til sin rolle som spillutvikler. Det undervises i
bransjekunnskap/profesjonell praksis og studenten skal i tillegg til sin praktiske
produksjon skrive en oppgave relatert til denne.

Emnet skal gi studenten et realistisk innblikk i hvordan et yrke som spillutvikler
vil fortone seg, og gi studenten et godt utgangspunkt for livslang lzering i eget
fagfelt.

Emnet gir en innfgring i hvordan kommunikasjonsprosesser fungerer i praksis
og hvilke roller og verdier som er ngdvendige i samspill mellom aktgrer.
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4. Undervisningsformer og leeringsaktiviteter

En viktig del av undervisningsformene og leeringsaktivitetene pa fagskolen er at de er praktisk rettet
og er relevante med tanke pa hva studentene mgter ute i arbeidslivet senere. Derfor brukes det mye
tid pa workshops, prosjekt- og casegjennomfgring og gvrig arbeidslivsrelevant arbeid gjennom
individuelle og gruppebaserte oppgaver. For a sikre god progresjon og at studentene oppnar
leeringsutbyttet er det mye fokus pa veiledning fra lzerer.

Valg av undervisningsformer og laeringsaktiviteter er styrt av laeringsutbyttebeskrivelsene for studiet.
Det forventes at studentene jobber utenfor undervisningstimene bade individuelt og i grupper. Hvis
det er relevant for tematikken og laeringsutbyttet, vil noen av laeringsaktivitetene kunne skje pa tvers
av studier.

De spesifikke undervisnings- og lzeringsformene for det enkelte emnet fremkommer i
emnebeskrivelsen. Noe av undervisningen kan forega pa engelsk eller andre skandinaviske sprak.

5. Vurdering

| Igpet av studiet vil studentene fa bade formativ (underveis) og summativ (avsluttende) vurdering.
Formative vurderinger har til hensikt a gi studenten tilbakemeldinger pa faglig niva og oppnadd
leeringsutbytte i det enkelte emnet. Formativ vurdering er en vurdering for videre lzering, og
hensikten er a8 fremme videre lzering hos studenten. Den summative vurderingen har til hensikt a
vurdere i hvilken grad studenten har oppnadd leeringsutbyttet mot slutten av emnet eller studiet som
helhet, det vil si en vurdering av lzering.

Emnene avsluttes med en eksamen eller mappevurdering der studentene vurderes etter en skala fra
A-F (der A-E er bestatt og F er ikke bestatt) eller bestatt/ikke bestatt. Vurderingsformen er definert i
den enkelte emnebeskrivelsen sammen med vekting av karakter der det er aktuelt.

5.1 Eksamens- og vurderingsordninger

Mappevurdering

En studentmappe bestar av flere innleveringer i Igpet av et semester som vurderes samlet som en
mappe etter siste innlevering. Mappen skal vaere grunnlag for vurdering pa slutten av hvert
semester/emne. Det som samles i vurderingsmappen har som formal a vise studentens kunnskaper,
ferdigheter og den generelle kompetansen i emnet.

Mappeinnhold og formelle krav om utforming av mappen spesifiseres i et mappekrav som
studentene far utdelt. Dato for utdeling av mappekrav og innleveringsfrist formidles i
leeringsplattformen.

Mappene blir vurdert til bestatt /ikke bestatt eller etter gradert skala (A-F hvor F er ikke bestatt). Alle
mapper og eksamener ma vaere bestatt for at studenten skal fa vitnemal.

5.2 Vurderingsoversikt og sensurordning

‘ Emne ‘ Vurderingsform Sensur
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Grunnleggende
spillutvikling

Mappevurdering, Individuell

Intern sensor

Spillproduksjon og visuelt
design

Mappevurdering, Individuell

Intern sensor

Spilldesign, dramaturgi og
strategi

Mappevurdering, Individuell

Intern sensor

Fordypning, profesjonell
praksis og bransjekunnskap

Mappevurdering, Individuell

Ekstern og intern
sensor

Mer informasjon om vurderings- og eksamensordningen fremkommer i den enkelte emnebeskrivelse
som publiseres pa skolens nettsider.
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