Referat af IIM’s censormgade d. 25. april 2005

Censorformandskabet for IIM (Informationsvidenskab og Interaktive Medier)
afholdt kontaktmede mellem institutionerne og censorerne mandag d. 25.
april 2005 kl. 11:00 - 15:30 pa IT-Universitetet i Kebenhavn. Formalet med
medet er at medvirke til en lobende dialog om udviklingen i uddannelserne
og fagomraderne som deekkes af IIM (jvf. censorbekendtgerelsens §7).

Dagsorden:

1.
2.
3.

4.

Velkomst og kort orientering om censorkorpset (v. Jesper Simonsen)
Oplaeg om vurdering af specialer (v. Jesper Simonsen)

Oplaeg om de nye computerspilsuddannelser (v. Morten Breinbjerg og
Lisbeth Klastrup)

Rundvisning pa ITU (v. Anker Helms Jorgensen)

Referent: Jesper Simonsen (JS)

Bilag:
a.
b.
C.
d.

Slides fra Jesper Simonsen til punkt 1
Slides fra Jesper Simonsen til punkt 2
Slides fra Morten Breinbjerg til punkt 3
Slides fra Lisbeth Klastrup til punkt 3

Deltagere:

Birthe Friis Mortensen, JCVU

Brit Christensen, AU

Britta Nielsen, ITU

Hanne Dankert, RUC

Henrik Juel, RUC

Jesper Simonsen, RUC

Jun Yoneyama, ITU

Jorgen Lembke, Venture Plus
Karin Levinsen, CBS

Karsten Boye Rasmussen, SDU
Klaus Kvorning Hansen, Pen-Sam
Malene Fischer De Bruin, ITU
Morten Breinbjerg, AU

Rigmor Kappel Schmidt, freelance
Robin Cheesman, RUC

Rolf Nordahl, AAU

Simon B. Heilesen, RUC

Susanne Pouline Svendsen, DAC
Seren Neergaard Olsen, konsulent
Tine Secher, KTS

Vita Riis, Kbh. VUC



Ad 1. Velkomst og kort orientering om censorkorpset

JS er en glad censorformand!

IIM er blevet mere synlig, nemmere at bruge og mere effektivt at administrere
og der er stor interesse fra nye uddannelser i at fa adgang til korpset (se
nedenfor). Censorformanden har indtil videre nemt ved at administrere de
forpligtelser som censorbekendtgerelsen (§6) paleegger ham:

 Alle censorer skal have opgaver mindst hvert 2. r: Det har alle 71
censorer allerede opndet pd neer 5. De resterende 5 forventes at fa
opgaver til sommereksamen 2005.

* Alle censorer skal inden for beskikkelsesperioden have opgaver med
mindst 2 institutioner: Det er allerede nu tilfeeldet for ca. halvdelen af
censorerne.

* Gensidig censur skal i videst muligt omfang undgas: Der er ingen
problemer med gensidig censur.

* Antal eksamensklager (der ankes, og dermed behandles af
censorformanden) kan teelles pa een hand hvert semester — dvs. at
mindre end 1% af IIM’s eksamener er berort.

Nyt web baseret system til IIM
IIM har faet oprettet en webside: [IM.dk

IIM har f4et oprettet et web-baseret system der kan bruges af eksaminatorer,
censorer, censorformandsskab samt af institutionernes studieledelse og
eksamensadministration. Adgang til systemet fas via [IM.dk. Systemet bestar
af en database og tre applikationer (se bilag a):

* Databasen registrerer oplysninger om alle censorer og om alle de
eksamener som censorerne deltager i.

 Censorsystemet indeholder en liste med oplysninger om censorer i
korpset og de fagomrdder som censorerne deekker. Systemet giver
mulighed for at browse censorer eller sage censorer ud fra fagomrader.

* Censoradministrationssystemet giver censorerne adgang til at opdatere
deres egne oplysninger. Der er nu indfert “egenadministration”, dvs.
alle censorer er nu selv ansvarlige for at holde deres oplysninger ajour.
Systemet giver endvidere censorformanden adgang til alle registrerede
oplysninger, inklusive statistikker nedvendige for at varetage
forpligtelserne ifelge censorbekendtgorelsens §6.

