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" Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Insédnd: 2022-06-14

[ Faktauppgifter ]

Ansvarig utbildningsanordnare
Changemaker Educations AB
Organisationsnummer
556719-6158
Organisationsform
Aktiebolag
Postadress och besoksadress
Postadress
Organisation: Changemaker Educations AB
Adress: Jarntorget 3
Postnr/ort: 41304 Goteborg

BesOksadress
Organisation: Changemaker Educations AB

Adress: Jarntorget 3
Ort: Goteborg
Webbadress, telefonnummer och e-postadress till ansvarig utbildningsanordnare
Telefon: 0703513437
Hemsida: http://www.cmeducations.se
E-post: tom@cmeducations.se
Fullmaktsgivare
Férnamn: Tom

Efternamn:  Loyche
Telefon: 0703513437
E-post: tom@cmeducations.se

Kontaktperson for ansokan
Foérnamn: Per

Efternamn:  Myren

Telefon: 0709-692452
Epost: per@cmeducations.se
[Uppgifter om utbildningen ]

Utbildningsomrade
Kultur, media och design

Utbildningens namn
Game & UX Designer
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Omfattning poang
400

Motivering

Utbildningens omfattning pa 400 yrkeshdgskolepodng motiveras genom de tydliga kompetenskrav
som definierats i samrad med arbetslivet. Detta for att utbildningen ska na hégsta yrkesrelevans och
leda till den efterfragade yrkeskompetensen. Omfattningen speglar dven vikten av larande i arbete
som arbetslivet efterfragar. Detta ges mojlighet for under utbildningens LIA-period. Studier som
motsvarar 2 ar pa heltid ar vad som kravs for att ge de studerande specialiserade kunskaper,
fardigheter och kompetenser som Game & UX Designer och darmed bli anstallningsbar direkt efter
avslutad utbildning.

Studietakt
Heltid

Undervisning pa engelska
Delvis

Motivering

De studerande ska under utbildningen lara sig tolka och forsta forskning och annan information (ex.
lagar, riktlinjer, rapporter, initiativ, regler och standarder) bade pa svenska och engelska, samt
kommunicera inom branschen pa minst ett frammande sprak. Changemaker Educations utvecklar
dessa sprakkunskaper genom att férse den studerande med kunskap om engelsk branschterminologi,
aktuella regelverk och relevant forskning, bland annat genom kurslitteratur och gastférelasningar pa
engelska. Att forsta och anvanda ratt sorts terminologi ar en viktig del inom yrkesrollen som Game &
UX Designer.

Utbildningsomgangar

# Startar Startmanad Slutar Slutméanad

1 2023 september 2025 juni

2 2024 september 2026 juni

3 2025 september 2027 juni
Studieort

Lan Kommun Ort Antal platser

Vasterbotten Skelleftea Skelleftea 30

Totalt antal platser for utbildningen
30

Motivering antal studerandeplatser

Efter samtal med region och arbetsliv har Changemaker Educations gjort en avvagning mellan
arbetsmarknadens efterfragan, tillgangen av LIA-platser, utbildningens upplagg, samt vilka
ekonomiska forutsattningar som kravs for att sakerstalla en utbildning av hog kvalitet. Da utbildningen
till storsta del halls pa plats ar 30 studerandeplatser ett I1ampligt antal for att kunna ge de studerande
kvalitativ individuell handledning.

Alternativa utbildningsvagar

GYMNASIENIVA

Pa gymnasieniva, inkluderat Komvux, finns det mojlighet att lasa enstaka kurser i amnet, samt teknik-,
estet- mediaprogrammet dar vissa program ger mojlighet att specialisera sig om data/it, spel och ux.
Dessa inriktningar innefattar dock inte alla delar som kravs av yrkesrollen. Utdver detta ger den
gymnasiala utbildningen grundlaggande gymnasiekompetens, men leder inte upp till de krav som
arbetslivet staller for att kunna arbeta sjalvstandigt som Game & UX Designer.
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

HOGSKOLAN

Inom hogskola och universitet finns program inom spel/programmering/media och enstaka kurser i
anvandargranssnitt/UX el likn. och spel med olika inriktning. De enstaka kurserna ar tekniskt och
mediainriktade och leder framst till andra yrkesroller an till Game & UX Designer. Dessa
program/kurser saknar dock kombinationen av teori och praktik som arbetslivet efterfragar.

BRANSCHUTBILDNINGAR

Den privata utbildningsmarknaden erbjuder kortare betalutbildningar och kurser med delvis
overlappande innehall. Dessa kurser innefattar dock inte alla de delar som kravs av yrkesrollen. De
privata utbildningarna och kurserna saknar aven arbetslivets efterfragan pa kombinationen av teori
och praktik.

VARFOR YRKESHOGSKOLAN?

Yrket kraver en eftergymnasial utbildning, dar den studerande ges maijlighet till specialiserade
teoretiska kunskaper som den studerande aven far lara sig att applicera i praktiken for att motsvara
arbetslivets krav och behov pa yrkesrollen. Studiebestk och gastférelasningar ger en férdjupad
forstaelse for de krav som yrkeslivet staller, samtidigt som utbildningens LIA-praktik ger erfarenheter,
kompetens och kontakter i branschen for att ga direkt in i en anstallning efter avslutad utbildning. Den
kvalitetskritiska kombinationen av arbetslivserfarenhet, samt praktisk och teoretisk specialiserad
kunskap, kan bara uppnas genom en yrkeshogskoleutbildning.

(Tllltréde ]

Behorighet
Sarskilda forkunskaper kravs i foljande

Kurser
Lagst betyget E/3/G i foljande kurser eller motsvarande kunskaper

Engelska 6
Svenska 2 eller Svenska som andrasprak 2

Motivering av forkunskaper kurser

ENGELSKA 6 — forkunskaper kravs for att kunna uttrycka sig i bade tal och skrift pa engelska, da
detta ofta anvands i yrket. Att anvanda korrekt terminologi och engelska begrepp ar en viktig del i
yrkesrollen. Det ar ocksa viktigt for att kunna tillgodogéra sig den engelska kurslitteraturen.

SVENSKA 2/SVENSKA SOM ANDRASPRAK 2 — férkunskaper krévs for att kunna uttrycka sig korrekt
i bade tal och skrift. Detta aven for att kunna tillgodogéra sig kurslitteraturen.

Planerar utbildningen att erbjuda behorighetsgivande forutbildning
Nej

Urvalsgrunder

Sarskilt prov

(Innehéll och upplagg ]

Examensbeteckning
Utbildningen ger yrkeshogskoleexamen

Examen
( Sida 3 (41) )




Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Utbildningar som leder till en examen inom yrkeshdgskolan ska uppfylla kraven i 2kap 13-14 §§ i
forordningen om yrkeshogskolan (2009:130) vad géller kunskaper, fardigheter och kompetenser.

Examensbenamning
Yrkeshdgskoleexamen Game & UX Designer

Mal och krav for examen

KUNSKAPER

Efter avslutad utbildning ska den studerande kunna

- visa specialiserade kunskaper inom UX/GUI, VR/AR, gamification och affarsnytta.

- ha 6verblick 6ver omraden gransande till det egna arbetsomradet sasom spelutveckling,
systemutveckling och affarsutveckling i ett storre perspektiv.

- redogdra for och arbeta med arbetsprocesser och kvalitetskriterier inom experience- och
interaktionsdesign, prototyping, produktutveckling, tjansteutveckling, spelifiering (gamification) och
digitala kundresor.

FARDIGHETER

Efter avslutad utbildning ska den studerande kunna

- planera, utféra samt identifiera resurser for att utféra specialiserade arbetsuppgifter och 16sa
sammansatta problem inom experience design / interaktionsdesign, UX/GUI, VR/AR, prototyping,
produktutveckling, tjansteutveckling, spelifiering och digitala kundresor.

- kommunicera ataganden och Iésningar inom spelutveckling pa minst ett frammande sprak, i detta
fall engelska som ar koncernsprak hos manga spelbolag, IT-bolag och stora organisationer i en global
kontext.

KOMPETENSER

Efter avslutad utbildning ska den studerande kunna:

- vardera information och metoder inom arbets- eller studieomradet med hansyn till relevanta sociala,
etiska och vetenskapliga aspekter.

- tilldmpa specialiserad kunskap och tvarvetenskaplig kunskap inom upplevelsebaserad design,
interaktionsdesign, spelpsykologi, UX/GUI, VR/AR, samt ta ansvar for ledning av individers och
gruppers utveckling i arbetet.

Sammantaget bedémer Changemaker Educations tilsammans med det anstallande arbetslivet att
utbildningen motsvarar de krav pa kunskaper, fardigheter och kompetenser som stalls i férordningen
for yrkeshogskoleexamen och niva 5 enligt SeQF.

Efter avslutad utbildning ska den studerande ha kunskaper om/ i

- Anvandarcentrerad design och designprocesser for mobila plattformar

- Hur behovsdriven design paverkar affarsvarlden for mobila tjanster och produkter.

- Designmetoder, feedbacksystem och flow inom spel och hur det kan appliceras pa andra mobila
tjanster. och produkter

- Skillnaden mellan UI/UX pa olika mobila plattformar.

- Vikten av vanor, standarder (iOS/Android, Mac/Windows).

- Agila och branschrelevanta projektmetoder.

- Motivations-, engagemangs- och lojalitetsmetoder, "behavioral economics" samt ramverk for
spelifiering.

- Interaktionsdesign och aktuell teknik.

- Sékerhetsfragor och etik i lagring av anvandardata inkl GDPR

Efter avslutad utbildning ska den studerande ha fardigheter i att

- Producera hogkvalitativa koncept och designer av mobila produkter och tjanster.
- Arbeta i branschrelevanta verktyg som Adobe XD, Axure, framer, prot.eo, oregami och sketch.
- Planera och genomféra anvandarintervjuer baserat pa kundspecifikationer.

- Prioritera och utforma design baserat pa data om anvandare.

- Skapa krav- och behovsanalyser pa foretags- och anvandarniva.

- Skapa kundresor och koncept baserat pa specificerade behov hos anvandare.

- Halla i designworkshops och rapid prototyping.

- Sammanstalla och kommunicera matpunkter.

- Applicera spelpsykologi och spelifiering pa design.

- Utveckla prototyper och minimal viable service.

- Arbeta med hypotesdriven utveckling
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Efter avslutad utbildning ska den studerande ha kompetenser att

- Sjalvstandigt vardera kundspecifik information/beteende och prioritera design darefter.

- Sjalvstandigt forsta beteenden baserat pa statistik och hur det omsatts i design.

- Sjalvstandigt ansvara foér design och anvandarvanlighet i produkt- och tjansteutveckling med sarskilt
fokus pa mobila plattformar.

- Sjalvstandigt ansvara for att fran tidigt designstadie kunna implementera spelifiering och game
thinking i produkter och tjanster med sarskilt fokus pa mobila plattformar.

- Sjalvstandigt arbeta med konceptualisering, iterativ design och konkretisering av design och
designprocesser.

- Sjalvstandigt validera design via fungerade prototyper.

- Sjalvstandigt forsta och kanna igen vilka trender som kommer ha stor inverkan pa marknaden och
hur design maste férhalla sig till den.

- Sjalvstandigt forsta de olika delarna i en designprocess och hur hypoteser och design kan verifieras
genom olika typer av anvandartester.

- Sjalvstandigt kunna skapa kundresor och koncept baserat pa specificerade behov hos anvandare
med sarskilt fokus pa mobila plattformar.

