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Uddannelse i Spil: Kortlaegning af uddannelsesudbud til den
danske spilbranche 2024

FORORD

“Kortleegningen er forst og fremmest et veerktaoj til
dialog mellem branche og uddannelsesinstitutioner
om hvilken rolle uddannelse skal spille i spilbranchen
med henblik pé talentmasse og vaekst”.

For at veaere konkurrencedygtig i det internationale
marked som spilbranchen er en del af, har den danske
branche behov for et velfungerende okosystem, der
fremmer bade store og smé virksomheder, udvikler de
rette talenter, har hgj grad af iveerksaetteri, tiltrackker
tilstreekkeligt med kapital og har adgang til de rigtige
kompetencer. Her spiller uddannelsessektoren en me-
get central rolle.

Vi mener, det er vigtigt for spiludvikling i Danmark, at
der er et solidt grundlag i danske veerdier fra starten,
hvilket kreever, at der findes de rette danske uddannel-
ser rettet mod spilbranchen.

Vi mener ligeledes, at en vellykket uddannelsesindsats
overfor branchen lykkes bedst, nar branchen tager ak-
tiv del i at udvikle og definere det uddannelsestilbud,
der er behov for, uanset om der er tale om nyuddan-
nede, efteruddannelse eller uddannelse af sekundaere
kompetenceprofiler.

Spilbranchen er en betydelig akter i danskernes kul-
turforbrug og fritidsliv. Ifelge rapporten "Digitale Spils
Betydning” (Producentforeningen 2023) spiller 4 ud af
5 danskere digitale spil.

Digitale spil er gennem arene opfattet som et rent kom-
mercielt produkt, men spil er ogsa et kulturbaerende og
-skabende format pa linje med billedkunst, film eller
musik. Spilmediet udger dermed en platform, hvor bru-
geren uanset alder kan udtrykke sig kulturelt, sestetisk

og kunstnerisk samt styrke deltagelse og tilhersforhold
til den kultur, vi er en del af. Szerligt blandt unge, som
maske ikke i udgangspunktet ser sig selv som del af
kulturen, har spil et szerligt, mangfoldigt potentiale.

Med annonceringen af Nimbi GamelLab - Danmarks
Institut for Spiludvikling og brancheorganisationen Ga-
mes Denmark i 2024 er der momentum til, at de danske
spilproducenter fremover kan manifestere sig yderlige-
re som en branche af vaesentlig kulturel og erhvervs-
maessig betydning.

Denne kortlaegning giver en indflyvning over de mange
uddannelsestilbud, der giver relevante kompetencer in-
den for spil. Med dette gjebliksbillede ansker vi at iden-
tificere det uddannelsesmaessige grundlag for spilbran-
chen i Danmark - med de muligheder og begraensninger
det forer med sig. Kortlaeegningen er forst og fremmest
et veerktgj til dialog mellem branche og uddannelsesin-
stitutioner, om hvilken rolle uddannelse skal spille i spil-
branchen med henblik pa talentmasse og veaekst.

God laeselyst!

Steen Risom
Leder af Filmby Aarhus

Kasper Kruse
Leder af The Animation Workshop
VIA University College
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Sammenfatning
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Uddannelse i Spil: Kortlaegning af uddannelsesudbud til den
danske spilbranche 2024

SAMMENFATNING

Den danske spilbranche er i vaekst. Spilproducenterne i
Danmark omseaetter for 3,1 mia. kr., hvilket svarer til 36%
af omsaetningen pa tveers af digitale visuelle brancher
sasom film-, tv-, interaktiv-, og reklamebranchen. Det
er i hej grad spilbranchen, der driver veeksten indenfor
indholdsproduktion i den digitale visuelle industri (Pro-
ducentforeningen 2023). For at sikre et bzeredygtigt
vaekstpotentiale for branchen er et fokus pa uddannel-
se og talentudvikling afgerende.