* Eksamenssystemet give institutionerne adgang til nemt at registrere
hvilke censorer der er brugt i hver eksamenstermin. Oplysningerne
herom gar nu direkte til censorformanden uden at sekretariatet skal
bruge tid herpa.



Web-siden og censorsystemet har bevirket at korpset er mere synligt og at det
er nemt at finde den censor man har brug for til en given eksamen.

Nye uddannelser har nu adgang til IIM

IIM har de sidste ar faet en del henvendelser fra uddannelser som har veeret
interesserede i at kunne traekke pé korpsets censorer. Dette har veeret dreftet i
censorformandskabet og der har veeret enighed om at lade andre uddannelser
4 adgang til IIM safremt det ikke vil betyde oget pres pa
censorformandsskabets sekretariat hos Informationsvidenskab / AU. Det
sidste ars tid er [IM’s administrative procedurer derfor blevet revideret og
sammen med det nye web baserede system har dette effektiviseret
sekretariats arbejdsgange ganske betydeligt.

Resultatet er at en reekke nye uddannelser fra RUC og AAU nu har fiet
adgang til IIM (se bilag a).

RUC

Datalogi

Kommunikation

Performance Design

Computer-Mediated Communication, MMC
Professionel Kommunikation, MPK

AAU
* Spiluddannelsen
* Medialogi

Procedure for at en uddannelse kan fa adgang til IIM

Nye uddannelser (fx de nye spiluddannelser) soger om adgang til IIM i
forbindelse med uddannelsens oprettelse.

Situationen for allerede eksisterende uddannelser har veeret dreftet med
ministeriet. Eksisterende uddannelser har allerede et tilknyttet censorkorps,
men har lov til at 1ane censorer fra andre landsdaeekkende censorkorps —
ministeriet “blander sig” ikke i dette. Censorbekendtgerelsen fra 1993 giver
ingen regler pa dette omrdde men har dog visse retningslinjeri § 1, stk. 1 og
stk. 2 og § 6. Ministeriet har opfordret IIM til at udldne censorer til andre
uddannelser der ensker dette. Det kraever blot at censorformanden (JS) giver
interesserede uddannelser lov til at bruge censorer fra IIM. Proceduren er
derfor meget enkel og kan sammenfattes i nedenstdende 3 punkter:

1. Alle uddannelser som ensker det er velkomne til at f& adgang til IIM.

2. Enuddannelses ansggning om adgang til IIM kan fas ved at sende en
e-mail til JS.

3. Det er op til uddannelsen selv at informere sine eksaminatorer og evt.
gvrige censorkorps.

Alle censorer i IIM opfordres til at videregive dette budskab til potentielle
interesserede uddannelser.



Nybeskikkelser

I forbindelse med oprettelsen af de nye spiluddannelser pd AU, ITU og AAU
planleegges der i gjeblikket en udvidelse af IIM med ca. 15 nye censorer.
Nybeskikkelserne indstilles til ministeriet med henblik pa at kunne fungere
fra vintereksamen 2005/2006.

Revision af fagomrader

IIM’s fagomrader blev revideret i efteraret 2005 i forbindelse med oprettelsen
af IIM’s webside og censorsystem. Ved en fejl blev fagomradet
“Designprocesser” ikke lagt ind i systemet. Fejlen er nu rettet og alle censorer
som kan daekke dette omrade bedes opdatere dette i systemet.

Ad 2. Oplaeg om vurdering af specialer

JS atholdt et opleeg om vurdering af specialer — se bilag b. Oplaegget beskrev
en skabelon med 6 omrader som kan benyttes ved vurdering af empiriske
specialer generelt.

Specialer med faelles produktion

Opleegget lagde op til en diskussion af, hvordan specialer med feelles
produktioner (hvor flere studerende har deltaget) kan vurderes. Feelles
produktioner er bl.a. aktuelt i forbindelse med de nye
computerspilsuddannelser men kendes ogsa fra andre uddannelser: Fx har
man en drelang tradition for feelles produktioner pd Kommunikation/RUC.
Problemet er hvordan man skal forholde sig til vurdering af sddanne
produktioner, nar bedemmelsen helt eller primeert sker ud fra
specialeathandlingen, og specialet i gvrigt skal veere genstand for en
individuel bedemmelse, jvf. eksamensbekendtgerelsens §3 og specielt §3 stk.
4:

"I en skriftlig gruppeopgave, der ikke folges op af en mundtlig
gruppeprove, skal den enkelte studerendes bidrag kunne konstateres, sa
det sikres, at en individuel bedemmelse finder sted.”