Kursoversikt
Obligatoriska kurser

Kursnamn Kurstyp Poang
Accessibility development for interactive media Standard 15
Agil projektmetodik Standard 10
Examensarbete Examensarbete 25
Experience design Standard 20
Game Design and Visual Game Programming Standard 20
Level Design Standard 20
LIA - Larande i Arbete LIA 100
Marknadsanalys, branschkannedom och portfolio Standard 10
Programmering for Experience Design Standard 40
Projekt 1 Standard 15
Projekt 2 Standard 20
Projekt 3 Standard 20
Rapid prototyping Standard 20
Speldesign Standard 20
Spelpsykologi och gamification Standard 15
User research Standard 20
UX och game thinking Standard 10
Summa: 400

Kurser i bokstavsordning

Kursnamn: Accessibility development for interactive media
Poang: 15

Kurstyp: Standard

Valbar: Nej

Beskrivning: Syfte och Mal

Syftet med kursen ar att lata studenten fa en grundlaggande
forstaelse for spelutveckling med fokus pa tillganglighet och
anvandarupplevelse. Kursen kommer att l1ata studenten fa en
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Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

forstaelse for hur man kan forbattra tillampbarhet, tillganglighet
och maximera underhallning i interaktiva medier. Malet ar att
analysera och implementera anpassade design till olika
anvandargrupper. Studenten kommer att lara sig om flera
tekniker for att skapa spel fér anvandargrupper med
funktionsvariationer och funktionsnedsattningar.

Efter avslutad kurs ska studenten ha féljande kunskaper,
fardigheter och kompetens:

Kunskaper

- Allman kunskap om olika funktionsvariationer

- En forstaelse for spelutveckling och
anvandarupplevelsedesign for specifika anvandargrupper

- En forstaelse for komponenter som kravs for att skapa spel
som ar mer tillgangliga.

- Kunskap om designval for tillganglighetsdesign med fokus pa
Motor, Kognitiv, Syn och horsel.

-En forstaelse for hur man planerar projekt med
tillganglighetsfokus

Fardigheter

- Implementera speldesigner baserade pa att géra spel mer
tillgangliga

- Implementering av grundldggande tillgénglighetsdesign i en
modern spelmotor

- Forskning, planera och skapa spel med fokus pa olika typer
av anvandare med funktionsvariabilitet

-Skapa personas baserade pa tillganglighetsteori

Kompetenser

Studenten ska ha forstaelse for det grundlaggande arbetssattet
for att designa spel med tillganglighet, tillganglighet och
inkludering som fokus, och de kompetenser som kravs for att
gora fungerande digitala I6sningar i en modern spelmotor.

Agil projektmetodik
10

Standard

Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att ge studenterna insyn i arbetsprocesser och
projektplanering for att effektivt kunna inga i utvecklingsteam
som experience designers. Malet ar att studenterna ska ha
kunskap om branschrelevanta projektmetoder fér utveckling.

Kunskaper:
- Kunskap om hur man planerar, hanterar och levererar projekt.

- Kunskap om hur man effektivt samarbetar i och leder teams.

Fardigheter:

- Branschrelevanta projektledarmetoder som agile, lean och
scrum.

- Branschrelevanta projektverktyg sasom Jira.

Kompetenser:
Forsta och lagga upp planering for design och utveckling av
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Kursnamn:
Poéang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Examensarbete
25
Examensarbete
Nej

Syfte och mal:

Syftet med examensarbetet ar att studenterna pa egen hand
ska specialisera sig pa nagot av de omraden som ingar i
utbildningen och tillsammans med lararen komma éverens
med leverabler for en godkand examen. Examensarbete skall
vara en fordjupning inom relevant omrade och handledas av
yrkesverksamma amnesexperter. Malet ar att producera
material lampligt for studentens portfolio eller CV.

Kunskaper:

Reflektera dver sina kunskaper och fardigheter med aktuellt
branschbehov.

Forsta ett specialiserat omrade inom experience design. Forsta
en specialiserad roll inom experience design.

Fardigheter:

Strukturera och genomféra en férdjupning inom experience
design.

Producera en avancerad del av experience design.
Redovisa for férdjupningsarbete.

Kompetenser:

Studenten ska sjalvstandigt kunna fordjupa sig i ett for
branschen specialiserat omrade. Kunna strukturera och dra
nytta av experter for att producera design.

Experience design
20

Standard

Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att de studerande ska forsta och kunna utféra
metoder inom design thinking och anvandarcentrerad- och
interaktionsdesign. Studenterna ska forsta processen for att ta
fram koncept och kunna kommunicera design, funktion och
processer mot medarbetare, kunder och leverantérer. Malet ar
att studenterna ska god forstaelse for och praktiska kunskaper
av designmetodik som kan appliceras direkt i arbetslivet.

Kunskaper:

- Kunskaper inom designprocesser och interaktionsdesign.

- Kunskap om hur kundvarden och affarsvarden korrelerar for
produkter och tjanster med sarskilt fokus pa mobila plattformar.
- Kunskap om skillnaden mellan Ul/UX pa olika existerande
enheter.

- Kunskaper om vikten av vanor och standarder (iOS, Android,
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Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Kursnamn:
Poéang:
Kurstyp:
Valbar:

mac/windows)

Fardigheter:

- Metoder for design thinking.

- Skapa anvandarresor och storyboards.

- Designa via rapid pototyping bade fysiskt och med
branschrelevanta verktyg sasom Framer, Prot.eo, Adobe XD,
Axure, Oregami och Sketch.

- Producera wireframes och granssnittstruktur enligt
anvandarens behov for olika plattformar sasom webb, mobil,
surfplattor.

Kompetenser:
Forsta konceptualisering, iterativ design och konkretisering av
design och designprocesser.

Game Design and Visual Game Programming
20

Standard

Nej

Syftet med kursen ar att lata studenten fa en grundldggande
forstaelse for spelutveckling och speldesign, med hjalp av
visuell programmering i en modern spelmotor.

Kursens mal
Efter genomgangen kurs ska studenten ha féljande kunskaper,
fardigheter och kompetens:

Kunskaper:

- Allman kunskap om speldesign

- En forstaelse for speldesign och spelarupplevelse i en
modern spelproduktion

- En forstaelse for alla komponenter som kravs for att skapa ett
spel

- Kunskap om en modern spelmotor

- Kunskap om den iterativa designprocessen for att skapa ett
spel

- Att delta i ett spelutvecklingsteam

Fardigheter

- Anvanda visuell programmering for att skapa olika prototyper
- Implementering av grundlaggande speldesign i en modern
spelmotor

- Genomfora ett effektivt arbetssatt for en spelproduktion

- Att delta i ett spelutvecklingsteam

Efter genomgangen har studenten kompetens att:

Studenten ska ha forstaelse for det grundlaggande arbetssattet
som speldesigner i en spelproduktion, och de kompetenser
som kravs for att géra ett fungerande digitalt spel i en modern
spelmotor.

Level Design
20

Standard

Nej
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Beskrivning:

Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Malet med kursen ar att ge studenten forstaelse for speldesign,
och mojlighet att visa sina fardigheter i en praktisk Level
design. Malet ar att bygga olika typer av miljéer och
spelnivaer.

Efter avslutad kurs ska studenten ha foljande kunskaper,
fardigheter och kompetens:

Kurskunskaper:

— Att forsta vad som gor en bra miljo i en spelproduktion

- Fardigheter i nivadesign anpassad for en eller flera spelare

- Kunskap om hur man skriver ett Level designdokument, samt
formaga att kommunicera niva designa pa ett effektivt satt

- En forstaelse for hur audiovisuella effekter paverkar
datorspelsupplevelsen, och hur for att effektivt visualisera
miljder

Fardigheter:

- Skapa bra och lampliga milj6er i en spelproduktion

- Optimera miljéer och nivaer pa lampliga satt

- Skapa bra och pedagogiska beskrivningar av miljéer
- Presentera miljder och férmedla nivadesign

Efter genomgangen har studenten kompetens att:

- Studenten ska ha forstaelse for nivadesign och den
kompetens att skapa l[ampliga nivaer for relevanta
spelproduktioner. De ska kunna beskriva och kommunicera
detta pa ett professionellt och pedagogiskt satt.

LIA - Larande i Arbete
100
LIA
Nej

LIA-kursen syftar till att introducera och starka de studerande i
sin nya yrkesroll, samtidigt som de studerande fortsatter sitt
larande i arbete och under handledning pa en egenvald
arbetsplats.

Malet med LIA-kursen ar att de studerande ska fa en
anstallning hos LIA- féretaget eller hos nagon av dess
samarbetspartners. Darmed &r ytterligare ett syfte med LIA-
kursen att de studerande ska starka och bredda sitt natverk.

LIA-kursen delas upp i tva iterationer om 50 yh-poang (10
veckor) vardera. Varije iteration inkluderar loggbok, skriftlig
reflektion, och I6pande kontakt/méten med skolan i syfte att
kvalitetssakra LIA-kursens innehall

och mal i relation till de studerandes larande och individuella
mal.

Varje iteration avslutas med en kunskapskontroll i form av
retrospektiv kopplat till kursplanen, dar de studerande sjalva
och tillsammans med sin handledare mater kunskaps- och
maluppfylinad. Syftet med varje

retrospektiv ar att pa ett strukturerat satt sakerstalla
avstamning och dialog gallande de studerandes yrkesmassiga
ldrande och kompetens. Darmed kvalitetssakras vagen till
anstallningen, alternativt fangas problemomraden eller
Onskvarda forandringar upp och kan hanteras effektivt i LIA-
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Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Kursnamn:
Poang:

processen.

Kunskaper:

- Kunskap om LiA-foretaget och dess bransch.

- Branschens struktur, tillvaxt, trender och méjligheter/hot.

- Den egna yrkesrollens arbetsuppgifter och ansvarsomraden.
- Narliggande yrkesrollers kompetenskrav.

- Teamets uppbyggnad och struktur.

- Kunder, finansiarer och andra intressenter.

- Trender, utveckling och nya tekniker.

Fardigheter:

- Omsatta och fordjupa sina egna kunskaper i arbetslivet.
- Planera och producera design som en del av ett team.
- Utvardera och prioritera design i yrkeslivet.

- Delta vid arbetsproccesser pa en riktig arbetsplats.

Kompetenser:

Den studerande far genom sin LiA-kurs en tydlig insyn i sin
utvecklande yrkesroll. De studerande far ocksa méjligheten att
specialisera sig pa nagon av de omraden som ingar i
Experience design.

Marknadsanalys, branschkannedom och portfolio
10

Standard

Nej

Syfte och mal:

Syftet med denna kurs ar att skapa en omvarldsforstaelse
gallande vilken typ av féretag som anvander experience
design, deras kompetensbehov. Ett stérre antal féretag
besoks.

Malet ar att lara sig relatera sin kompetens till ett antal féretag
samt att lara sig skriva och satta ihop sin portfolio.

Kunskaper:

- Forstaelse for hur dagslaget ser ut for experience designers.
- Forstaelse for det egna karriarsvalet.

- Kunskap om att malanpassa individuellt
presentationsmaterial.

Fardigheter:

- Skapa relevanta branschanalyser.

- Skapa CV och personligt brev.

- Skapa anpassad portfolio amnad for roller inom experience
design.

Kompetenser:

Den studerande ska utifran relevant bransch- och
omvarldsanalys kunna skapa malanpassat
presentationsmaterial for LIA och anstalining sdsom CV,
personligt brev och digital portfolio.

Programmering for Experience Design
40
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Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Kursnamn:
Poéang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Standard
Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att ge studenterna en god bas inom programmering
inom ett platformsagnostiskt sprak sasom Javascript eller
Python dar kunskaperna bade ar direkt relevanta for
branschens krav men ocksa har goda mdjligheter att éverforas
och anpassas till nya kontexter efter behov fran
uppdragsgivare.

Malet ar att studenterna ska forsta och implementera design i
front end.

Kunskaper:

- Kunskaper om programmering.

- Kunskap i best practises inom front end-utveckling.

- Kunskap om hur man planerar programmering av system.

Fardigheter:
- Utveckla prototyper och implementera designer i front end.
- Trovardigt kunna estimera och pitcha implementation.

Kompetenser:
Utveckla prototyper och enklare implementationer inom front
end.