Kortlaegningen bidrager specifikt med indsigt og viden
til diskussion af, hvorvidt uddannelsesudbuddet er til-
passet branchens kompetencebehov, og hvordan ud-
dannelse og talentudvikling spiller en rolle i den fortsat-
te professionalisering af den danske spilbranche. Den
praesenterer et gjebliksbillede af uddannelsesudbuddet
for spilbranchen anno 2024. Den er foretaget ud fra et
onske om at fa overblik over relevante uddannelsestil-
bud for spilbranchen i Danmark og identificere mulig-
heder og mangler samt vaesentlige sammenfald med
branchens aktuelle behov og udfordringer. Undersegel-
sen peger pa tre overordnede resultater (se herunder).

Resultaterne peger pa, at hoveddelen af uddannelser-
ne med hgj relevans for spilbranchen ikke nedvendigvis
vaegter spil som et kerneomréde i sig selv pa nuvaeren-
de tidspunkt. Kompetencer til spilbranchen eller rele-
vante fagsammenszatninger befinder sig ofte under
andre fagomrader sdsom IT eller kommunikation eller
som enkeltstédende projektforleb og tilvalg.

Det er ikke kortleegningens hensigt at fortolke, hvor-
for det forholder sig saddan men derimod veere et
veerktoj til en dialog. Kortleegningen ensker med sine
resultater at nuancere og bidrage til lignende kortleeg-
ninger af spilbranchen - herunder kortlaegningen af
kapacitetsudfordringer i den digitale visuelle industri
(Vision Denmark 2020) og analysen af danske spilvirk-
somheder (Det Kongelige Danske Akademi 2023).

1

Storstedelen af uddannelsernes
samlede kompetenceudbud er
ikke altid malrettet spil. Den faglige
kompetencesammensaetning er
pa sterstedelen af uddannelserne
meget hojtspecialiseret. Der er

fa uddannelser med brede kom-
petenceprofiler, og kun enkelte
uddannelser tilbyder muligheden
for produktionserfaring. Uddannel-
ser der tilbyder mange ECTS, inden
for eksempelvis programmering,
uddanner ikke med spilbranchen
for @je, mens uddannelser, der
vaegter ECTS inden for kreative
visuelle kompetencer, er sma og fa.

2

De relevante kompetencer inden
for spil findes i hoj grad blandt
valgfag og selvvalgte projektfor-
lob p4 mange uddannelser. Derfor
kan det veere vanskeligt at opna
et retvisende billede af, hvor meget
uddannelserne reelt har fokus pa
spil og med hvilken grad af specia-
lisering og malrettethed.

3

Forretningsforstaelse, ledelse, salg
og marketing er lavt repraesenteret
pa de undersogte uddannelses-
tilbud, og findes i kortleegningen
pa perifere uddannelser inden for
kommunikation og medier. Dette
skaber tilsyneladende et videnshul
inden for blandt andet virksom-
hedsledelse, beeredygtige forret-
ningsmodeller og entreprenarskab
blandt nye spiludviklere.
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Om undersogelsen

OM UNDERSOGELSEN

Den folgende kortleegning tager udgangspunkt i 75
udvalgte uddannelser, hvoraf 55 blev identificeret gen-
nem en selektion og udvidelse af uddannelser naevnt
i rapporten “Arbejdskraftsanalyse i den digitale visuel-
le industri” (Vision Denmark & Producentforeningen,
2021) og “Medarbejdere og kompetencebehov i den
digitale visuelle industri” (Vision Denmark, 2020). Disse
uddannelser har vi gennemgéet kvalitativt og sorteret
samt yderligere udvidet ud fra relevans til spilbranchen
(se uddybning i metodebeskrivelsen). Undersegelsen er
udfert i 2023 og igangsat af Filmby Aarhus. Dataind-
samling, kondensering, analyse og formidlingen af re-
sultater er formidlet i faellesskab. | foraret 2024 foretog
projektgruppen en evalueringsrunde og tilfejede yderli-
gere uddannelser.

