5 JAMSTALLDHET

Kursplan tvaarig spelutvecklingsutbildning eftergymnasial gren

Inriktning: Spelutveckling

Huvudomrade: Skapande av datorspel

Malgrupp: 18 ar - upp

Niva: Eftergymnasial folkhégskola

Studieort: Birka folkhégskola, Ostersund, Jdamtland
Studietakt: 100%

Studietid: 2 ar

Narvarokrav: 80%

CSN-berattigad utbildning: Ja

Intyg: Ja. Studieintyg erhalls vid genomford utbildning med godkant studieresultat.

Denna gren av utbildningen ar pa eftergymnasial niva, men delar merparten av studieupplagget med
utbildningsgrenen pa gymnasieniva.

Bada utbildningarna kombinerar genomgangar med grupparbeten i projektform.

Du som gar den eftergymnasiala utbildningen kommer att fa rollen som projektledare utéver dina
ovriga uppgifter som 2D/3D-grafiker, programmerare eller annan funktion i spelutvecklingsteamet.

Parallellt med det praktiska projektarbetet laser du anvisad litteratur.
Under det forsta aret skriver du ett PM inom valfritt &mna med koppling till litteraturlistan.

Under andra aret skriver du ett férdjupat examensarbete i rapportform med koppling till litteratur
och genomfoérd utbildning.

Bada uppgifterna redovisas muntligt infor alla deltagare pa spelutvecklingsutbildningarna.



KURSINFORMATION

Kurslangd: Studier pa heltid i 38 + 38 veckor. CSN-berattigat.

Efter utbildningen ska deltagaren ha tillrackliga kunskaper for att utveckla spelidéer till en fardig
produkt,samt kunna starta ett eget féretag inom spelbranschen.

Utbildningen syftar till att ge deltagaren den stora kunskapsbredd som kravs for antingen den
ensamme indieutvecklaren eller medarbetaren i ett spelteam.

Arbetsplatsforlagd utbildning: 6 veckor pa varen i andra arskursen. Deltagaren soker praktikplats
efter intresse och bostadsort.

Antal deltagare: Max 18 min 7.

Antagningsprocess: Bifogande av betyg som visar att sokande har grundlaggande behdorighet.
Personligt brev och personbevis.

Urval: Urval sker efter bedémning hur val deltagaren kommer att klara utbildningen och att gruppen
ska vara nagorlunda homogen rent kunskapsmassigt.

Forkunskaper: Ett stort spelintresse och nyfikenhet kring hur spel framstalls, men i 6vrigt krdvs inga
forkunskaper om spelframstallande.

Antagningskrav: Deltagaren har egen (helst barbar) dator som klarar att kora lite nyare spel.

Spelutveckling arskurs 1

Under det inledande aret tas spelutvecklingens grundlaggande begrepp upp samt dven metoder for
utvecklande och renodlande av spelidéer.

Deltagaren skapar egna spelkoncept som satts pa prant i ett sa kallat designdokumentet som utgér
spelets manus och ritning

Designdokumentet eller konceptdokumentet beskriver spelets design, bakgrund och alla
spelregler. | en vidare definition beskriver detta dokument alla spelets resurser (grafik, ljud,
animationer etc.), uppskattad utvecklingstid, genre, malgrupp och budget.

| detta block ingar dven karaktarsskapande med hjalp av backstorys for att ge karaktarerna ett kat
djup och darmed trovardighet.

Deltagarna skapar sma team bestaende av 1-3 medlemmar under ledning av dig som gar den
eftergymnasiala grenen, och skapar fullt fungerande spel som sedan kan byggas vidare pa dven efter
projektperiodens slut.

Dessa team inleder samarbeten med utbildningen Songwriter production, vars deltagare skapar
musik till ovan namnda spel. Samarbetet mellan utbildningarna kommer ytterligare att fordjupas.

| slutet av lasaret skapas ett storre projekt som inbegriper samtliga deltagare.