Projekt 1
15
Standard
Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att eleverna ska praktiskt anvanda sina nya
kunskaper genom att skapa ett analogt bordsspel baserat pa
en verklig kontext och dar mekaniker stddjer bade spelaren
och spelets berattelse. Malet ar att uppdraget kommer fran ett
foretag som ocksa deltar i utvarderingen av spelet och
produkten som produceras kan anvandas i studentens
portfolio.

Kunskaper:
Kunskap om hur man hanterar bestallningar fran verkliga
uppdragsgivare.

Fardigheter:

Praktiskt forstaelse for hur spelmekaniker fungerar i projekt
och hur de anvands for att skapa engagemang och "sense of
urgency" fér en anvandare.

Praktiskt forstaelse fér spelarens roll och hur man arbetar
utifran ett anvandarcentrerat perspektiv.

| grupp ta fram koncept och producera speldesign baserat pa
uppdrag fran

kund.

Kompetenser:
Tillsammans med ett team och baserat pa specifikationer fran
en kund producera en design med tema bestallt av kund.
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Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Projekt 2
20
Standard
Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att de studerande ska omsatta sina kunskaper inom
design och spelifiering till en tjanst eller en produkt. Projektet
simulerar hur ett verkligt uppdrag i yrkeslivet skulle kunna se
ut. "Learning by doing" och "learning by reflection" tillampas
pa professionell niva som pedagogisk metod och aterkoppling.
Malet ar att studenterna ska utveckla en prototyp for en
spelifierad tjanst inom en relevant sektor, baserat pa ett
deltagande féretags bestallning.

Projekt genomférs i samverkan med néaringslivet dar relevanta
foretag ger

aterkoppling pa de producerade tjansterna.

Kunskaper:

- Fordjupad kunskap inom design och designprocesser.

- Kunskap om arbetsprocessen i ett designprojekt med en
storre arbetsgrupp under en avgransad projektperiod med
given deadline.

- Kunskap om planering och forberedelser med tydliga mal i ett
omfattande

designprojekt

- Erfarenhet av professionell feedback och hur detta anvands
for att forbattra produktionen, samverkan i teamet och utveckla
det egna larandet.

Fardigheter:

- Praktisk forstaelse for att planera, designa och presentera ett
koncept tillsammans med ett team.

- Praktisk forstaelse for att i grupp utveckla en "minimun viable
service".

- Planering och forberedelser i projekt for design.

- Professionellt arbeta som experience designer i grupp.

- Effektivt och professionellt kommunicera i ett
utvecklingsteam.

- Tillampa relevanta projektmetoder i designprojekt.

- Ta till sig av och anvanda feedback fér progress i
spelproduktioner och egen utveckling.

Kompetenser:

- Kompetens att applicera design-kunskaper och fardigheter pa
ett lampligt satt i ratt delar av processen i ett utvecklingsteam.

- Kompetens att verka som experiece designer i ett team under
utveckling

av produkter eller tjanster.

Projekt 3

20

Standard

Nej

Syfte och mal:
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Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Syftet ar att de studerande ska praktisera sina kunskaper inom
user research och statistik.

"Learning by doing" och "learning by reflection" tilldmpas pa
professionell nivd som pedagogisk metod och aterkoppling.
Malet ar att studenterna ska utveckla en prototyp for en
spelifierad tjanst inom en relevant sektor, baserat pa ett
deltagande foretags bestalining. Agil projektmetodik, anpassad
for designprocesser, tillampas i projekt 3, som en fordjupning
av kursen for projektledning som halls innan spelprojekt 3
startar. Projektet genomférs i samverkan med naringslivet dar
relevanta féretag ger aterkoppling pa de producerade
tjiansterna.

Kunskaper:

- Foérdjupade kunskaper inom user research och
anvandaranalyser.

- Forstaelse for hur hypoteser kring design och malsattningar
kan verifieras via user research.

Fardigheter:

- Utféra anvandarintervjuer och sammanstalla resultat.

- Baserat pa malgruppsanalys producera design via iterativa
processer.

- Utféra anvandartester pa designkoncept och prototyper.

Kompetenser:
- Via iterativa designprocesser utveckla prototyper.

Rapid prototyping
20

Standard

Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att de studerande ska fa praktisk forstaelse for att
programmera prototyper i en branschrelevant spelmotor sasom
Unity eller Unreal.

Malet ar att studenterna ska skapa minst tva proof of concept
for att kunna

redogora for designen.

Kunskaper:

- De studerande ska fa en god forstaelse fér hur man designar
och utvecklar proofs of concepts for att snabbt validera sin
design.

- Studenterna ska fa en god forstaelse for deltagande interaktiv
design.

Fardigheter:

- Praktiskt forstaelse for rapid prototyping.

- Praktiskt forstaelse for hur man summerar det viktigaste i en
tjanst, upplevelse eller produkt.

- Programmering i spelmotor.

Kompetenser:
Snabbt validera design via fungerande prototyper.
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Kursnamn:
Poéang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Kursnamn:
Poéng:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

Speldesign
20
Standard
Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att de studerande ska fa en god forstaelse for
grunderna inom speldesign och hur spel skapar deltagande for
sina anvandare.

Malet ar att studenterna ska kunna analysera vad det &r som
gor en speldesign lyckad och ha metoder for att kunna
Overfora spelmekaniker fran ett spel till tjanster.

Kunskaper:

- Kunskap speldesign och spelmekaniker.

- Kunskap om olika typer av spel och olika typer av spelare.
- Kunskap om "flow".

- Kunskap om hur spel gor onboarding och tutorials.

- Kunskap om design patterns och pedagogik.

Fardigheter:

- Designa core-loops, dvs anvandarens grundval, i ett spel.

- Producera design dar anvandaren erbjuds meningsfulla val.
- Designa regelverk for interkationer i spel.

- Analysera hur mekaniker forstarker spelarens upplevelser
och spelvarldesign koncept.

Kompetenser:

- Applicera spelmekaniker och speldesign i koncept av
produkter och tjanster.

- Avgora nar spelifiering ar 1ampligt fér en produkt eller tjanst.

Spelpsykologi och gamification
15

Standard

Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att de studerande ska fa goda kunskaper om och
fardigheter i hur spelpsykologiska begrepp som lojalitet,
incitament, motivation och engagemang kan anvandas inom
experience design.

Malet ar att studenterna ska forsta hur speldesign appliceras
och att for att anvanda sig av "flow" och spelmekaniker i design
kravs mer an poangsystem eller leaderboards.

Kunskaper:

- Kunskap om vad forskning sager om spelifiering och hur man
anvander det i design och utveckling.

- Kunskap om moderna teorier om spelpsykologi (som spotlight
theroy of attention).

- Kunskap om vad som driver och motiverar manniskor och hur
man designar kring det.

- Kunskap om hur gamification kan appliceras strategiskt for
affarsnytta, kundlojalitet och férbattrad anvandardesign.

- Kunskap om vanliga psykologiska biaser och felslut (survival
bias, loss aversion, etc) som kan ha positiv/negativ inverkan pa
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Kursnamn:
Poang:
Kurstyp:
Valbar:
Beskrivning:

anvandares upplevelser

- Kunskap om motivations, engagemangs och lojalitetste-
metoder och behavious economics.

- Kunskap om best-practices inom gamificationtjanster, vad
som funkar och

vad som inte funkat.

Fardigheter:

- Kombinera traditionell UX och speldesign.

- Kunna forklara spelifiering och vilka varden det kan addera.
- Designa onboarding i tjanster med feedback och
malsattningar baserat pa

spelspykologi.

- Designa enklare gamification som leaderboards,
achievments.

Kompetenser:

- Forsta hur och nar man ska anvanda spelifiering och
spelpsykologiska mekaniker i design av produkter och tjanster.
- Ta fram design av spelifierade produkter och tjanster.

User research
20

Standard

Nej

Syfte och mal:

Syftet ar att eleverna ska kunna utféra anvandartester och
intervjuer for en specifik produkt eller tjanst baserat pa en
uppdragsgivares specifikationer.

Malet ar att studenterna ska kunna genomféra intervjuer samt
sammanstalla och kommunicera resultaten saval innan som
under och efter ett projekt.

Kunskaper:

Kunskap om hur hypoteser kring design och malsattningar kan
verifieras via user research.

Kunskap om hur resultat fran undersdkningar skapar grunder
for design av tjanster, affarsldsningar och design.

Kunskap om hur olika malgrupper kan ha olika vanor (alder
etc) Kunskap om heuristiska utvarderingar.

Fardigheter:

Skapa krav och behovsanalyser pa foretags och anvandarniva.
Ta designbeslut och prioritera baserat pa user research. Skapa
anvandarpersonas baserat pa anvandarintervjuer. Planera och
utféra anvandartester och anvandarintervjuer.

Omsatta resultat fran anvandartester till uppgifter i
branschrelevanta verktyg som Jira.

Kompetenser:

Baserat pa projekts behov planera och utféra anvandartester
och anvandarintervjuer.

Tydligt och konstruktivt kommunicera resultat, aven nar det
paverkar projekt negativt.
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Kursnamn: UX och game thinking
Poang: 10

Kurstyp: Standard

Valbar: Nej

Beskrivning: Syfte och mal:

Syftet ar att ge studenterna en god forstaelse for malet med
utbildningen och en introduktion till Game Thinking. Den har
kursen ska hjalpa till att satta alla andra kurser i sitt
sammanhang genom att skapa en 6verblick éver hur Game
Thinking &r en rod trad genom hela utbildningen.

Malet ar att eleverna ska fa en holistisk bild av vad Game
Thinking ar och en stark motivation att slutfora utbildningen

Kunskaper:

Kunskap inom anvandarcentrerad design.

Kunskap om behovsdriven design.

Kunskap om empati som verktyg for design kring anvandares
behov.

Fardigheter:
Fardighet att skapa UX-baserad design utifran game thinking

Kompetenser:
Forsta och kommunicera vikten av anvandarcentrerad design.

Yrkesroller

1 Experience Designer
Game Designer
Gamification Designer
Interaktionsdesigner
Ul Designer

o 0o~ W N

UX Designer

Utbildningens upplagg

PEDAGOGISKA METODER OCH MAL

Den centrala pedagogiska tanken i utbildningen ar larande genom tilldmpning och efterféljande
reflektion, action based learning. Vi fokuserar pa larande genom tillampning for att skapa storsta
mojliga erfarenhetsackumulering kring yrkesrollen och branschen under utbildningsférloppet. Med
denna pedagogik vill vi skapa en medvetenhet kring den egna larandeprocessen for att stdtta det
livslanga larandet, som fortsatt behdver ske pa arbetsplatsen. Detta for att sdkra konkurrenskraften i
anstallningen, och bland féretag som verkar i en global ekonomi.

Undervisningsmetoden varierar beroende pa behovet for den specifika kursens innehall och mal.
Forelasningar varvas med, grupparbeten (fiktiva och riktiga "case”), individuellt arbete,
gruppdiskussioner/reflektioner, workshops, handledning, feedback och "blended learning”.
Utbildningsplanen byggs upp av kursmoduler dar en viss kompetens eller produktionskunnande skall
uppnas. Samtliga kurser ska resultera i en kunskapskontroll inom amnesomradet. UL fungerar som
kontaktperson genom hela utbildningen dar I6pande méten med stud. genomférs i syfte att ge alla
goda forutsattningar att na utbildningsmalen. Den individuella utvecklingsplanen féljs da upp samt
stéttning ges i att reflektera och adga sin egen utvecklingsprocess. Vid behov uppréattas en individuell
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studieplan dar aven behovet av ev sarskilt stdéd definieras och formas.

PEDAGOGISKA VERKTYG

LMS: Som digital larplattform anvands Canvas, med tillgang till internkommunikation,
dokumentdelning, kursmaterial, kunskapskontroller, betygsinformation mm. Digitala méten: V.b sker
digitala moéten och chattar, bade individuella och i grupp, via Teams/Discord. Miro: Digital "whiteboard”
som alla stud. och personal har tillgang till som hjalpmedel vid skolarbeten (individuellt och i grupp).
Licenser till de verktyg/programvaror som respektive utbildning kraver utifran ett arligt uppdaterat
behov.