Undersogelsen kredser sig omkring den danske spil-
branche. Med spilbranche referer vi til de danske virk-
somheder, der:

+ producerer spil til underholdning

+ producerer spil til undervisning/lzering

+ laver teknologi specialiseret spilbranchens behov
» udforer services for spilvirksomheder

+ markedsforer spil

+ udgiver spil

+ lever af ‘gamification’

Dermed inkluderes ikke virksomheder inden for e-sport,
netcafeer, Hassard/Gambling (iGaming) og breetspil.
Spilbranchen bestar af et okosystem af 176 virksom-
heder og et ukendt antal freelancere, som arbejder i
og omkring produktion, udgivelse og markedsfering af
digitale spil.

Spilbranchen stéar for en omsaetningsstigning fra ca. 1
mia. DKK i 2018 til 3 mia. DKK i 2022, og beskaeftiger ca.
1100 arsveerk (Producentforeningen, 2023).

KORTLZGNINGENS FORMAL

Identificere uddannelsesmaessigt grundlag
for adgang til branchespecialiseret talent-
masse samt eventuelle huller i branchens
nedvendige kompetencesaet. Dette kan infor-
mere spilvirksomheder og bidrage til rekrutte-
ringsstrategier og heraf hjeelpe virksomheder
med at finde de rette kandidater.

Belyse udfordringer med talentmasse;

hvor talenter i spilbranchen har komplekse
kompetenceprofiler inden for kreative, tekni-
ske og forretningsmaessige fagligheder inklu-
siv et erfaringsgrundlag inden for interdisci-
plineert samarbejde. Desuden er spilbranchen
i hej grad i konkurrence med andre sektorer,
seerligt IT-sektoren, som tilbyder andre ar-
bejdsvilkar og hojere lenniveauer.

Sikre at branchen er bzeredygtig pa lang sigt.
Ved at identificere eventuelle udfordringer el-
ler huller i uddannelseslandskabet i Danmark
kan vi arbejde pa at lase dem og sikre, at bran-
chen har det nedvendige kompetenceniveau
og talentmasse, den har brug for til at forblive
konkurrencedygtig - ogsa internationalt.

EKSTERNE RAPPORTER

Producentforeningen (2021 og 2023)
www.pro-f.dk/analyser-rapporter

Det Kongelige Danske Akademi (2023)
www.kglakademi.dk/case/
paths-success-danish-game-industry

Vision Denmark (2020 og 2021)
www.visiondenmark.dk/tal-fakta/
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I modellen nedenfor illustreres forskellige jobs og kompetencer i spilbranchen. Talent-
massen i spilbranchen er kompleks og eklektisk, og spilproduktion indeholder mange
forskellige fagligheder samtidigt med at det kraever hgj specialiseret viden og erfaring:

Figur 1: Jobs i spilbranchen. Egen illustration

JOBS | SPILBRANCHEN

TECH UDVIKLING

- Generel programmering

+ Al udvikling

-+ Softwareudvikling
Backend-udvikler

- Serverarkitektur
Informationsarkitekt

+ Tools-programmaer

- Grafik-programmer
Kvalitetssikring
IT sikkerhed

KREATIV
SPILUDVIKLING

- Spildesigner

+ Level designer

- Storyboarder

+ UI/UX designer

+ Audio ingeniar/lyd

+ Musiker

- Writer/Forfatter

- Game mechanics designer
- Oplevelsesdesigner

Data modellering - Tester
+ Spilprogrammering
Matematiker
ART / KUNST BUSINESS
- Game artists -+ Publishing manager
2D grafiker - Forretningsudvikler
- 3D grafiker + Producer/projektleder

