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Ansokan om tillstand att anvidnda alternativt urval till
Programmet for dataspelsutveckling - design (120 p),
Programmet for dataspelsutveckling - grafik (120 p) och
Programmet for dataspelsutveckling - programmering (120 p),
vid Hogskolan i Skovde

Arendet

Hogskolan i Skévde ansoker om att till tre olika program inom omrédet
dataspelsutveckling f& anvinda ett alternativt urval vid antagningen till hésten 2006
och framdeles. Ansékan giller foljande program:

Programmet for dataspelsutveckling - design (120 p) 50 procent av platserna,
Programmet for dataspelsutveckling - grafik (120 p) 65 procent av platserna och
Programmet for dataspelsutveckling - programmering (120 p) 10 procent av platserna.

Hogskolans argument f6r ett alternativt urval 4r att det finns individer som ir
limpade f6r att ldsa utbildningarna som sorteras bort i betygsurvalet. En individ som
ir ytterst limpad f6r nigon av utbildningarna med avseende pa talang kan sorteras
bort i det reguljira urvalet. Syftet med det alternativa urvalet ir siledes att hitta
individer som ir limpade f6r utbildningarna, men som inte har tillrickliga meriter

nir det giller betyg och hégskoleprovsresultat.

Programmet for dataspelsutveckling — design
Urvalet ska ske i tvd steg.

Steg 1
Det forst steget i det alternativa urvalet ska baseras pa ett arbetsprov och bestd av

foljande.
e ctt personligt brev

e en kortare beskrivning av en egenutvecklad spelidé som ir baserad pi ett av
tvd ord som den sokande hittar i dokumentet som beskriver detaljerna kring
det alternativa urvalet
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o ctt eller flera exempel pd kreativitet inom omradet speldesign. Detta kan vara
beskrivningar av spelidéer pa olika detaljniva.

Arbetsprovet skickas till hégskolans antagningsenhet som déljer all information om
individen fr att beddmningen ska vara s& neutral som majligt. Arbetsproven
numreras och skickas vidare till tvi bedémare som 4r sakkunniga inom
utbildningsomradet.

Forst sker en initial gallring dir alla arbetsprover som inte levererats pd det sitt som
krivts eller som saknar nigot som krivs gallras bort. De arbetsprover som ir kvar efter
denna gallring kommer att bedomas innehéllsmissigt. Arbetsprovet bedéms enligt
foljande kriterier:

Formdga att folja instruktioner

Studier pd Dataspelsutveckling - design stiller stora krav pa den studerandes forméga
att ta ansvar for sig sjilv. Inlimningsuppgifter, tentamensskrivning,
studieadministrativa sysslor r bara nigra fi exempel pA moment som ofta beskrivs
med detaljerade instruktioner, vilka den studerande maste kunna félja f6r att bli
godkind och kunna tillgodogéra sig utbildningen. Den s6kandes formaga att f6lja
instruktioner bedéms baserat p& hur vil denne har foljt instruktionerna kring det
alternativa urvalet.

Spriklig kvalité

Akademiska studier stiller stora krav pa den studerandes forméga att uttrycka sig
skriftligt och Dataspelsutveckling — design ir inget undantag. Uppsats-, rapport- och
tentamensskrivning férekommer ofta under utbildningen, moment som stiller hoga
krav pa studentens sprikliga formégor. Beskrivningar av spelidéer och det personliga
brevet utgor grunden f6r bedémning av den sprakliga kvalitén.

Originalitet

Hog poing pa originalitet innebir att spelidén ir originell i férhallande till merparten
existerande spel eller att en originell blandning av existerande idéer anvints. En lig
poing innebir att spelidén 4r en mer eller mindre exakt kopia av existerande spel. Att
kunna skapa originella spel 4r ett tecken pé att den sokande har kunskaper om
existerande genres och konventioner, férmaga att analysera existerande spel, samt att
den sokande ir kreativ. Detta ir en fordel under studierna da analysforméga och
kreativitet behovs for att klara av kurserna (exempelvis kurserna Spelanalys,
Introduktion till speldesign och Experimentell spelmekanik). Arbetsprovets
originalitet bedoms genom analys av de spelidéer som arbetsprovet bestir av.