UTBILDNINGSLEDARE OCH KOORDINATOR

Utbildningsledaren (UL) ansvarar fér planering, genomférande, uppfoljning och kvalitetssakring av
utbildningen. UL ar kontaktperson for de studerande och externa parter. UL stéttas av
utbildningskoordinator (UK).

HUVUDLARARE/KURSLEDARE

Varje kurs eller amnesomrade har en huvudlarare for att sakerstalla kontinuitet, roéd trad,
kompetensoverforing och relevanta kunskapskontroller. Huvudlararen samarbetar med UL i alla
moment och dokumenterar framsteg i larprocesser personligen och via var larplattform.

GASTFORELASARE
Gastforelasningarnas syfte ar att involvera rekryterande foretag i utbildningen och ge konkreta
exempel pa metodik, produktionsprocesser, foéretagskulturer mm.

PROJEKT
Projekt utférs under sa verklighetsnara forhallanden som majligt. Vi stravar efter att skapa skarpa
samarbeten med féretag samt planerar och uppmuntrar samarbeten mellan utbildningar.

Forandring/utveckling i utbildningen

Utbildningen har andrats da tre (3st) av kurserna har fatt utbytt innehall for att ndrmare moéta det
regionala och nationella behovet av bredare kunskap inom tillganglighet och att starka elevernas
logiska samt programmeringsmassiga kunskaper. Kurserna "Level Design" och "Game Design and
Visual Scripting" &ndrade vi under andra aret av nuvarande beviljad utbildning med godkannande fran
ledningsgrupp och samtliga andra aktérer. De utbytta kurser inom affarsutveckling samt
SQL,databaser och analys far plats inom ramen av kvarvarande kurser.

Den senaste andringen ar ett utbyte av kursen "Service Design" mot "Accessibility development for
interactive" med motivering att spel samt IT-branschen ser ett stérre behov av att bli mer tillgangliga
for manniskor oavsett bakgrund och personliga férutsattningar samt hur man beméta individuella
behov i designval och produktion. Det &r aven kunskap som beddéms fa 6kad efterfragan i framtiden.
Stora aktorer sa som Microsoft och Xbox har publicerat utvecklingsverktyg och distansundervisningar
i hur man moter dessa fragor fran ett IT- / -spelutvecklarperspektiv.

Antal larar- eller handledarledda timmar
840

Kvalitetssakring av utbildningen
KVALITETSARBETE PA ALLA NIVAER

CME:s / Futuregames kvalitetsarbete genomsyrar och engagerar hela var organisation och involverar
studerande och samarbetspartners pa alla nivaer. Huvudsyftet ar att standigt utveckla och férbattra
vara utbildningar i linje med branschernas kompetensbehov, samt for att varje stud. ska uppna
examen och fa anstallning i sin nya yrkesroll.

Kvalitetsarbetets syfte ar ocksa att omedelbart fanga upp och l6sa (hantera) akuta problem och
mojligheter till forbattring. Detta sakerstaller vi genom att bygga in medbestdmmande och
utvecklingspotential i planering, genomférande, utvardering och férbattring av vara
utbildningsprocesser.

KVALITETSARBETETS STYRDOKUMENT
CME:s kvalitetsarbete foljer de styrdokument, vardegrunder, pedagogiska grunder och policys som
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ligger till grund for vart operativa arbete och vart utvecklingsarbete inom hela var verksamhet.

Styrdokumenten bestar bl.a. av studerandehandbok (har samlas all information om skolans regelverk,
rattigheter/skyldigheter, pedagogik, kommunikation mm), lararhandbok, studerandeavtal, LIA-avtal,
studeranderattslig standard, handlingsplan vid disciplinatgarder, likabehandlingsplan och krisplan.

LOPANDE KONTROLL OCH UPPGRADERING

Vara styrdokument ar levande dokument som I6pande gas igenom och uppdateras utifran vara tva
huvudmalgruppers behov; De studerande och branscherna. Kvalitetskontroll sker genom vart
kvalitativa och kvantitativa utvarderingssystem for process och resultatmatning. Som grund fér vara
yh-utbildningar ligger ocksa MYH:s regelverk tillsammans med godkanda ans6kningar och
utbildningsplaner. MYH:s riktlinjer ar viktiga kvalitetssakrare av processerna mot vara huvudmal.

SYFTE OCH MAL - NYCKELTAL

Utbildningens mal ar att de studerande ska erhalla yrkeshogskoleexamen och vara anstallda eller
anstallningsbara efter examensdagen. Detta mater vi genom examineringsgraden, vart mal ar éver
90%, samt genom anstallningsgraden i resultatuppfoljningen fran MYH.

UNDERLAG FOR MALSTYRNING OCH KVALITETSSAKRING

Kunskapskontroller, UL och huvudlarares feedback, samt dokumenterade individuella samtal minst en
gang per lasar ar viktiga underlag for malstyrning. Lépande utvarderingar (6ppna och anonyma) ar
viktiga kvalitetsindikatorer. Klassméten genomférs manadsvis. Varje kurs utvarderas genom
retrospectives och kvantitativa utvarderingar. Varje termin utvarderas anonymt och kvantitativt. Vi har
I6pande dialog med vara studeranderepresentanter och vi har, utdver ledningsgruppsmoten,
manatliga trivselrad for att sakerstalla studerandeinflytande i miljén och andan pa skolan.

UTVARDERING; INFORMATION, ANALYS OCH UTVECKLING

Vi utvarderar vart kvalitetsarbete och dess resultat pa alla nivaer i organisationen;

- Kvalitetsgranskning fran MYH - resultatet delges, analyseras och styr prioriterade
forbattringsomraden - Kvalitetsindikatorer och mal - examineringsgrad, anstallningsgrad i ratt
yrkesroll, entreprenérskap

- Lépande utvarderingar — klassméten/stand-ups, retrospectives, anonyma skriftliga
kursutvarderingar/ terminsutvarderingar, individuella studerandesamtal

-Méten och forum - Ledningsgrupper, trivselrad, personalméten, strategimoéte, branschmoten,
rekryteringsdagar, MYH:s seminarier, alumnitraffar mm ar forum fér beslut om kvalitetshjande
atgarder.

RESULTATANVANDNING OCH ATGARDER

Resultatet fran I6pande utvarderingar bland de studerande sammanstalls (kvantitativt och kvalitativt)
och presenteras for ledningsgruppen i siffror (j@mforbara 6ver tid) och i text (kvalitativa forslag). De
studerande ar anonyma i dessa utvarderingar om ej annat éverenskommits. Fragorna diskuteras och
delegeras till respektive operativt ansvarig eller till utsedda arbetsgrupper sasom amnesrad,
pedagogiskt rad eller trivselgrupp. Processen dokumenteras i ledningsgruppsprotokoll och i bilagor till
dessa.

LEDNINGSGRUPPEN

Ledningsgruppen ansvarar for kvalitetssékringen av utbildningen och foljer upp att utbildningen
genomférs kvalitets- och kursplansmassigt i enlighet med lag och férordning. Ledningsgruppen foljer
MYH:s anvisningar och ansvarar for antagning och examinering av de studerande. Ledningsgruppen
traffas 1-2 ganger per termin. Ledningsgruppen bestar av strategiskt utvalda representanter fran
skolvasende, branschféretag, utbildningsanordnare och studerande.

UTBILDNINGSLEDAREN OCH KOORDINATOR

UL ansvarar tillsammans med utbildningskoordinator (UK) for att genomféra utbildningen enligt
kursplanen, enligt given budget och enligt gallande regelverk. UL/UK koordinerar och kommunicerar
till alla utbildningens intressenter; de studerande, forelasare, LIA-féretag, CMEs ledning,
ledningsgruppen, MYH, branschorganisationer. UL ar kontaktperson och coach fér samtliga
studerande. UL ansvarar for samtliga kunskapskontroller i samverkan med huvudlarare/férelasare och
handledare. UL ansvarar fér samordning av individuella samtal och individuella studieplaner. UK
ansvarar for administration och dokumentation.
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UNDERVISANDE PERSONAL

UL ar tillsammans med huvudlararen ansvarig for att kvalitetssékra kursmodulerna i férhallande till
overgripande kursplan. UL och huvudlarare (forelasare) sakerstaller kursplanering och
kunskapskontroller.

STODFUNKTIONER

Platschefen (PC) for geografiskt omrade och/eller utbildningsomrade ar personalledande for UL.
Pedagogiskt ansvarig (PC om ej delegerat) sakerstaller utbildningens pedagogiska niva och
rattssakerhet (validitet och reliabilitet) i utbildningsprocessen. Detta innebar sakerstallande av att
kursplaner, kurser, kunskapskontroller, kriterier for kunskapskontroller kvalitetssékras och féljer MYH:s
regelverk och beviljad ansdkan och utbildningsplan. UK kvalitetssakrar administration och
informationsfléden. Ledningsgruppen &r beslutsfattande. Ovriga stédfunktioner &ar skolans
ledningsgrupp, service, utvecklingsteam, IT-team, marknad/kommunikation och HR.

(Arbetsmarknadens efterfragan ]

Arbetslivets kompetenskrav
1 "User Research" och "Analytics" av digitala data och matpunkter

Analysera resultat av forstudier for att skapa beslutsunderlag
Implementera spelpsykologi i design av varor och tjanster
Kommunicera Design thinking och Game thinking

Planera och hantera den manniskocentrerade designprocessen
Planera och utféra forstudier infor utveckling av produkter
Producera prototyper av design i branschrelevanta verktyg
Programmera prototyper fér utveckling av produkter, tjanster

© 00 N O o A~ WD

Skapa och prioritera design utifran anvandarupplevelser

Nationellt perspektiv

VAD GOR EN GAME & UX DESIGNER
En spel och interaktionsdesigner kan designa, strukturera och producera digitala produkter och
tjanster med sarskilt fokus pa anvandbarhet, tillganglighet, innovation och kundupplevelse.

FORTSATT STARK EFTERFRAGAN HOS IT-OCH TELEKOMBOLAGEN

UX designers namns som en av de tio kompetenser som har starkast tillvaxt i efterfragan.
TechSverige (f.d IT & Telekomforetagen) har identifierat tolv drivkrafter rangordnade efter betydelse
for kompetensbehoven dar UX/Experience Designer ar rankad som nummer 2 av viktigaste
drivkrafter.

En allt mer omfattande digitalisering och teknisk utveckling leder till storre fokus pa
anvandargranssnittet och att gora digitala produkter och tjanster annu lattillgangligare fér bredare
malgrupper (IT&Telekomforetagen 2021).

Efterfragan pa yrkesrollen Interaktions-/ Experience Designer (UX/GUI) fortsatter att 6ka starkt inom
IT, telekom och digitalisering, samt hos stora bolag och inom offentlig verksamhet. Trenden sedan
2015 ar allt hégre krav pa anvandarupplevelser och mdjligheten att skapa upplevelser med ny teknik.
Den snabba utvecklingen inom AR/VR &r en av drivkrafterna bakom kompetenskraven
(IT&Telekomféretagen 2021).

Det rader fortsatt stor efterfragan pa arbetskraft inom rollen fér bade IT och spel. Foér spelbranschen
ar det stor efterfragan pa samtliga yrkeskategorier, vilket haller tillbaka féretagens utveckling, inte
minst nar det galler att anstélla pa plats i Sverige. Det marks tydligt nar bolagen expanderar, och
Embracer, Stillfront, EG7 och G5 ar exempel pa féretag som anstéaller fler utomlands an i Sverige for
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att tdcka kompetensbehoven (DATASPELSBRANSCHEN 2021)

Mer an halften (58 %) av de tillfragade i IT&Telekomféretagens (enkat 2017) angav att de hade stor
eller mycket stor efterfragan pa kompetens inom UX de narmaste 3-5 aren och 75% svarade att de
har behov av att 6ka antalet anstallda med UX-kompetens med minst 5% inom 3-5 ar (25% har behov
av att 6ka med mer an 15%).