JS atholdt et oplaeg med eksempler pd, hvordan man forseger at imedega
teelles produktioner pd RUC’s uddannelser i Kommunikation og Performance
Design — se bilag b. Her har man péa studieordningsniveau formuleringer, som
accepterer feelles produktioner som del af bedemmelsen, og som ogsa stiller
krav om, at den studerende skal dokumentere sit selvsteendige bidrag til
produktionen.

Opleaegget ledte til en leengere debat om hvilken form for dokumentation der
skal foreligge. Nogle indleeg pointerede forskellen pa "kollaborativt’ og
kooperativt’ samarbejde: Krav om dokumentation for den studerendes
selvsteendige bidrag til en produktion leegger op til en kooperativ
arbejdsdeling med adskilte ansvarsomradder. Hvis en produktion derimod er
skabt gennem feelles kollaborativt arbejde p4 alle centrale omrader, kan

selvsteendige bidrag ikke dokumenteres. Dokumentationskravet kan saledes



fa konsekvenser for hvilken form for samarbejde der kan tillades ved
produktionerne.

JS afrundede debatten ved at statte kravet om dokumentation for den
studerendes selvsteendige bidrag. Kravet skal eksplicit formuleres i
nye/reviderede studieordninger og disse ber endvidere forsege at specificere
hvordan dokumentationen skal udformes.

Mistanke om snyd

Pa medet rejste der endvidere en debat om, hvordan man skal forholde sig
ved mistanke om snyd - fx i forbindelse eksamener for en gruppe studerende,
hvor der fornemmes en stor forskel pa de studerendes indsats.

Det blev sléet fast at man (bade som vejleder/eksaminator og som censor) skal
reagere. Opstar mistanken om snyd ferst under eksaminationen har man pligt
til straks at underrette universitetet/studieledelsen om dette: Jvf. afsnittet om
”"Mangler ved proven m.v.” i eksamensbekendtgorelsens §29 og §301i og
censorbekendtgerelsens almindelige bestemmelser, §3.

Ad 3. Oplaeg om de nye computerspilsuddannelser

Morten Breinbjerg og Lisbeth Klastrup gav opleeg om status og planer for de
nye computerspilsuddannelser — se bilag ¢ og d.

Morten Breinbjerg gennemgik AU’s tre computerspilsuddannelser i hhv.
Spildesign, Spilprogrammering og Audiodesign — se bilag c.

Lisbeth Klastrup gennemgik den landsdeekkende koordinering af de nye
computerspilsuddannelserne i regi af det Danske Akademi for Digital,
Interaktiv Underholdning — se www.dadiu.dk — og fortalte ogsa om ITU’s nye
computerspilsuddannelse: Medieteknologi og spil.

Ad 4. Rundvisning pa ITU

Modet afsluttedes med en rundvisning pd ITU’s nye domicil pd Rued
Langgaards Vej 7 i Kebenhavn.



Velkommen til

Censormode
IM.dk

Informationsvidenskab og Interaktive Medier

Dagsorden

® Kort orientering om censorkorpset

(v. Jesper Simonsen)

® Opleg om vurdering af specialer

(v. Jesper Simonsen)

® Frokost

® Rundvisning pa ITU

(v. Anker Helms Jergensen)

® Opleg om de nye computerspilsuddannelser
(v. Morten Breinbjerg og Lisbeth Klastrup)




Censorliste for IIM

Anker Helms Jergensen
Du kan afgreense censorlisten ved at sege pa  Ann Bygholm

bestemte fagomrader. Anne Scott Serensen

Jesper Simonsen

( Seg Y (Nulstil Segning )

Sag efter censorer der kan censurere indenfor

valgte fagomrader:

3D modellering og animation
CANT

_ Begrebsorienteret datalogi
 Barn og internet

2 CsCw

— Computerspil og andre eestetiske
— anvendelser

. Computerspilsdesign og

— computerspilskultur

_ Computerspilsteori og analyse
 Cyborg-teori

1DVD design og produkti~

_ Demokrati og digitale ar

[ Designprocesser

[ Digital filmfvideo

_ Digital kultur

[ Digital kunst, arkitektur og byplanlaegning

[ Digital litteratur, hypermedier og hypertekst

I Digital lyd, musik og lyddesign
[ Digital signalbehandling

[ Digital typografi

 Digitale installationer

[ Digitale medier

[ Digitale medier/konceptudvikling
[ Digitale visuelle effekter

_ E-boger og leeremiddelproduktion
[ E-learning (lzering og IT)

[ Fzenomenologi

— Generel digital aestetik

[ Grafisk design

[HCI

T i organisatorisk kontekst

Arne Prahl

Arne Kjeer

Bente Thomassen
Birthe Friis

Bo Kampmann Walther
Britt Gadegaard Nielsen
Barge Lindberg
Camilla Inga Kalsen De Wit
Carsten Jessen
Christian Clausen
Claus Thor Nielsen
Erik Frokjaer

Erik Ambjarn

Hanne Dankert

Hans Dybkjeer

Hans Roed Mark
Henrik Juel

|da Toldbod

Jacob Wamberg

Jens F. Jensen

Jens Kaaber Pors
Jesper Simonsen

Jesper Arvidson
John Stoltze Madsen

Jonas Svava lversen
Julia Gardner

Jun Petersen Yoneyama
Jorgen Lembke

Karin Levinsen

Karsten Boye Rasmussen
Kim Halskov Madsen
Klaus Bjerager

Klaus Bruhn Jensen
Klaus Kvorning Hansen
Kristian Billeskov Baving

Lars Henningsen
Lars Dvbdahl

Lektor, Ph.D.
Datalogi, Roskilde Universitetscent

CSCcw

Designprocesser

E-learning (laering og IT)

HCI

IT i organisatorisk kontekst
Knowledge Management, videndeling
Kommunikation og formidling
Kommunikationsteori og
kommunikationsmodeller
Ledelse (forandringsledelse, virtuel
ledelse, kompetencer i
videnssamfundet)
Multimediedesign
Malgruppeanalyse

« Organisationsteori, -forandring, -
udvikling

Participatory Design
Pervasive/ubiquitous computing
Projekiledelse og projektstyring
Prototyping

STS og socio-materielle studier
Strategi (IT strategi, IT styring, IT
Governance, portefalgeledelse)
Sundhedsinformatik

« Systemudvikling, Software
Engineering

Usability

User Centred Design

. " 8 0 8 80
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Telefon: 2044 0348
Fax: 4674 3072
Email: simonsen@ruc.dk
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Nye uddannelser

der har adgang til [IM
RUC

* Datalogi (Keld Bodker)

* Kommunikation (Hanne Lengreen)

* Performance Design (Niels Erik Wille)

* Computer-Mediated Communication, MMC (Helle Frederiksen)

* Professionel Kommunikation, MPK (Leslie Fleming)

AAU

* Spiluddannelsen (kristian Olesen)
* Medialogi (Rolf Nordahl)

* Informatik ?

* Humanistisk Informatik ?

* Digitalt Design ?




Vurdering af specialer

® Empiriske specialer generelt

® Specialer med falles produktion

Empiriske specialer

Empiriske specialer kan generelt vurderes ud en
opdeling i 6 omrader (se nedenstaende foto)




Specialer med felles produktion
- to betingelser

|. Accept af deltagelse i storre
produktionsforlgb sammen med andre
bidrager til bedemmelsen

2. Den studerende skal dokumentere sit
selvstendige bidrag til produktionen

Specialer med falles produktion

Studieordning, Kommunikation og Performancedesign, RUC

“Som led i specialestudiet kan de studerende planlzgge og (helt eller delvist)
gennemfgre en egen produktion [...eller proces...], eller de kan deltage i en produktion
tilrettelagt af andre. Nar der foreligger en produktion [...eller forlgb...] som er resultat
af de studerendes selvstzndige indsats, indgar de kreative og innovative aspekter af
dette arbejde i den samlede bedemmelse af specialestudiet. Aktiviteten skal vaere
dokumenteret pa en sadan made at bedemmelsen heraf er mulig” (Kommunikation
studieordning §13 stk. 4&5)