Innehdll

Materialets innehall bedéms f6r att utreda om idéerna ir bra beskrivna och i vilken
man de dr kompletta. Ménga kurser inom Dataspelsutveckling — design stiller krav pd
att den studerande ska kunna formulera sina idéer pa ett tydligt, klart och effektivt
sitt. Innehéllet bedoms genom analys av de spelidéer som skickats in.



HOGSKOLEVERKET
Sid 3

Poingberikning

Varje bedémare poingsitter arbetsprovet med 1, 2 eller 3 poing utifrdn vart och ett
av ovanstiende kriterium dir 3 poing riknas som hogst.

Resultatet frdn steg 1 riknas samman till en enda poing for varje sdkande enligt
foljande. En medelpoing beriknas for varje kriterium. Dessa medelpoing
multipliceras med vikter som avspeglar hur viktiga egenskaperna ir for att den
sokande ska klara av utbildningen och tillgodose sig dess innehdll. De viktade
medelpoingerna summeras till en total poing for steg 1. Vikterna for varje kriterium
ir foljande.

o Originalitet — 5

o [Innehill - 3

o Spriklig kvalité — 2

o Fiormdga att folja instruktioner — 2
Steg 2

Nir arbetsproven rangordnats kallas ett antal sokande, motsvarande 120 % av antalet
platser, till ett test pd hogskolan. Testet utgors av ytterligare en uppgift dir den
sokande ska hitta p& och beskriva en kort spelidé som ska baseras pd minst ett av tvéd
ord som tillhandahills av en testansvarig. Den s6kande har begrinsad tid pd sig att
utféra uppgiften. Resultat bedoms enligt kriterierna originalitet, innehdll, spriklig
kvalité och formdga att folja instruktioner pd samma sitt som i steg 1 av tvd bedomare,
varav ingen 4r testansvarig.

Poingberikning

Resultatet fran steg 2 riknas samman till en enda slutgiltig poing for varje sokande pa
samma sitt som i steg 1. Det antalet platser som reserverats for det alternativa urvalet
fylls med sokanden som fitt flest poing i steg 2.

Programmet fér dataspelsutveckling — grafik
Urvalet ska ske i tvd steg.

Steg 1
Det alternativa urvalet sker baserat pé ett arbetsprov som for en sokande till
Dataspelsutveckling — grafik ska bestd av foljande.

e ctt personligt brev
e en kortare beskrivning av de alster som bifogats
o ecn eller flera exempel pd kreativitet inom omradet spelgrafik, animation

e en teckning i blyerts som den sokande hittar beskrivning pa i dokumentet
med detaljerna kring det alternativa urvalet

Arbetsprovet skickas till hogskolans antagningsenhet som doljer all information om
individen for att beddmningen ska vara si neutral som majligt. Arbetsproven
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numreras och skickas vidare till tvi bedémare som i4r sakkunniga inom
utbildningsomrédet.

Forst sker en initial gallring dir alla arbetsprover som inte levererats pd det sitt som
krivts eller som saknar ndgot som krivs gallras bort. De arbetsprover som ir kvar efter
denna gallring kommer att bedémas innehéllsmissigt. Arbetsprovet bedéms enligt
foljande kriterier:

Formdga att folja instruktioner

Studier pa Dataspelsutveckling - grafik stiller stora krav pd den studerandes formaga
att ta ansvar for sig sjilv. Inlimningsuppgifter, tentamensskrivning,
studieadministrativa sysslor ir bara nigra fi exempel pd moment som ofta beskrivs
med detaljerade instruktioner, vilka den studerande maste kunna f6lja for ate bli
godkind och kunna tillgodogéra sig utbildningen. Den s6kandes formaga att f6lja
instruktioner bedéms baserat pé hur vil denna/denne har fljt instruktionerna kring
det alternativa urvalet.

Spréklig kvalité

Akademiska studier stiller stora krav pd den studerandes formdga att uttrycka sig
skriftligt och Dataspelsutveckling — grafik ir inget undantag. Uppsats-, rapport- och
tentamensskrivning forekommer ofta under utbildningen, moment som stiller hoga
krav pé studentens sprikliga formagor. Det personliga brevet utgor grunden for
bedomning av den sprikliga kvalitén.