Den digitala utvecklingen gor att storbankerna framover kommer att leta efter helt andra kompetenser
an inom finansanalys. | finansbranschen blir det alltmer vanligt att ha en annan bakgrund an en
traditionell utbildning som civilekonom. Helen Lundvigsson, ansvarig for rekrytering inom SEB, menar
att digitaliseringen innebar att de inom nagra ar kommer att behdva nyanstélla manga User
Experience Designerns (UX). Detta for att kunderna ska fa en bra upplevelse av IT-produkter och
tjanster som banken lanserar kontinuerligt i sina mobilappar. (MYH Omradesanalys Ekonomi,
administration och foérsaljning, 2020)

TechSverige anser att kompetensbristen ar akut, Utvecklingen av digitala produkter och tjanster driver
behovet av kompetens, en av faktorerna ar krav pa utvecklade anvandargranssnitt och User
Experience for att gora dessa lattillgangligare for bredare malgrupper. Det finns en stark efterfragan
pa UX, en av de kompetenser med absolut starkast tillvaxt i efterfragan.

NATIONELLT KOMPETENSBEHOV

Bristen pa IT-kompetens ar bred, det vill saga de flesta kompetenser efterfragas i hog utstrackning
(MYH Data/lIT omradesanalys 2019/2020/2021). Redan idag anser flera i var referensgrupp (stora IT-
konsultbolag, spelbolag, startups, statliga verk och forskningsinstitut), att det ar svart att hitta
personer med UX-kompetens. Man spar att efterfragan kommer att 6ka starkt i framtiden. Den
digitala sektorn behoéver en stor bredd av yrkesroller utéver tekniskt kompetens. Anvandar- och
affarsfokus allt viktigare. Efterfragan pa UX 6kar med 25-50% pa 3-5 ars sikt enligt TechSverige.

SPELKOMPETENS EFTERFRAGAS | YRKESROLLEN

Marknadens efterfragan pa spelifiering (gamification) och VR/AR, samt kompetensen
Interaktionsdesigner relaterad till detta, haller pa att explodera. Rekommendationen fran branschen
ar att titta pa hur den nya tekniken implementeras i spel (Gartner, 2016). Dessa faktorer gor att
studerande fran utbildningar som inkluderar spelkompetens har en stor konkurrensférdel, aven
jamfort med branschveteraner inom UX. Enligt Gartner ar anvandarupplevelser inom AR/VR en av
2018:s top 10 trender som syns inom IT.

Bade IT och spel samt finans och industrin ar enligt MYH omradesanalyser branscher dar ux och
speldesigner-kompetens efterfragas och dar den inhemska kompetensbristen riskerar att att pa sikt
paverka den nationella utveckligen. Utdver dessa omraden sé har vi sett att vara ux & game
designers aven kan hjalpa till att kompetensforsorja narliggande omraden sa som frontend-utvecklare
och programmeringsroller.

Regionalt perspektiv

REGIONAL EFTERFRAGAN

Dataspelsbranschen ar en av Sveriges absolut snabbast vaxande sektorer. De senaste aren har
antalet anstallda bland de ledande féretagen i stort sett férdubblats varje ar - och skapat en extrem
kompetensbrist dar foretagen slass om de nyutbildade och till och med etablerar sig pa studieorterna.

SKELLEFTEA -NYTT SVENSKT NAV INOM SPEL

Den regionala satsningen Arctic Game, med sitt ursprung och nav i Skellefted, ar Sveriges snabbast
vaxande spelkluster flera ar i rad (kalla: Spelutvecklarindex 2019, 2020 och 2021). Fem kommuner
samverkar for att skapa battre forutsattningar for dataspelsbranschen. Satsningen har gatt langt éver
férvantan och dataspelsforetagen i regionen vaxer sa det knakar - fran 5 foretag med 50 anstallda till
drygt 80 féretag och éver 500 anstallda pa ca 6 ar. Inget tyder pa att denna expansionstakt kommer
att bromsa in i nartid. Enbart i Skelleftea spas dataspelsbranschen 6ka med mellan 100-150 personer
arligen fram till 2030 (kalla: Arctic Game).

Regionalfondsprojektet Innovation Game 2.0 och de 30 Mkr detta tillfort till Boden, Luled, Pited och
Skelleftea, har gett Arctic Game an stérre mojligheter att skynda pa tillvaxten i regionen och att aktivt
stotta kompetensforsorjningen, dar YH-satsningen pa spel/grafik-utbildningar i Skelleftea och Boden
har varit, och fortfarande ar, ytterst central. Har kan namnas att denna satsning aven visat sig vara
extremt relevant aven for foretag utanfér dessa branscher, inkl. de nu snabbvéxande
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metallframstallnings- och batterisatsningarna i norr, detta da dessa industrier behdver anstélla
hundratals IT-manniskor.

REGIONENS FORETAG & KOMPETENSBEHOV

Det ar inte bara spelféretag som efterfragar den yrkeskompetens vi utbildar i Skelleftea. Féretag som
TietoEvry, foretag inom infrastruktur samt flera konsultféretag, apputvecklare och byraer, ar olika
foretag som efterfragar kompetens fran var satsning pa Project Manager, Game & UX Designers, och
Programmerare/Utvecklare. De vill 4t den spetskompetens som Futuregames nart under sina ar i
spelbranschen kring projektarbete med digitala upplevelser, agila metoder, kunskap om spelmekanik
och mjukvarutestning.

"Valdigt viktigt for att verkstalla var vision och bolaget tillvaxt", Par Hultgren, VD Gold Town Games

Alla foretag som vi varit i kontakt med understryker kompetensbristen som det storsta hindret for
tillvaxt. De ar samtidigt mer an villiga att samarbeta och erbjuder gott om LIA-platser och potentiella
anstallningar for vara studenter. Inom ramen for var beviljade ansdkan samt var omsokan har vi
tillfragat 6ver 50 foretag (spel- och itféretag i Norr- och Vasterbotten) som svarat pa en enkat
angaende Kompetensbehov vid omsdkan. Det totala anstallningsbehovet hos de foretag som har
behovet, ligger pa 6ver i snitt 3-5 anstéllda / foretag (totalt +100) under de kommande 3-5 aren. Det
ar ett tydligt ja fran féretagen som har behov av att anstalla utbildade Game & UX Designers.
Samtliga foretag ar positiva till att ta emot praktikanter och rekrytera direkt fran Futuregames. Antalet
LiA-platser per utbildningsomgang uppgar till dver 65 platser/ar.

Kombinerar man samtliga foretag som deltagit vid start av utbildningen samt omsok sa ar behovet av
kompetens under de uppskattat annu hogre.

REGIONALT ENGAGEMANG OCH STOD

Skelleftea kommun ar mitt inne i en enorm utmaning iom Northvolts bygge av Europas storsta
batterifabrik. Etableringen innebar tusentals nya arbetstillfallen , Enligt en undersdkning som SCB har
gjort pa uppdrag av Lansforsakringar Fastighetsformedling har Skelleftea blivit Sveriges ” bo kvar’-
kommun, efter staden under 2020 haft landets lagsta andel, 2,4%, av invanarna som valt att Iamna
kommunen. Befolkningen pa orten férvantas dessutom pa kort tid 6ka med 6ver 25%. Da en stor del
av de nya jobben kraver hog utbildningsniva blir kompetensférsorjning en av de stoérsta utmaningarna.
Darfér engagerar sig kommunen sig aven i arbetet med att fa fler YH till orten och erbjuder bland
annat bostadsgaranti till alla studerande. Skellefted kommun &r ocksa drivande part i Arctic Game-
klustret - dar de bade satsar mest och skdrdar mest (med storst och snabbast tillvaxt i hela regionen).

Ledningen for Campus Skellefted och Skellefted kommuns bostadsbolag ar ocksa valdigt valvilliga till
denna satsning. De bereder plats pa omradet for utbildningen, ger tillgang till studiolokaler med
spetsteknik och staller upp med bostadsgaranti for alla studerande. Skelleftea Digital Alliance, som
arbetar for battre kompetensforsorjning for lokala IT-bolag har aktivt engagerat sig i utformningen
avYH-utbildningar pa orten. Sa aven den regionala spelklustersatsningen Arctic Game lab som
skriver:

Framgangsrika och namnkunniga féretag som Coldwood, Zordix, Goodbye Kansas, Paradox Arctic,
Gold Town Games, och North Kingdom har tillsammans med Arctic Game Lab och Futuregames
satsningar pabdrjat en ny era i regionen spirande spelindustri.

Eget foretagande eller anstallning
Yrkesrollen leder i forsta hand till anstallining

Motivering till efterfragan trots utbud

NATIONELLT OCH REGIONALT UTBUD
Inom yrkeshégskolan finns det nationellt 11st beviljade utbildningar inom Interaktionsdesign (489zd)
och 6st utbildningar inom Speldesign (213df).

Av dessa finns det i de aktuella FA-regionerna 48, 52 och 55, férutom denna utbildning Game & UX
Designer, endast 1st Speldesign-utbildning med 18 platser/ar. Det totala antalet beviljade platser i

regionen ar da 38st, vilket inte alls motsvarar den efterfragan som finns. | vart arbete med ansékan
har vi mellan 70-120st i anstallningsbehov och éver 65st LiA-platser bara pa Game & UX Designer.
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"For att vi skall kunna fortsatta var tillvaxt pa 5 ars sikt behdvs det mer utbildningar. Vi har sett att de
utbildningar som finns i omradet inte ar tillrackligt for att trygga vart fortsatta kompetens behov." sager
Mattias Wiking, Turborilla

Vidare bedémer Arbetsférmedlingen i Yrkeskompassen mdjligheter till arbete inom spelbranschen och
digitala medier som stora under 2022 och mycket stora till 2026. Samtliga féretag som Futuregames
varit i kontakt med understryker kompetensbristen som det stoérsta hindret for fortsatt tillvéxt och
yrkeshdgskolan som den framsta rekryteringskanalen med stor marginal.

Lagférandringar
Aven om de sker i andra lander kan lagférandringar paverka svenska féretag negativt. Branschens
tillvaxt i tex Kanada, Storbritannien och Finland har delvis praglats av olika skatteldttnader och

fordelaktiga, subventionerade laneupplagg under en langre tid. Detta har skapat och kan fortsatta att
skapa storre ojamlikheter i den internationella konkurrensen om etableringar och arbetskraft.

Konjunkturen

Branschen har historiskt sett varit relativt robust under perioder av ekonomisk nedgang. Men med
global 1agkonjunktur och Sveriges hogsta inflationstakt sedan borjan av 90-talet (SCB) aterstar att se
vad det kan fa for effekter for tex rekryteringar, investeringar och internationella samarbeten och
affarer.

Politiska beslut

Politiken har en tendens att hamna pa efterkalken i relation till den digitala utvecklingen, dar saker och
ting sker och paverkas snabbt pa en global marknad, med olika lagar lander emellan. Politiska beslut
kan oavsiktligen leda till negativa konsekvenser for branschen med alltifran arbetskraftsinvandring
(s.k. “kompetensutvisningar”) till 6kad punktbeskattning (tex tidigare dubbelmoms pa
appférsaljning/mobilspel) och EU-centrerade fragor som GDPR. Samtidigt kan forstas det motsatta
handa, genom politiska satsningar som gynnar branschen via stoédatgarder fér arbetsmarknaden,
utbildning och kulturen. Politiskt stéd, engagemang och uthallighet kan ge kraftigt positiva effekter for
spelbranschen, inte minst pa regional niva. | tex Skdvde har politiken under manga ar stéttat
spelbranschen och skapat en vaxande efterfragan inom bade utbildning och lokala etableringar med
behov av arbetskraft.