“Hvis specialestudiet omfatter en produktion, skal afhandlingen indeholde en
redegorelse for de teoretiske og praktiske overvejelser i forbindelse med planlaegning,
tilretteleeggelse og eventuel vurdering af produktionen, og for de erfaringer der er
gjort gennem arbejdet. Der legges uanset dette vagt pa at afhandlingen har et tydeligt
teoretisk og/eller metodisk fokus inden for den rakke af problemer som
produktionen giver anledning til.” (Performancedesign cirkulaere §2 stk. 6)




Specialer med fazlles produktion

Eksempler, Kommunikation og Performancedesign, RUC

» Manuskript/konceptbeskrivelse af produktion, fx film
* Organisering (proces/aktivitet) af kampagne
» Kameravinkler i computerspil

“Oplevelsesdome” pa Roskildefestival (www.otopia.ruc.dk)

* Roskilde handelsskole star for markedsfering
* Roskilde teknikum for det handvaerksmassige
 Datamatikere star for programmering
* RUC/Performancedesign star for:

- ledelse

- koordinering

- koncept

- grafik




Kandidatuddannelser i
computerspil

Multimedieuddannelserne
Aarhus Universitet

Motivation
G

e Fokuserede uddannelser

e Jnske fra spilindustrien

e Udbyde uddannelser til et marked i vaekst




Samarbejdspartnere
<
e Akademi for Digital Interaktiv Underholdning

e Andre uddannelsesinstitutioner (IT-U, AAU,
KU, Danmarks Designskole m. fl.)

e Spilindustrien

FREMTIDIG UDDANNELSES-
STRUKTUR

KANDIDAT I MULTIMEDIER
M SPECIALISERING

SPECIALE - 30 ECTS

FAGPAKKE B
30 ECTS

VALGFRI

FAG C
30 ECTS

FAGPAKKE A
30 ECTS




Linier i Computerspil

SPILDESIGN SPILPROGRAM- AUDIODESIGN
MERING
VISUALISERING VISUALISERING LYDTEKNIK
FAGPAKKE A 30p FAGPAKKE A 30p FAGPAKKE A 30p
KULTUR & TEKNOLOGI Al & COMPUTERGRAFIK LYD,BILLEDE,INTERAK.

FAGPAKKE B 30p

FAGPAKKE B 30p

FAGPAKKE B 30p

VALGFRI
FAGPAKKE C 30p

VALGFRI
FAGPAKKE C 30p

VALGFRI
FAGPAKKE C 30p

Fagpakker

KULTUR & TEK. VISUALISERING Al & COMP.GRAF.
EMNER EMNER EMNER
- COMPUTERSPILTEORI - VIRTUEL SCENOGRAFI - GAME BASICS
- DIGITAL ASTETIK - 3D MODDELLERING & - AGENT PROG.
- DIGITAL KULTURTEORI ANIMATION - 3D PROG.

LYDTEKNIK

LYD,BILLED,INT.

EMNER
- STUDIEPRODUKTION
- LYDAFVIKLING | SPIL
- LYDDESIGN

EMNER
- AUDIOVISUALITET
- INTERAKTIV LYD & RUM
- STIL & GENRER




SPILDESIGN

KANDIDAT | MULTIMEDIER
M SPECIALISERING

SPECIALE - 30 ECTS

SPILDESIGN

VISUALISERING

FAGPAKKE B
30 ECTsS

VALGFRI

VISUALISERING
FAGPAKKE A 30p

EMNER
- VIRTUEL SCENOGRAFI

- 3D MODELLERING &
ANIMATION

FAG C
30 ECTS

FAGPAKKE A
30 ECTS

KULTUR & TEKNOLOGI
FAGPAKKE B 30p

KULTUR & TEK

VALGFRI
FAGPAKKE C 30p

EMNER
- COMP.SPILSTEORI
- DIGITAL ASTETIK

- DIGITAL
KULTURTEQRI

SPILPROGRAMMERING
<

KANDIDAT I MULTIMEDIER
M SPECIALISERING

SPECIALE - 30 ECTS

SPILPROG.