Konstmiirligt hantverk

Hir bedéms det konstnirliga i de alster som den ansokande anvinder. Detta
inkluderar val av motiv, val av presentationsmetod samt alstrets relation till
existerande konstnirliga verk. Ett hogt betyg innebir att den sékande visat prov pd ett
brett spektrum av alster som haller hog klass.

Poingberikning

Varje bedémare poingsitter arbetsprovet med 1, 2 eller 3 poing utifrdn vart och ett
av ovanstiende kriterium dir 3 poing riknas som hogst.

Resultatet frn steg 1 riknas samman till en enda poing for varje sékande enligt
foljande. En medelpoing beriknas for varje kriterium. Dessa medelpoing
multipliceras med vikter som avspeglar hur viktiga egenskaperna ir for att den
sokande ska klara av utbildningen och tillgodose sig dess innehill. De viktade
medelpoingerna summeras till en total poing for steg 1. Vikterna for varje kriterium
ir foljande.

o Konstnirligt hantverk — 5
o Spriklig kvalité — 2

o Firmdga att folja instruktioner — 2
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Steg 2

Nir arbetsproven rangordnats kallas ett antal s6kande, motsvarande 120 % av antalet
platser, till ett test p& hogskolan. Testet utgors av en uppgift som bestdr i att pd
begrinsad tid skapa grafik till ett redan firdigt spel. Resultat bedéms enligt kriterierna
Jformdga att folja instruktioner och konstnirligt hantverk pi samma sitt som i steg 1 av
tvd bedémare, varav ingen ir testansvarig.

Poingberikning

Resultatet frin steg 2 riknas samman till en enda slutgiltig poing for varje sékande pa
samma sitt som i steg 1. Det antalet platser som reserverats for det alternativa urvalet
fylls med sokanden som fitt flest poing i steg 2.

Programmet for dataspelsutveckling — programmering
Urvalet ska ske i tvd steg.

Steg 1
Det alternativa urvalet sker baserat pé ett arbetsprov som for en sokande till
Dataspelsutveckling — programmering ska bestd av foljande.

e ctt personligt brev
e ectt egenkonstruerat datorprogram med tillhérande killkod

I dokumentet som beskriver det alternativa urvalet fir den sokande en uppgift att
utféra. Uppgiften bestdr av att konstruera ett datorprogram, i valfritt programsprék,
enligt en mall som talar om vad programmet ska gora och vilka komponenter som
maste ingd. Det 4r detta program och killkoden till detsamma som ska limnas in som
en del av arbetsprovet. For att strukturen pd killkoden ska kunna bedomas i ett senare
skede kommer en viss nivd av komplexitet att vara nédvindig pd datorprogrammet.
Uppgiften ir konstruerad s att denna nivé dr uppfylld om uppgiften genomfors
enligt instruktionerna.

Arbetsprovet skickas till hogskolans antagningsenhet som doljer all information om
individen for att beddmningen ska vara si neutral som majligt. Arbetsproven
numreras och skickas vidare till tvd bedomare som ir sakkunniga inom
utbildningsomrédet.

Forst sker en initial gallring dir alla arbetsprover som inte levererats pd det sitt som
krivts eller som saknar ndgot som krivs gallras bort. De arbetsprover som ir kvar efter
denna gallring kommer att bedémas innehéllsmissigt. Arbetsprovet bedoms enligt
foljande kriterier:

Formdga att folja instruktioner

Studier pa Dataspelsutveckling - programmering stiller stora krav pd den studerandes
formdga att ta ansvar for sig sjilv. Inlimningsuppgifter, tentamensskrivning,
studieadministrativa sysslor dr bara ngra fi exempel pA moment som ofta beskrivs
med detaljerade instruktioner, vilka den studerande maste kunna f6lja for ate bli
godkind och tillgodose sig utbildningen. Den sokandes férméga att folja
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instruktioner bedéms baserat pa hur vil denne har foljt instruktionerna kring det
alternativa urvalet.

Spriklig kvalité

Akademiska studier stiller stora krav pa den studerandes forméga att uttrycka sig
skriftligt och Dataspelsutveckling — programmering ir inget undantag. Uppsats-,
rapport- och tentamensskrivning forekommer ofta under utbildningen, moment som
stiller hoga krav pa studentens sprikliga formégor. Det personliga brevet utgor
grunden for bedémning av den sprikliga kvalitén.