Teknisk utveckling

Branschen har alltid gatt hand i hand med teknisk utveckling. Mobilspel gick fran en férhallandevis
liten del av branschen till att bli varldens storsta spelsegment inom kort tid och en betydande del av
den svenska spelexporten med féretag som King i spetsen. VR fortsatter att vaxa kraftigt via enorma
investeringar fran foretag som Meta, HTC, Pico, PlayStation och Valve och har redan bidragit till att
flera svenska spelféretag arbetar delvis eller exklusivt med tekniken, vilket i sin tur skapar en véxande
efterfragan pa arbetskraft.

Allt detta skapar ett vaxande behov av ett yrkeskunnande som tar ett helhetsgrepp i utformandet av
bade den speltekniska och anvandarbaserade upplevelsen, det vill siga game designers. Den
tekniska utvecklingen har aven bidragit till att méjliggora for anstallda att i hogre grad arbeta
distribuerat pa distans. Det paverkar efterfragan positivt, da fysiska avstand mellan arbetsgivare och
arbetskraft inte ar lika viktiga som forut.

Generationsvaxling

Generationsvaxling inom dataspelsbranschen ar starkt férknippad med olika s.k. konsolcykler. Dvs nar
plattformsagare som Microsoft, Sony, Nintendo, och till viss man hardvaru- och
datorkomponenttillverkare, lanserar nya produktgenerationer. Nar detta sker skapas stora mojligheter
for foretag genom att vara tidigt ute pa nya plattformar och fanga en kopstark publiks intresse. Det
kraver i sin tur ofta stora investeringar och en stark bas for rekrytering av ny arbetskraft.

Andra branscher

For spelforetagen kan en bredare konkurrens om arbetskraft bli forsvarande for deras
rekryteringsmojligheter, genom att fler féretag vill at samma arbetskraft. Men for efterfragan av
yrkesrollen ar behovet av liknande kompetens fran andra branscher ensidigt positiv.

Andra trender/tendenser

Den svenska spelbranschen har varit och &r drivande inom globala trender som ror digitala
affarsmodeller, speltekniska implementeringar och ny teknik. Trots branschens dvergripande
utmaningar finns fa tecken som tyder pa att landets ledande position vacklar. Det har skapat ett
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konstant och vaxande behov som positivt paverkar efterfragan av yrkesrollens kompetens.

For spelbranschen har Rysslands invasion av Ukraina lett till delvis férlorade marknader, kompetens
och underleverantoérer. Vad krigets fortgang och eftermale kommer att innebara aterstar att se.

[Arbetslivsanknytning ]

Oversikt arbetslivets medverkan

Organisation Ort Sattsigini  Medverkati Antal Antal LIA- Medverkar med medfinansiering
den sokta framtagning studerande platser genom att (flerval)
utbildningen av som planeras
utbildningens att anstéllas
innehall och eller nyttja en
upplagg tjanst av
Wanderwor |Boden Ja Ja 1-2 3 Ledningsgruppsmedverkan/Ma
d terial och
utrustning/Forelasningar/Studi
ebesdk
Nethash Ja Nej 3-5 2 Material och
AB EDEFORS utrustning/Férelasningar
VAGEN,
Harads
North Skelleftea [Ja Ja 6-10 4 Ledningsgruppsmedverkan/Fo
Kingdom relasningar/Studiebesdk
Paradox Umed Ja Nej 1-2 1 Forelasningar
Arctic
Creative Skelleftea |Ja Nej 1-2 2 Lokaler/Material och
Crowd AB utrustning/Férelasningar/Studi
ebesdk
October8 |Boden Ja Nej 3-5 Forelasningar/Studiebesodk
Throwaway |Skellefted |Ja Nej 3-5 Ledningsgruppsmedverkan/Ma
company terial och
utrustning/Forelasningar/Studi
ebesdk
Photon Skelleftea |[Ja Nej 1-2 1 Forelasningar/Studiebesdk
Sports
Technologi
es AB
Mind Jorn Ja Nej 6-10 6 Ledningsgruppsmedverkan/Fo
Detonator reldsningar/Studiebesdk
Coldwood |Umea Ja Ja 0 0 Ledningsgruppsmedverkan/Fé
Interactive relasningar/Studiebesdk
Krux Skelleftea/ |Ja Nej 1-2 1 Ledningsgruppsmedverkan/Fo
Umea relasningar/Studiebesdk
Chilichat |Skelleftea [Ja Ja 6-10 10 Ledningsgruppsmedverkan/Ma
Studios terial och
utrustning/Forelasningar/Studi
ebesdk
R Nicl Nya [Skelleftea/ [Ja Nej 1-2 5 Forelasningar/Studiebesok
Studio AB |Stockholm
Turborilla |Umea Ja Ja 6-10 2 Ledningsgruppsmedverkan/Ma
terial och
utrustning/Férelasningar/Studi
ebesodk
Grand Pike |Skellefted [Ja Nej 1-2 2 Forelasningar/Studiebesodk

(
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Gold Town [Skellefted [Ja Ja 6-10 Ledningsgruppsmedverkan/Ma

Games terial och
utrustning/Férelasningar/Studi
ebesok

Triolith Skelleftea [Ja Ja 3-5 Ledningsgruppsmedverkan/Fo

Games AB relasningar/Studiebesdk

Mindforce [Skelleftea [Ja Ja 3-5 Forelasningar/Studiebesdk

Game Lab

leif@hellofu|Skelleftea/ [Ja Nej 6-10 Ledningsgruppsmedverkan/Fé

ture.se Umea relasningar/Studiebesdk

Flat tail Skelleftea [Ja Ja 1-2 Ledningsgruppsmedverkan/Lo
kaler/Foérelasningar/Studiebes
ok

Zordix AB  |Umea Ja Ja 3-5 2 Ledningsgruppsmedverkan/Fé
relasningar/Studiebesdk

DataPolarn |Skellefted |Ja Nej 1-2 1 Forelasningar/Studiebesok

a AB

Tarvalley |Skellefted [Ja Ja 3-5 3 Ledningsgruppsmedverkan/Fo

studios AB relasningar/Studiebesok

Tietoevry Site Ja Nej 3-5 2 Forelasningar/Studiebesdk

Manager

Synical Boden Ja Ja 1-2 1 Forelasningar

Studios AB

Arbetslivets medverkan

Organisationsnamn: Wanderword

Foérnamn: Johan

Efternamn: Strémberg

Stationeringsort: Boden

Telefon: 0706407071

E-postadress: johan.stromberg@wanderword.net

Roll: VD

Insatt: Ja

Medverkan framtagning: Ja

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Gatt igenom referensmaterial, kursplaner med mera och ar en
del av ledningsgruppen som gar igenom férandringar med
mera.

1-2
Nej
3

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Material och utrustning |
Forelasningar | Studiebesdk

Foretaget har som avsikt att fortsatta férsérja Futuregames
med forelasningar, studiebesok, ledningsgruppsmedverkar
med mera. Vi har haft nara sammarbeten, elever som bade fatt
jobb och LIA hos Wanderword. "Vi kan fortsatta som vi gor
idag att féreldsa och bidra i utbildningen inom spel, men det
kan ocksa utdkas till att tex driva foretag, skriva
affarsplaner/investeringsplaner, marknadsféring osv. Vi har
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Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:

Férnamn:
Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:
E-postadress:
Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:
Uppskattat anstalliningsbehov:

Andra rekryteringsvagar:

LIA-platser:
Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:

Fornamn:

personal som har arbetat Iange inom Spelbranschen och som
kan bidra till kunskap som inte bara ar spelutveckling. "

"Utbildningen ar avgorande for var etablering/narvaro i Boden.
" "Mycket viktiga och bra utbildningar/kunskap fér de som vill
arbeta inom spelbranschen. "

Bekraftat

Nethash AB

Robin

Hofstrém
EDEFORSVAGEN, Harads
0760696110
robin.hofstrom@nethash.se
VD

Ja

Nej

3-5

Ja: Ovrigt

2

Ja: Material och utrustning | Forelasningar

Dela material och utrustning, Stalla upp med
forelasare/gastlarare Nethash AB jobbar nastan uteslutande i
Unreal Engine 5 och sysslar en hel del med greenfield-
utveckling av nya tekniker for natverk, fysik och rendering. Vi
kan bidra med kunskap och insikt fran allt mellan low-budget
indie till storskaliga AAA produktioner och dela med oss av
kunskap och material fér avancerad natverksarkitektur, fysik,
rendering, art pipelines och optimering. Vi kan bidra med
referensmaterial & senior kunskap i de flesta utbildningarna.

Det finns ett enormt behov att férsérja branschen med specifik
kompetens inom dessa omraden da det ar svart att hitta
personal enbart i Sverige. Ofta maste vi rekrytera utomlands
for att fylla specifika roller och dessa utbildningar ar ett steg for
att |6sa detta. Det ar viktigt for varan industris framtid att
adekvata utbildningsmdjligheter finns fér de som ar
intresserade och att regionen kan sta for en inhemsk
kompetensforsoérjning I6pande da spel & underhalining ar en
av de snabbaste vaxande omradena och med sténdigt 6kande
omfattning & budget pa produktioner finns ett standig behov for
nyanstallning och expansion.

Bekraftat
North Kingdom
David
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utforlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:
Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utforlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:
Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:
Efternamn:
Stationeringsort:

Eriksson

Skelleftea

0705192834
david@northkingdom.com
CCO

Ja

Ja

North Kingdom ar med i ledningsgruppen och har varit med
och gatt igenom utbildningsplaner och samverkat vid méten
angaende Futuregames Skellefteas utbildningar.

6-10

Ja: Hogskolan

4

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Férelasningar | Studiebesok

vi sourcar garna projekt men kan aven vara mentorer for
feeedback i skoluppgifter.

"Val behévd"
Bekraftat
Paradox Arctic
Daniel

Lagergren

Umea
0707662104
daniel.lagergren@paradoxinteractive.com
Studio Manager
Ja

Nej

1-2

Ja: Ovrigt

1

Ja: Forelasningar

Stalla upp med forelasare/gastlarare

[Ej angivet]
Bekraftat

Creative Crowd AB
Magnus
Johansson
Skelleftea

(

Sida 26 (41) )




Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utforlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:
Foérnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utforlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

0767613116
magnus.johansson@creativecrowd.se
VD

Ja

Nej

1-2

Nej

2

Ja: Lokaler | Material och utrustning | Férelasningar |
Studiebesok

Vi kan hjalpa till med omvarldsbevakning, bolla idéer kring
kursplan, hyra ut larare, etc.

Aven om regionen nu har manga spel-/IT-utbildningar sé& &r det
anda en stor brist pa kompetens. Med allt som hander har
uppe (batterier, gront stal, dataspelsklustret Arctic Game och
Twin Transition) kommer behovet dessutom att 6ka
exponentiellt de narmaste aren!

VIktigt att denna utbildning finns kvar i Skelleftea!

Bekraftat

October8

Bjorn

Hortell

Boden

0705563767
bjorn@october8.se
VD

Ja

Nej

3-5

Ja: Hoégskolan | Ovrigt
2

Ja: Férelasningar | Studiebestk

| dagslaget ar det svart att estimera da vi ar i en tidig fas. Men
vi har redan jobbat med studentprojekt samt studiebesok. |
framtiden vill vi fortsatta utveckla var produkt tillsammans med
studenter och utbildningar, dar en stor del av var malgrupp
befinner sig.

Kritisk for innovativa teknik eller spel startups.

"Alla utbildningar/kompetenser kanns relevanta for oss i
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Organisationsnamn:

Férnamn:
Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:
E-postadress:
Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:
Uppskattat anstallningsbehov:

Andra rekryteringsvagar:

LIA-platser:
Medfinansiering:

Medfinansiering utforlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:

Férnamn:
Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:
E-postadress:
Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:
Medverkan framtagning, beskrivning:
Uppskattat anstaliningsbehov:

Andra rekryteringsvagar:

LIA-platser:
Medfinansiering:

framtiden. Enligt var erfarenhet ar det aven brist pa
kompetens, speciellt seniora programmerare samt inom
design.