Detta gors for att skapa kanslan av att inga i ett spelteam, nagot som dven brukar vara bra for att
"lyfta fram” den yrkesroll/roller som deltagaren fastnat fér och darmed vill vidareutveckla i hogre
grad.

| detta moment far projektledarna rollen som “seniora utvecklare” och far ett stérre ansvar for
fardigstallande av de resurser som behovs for att fardigstélla spelet, med andra ord en aterspegling
hur det fungerar ute i arbetslivet.

Datorspelshistoria

Presentation av de viktigaste milstolparna i spelhistorien och teknikutvecklingen som skett.

Vad ar ett spel?

Ett spel kan enklast definieras som en aktivitet med fastslagna regler som innebar nagon form av
konflikt.

Kritisk analys av spel.

En enklare 3-stegs process for att analysera ett spel och forsta hur det &r uppbyggt och varfor det ar
roligt, trakigt, latt eller svart.

Hur haller man spelaren ”in the zone” for att denne inte ska tréttna av brist pa stimulans.

Vad ar speldesign och spelutveckling?

Speldesign eller spelutveckling ar skapandet av de regler och det innehall som ett spel

bestar av. Har tittar vi pa spelets olika forutsattningar, utmaningar och mal.

Spelutvecklingsprocessen

Vilka metoder kan anvandas for att designa ett spel? Vi gar igenom vattenfallsmetoden
(flode, sekvens) och den iterativa metoden (upprepning) kopplat till speldesign.

Vi tittar aven pa hur moderna spelféretag arbetar (pipeline).

Olika yrkesroller inom spelutveckling

Vad ar en spelutvecklare och vilka roller har en speldesigner?
Spelutveckling genom studiomodellen.

Hur produceras moderna spel idag och vilka yrkesroller och inriktningar har de som jobbar med
spelproduktion genom studiomodellen (kommersiell spelstudio).

En person som designar spel ar bade kreator, skapare, forskare, utbildare, arkitekt och visionar.



e Preproduction

e Spelidéer och dess chanser att tranga igenom “bruset”
e Miljo,plats,tema

e Feature set

e Samlande av referenser

e Historia/cinematografi

e Mal,hinder och handelser

e Framstillande av visuella element/layout

e Leveldesign

Spelets delar (element)

Vilka delar bestar ett spel av? Antal spelare? Vad dr malet med spelet? Vilka &r spelets regler?
Vad ar spelets tema eller story?

e Genrer sasom simulatorer, RPG och FPS

e Spelets mekanik

e (Core Loop

e Avatarer

e Val av perspektiv. First/third-person eller isometrisk vy.

Autodesk Maya grundutbildning

Deltagaren far tillgang till Autodesk Maya som ar en branschstandard bade inom spelindustri och
film.

Under det forsta aret lar sig deltagaren grunderna, men far dven prova pa lite mer avancerade
tekniker och metoder.

o Navigera i Maya

e Transformering av objekt

e Hotbox och menyer

e Imageplanes/referenser vid modellering
e Polygonens bestandsdelar

e Polygonverktyg



e Lag/hogpoly-modellering
e Material
e UV-editorn och UV-mapping/layout projections & unfoldmetoder

e Export av modeller till Substance Painter och Unity

Substance Painter grundutbildning

Deltagaren far dven tillgang till Adobe Substance Painter som &r en branschstandard inom
texturering.

Under det forsta lasaret gas grunderna i programmet igenom.

e Import av modell fran Maya

e Bakning av nodvandiga texturer for procedurell texturering
e Skapande av grundmaterial

e Anvdndande av masker

e lagerhantering

e Generatorer/filter/smart masks

e Smart materials

o Paint/fill layers

o Dekaler

e Export av textur till Unity/skapande av dteranvandbar exportpreset

Unity 3D grundkurs

Deltagaren far lara sig grunderna i spelmotorn Unity.

e Skapa ett nytt projekt
e Navigering

e Manipulera objekt

e Skapa resurser i Unity
e Importera resurser

e Material och texturer - Ljussattning



e Skapa script i C# / Grunderna i programmering
e Ul-system for uppvisande av speldata (HUD,liv,poang...)
e Unitys terrainsystem

e Unitys mecanimsystem

Spelutveckling arskurs 2

Under det andra lasaret gas mer avancerade koncept och tekniker igenom.