- Art director

- Concept artist
Miljo artist

- Generel art

+ Animator
Kreativ udvikling
Marketing artist
Illustrator

- Brand manager

+ Licens manager

+ Account director

- Ledelse

- HR

- Bogholderi/regnskab
- Kontordrift

- Marketing
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Undersegelsen omhandler vaegtningen af kompetencer, der er relevante i den dan-
ske spilbranche, og kredser i kortleegningen om fem kernekompetencer samt en
"Andet” kategori. Denne sidstnaevnte kategori pavirker undersegelsen i hej grad,
da den dakker over en stor andel af ECTS-point, der ikke falder malrettet ind un-
der et eller flere specifikke kategorier for spilbranchen. Kategorierne og kerne-
kompetencer bliver yderligere uddybet i analysen, men dakker:

Figur 2: Kernekompetencer i spilbranchen. Egen illustration.

DISCIPLINER OG KERNEKOMPETENCER RELEVANT
FOR SPILINDUSTRI OG SPILDUDVIKLING

PROGRAMMERING DESIGN KREATIV

Det centrale arbejde inden Det centrale arbejde Det centrale arbejde der
for klassisk IT med fokus der udger interaktionen bade skaber det sanselige

pa kodning og spillets mellem spiller og spillet spilunivers med fokus pa
infrastruktur. dvs. oplevelsesdesignet spillets zestetik, heraf det
mellem input og output og visuelle, forteellermaessige
dernaest ogsa navigation og lydmaessige kunstneriske

af spillets brugerflade. udtryk og handveerk.

Q)

A

FORRETNINGFORSTAELSE SALG OG
OG -LEDELSE MARKETING
Det perifere arbejde der Det perifere arbejde der er
kreeves for at kunne drive en udgangspunkt for, at spillet
baeredygtig spilvirksomhed - nar ud til et marked, og
heriblandt HR og ekonomi. opnar en reel indkomst og

udligning af investeringer.
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OVERBLIK OVER AKTUELLE
UDDANNELSESTILBUD

Selvom sterstedelen af uddannelserne ligger geografisk spredt ud i Jylland, er den geo-
grafiske koncentrationen af uddannelser i Kebenhavnsomradet den sterste. Det er
ogsé i og omkring Kebenhavn, at de fleste uddannelser med “spil”i titlen findes: Human
Centered Artificial Intelligence: Computer Games (DTU), Kandidat i spil: Specialisering
i Spildesign og Specialisering i Spilteknologi (ITU) og Visual Game & Media Design
(CADA). En enkelt uddannelse med “Spil” i titlen ligger pa Fyn: Civilingenier i Spiludvik-
ling og Iceringsteknologi (SDU).

Figur 3: National fordeling af uddannelsestilbud. Egen illustration, 2024.

ECTS-POINT NATIONAL FORDELING: OVERSIGT

GEOGRAFISK FORDELING

Jylland Sjeelland
6810/ 58% 38499/ 33%

Fyn
1080/ 9%

Pa de nzeste sider er opstillet de uddannelser, undersegelsen tager udgangspunkt
i deres geografiske placering, samlede ECTS, uddannelsesinstitution og hvilke ud-
dannelsesniveau, uddannelserne udbydes pa.

Jylland: 43
Aarhus: 16
Aalborg: 18
Grenaa: 3
Viborg: 3
Skive: 2
Horsens: 1

Fyn: 7
Odense: 7

Sjeelland: 25
Kebenhavn: 23
Roskilde: 2
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Uddannelserne vest for Storebeelt er primzert spredt
mellem uddannelsesmiljger i Aarhus, Viborg, Aalborg,
Grenaa og Skive. De vestdanske uddannelser fordeles
mellem seks uddannelsesinstitutioner, mens de ost-
danske uddannelser fordeles pa 10 forskellige uddan-
nelsesinstitutioner. Uddannelsesudbuddet i Koben-
havnsomradet er bredere og samtidigt mere malrettet
spilbranchen end det jyske er pa nuvaerende tidspunkt.
Na&r man sammenholder dette med den geografiske