Bekraftat

Throwaway company
Cristoffer

Wiker

Skelleftea
0707687118
stoffe@throwaway.se
Game director

Ja

Nej

3-5

Nej

5

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Material och utrustning |
Forelasningar | Studiebesok

Ledningsgruppsmedverkan/vara med i styrgrupp, Ta fram
utbildnings-/kursplan, Stalla upp med forelasare/gastlarare, Ta
emot studiebesdk

Det gar inte att bygga ett spelféretag utan nara till utbildningar
inom amnet.

Bekraftat

Photon Sports Technologies AB
Jonas

Sjéberg

Skelleftea

0703746928
jonas.sjoberg@photonsports.se
VD

Ja

Nej

1-2

Nej

1

Ja: Forelasningar | Studiebesok

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstéliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstaliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Stélla upp med forelasare/gastlarare, Ta emot studiebesdk

[Ej angivet]

Bekraftat

Mind Detonator

Lars

Lindblom

Jorn

0706552875
lars.lindblom@minddetonator.com
CEO

Ja

Nej

6-10

Ja: Hogskolan

6

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Férelasningar | Studiebesok

Ledningsgruppsmedverkan/vara med i styrgrupp, Stalla upp
med foéreldsare/gastlarare, Ta emot studiebestk

[Ej angivet]

Bekraftat

Coldwood Interactive
Joel

| Nordin

Umea

0706865164
joel.nordin@coldwood.com
Studio manager

Ja

Ja

Coldwood har varit med i ledningsgruppen, méten om kursens
innehall med mera.

0

Nej

0

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Forelasningar | Studiebesok

Ledningsgruppsmedverkan/vara med i styrgrupp, Stalla upp
med forelasare/gastlarare, Ta emot studiebesok

Coldwood har varit valdigt viktiga i form av projekthandledare

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstallningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:
Foérnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstéliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

och figurerat som nyckel personer i projektredovisare for
studenterna, de har aven ett stort natverk av kontakter som
varit till stor hjalp fér studenter.

Bekraftat

Jimmy

Nilsson
Skelleftea/Umea
0722496777
jimmy.nilsson@krux.se
VD

Ja

Nej

1-2

Ja: Hogskolan

1

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Forelasningar | Studiebesok

Ledningsgruppsmedverkan/vara med i styrgrupp, Ta fram
utbildnings-/kursplan, Lana/hyra ut lokaler, Stalla upp med
foreldsare/gastlarare, Ta emot studiebesdk

[Ej angivet]
Bekraftat
Chillchat Studios
Johan

Linder
Skelleftea
0768233460
johan.linder@chillchat.me
CEO

Ja

Ja

Johan Linder har varit en nyckelperson vid utbildningens
framtagande, hans kunande om den lokala marknaden, foretag
och kontaktnat har bidragit till utbildningens kursplaner och
material.

6-10
Nej
10

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Material och utrustning |
Forelasningar | Studiebesok

Ledningsgruppsmedverkan/vara med i styrgrupp, Stalla upp

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Ovriga synpunkter:

Organisationsnamn:

Férnamn:
Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:
E-postadress:
Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:
Medverkan framtagning, beskrivning:
Uppskattat anstéliningsbehov:

Andra rekryteringsvagar:

LIA-platser:
Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:

Férnamn:
Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:
E-postadress:
Roll:

Insatt:

med foérelasare/gastlarare, Ta emot studiebesodk

"Vi etablerar oss i norra Sverige for att kompetensen finns dar.
For var del ar det valdigt viktigt med dessa utbildningar. Vi
sitter p& campus och ar nara till hands. Det kommer finnas
stora méjligheter att laborera med spelideer som ar av enklare
art, kanske nagot som aven kan vara grund fér en uppagift
under lasaret.

Bekraftat

R Nicl Nya Studio AB
Ragnar

Niclazon
Skelleftea/Stockholm
0739812053
rn@nirahstudios.com
VD

Ja

Nej

1-2

Nej

5

Ja: Forelasningar | Studiebestk

Bidra med insikt kring "Fran designdokument till alpha build"
och hur viktigt det &r att pricka ratt i ett tidigt skede. Vi kommer
aven ha ett stort behov av utvecklare framdver, och har som
mal att enbart anstalla nyexaminerade studenter. We don't hire
seniors, we make them-Filosofin

"Fantastiska utbildningar!"

Ragnar har jobbat nara oss och varit en viktig del i lokala
kurser, projektredovisningar och har varit mentor fér kursen
level design

Bekraftat

Turborilla

Mattias

Wiking

Umed

0703473857
mattias@turborilla.com
CEO

Ja

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstéliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:

Foérnamn:

Ja

Mattias har varit en av de absolut viktigaste personerna, dels i
var ledningsgrupp men aven for att fram utbildningens lokala
forankring och anpassa material som efterfragas i regionen.

6-10
Nej
2

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Material och utrustning |
Forelasningar | Studiebesdk

Vi medverkar garna i diskussioner kring kursplan och kurs
innehall. Staller upp som gastférelasare samt sitter med i
Ledningsgruppen for utbildningen i fall det finns behov och
Onskemal.

"For att vi skall kunna fortsatta var tillvaxt pa 5 ars sikt behovs
det mer utbildningar. Vi har sett att de utbildningar som finns i
omradet inte ar tillrakligt for att trygga vart fortsatta kompetens
behov."

Bekraftat

Grand Pike

Daniel

Ohgren

Skelleftea

0730647064
daniel.ohgren@grandpike.com
VD

Ja

Nej

1-2

Nej

2

Ja: Forelasningar | Studiebestk

Stalla upp med forelasare/gastlarare, Ta emot studiebesdk

"En brett utbud av utbildningar kopplat till arbete i spelindustrin
ar avgorande for att branschen ska kunna fortsatta expandera i
regionen."

Bekraftat
Gold Town Games

Par

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstaliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:
Foérnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Hultgren
Skelleftea
0736005047
par.hultgren@goldtowngames.com
ceo
Ja
Ja

Par har suttit med i ledningsgruppen, varit ett bollplank for
idéer och tankar och har kontinuelligt gett oss feedback, skapat
elevuppgifter och bidragit till att forma utbildningen sen dag 1.

6-10
Nej
3

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Material och utrustning |
Forelasningar | Studiebesok

Vi kan erbjuda kurser i att producera simulationsspel pa var
plattform. Samt ledningsgrupp, férelasningar, studiobesoék etc.

Utbildningen i ndromradet ar valdigt viktig. Vi har férsta 1,5 aret
varit med och utbildat, tagit emot projekt fran studenter och ar
pa vag att anlita en handfull personer. Funkar vara
expansionsplaner kommer det att bli manga fler per ar som

kan anstallas.

"Valdigt bra utbildningar. Vi har anstallt 3 och har ytterligare ett
par pa g fran de befintliga utbildningarna. Valdigt bra med ett
bredare programmeringsperpektiv p4 kommande Utb, det
behdvs.

Bekraftat

Triolith Games AB

Magnus

Sdderberg

Skelleftea

+46733408005
magnus.soderberg@triolith.com
ceo

Ja

Ja

Magnus var med redan i var férsta omgang sokningar, gav sina
synpunkter och insikter och har bidragit till att skapa
utbildningarna.

3-5
Nej
2

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Férelasningar | Studiebesok

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:
Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:
Status:

Organisationsnamn:
Foérnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstéalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Stalla upp i ledningsgrupp, hjalpa till att halla férelasningar
inom krypto/mobilspel med sagda teknik. Studiebedk

[Ej angivet]

Bekraftat

Mindforce Game Lab
Joel

Lindgren

Skelleftea
0702549383
joel.lindgren@mindforcegamelab.com
CSO

Ja

Ja

Mindforce har varit ett nyckelforetag fran forsta borjan, deras
arbete med var utbildning, speciellt game/ux genom
deltagande i ledningsgrupp, projekt och ta emot LIA-elever har
hjalpt oss utveckla utbildningen genom de forsta aren.

3-5

Ja: Hogskolan | Ovrigt

3

Ja: Forelasningar | Studiebestk

Stalla upp med forelasare/gastlarare, Ta emot studiebesok,
Mindforce lokaler ar inom gangavstand.

"Alla 5 utbildningar &r relavanta for oss. "
Bekraftat

leif@hellofuture.se

Leif

Rehnstrém

Skellefted/Umed

0702567573

leif@hellofuture.se

VD

Ja

Nej

6-10

Ja: Hogskolan

2

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Forelasningar | Studiebesotk

Vi staller garna upp med LIA och event for att Iara kanna elever

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Ovriga synpunkter:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstéliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstallningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Bekraftat

Flat tail

Daniel

Wilén

Skelleftea
0706921079
daniel.wilen@flattail.se
CEO

Ja

Ja

Daniel har deltagit i méten, mail och telefonsamtal vid uppstart.
1-2

Nej

2

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Lokaler | Foérelasningar |
Studiebesok

Medarbetare som héller nara kontakt med studenter, anordnar
spelkvallar m.m.

Flat Tail Studios har inte fokus pa mobila plattformar men
tidigare studenter har visat sig &ven kunna leverera bra i PC-
projekt

Bekraftat

Zordix AB

Andreas

Waleij

Umea

0702502428
andreas@zordix.com
Studio Manager

Ja

Ja

Andreas och Zordix har varit med sen dag 1, méten, telefon,
planering och aterkoppling samt varit en viktig del av
ledningsgruppen

3-5
Nej
2

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:
Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstallningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:
Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstallningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Férelasningar | Studiebesok

Ledningsgruppsmedverkan/vara med i styrgrupp, Ta fram
utbildnings-/kursplan, Stélla upp med forelasare/gastlarare etc

[Ej angivet]

Bekraftat

DataPolarna AB

Anders

Marklund

Skelleftea

0703712090
anders.marklund@datapolarna.se
VD

Ja: Férelasningar | Studiebestk

Stalla upp med forelasare/gastlarare, Ta emot studiebesdk

[Ej angivet]
Bekraftat

Tarvalley studios AB
Anna

Drejing-Carroll
Skelleftea
070-5521801
anna@tarvalley.com
Operations manager / AD
Ja

Ja

Tarvalley har lagt synpunkt pa utbildningen, varit med pa
moten, samtal, etc. Speciellt nar vi startade utbildningen hade
Daniel en central roll. Anna tar nu éver och 6nskar vara med i
ledningsgruppen

3-5

Nej

3

Ja: Ledningsgruppsmedverkan | Foreldsningar | Studiebesok

(
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Ansokan om att bedriva yrkeshégskoleutbildning
Diarienummer: MYH 2022/4936
Insand: 2022-06-14

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstéliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utférlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:
Status:

Organisationsnamn:
Férnamn:

Efternamn:
Stationeringsort:
Telefon:

E-postadress:

Roll:

Insatt:

Medverkan framtagning:

Medverkan framtagning, beskrivning:

Uppskattat anstalliningsbehov:
Andra rekryteringsvagar:
LIA-platser:

Medfinansiering:

Medfinansiering utforlig beskrivning:

Ovriga synpunkter:

Vi kan narvara i ledningsgrupp, eventuella férelasningar eller
studiebesodk.

[Ej angivet]

Bekraftat

Tietoevry

Ul

Winter

Site Manager
0702503329
Ulf.Winter@tietoevry.com
Skelleftea

Ja

Nej

3-5

Ja: Hogskolan

2

Ja: Forelasningar | Studiebestk

Tietoevry kan bidra med bade forelasningar och studiebesok i
kontoret belaget lokalt i Skelleftea

[Ej angivet]
Bekraftat

Synical Studios AB
Vivienne

Koh

Boden
0761028625
raven@floofcorp.com
Founder / CEO
Ja
Ja

Vivenne har arbetat nara Changemaker och Futuregames i
flera ar och har haft en inblick i utformningen av utbildningar,
fungerat som bollplank och har gett synpunkter pa
utbildningarna l6pande.