Struktur

Programmering ir en form av problemlosning som kriver ett logiskt tankesitt. Den
s6kandes problemlésningsformaga och logiska tankesitt mits genom analys av
strukturen pd den killkod som limnats in. Flera kurser pd programmet stiller krav pd
studentens logiska tankesitt sdvil inom naturvetenskap som inom datavetenskap.

Poingberikning
Varje bedémare poingsitter arbetsprovet med 1, 2 eller 3 poing utifrdn vart och ett

av ovanstdende kriterium dir 3 poing riknas som hogst.

Resultatet frin steg 1 riknas samman till en enda poing for varje sékande enligt
foljande. En medelpoing beriknas for varje kriterium. Dessa medelpoing
multipliceras med vikter som avspeglar hur viktiga egenskaperna ir for att den
sokande ska klara av utbildningen och tillgodose sig dess innehéll. De viktade
medelpoidngerna summeras till den slutgiltiga podngen. Vikterna for varje kriterium ir

foljande.

o Swtruktur—5

o Spriklig kvalité — 2

o Fiormdga att folja instruktioner — 2
Steg 2

Nir arbetsproven rangordnats kallas ett antal sokande, motsvarande 120 % av antalet
platser, till ett test pd hogskolan. Testet utgors av en programmeringsuppgift som ska
utforas under begrinsad tid. Uppgiften tillhandahalls av en testansvarig och resultat
bedoms enligt kriterierna formdga att folja instruktioner och struktur pa samma sitt
som i steg 1. Bedomningen utférs av en annan person in den som ir testansvarig.

Poingberikning

Resultatet frin steg 2 riknas samman till en enda slutgiltig poing for varje skande pa
samma sitt som i steg 1. Det antalet platser som reserverats for det alternativa urvalet
fylls med s6kanden som fitt flest poing i steg 2.

Bedomarkompetens

De som kommer att bedéma arbetsproverna och testresultaten har nigon av foljande
kompetenser:
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e programansvarig for respektive utbildning

e minst en kandidatexamen inom relevant amne och erfarenhet av att jobba
med utbildningar

e expertkunskaper inom det specifika filt som ska bedémas

Information till sokande
Information om det alternativa urvalet erhéller den s6kande via hogskolans hemsida

(www.his.se) samt dataspelsutbildningarnas egen hemsida (www.his.se/dataspel).
Detaljerna kring det alternativa urvalet kommer den sékande att kunna lisa om i det
dokument som kommer att finnas att ladda ned pa hemsidorna. Dokumentet
beskriver vilka alster som godtas som arbetsprover, hur urvalet gér till, vilka
bedémningskriterier som anvinds och hur arbetsproverna ska levereras. Dessutom
beskrivs exakt vad som maste finnas med och vilka format som giller for att
arbetsprovet verhuvudtaget ska bedémas.

Hogskoleverkets 6vervaganden

Hogskoleverket ser positivt pé att alternativa urvalsmetoder provas i antagningen till
de angivna programmen inom omradet dataspelsutveckling. Enligt verket 4r det
angelidget att alternativa urvalsmetoder prévas i antagningen till hogskolan i Sverige.
Verket anser vidare att det ir visentligt att de medgivna tillstdinden f6ljs upp och
utvirderas.

Hogskoleverkets beslut

Hogskoleverket medger enligt hogskoleforordningen 7 kap. 16 a § dillstind for
hégskolan att under perioden hostterminen 2006 — virterminen 2009 anvinda ett
sarskilt urval i enlighet med ovanstiende beskrivning. Verket emotser en redovisning
av den alternativa antagningen till utbildningarna f6r hostterminen 2006 senast den
15 oktober 2006. Redovisningen bor innehdlla uppgifter om det totala antalet
s6kande och hur manga som antagit i det reguljira respektive det alternativa urvalet
samt en beskrivning av det alternativa urvalet.

Beslut i detta drende har fattats av avdelningschefen Hikan Forsberg efter
foredragning av utredaren Leif Strandberg,.

Hakan Forsberg
Leif Strandberg


http://www.his.se/
http://www.his.se/dataspel
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