Figur 4: Uddannelser i @stdanmark, opdateret juni 2024

fordeling af den danske spilbranches vaekst, er blot en
tredjedel af spilvirksomhederne placeret vest for Sto-
rebalt, mens kun hver femte ansatte inden for spil-
branchen har deres arbejdsplads her. Samtidigt ligger
blot 10% af branchens omsaetning i Vestdanmark (Pro-
ducentforeningen 2023). Der er ogsa et enkeltstaende
eksempel pa uddannelsestilbud, der gar pa tveers af lan-
det - DADIU-semesteret, som uddybes i analysen.

Uddannelse ECTS Uddannelsesinstitution Grad

3D Digital Artist 210 Truemax, Copenhagen academy of Privat Uddannelse
games, animation and visual effects

Animationsinstrukter 240 Den Danske Filmskole Videregaende uddannelse

Datalogi 120 IT-Universitetet Kandidat

Datalogi 180 Kebenhavns Universitet Bachelor

Datalogi 120 Kebenhavns Universitet Kandidat

Datalogi 180 Roskilde Universitet Bachelor

Datalogi 120 Roskilde Universitet Kandidat

Digital design og interaktive teknologier 180 IT-Universitetet Bachelor

Digital design og interaktive teknologier 120 IT-Universitetet Kandidat

Film- og medievidenskab 180 Kebenhavns Universitet Bachelor

Film- og medievidenskab 120 Kebenhavns Universitet Kandidat

Human Centered Artificial Intelligence: 120 Dansk Teknisk Universitet Kandidat

Computer Games™*

Kommunikation 210 Danmarks Medie - og journalisthejskole Professionsbachelor
Kommunikation og digitale medier: 180 Aalborg Universitet Bachelor
Kommunikation*

Medialogi 180 Aalborg Universitet Bachelor

Medialogy 120 Aalborg Universitet Kandidat
Medieproduktion og ledelse 180 Danmarks Medie - og journalisthejskole Professionsbachelor
Multimediedesigner 120 Kebenhavns Erhversakademi Erhvervsakademiuddannelse
Software 180 Aalborg Universitet Bachelor

Software, Civilingenior 120 Aalborg Universitet Kandidat
Softwaredesign 120 IT-Universitetet Kandidat
Softwareudvikling 180 IT-Universitetet Bachelor

Spil: Specialisering i Spildesign® 120 IT-Universitetet Kandidat

Spil: Specialisering i Spilteknologi* 120 IT-Universitetet Kandidat

Visual Game & Media Design 120 Det Kongelige Danske Kunstakademis  Kandidat

Skoler for Arkitektur, Design og
Konservering

*Uddannelsen er en studieretning.
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Figur 5: Uddannelser pa Fyn, opdateret juni 2024

Uddannelse ECTS
Civilingenier i Software Engineering 120
Civilingenier i Spiludvikling og 180
leeringsteknologi

Datalogi 120
Datalogi 180
Digital Design med Interaktionsstudier og IT 180
Medievidenskab 180
Medievidenskab 120

Uddannelsesinstitution
SDU, Syddansk Universitet
SDU, Syddansk Universitet

Syddansk Universitet
Syddansk Universitet
Syddansk Universitet
SDU, Syddansk Universitet
SDU, Syddansk Universitet

Grad
Kandidat

Bachelor

Kandidat
Bachelor
Bachelor
Bachelor
Kandidat

Figur 6: Uddannelser i Vestdanmark (1/2): Professionsbachelor og Erhvervsakademiuddannelser, opdateret juni 2024