1-2

Nej

1

Ja: Forelasningar

Foretaget kan stalla upp med férelasningar

[Ej angivet]
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Status: Bekraftat

Samverkan med arbetslivet

Arbetslivet ar i vasentliga delar representerade i vara ledningsgrupper och delaktiga i utformandet av
utbildningens upplagg. Flera bolag deltar i var avsiktsforklaring som i sin tur tjanar som underlag foér
att redovisa ett spann av méjliga LIA-platser under utbildningens gang, samt en indikation av hur
manga personer féretagen (och branschen i stort) amnar rekrytera inom de narmaste aren. Innehall
tas fram i direkt samarbete med branschen vars utvalda och sakkunniga representanter hjalper oss att
utforma en utbildning som gor det den ska: att férbereda studerande infor arbetslivets behov och
verklighet. Arbetslivets representanter i vara ledningsgrupper bekraftar att efterfragan pa game
programmers ar betydande. Ledande foretag stddjer oss i vart arbete att utbilda talanger som de kan
ta emot pa LIA och sedermera rekrytera.

HR OCH SAKKUNNIGA

Futuregames har en nara dialog med arbetslivet, vars dnskemal ar att vi genomfér yrkesutbildningen.
Vi kompletterar branschens 6nskemal med en behovsanalys dar vi kontaktar féretagen och diskuterar
detaljerade upplagg. Vi anordnar en arligt think tank dar radgivare fran ledningsgruppen, nuvarande
och tidigare studenter, samt féretagens HR och olika gaster bjuds in for att diskutera fragor som ar
sarskilt relevanta for utbildningen i fraga. Arbetslivet har fortidpande deltagit i arbetet med
utbildningsplanen som diskuterats vid ett flertal méten och i dedikerade arbetsgrupper. Samtliga
stéller sig positiva till vara satsningar, till att ta emot studerande for LIA, och anser i allmanhet att vara
studerande levererar hdg produktionskvalitet med ratt yrkeskompetens.

BRANSCHMOTEN

Futuregames genomfor regelbundna workshops och event tillsammans med representanter fran
branschen for att kvalitetssakra innehallet i vara utbildningar och for att sakerstélla att behoven tacks
av vara utbildningskoncept. Tex har representanter fran fran King, DICE, Fatshark mfl medverkat i
arbetsgrupper for att granska kursplaner och for att ta fram en djupare analys av yrkesrollen.
Ytterligare ett 30-tal seniora representanter fran ledande spelstudios deltar aktivt i utvecklingen och
granskningen av de tre centrala spelprojekt som sker under utbildningens gang, genom bla
mentorskap och juryarbete. De har agerat radgivare for de olika grupperna och vaglett larare pa
skolan i att simulera verkligheten i féretagens egna spelproduktioner. | slutdndan ar det fér dem,
utefter deras — arbetslivets — behov, som vi genomfor utbildningen.

Initiativ till ansokan

Initiativet till denna ansdkan ar sprunget ur ett livskraftigt samarbete mellan Futuregames och
branschen, som en direkt foljd av diskussioner med de féretag som medverkar i ledningsgruppen och
med ansats i de regionspecifika behoven. Ett resultat av en langvarig och kontinuerlig kontakt med
nationella och internationella branschorganisationer, inklusive den svenska filialen av IGDA,
(International Game Developers Association), branschorganisationen Dataspelsbranschen, Grads in
Games mfl, samt olika regionala kluster som Great Journey, Sweden Game Arena, Game Port,
Game Habitat, Boden Game Camp och Arctic Game Lab. Dartill har diskussioner férts med flera
foretag om det utvidgade behovet av game & ux designers aven inom omraden utanfér den
traditionella spelindustrin.

Arbetslivets medfinansiering
Ja

Beskrivning

Arbetslivet i regionen har tagit en aktiv roll i utformningen och bedrivandet av den pagaende
utbildningen, dels av egenintresse, dels eftersom de bedomer att efterfragan pa kompetens som
Game & UX Designer framéat bara kommer att 6ka. Flera av referenspersonerna sitter med i var
nuvarande ledningsgrupp och ar aktivt med och ger input, delar erfarenheter och sakerstaller att
utbildningen méter arbetsmarknadens behov pa kompetens.

Samtidigt &r manga 6ppna (och har gjort sa under pagaende utbildning) for att komma in och forelasa
samt att agera larare inom sina respektive expertomraden, samt att bjuda in till sa val fysiska som
virtuella studiebesok for att visa pa hur projekt och team kan ledas ute i arbetslivet. Ett antal
referenspersoner har aven tagit aktiva roll i att hjalpa de studerande ut i arbetslivet genom sina
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respektive plattformar.

[Organisation och ledning ]

Personer med yrkeserfarenhet
1 Joel Fallbom

2 Clara Parona

Tillhandahaller andamalsenliga lokaler och utrustning
Ja

Ovriga utbildningsanordnare
Nej

Arbete mot krankande behandling

Vi arbetar aktivt for ett tillatande och demokratiskt arbetsklimat dar olikheter ar en tillgang for
kreativitet och utveckling. Vi motverkar krdnkande behandling i organisationens alla led. Var
vardegrund definierar mangfald och férandring/utveckling som tva viktiga byggstenar.

De studerande deltar i forelasningar och workshops/teambuilding dar vi tillsammans skapar ramar for
respektfullt bemotande och beteende. Klassen upprattar ett "klasskontrakt” dar de tar fram egna
regler for bemdtande av varandra. Alla indikationer av sarbehandling eller krankning tas pa storsta
allvar och féljer handlaggningsprocessen i var likabehandlingsplan.

Vid uppkommen situation kallar utbildningsledaren till ett samtal med berérda parter. Enskilt eller/och
tilsammans, for att utrona upprinnelsen till konflikten. V.b ar aven Platschef med vid métet. Den
studerande ar naturligtvis valkommen att ha med sig en person som stdd vid moétet. Om situationen
paverkar/beror fler personer i klassen, kan aven ett samtal med klassrepresentanterna vara bra, for
att fa en vidgad bild av situationen. Darefter analyseras situationen for ev. ytterligare atgard. Vid
behov konsulteras expertis som stéd for handlingsplan. Felande part/er ombeds upphéra med
beteendet om det bedéms vara milt. Uppfdljning samt extra vaksamhet iakttas alltid efter en incident
sa att beredskap pa snabbt agerande kan ske. Om konflikten bedéms vara allvarlig, meddelas
ledningsgruppen om situationen och hur skolan agerar till féljd av den. Upprepade forseelser, eller
enskild férseelse av grov art, kan leda till att felande part avskiljs fran utbildningen, och, om tillampligt,
lagfors. Om studerande avskiljs fran utbildningen meddelas klassen, alltid i samrad med den utsatta
parten.

Likabehandlingsplanen finns i studerandehandboken och lararhandboken. Vi foljer Lag om
yrkeshdgskolan (2009:128) och Diskrimineringslagen for att framja jamstalldhet, motverka
krankningar samt framja lika rattigheter for de studerande.

Jamstalldhet vid rekrytering av studerande

Vi uppmuntrar alla, oavsett konsidentitet, att séka vara utbildningar. Vi arbetar ocksa for att bidra till
att bryta traditioner i fraga om kénsbundna utbildnings- och yrkesval. | var marknadskommunikation
soker vi kanaler, forum och budskap som nar alla. Vart bildsprak, var digitala kommunikation och vara
fysiska moten speglar var skola dar mangfald och férandring ar ledord, oavsett kdn, bakgrund,
erfarenhet, etnicitet, religion och alder. Vid rekrytering av UL/huvudlarare/férelasare/handledare finns
alltid en medvetenhet och aktiv stravan efter att alla kdnsidentiteter ska finnas representerade. Vi
valjer digitala forum och medverkar i grupper for underrepresenterat kon, ex. Female Legends,
Womengineer, Women in Tech, Women in Games, GaymerX, IGDA, Pink Coding. Vi har instiftat
Elisabeth Tegner-stipendiet for att arligen lyfta kvinnor som férebilder och innovatérer i spel- och
techbranschen.

Jamstalldhet under utbildningen

Datal/it-branschen ar mansdominerad och darfor ar det extra viktigt att férbereda underrepresenterat
kon for arbete i branschen. Genom att belysa problematiken for vara forelasare skapar vi forstaelse
for hur detta kan paverka individer av underrepresenterat kon. Forstaelse och medvetenhet ar forsta
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steget mot férandring. Vi arbetar med att belysa detta for de studerande, bla genom att bjuda in
forebilder som jobbar i branschen, till inspiration och workshops; Vilka ar for- och nackdelarna? Vad
mots man av i sin nya yrkesroll? Hur kan man sjalv bidra till en férandring? Flera av dessa personer ar
vara alumner, vilket ger en uppskattad bild av yrkesvalet. UL traffar sina stud. for individuella samtal
flera ganger/ar och finns aven tillganglig fér Idpande coaching. Vi samarbetar med organisationer som
haller workshops dar detta diskuteras och bl.a manar till reflektion éver sitt eget bidrag (oavsett
konstillhorighet), bade pa individniva och som kulturbarare i yrkeslivet.

Lokalers tillganglighet

Vi samarbetar i regionen med Campus Skellefted dar vi idag bedriver data/it och spelutbildningar pa
YH-niva. Utbildningarna bedrivs i moderna, IT-anpassade utbildningslokaler med toppmoderna
faciliteter.

Boende erbjuds pa studentcampus i direkt anslutning till utbildningslokalerna.

Varje studerande har tillgang till wifi, natverk, LMS, IT-support gallande teknik och mjukvaror samt
lokalservice. Alla studerande paverkar lokalernas trivsel och lamplighet genom representanter i vart
trivselrad (mote varje manad).

For studerande med neuropsykiatrisk funktionsnedsattning anpassas undervisning och
kunskapskontroller efter individuella behov. Vi féljer riktlinjerna i MYH:s handbok om sarskilt
pedagogiskt stdd och tillganglig undervisning i yrkeshégskolan.

[Ekonomisk planering ]

Utbildningen har ans6kt om annat medel fran EU-program
Nej

Sokt schablon
Soker enligt schablon

Sokt schablonbelopp
BM - 65000 kr

Motivering

*Utbildningen genomfors med fler &n 20 studerande

*Klassrum/datorsal finns foér teoretisk undervisning

*Utbildningen sker i anpassade och specialutrustade lokaler for éver 50% av undervisningen. Utbver
kontorsanpassad hardvara kraver utbildningen 12 avancerade program och verktyg. Programlicenser
for programverktyg som Framer (118 sek/man x 30), Adobe Creative cloud (335 sek/manad x 30
datorer), Proto.io (118 sek/man x 30), Pluralsight (70 sek/man x 30) & Miro anvands i 41 av de 60
lararledda veckorna utspridda pa de forsta 3 terminerna. Utdver detta inskaffas nddvandiga helt eller
delvis gratis verktyg och assets som t.ex. Unreal Engine 4, Unity, R, Looker, Qlikview, google
analytics, Preforce, Spine.

Kurser oversikt

Kurs Kursen kriaver Utb.spec. utr Okade Anpassad Inv-tung Prakt.tillamp Mindre Ind.upplagg
inga tillagg kostnader lokal grupper
Accessibility X

development for
interactive media

Agil projektmetodik X

Examensarbete X X
Experience design X X
Game Design and X X

Visual Game
Programming
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Level Design

LIA - Larande i Arbete

Marknadsanalys,
branschkannedom
och portfolio

Programmering for
Experience Design

Projekt 1

Projekt 2

Projekt 3

Rapid prototyping

Speldesign

X1 X X]| X[ X

Spelpsykologi och
gamification

User research

UX och game thinking

X1 X| X| X[ X| X| X| X

[ Ovrigt

Ovrig information

[Ej angivet]
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