VISUALISERING

FAGPAKKE B
30 ECTsS

VALGFRI

VISUALISERING
FAGPAKKE A 30p

EMNER
- VIRTUEL SCENOGRAFI

- 3D MODELLERING &
ANOMATION

FAG C
30 ECTS

FAGPAKKE A
30 ECTs

Al & COMPUTERGRAF.
FAGPAKKE B 30p

Al & CG.

VALGFRI
FAGPAKKE C 30p

EMNER
- GAME BASICS
- AGENT PROG.
- 3D PROG.




AUDIODESIGN

KANDIDAT I MULTIMEDIER
M SPECIALISERING

SPECIALE - 30 ECTS

AUDIODESIGN

LYDTEKNIK

VALGFRI

FAGPAKKE B
30 ECTS

LYDTEKNIK
FAGPAKKE A 30p

EMNER

- STUDIEPRODUKTION
- LYDAFVIKLING | SPIL
- LYDDESIGN

LYD,BILLEDE,INTERAK.

LYD,BILLED ..

FAG C FAGPAKKE B 30p
30 ECTS EMNER
FAGPAKKE A VALGFRI - AUDIOVISUALITET
30 ECTS - INTERAKTIV LYD & RUM
FAGPAKKE C 30p _STIL & GENRER
Faellesproduktioner

e Falles pensum: opbygning af feelles

terminologi og kendskab til de forskellige
fagligheder der indgar i en computerspils-
produktion.

e Faelles produktionsundervisning
r=n4 ugersprojekt pa 2. semester
e<h4 ugersprojekt pa 4. semester




EKSAMEN & BEDGMMELSER
<

e “Portfolio eksamen bestar i udarbejdelse af to eller
flere mindre opgaver i Igbet af kurset. Disse
bedgmmes til eksamen som en helhed eller i dele
aftalt med eksaminator.”

e “Fri skriftlig opgave. Dennes omfang er normalt 20
— 30 sider, hvilket dog kan reduceres efter aftale
med eksaminator, safremt der ogsa afleveres et
produkt til bedemmelse som en del af
besvarelsen. Reduktionen kan dog hgjst udgare
50%. af omfanget.”

SPECIALE
< ——

Eksamensbestemmelser

e Pragven er en fri skriftlig opgave med et omfang pa 60-80 sider.
Omfanget kan reduceres pa to mader:

- ’for studerende, der har valgt en computerspil-specialisering, kan
omfanget reduceres med en tredjedel ved godkendt deltagelse i
feellesproduktionen, arrangeret af Dansk Akademi for Digital,
Interaktiv Underholdning. Specialet skal i sa fald indeholde en
rapport pa mindst 10 sider om fremstillingsprocessen med
argumentation for vigtige designvalg”.

- "ved aflevering af et produkt, som er fremstillet af de(n) stude-
rende selv, og som ikke er et resultat af faellesproduktionen under
pkt. a) er den maksimale reduktion af specialets omfang en
tredjedel”.




PRODUKT
<

e Bedommelseskriterier i fht. et produkt
- Feerdigggrelse
— Implementering
-~ Dokumentation

Inddragelse af teori

Formidling og argumentation

KOMPETENCER (SPECIFIKKE)
<

e Spilprogrammering kvalificerer den studerende til at
programmere digitale medier, isaer spil og
simuleringer ved hjeelp af professionelle vaerktgijer.

e Audiodesign kvalificerer den studerende til at
arbejde praktisk/konstruerende og
analytisk/teoretisk med design af lyd til digitale
medier.

e Spildesign kvalificerer den studerende til at
planlaegge og designe spilkoncepter og indfgrer
bredt i digitale kulturformer.




KOMPETENCER (GENERELLE)
<

Kunne anvende specialiseringens it-vaerktgjer kyndigt med
malet for gje,

Kunne planleegge og implementere mindre
multimediesystemer, herunder web-baserede systemer og
deres interaktion,

Kunne analysere og vurdere multimedier med afsaet i
aestetiske teorier og metoder

Kunne analysere samspillet mellem menneske og computer i
forskellige sammenhaenge

Kunne opstille objekt-orienterede modeller af mindre IT-
systemer

Kunne samarbejde i tveerfaglige grupper om udvikling af
multimedieprodukter

Kunne arbejde problemorienteret
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Det Danske Akademi
for Interaktiv Underholdning
(aka spilakademiet)

» "Paraplyorganisation”
» Langt de fleste kursusforlgb sker i regi af

kursusforlgb der allerede eksisterer pa de
enkelte uddannelsesinst.