Uddannelse ECTS Uddannelsesinstitution
Computer Graphic Arts 210 VIA University College
Datamatiker (Grenaa) 150 Erhvervsakademiet Dania
Datamatiker (Skive) 150 Erhvervsakademiet Dania
Datamatiker 150 Erhvervsakademi Aarhus
Grafisk Forteelling 240 VIA University College
Karakteranimation 210 VIA University College
Kommunikation 210 Danmarks Medie - og journalisthejskole
Multimediedesigner (Grenaa) 120 Erhvervsakademiet Dania
Multimediedesigner (Skive) 120 Erhvervsakademiet Dania
Multimediedesigner 120 Erhvervsakademi Aarhus
Multiplatform, Storytelling, and Production 210 VIA University College
Softwareteknologi 210 Aarhus Universitet
Softwareudvikling 90 Erhvervsakademiet Dania

Software Technology Engineering (Horsens)* 210

VIA University College

*VIA University College dbner ogséd softwareuddannelse mdlrettet spil og XR i Viborg 2024.

Grad

Professionsbachelor
Erhvervsakademiuddannelse
Erhvervsakademiuddannelse
Erhvervsakademiuddannelse
Professionsbachelor
Professionsbachelor
Professionsbachelor
Erhvervsakademiuddannelse
Erhvervsakademiuddannelse
Erhvervsakademiuddannelse
Professionsbachelor
Professionsbachelor
Professionsbachelor

Professionsbachelor
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Figur 7: Uddannelser i Vestdanmark (2/2): Kandidater og Bacheloruddannelser, opdateret juni 2024

Uddannelse Uddannelsesinstitution

Civilingenier i Computerteknologi 180 Aarhus Universitet Bachelor
Civilingenier i Computerteknologi 120 Aarhus Universitet Kandidat
Computer Science: CS Track* 120 Aalborg Universitet Kandidat
Computer Science: IT Track* 120 Aalborg Universitet Kandidat
Datalogi 180 Aarhus Universitet Bachelor
Datalogi 120 Aarhus Universitet Kandidat
Datalogi 180 Aalborg Universitet Bachelor
Datalogi 120 Aalborg Universitet Kandidat
Digital Design, IT, £stetik og Interaktion 180 Aarhus Universitet Bachelor
Digital Design: Linje i audiodesign* 120 Aarhus Universitet Kandidat
Digital Design: Linje i digital design* 120 Aarhus Universitet Kandidat
Digitalisering og applikationsudvikling 120 Aalborg Universitet Kandidat
Informationsteknologi: Forretning* 180 Aalborg Universitet Bachelor
Informationsteknologi: Kommunikation* 180 Aalborg Universitet Bachelor
Informationsteknologi: Teknologi* 180 Aalborg Universitet Bachelor
Informationsvidenskab 180 Aarhus Universitet Bachelor
Informationsvidenskab 120 Aarhus Universitet Kandidat
Interaktionsdesign 180 Aalborg Universitet Bachelor
Interaktionsdesign 120 Aalborg Universitet Kandidat
Interaktive Digitale Medier 120 Aalborg Universitet Kandidat
Kommunikation og digitale medier: 180 Aalborg Universitet Bachelor
Informationsvidenskab*

Kommunikation og digitale medier: 180 Aalborg Universitet Bachelor
Interaktive digitale medier*

Kommunikation og digitale medier: 180 Aalborg Universitet Bachelor
Kommunikation*

Medialogi 180 Aalborg Universitet Bachelor
Medialogy 120 Aalborg Universitet Kandidat
Medievidenskab 180 Aarhus Universitet Bachelor
Medievidenskab 120 Aarhus Universitet Kandidat
Software 180 Aalborg Universitet Bachelor
Software, Civilingenior 120 Aalborg Universitet Kandidat

*Uddannelsen er en studieretning.



” ‘

PATH OF THE SRAMANA - Bachelorprojekt (2020)
Game Director: Mayenna Sophie Plastow-Smed
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ANALYSE AF KERNEKOMPETENCER

Ferst i analysen ser vi naeermere pa ECTS-fordeling af kernekompetencer pa de enkelte uddannelser. Efterfelgende
gar kortleegningen i dybden med hver af de enkelte kernekompetenceomrader.