Tonvikten pa projekt 6kas for att deltagaren i 6kad omfattning ska fa omsatta sina kunskaper i
praktiken.

Animation

Animationens historia fran Disney till Pixar. Genomgang av principerna for animation, exempelvis
"easing” och “squash-and-stretch”.

Ljud och musik i datorspel

Hur skapas ljudvarldar i datorspel? Ljudeffekter, miljoljud, dialog och musik ar idag en stor del av
spelupplevelsen i moderna spel. Vilka ljud eller vilken musik passar till vilket spel?

Design,grafik
Fargteori, form, design och komposition.

Normer och konsroller

Samhdllets attityder till spelande, videovald, forskning om hur ménniskan paverkas av spel, hur ser
det ut i olika l&nder, vem spelar, vem gér spelen. Ar datorspelen jamstallda? Hur kan en speldesigner
paverka sexism, rasism och stereotyper inom datorspelsvarlden.

Studerande av dokumentérer

Genomgang av utvalda dokumentéarer som visar produktion av kdnda titlar for att fa en djupare
forstaelse for arbetsgangen som eleven lart sig under kursens gang. Exempel pa misslyckade projekt
tas aven upp eftersom lardomar dven kan dras fran sddana exempel.

Produktion av gemensamt slutprojekt

Projekten genomfors enligt modellen som anvands av kommersiella spelstudior, vilket innebar att de
kunskaper eleven inhamtat gallande framtagande av spelidéer, preproduction, skisser i form av
concept art o,sv samlas i ett designdokument som anvénds under projektets/projektens
genomférande. Pa detta satt fungerar gruppen i detta skede mer som ett spelteam an klass da
eleverna nu far mojligheten att ga djupare in i de roller de funnit intressanta, vilket ar
grundmeningen med hela kursen.

Foretagsekonomi




Enklare kunskaper i féretagsekonomi och diskussioner om féretagande

Forelasning fran Almi foretagspartner, Skatteverket m. flera

Kommunikation

Lektioner om kommunikation och varumarke

MAVYA fordjupning

e Bakning av normal/AO/ID-maps

Animation,studsande boll,walkcycle

e Riggning av humanoid som fungerar enligt mecanimsystemet

e Anvandande av korrekt topologi/regler for effektiv modellering
e Topologi vid hardsurface modellering

e Skapande av manskliga karaktarer med korrekt topologi

e Avancerad UV-layout

e Blendshapes/ansiktsanimation

e 3D printing

e 3D scanning

e Modulara byggdelar

Substance Painter fordjupning

Avancerade textureringsmetoder.

UNITY férdjupning

e Unitys navmeshsystem

e Al—Game/levelmanager

e Skapande av fristdaende exe-fil

e Natverksspel

e Postprocessing

e Particlesystem

e Audiosystem/ anvindande av kod/triggers for att skifta musik/ljud

e Footstepsystem/animation events



e Wheelcolliders/skapande av fordon

e Universal Rendering Pipeline

e Shadergraph/avancerade partikeleffekter

e Optimering for att uppna hogsta prestanda / FPS

e Avancerade metoder for styrning av animationer via Mecanim-systemet

e Framstallande av spel for androidtelefoner

| detta block ingar dven mer avancerade programmeringsmetoder, exempelvis skapandet av en
Finite Statemachine som later en NPC véxla mellan att patrullera, borja jaga spelaren nar denne
kommer i NPC's synfalt for att sedan hdja sitt vapen och attackera spelaren.

SKAPANDE AV PORTFOLIO

Deltagaren far allmanna tips om hur man skapar en effektiv portfolio och showreel.

PRAKTIKPERIOD

Under varterminen infaller en 6 veckor lang praktikperiod.

Detta har visat sig vara en extremt viktig period eftersom eleverna far tid att omsétta sina
nyférvarvade kunskaper utifran praktisk anvandning.

Deltagaren hittar sjalv praktikplats.