* Faelles pensum

» Feelles spilproduktionsforigb (nr 1. maj og
nr. 2 feb-mar)

« Mulighed for deltagelse i feelles forlgb, der
introducerer il feelles pensum




DADIU INST.

Danmarks Designskole (Inst. F. Komm.Design)

Animationsinstruktgruddannelsen ved Den
Danske Filmskole

Animationsveaerkstedet i Viborg

Danmarks Tekniske Universitet (CTI)

Aarhus Universitet (Audio...)

Aalborg Universitet (Kommunikation, Datalogi)
Kabenhavns Universitet (Film & Medievidenskab)
IT-Universitetet (Design, Komm, Medier + MTG)
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PENSUM OVERSKRIFTER OG NORMERING

Datalogi (4 pt.)

Gamedesign (6 pt.)

Grafisk design (2 pt.)

Animation (2 pt.)

Produktionsmetodik (herunder produktionsdramaturgi) (2 pt.)

INDHOLD AF DE FORSKELLIGE FAG
Datalogi A (2 pt.)

Programmering i et simpelt programmeringssprog
Pseudokode

Procedurer og klasser

Rekursion

Uafgerbarhed

Datalogi B (2 pt.)

Algoritmer pa grafer (bl.a. A*)

Tids- og pladskompleksitet

NP-fuldsteendige og NP-harde problemer
Programmering af 3D-verdener

Gamedesign (6 pt.)

HCI i computerspil/interaktionsdesign

"direkte manipulation” — brug af joysticks osv.

Design med henblik pa funktion

Design med henblik pa underholdning

Brug aflyd i interaktionsdesign

Visuelt og auditivt design:

Karakterer

Baner

Spiluniverser

Audiodesign

Design af interaktionsstrukturer og handlingsforlgb:

Interaktiv narrativitet, dramaturgi og cinematurgi

Motivationsstrukturer og forhindringer

Det procedurelle og det repetitive

Spil, leg, regelstrukturer og programmerede systemer

Ludologi og gameplay

Spilhistorie

Computerspillet som medie og genre

Spil og leg som sociale formerSocial interaktion i og omkring computerspil
Computerspilleti historisk, samfundsmeaessig og kulturel kontekst
Grafisk design (2 pt.)

Visual Arts: character design, backgrounds, level design
Brugerperspektivet

Undervisning i 3d-max og Photoshop med seerlig vaegt pa farver, form, perspektiv, modellering, maping,
lyssaetning og filmisk framing.

Undervisning i computertekniske formater (som f.eks. pixels/splines/bits)
Undervisning i forstaelse af begrebet design

Undervisning i forstaelse af begrebet produktion design




Animation (2 pts)

Den animerede bevaegelse som kunstart og handvaerk i 100 ar
De grundlaeggende principper for animeret bevaegelse
Bevaegelsesgenrer i film og computerspil

Fysisk anatomi & bevaegelsesleere / Simpelt Skuespil
Planlaegning af animation til film og computerspil

Diskussion af afsmitningen imellem filmanimation og spilanimation

Produktionsmetodik (herunder produktionsdramaturgi) (2 pt.)
Design af computerspil

intro til designprocesser

intro til projektstyring af kreative processer
Undervisning i spil produktions dramaturgi
Ideudvikling

manuskriptskrivning

Storybording

Instruktion

Produktionsplanlaegning og styring
Jkonomi

Medieteknologi og spil (ITU)

« Samler ITUs spilkurser under én linje

« Bade "indholdsfag” og teknologifag

« Teknologi: spilprogrammering, Al, grafisk
billedanalyse, mobile platforme mv.

* "Indhold” = design og analyse, dvs.
computerspilsteori, computerspilsdesign,
3D, computerspilskultur, avancerede
emner inden for disse fag

» Feelles produktion/projekter
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