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1 Grundlaggande information om
tavlingsgrenen

Tavlingsgrenens nummer och namn
208 — Spelbranschen

1.2 Tavlingsform

Tavlingsformen ar partavling.

1.3 Aldersgrans for tavlande
22 ar.

1.4 Yrkesexamina och kompetensomraden

Tavlingsuppgifterna i denna gren grundar sig pa grundexamen inom mediebranschen och visuell
framstallning samt grundexamen i informations- och kommunikationsteknik.
Examensbenamningarna ar utdvare av medietjanster, utbvare av visuell framstallning samt
programutvecklare. (Grundexamen inom mediebranschen och visuell framstallning - eGrunder och
Grundexamen i informations- och kommunikationsteknik - eGrunder)

Sysselsattningsmdjligheterna inom spelbranschen ar mangsidiga. Arbetsuppgifter finns till exempel
inom programmering, speldesign, grafisk design, animation, marknadsféring och affarsverksamhet.

Yrkespersoner inom spelbranschen kan arbeta till exempel i spelféretag, mediehus,
programvaruforetag, animationsstudior, kommunikationsbyraer eller som féretagare.
Spelproduktion ar en mangsidig bransch som kombinerar kreativ planering, tekniskt
genomférande, projektledning samt anvandarorienterad utveckling av tjanster.

1.5 Allman beskrivning av tavlingsgrenen

Tavlingsgrenen Spelbranschen grundar sig pa examensdelen Verksamhet inom spelproduktion (30
kp) i grundexamen inom mediebranschen och visuell framstalining.

Spelproduktion &r en mangsidig gren som kraver kunnande inom speldesign, programmering,
produktion av grafik, projektledning och marknadsféring. Under tavlingen planerar, genomfor och
presenterar laget en demoversion av ett digitalt spel utifran uppdragets utgangspunkter.

Tavlingen bestar av tre faser inom spelproduktion:

« forproduktion, under vilken de tavlande planerar genomférandet av spelet
»  produktion, som bestar av utveckling och testning av spelet
« efterproduktion, dar de tavlande fardigstaller och presenterar sitt spel
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Faserna motsvarar produktionsprocessen inom professionell spelproduktion. De tavlande ska i sitt
arbete beakta de innehallsmassiga mal och tekniska krav som stalls pa produktionen, malgruppens
sardrag samt anvandarupplevelsen.

Spelproduktion kraver kreativitet, teknisk kompetens, effektivitet, problemlésningsférmaga och
samarbetsformaga. Tavlingsuppgifterna motsvarar uppdrag i arbetslivet dar planering,
genomfdérande, testning och presentation av produkten fér kunden eller malgruppen kombineras.

1.6 Kompetenskrav for tavlingsgrenen

Laget ska ha kompetens inom féljande omraden i enlighet med examensgrunderna for
grundexamen i informations- och kommunikationsteknik samt grundexamen inom mediebranschen
och visuell framstalining:

* speldesign och dokumentation

» projektledning och schemalaggning

*  programmering

*  2D- och 3D-grafik

* animation

+  problemlésning

* kundorientering och beaktande av anvandarupplevelsen
* innehéllsproduktion

* marknadsféring och presentationsteknik

Laget ska kunna planera, utveckla, testa och presentera ett digitalt spel enligt det givha uppdraget.
De tavlande ska kunna producera innehall som ar optimerat for malplattformen samt beakta
produktens tekniska krav, anvandbarhet och anvandarupplevelse.

Projektets framsteg ska dokumenteras pa ett andamalsenligt satt och den fardiga I6sningen ska
kunna presenteras professionellt for kunden. De tavlande forutsatts dessutom ha samarbets- och
kommunikationsférmaga, férmaga att organisera sitt eget arbete samt férmaga att arbeta
malinriktat som en del av ett spelproduktionsprojekt
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2 Gemensamma teman i tavlingsgrenen

2.1 Hallbar utveckling

Hallbar utveckling beaktas inom spelproduktion genom ansvarsfull planering, utveckling och
underhall av digitala produkter. Tavlingsgrenen ar huvudsakligen digital, vilket innebar att
materialférbrukningen ar liten. De tévlande uppmuntras att utveckla fungerande, underhallbara och
andamalsenliga l6sningar som stdder produkternas langa livscykel.

Ekologisk hallbarhet

» kod, grafik och andra digitala resurser optimeras for att forbattra prestanda och
resurseffektivitet

» onddig forbrukning av material och resurser minskas

* lésningar som stdder produkternas langa livslangd prioriteras

Ekonomisk hallbarhet

» lésningar planeras och utvecklas effektivt
» tillgangliga resurser anvands andamalsenligt
» ansvarsfull produktionsplanering och kostnadseffektivitet beaktas

Social och kulturell hallbarhet

* man arbetar ansvarsfullt och med god samarbetsférmaga

» en jamlik och trygg arbetsatmosfar framjas

* anvandarnas olika behov och malgrupper beaktas vid utveckling av spel
* innehéll produceras pa ett ansvarsfullt och etiskt satt

Principerna for hallbar utveckling stéder ansvarsfull, kvalitativ och anvandarorienterad
spelproduktion och utgér en vasentlig del av yrkeskunnandet inom spelproduktion.

2.2 Foretagsamhet

Foretagsamhet kommer till uttryck inom spelproduktion genom kundorienterat arbetssatt,
projektledning samt utveckling och utnyttjande av den egna kompetensen. De tavlande utvecklar
en 16sning utifran ett uppdrag och beaktar kundens mal, malgruppens behov samt produktens
anvandningsandamal.

Foretagsamhet kommer till uttryck i tavlingsgrenen bland annat pa foljande satt:

+ identifiering av kundens behov och mal

» planering, schemalaggning och genomférande av projektet

* organisering av det egna arbetet och ansvarstagande

* samarbete inom laget samt med kunden

» presentation och motivering av I6sningar for kunden

» kreativitet och problemlésningsférmaga i féranderliga situationer
*  kontinuerlig utveckling av den egna kompetensen

+  malinriktat och ansvarsfullt arbetssatt

Uppdraget motsvarar till exempel uppdrag som utférs inom ett spelféretag, ett programvaruféretag
eller av en spelutvecklare som arbetar som frilansare.
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2.3 Arbetssakerhet och arbetsvalbefinnande

Arbetssakerhet och arbetsvalbefinnande ar viktiga delar av arbetsmiljon inom spelproduktion.

De tavlande handleds i att arbeta ergonomiskt, ta hand om sin arbetsférmaga samt arbeta
informationssakert i digitala milj6er.

Arbetssakerhet och arbetsvalbefinnande kommer bland annat till uttryck pa féljande satt:

* informationsséakert arbete pa internet och i digitala tjanster

* beaktande av ergonomiska arbetsstallningar

* pausering av arbetet och hantering av belastning

» saker och andamalsenlig anvandning av arbetsplatsen

» konstruktivt samarbete och trygg arbetsatmosfar

* beaktande av en tillganglig och jamlik arbetsmiljo

» uppratthdllande av det egna arbetsvalbefinnandet under tavlingen

Pa finalplatsen beaktas tillganglighet, en lugn arbetsmiljo, sakra arbetsutrymmen samt ergonomiskt
arbete. De tavlande uppmuntras att ta pauser och uppratthalla god arbetsergonomi under hela
tavlingsprestationen.
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