BACHELORUDDANNELSER: ECTS-FORDELING AF KOMPETENCER

Softwareudvikling (ITU), Bachelor I
Software (AAU, Sjeelland), Bachelor [
Software (AAU, Jylland), Bachelor I
Medievidenskab (SDU), Bachelor [ N e
Medievidenskab (AU), Bachelor [l ey
Medialogi (Sjeelland), Bachelor
Medialogi (Jylland), Bachelor
Kommunikation og digitale medier: Kommunikation (Sjeelland), Bachelor
Kommunikation og digitale medier: Kommunikation (Jylland), Bachelor
Kommunikation og digitale medier: Interaktive digitale medier, Bachelor
Kommunikation og digitale medier: Informationsvidenskab, Bachelor
Informationsteknologi: Teknologi, bachelor [N e
Informationsteknologi: Kommunikation, bachelor [
Informationsteknologi: Forretning, bachelor [
Interaktionsdesign (AAU), Bachelor [N
Informationsvidenskab (AU), Bachelor [l e
Film- og medievidenskab, Bachelor I
Digital Design med Interaktionsstudier og IT, Bachelor ISy
Digital Design, IT, £stetik og Interaktion, Bachelor [N
Digital design og interaktive teknologier, Bachelor e e
Datalogi (SDU), Bachelor

Datalogi (RUC), Bachelor

[
L
Datalogi (KU), Bachelor |
Datalogi (AAU), Bachelor I ——
Datalogi (AU), Bachelor [
Civilingenier i Spiludvikling og lzeringsteknologi, Bachelor [N e ey

Civilingenior i Computerteknologi, Bachelor |
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KANDIDATUDDANNELSER: ECTS-FORDELING AF KOMPETENCER

Visual Game & Media Design, Kandidat

Spil: Specialisering i Spilteknologi, Kandidat
Spil: Specialisering i Spildesign, Kandidat
Softwaredesign (ITU), Kandidat

Software, Civilingenier (Sjeelland), Kandidat
Software, Civilingenier (Jylland), Kandidat
Medievidenskab (SDU), Kandidat
Medievidenskab (AU), Kandidat

Medialogy (Sjeelland), Kandidat

Medialogy (Jylland), Kandidat

Interaktive Digitale Medier, Kandidat
Interaktionsdesign (AAU), Kandidat
Informationsvidenskab (AU), Kandidat

Human Centered Articial Intelligence: Comptuter Games, Kandidat
Film- og medievidenskab, Kandidat
Digitalisering og applikationsudvikling, Kandidat
Digital design og interaktive teknologier, Kandidat
Digital Design: Audiodesign, Kandidat

Digital Design: Digital Design, Kandidat
Datalogi (SDU), Kandidat

Datalogi (ITU), Kandidat

Datalogi (RUC), Kandidat

Datalogi (KU), Kandidat

Datalogi (AAU), Kandidat

Datalogi (AU), Kandidat

Computer Science: IT Track, Kandidat
Computer Science: CS Track, Kandidat
Civilingenier i Software Engineering, Kandidat

Civilingenier i Computerteknologi, Kandidat

B Programmering [l Design | Kreativ [ Forretning og ledelse

o

N
o
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o
o
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ERHVERVSAKADEMIUDDANNELSER: ECTS-FORDELING AF KOMPETENCER

Multimediedesigner (EAAA), Erhvervsakademiuddannelse
Multimediedesigner (KEA), Erhvervsakademiuddannelse
Multimediedesigner (EA Dania, Grenaa), Erhvervsakademiuddannelse
Multimediedesigner (EA Dania, Skive), Erhvervsakademiuddannelse
Datamatiker (EA Aarhus), Erhvervsakademiuddannelse

Datamatiker (EA Dania, Grenaa), Erhvervsakademiuddannelse

Datamatiker (EA Dania, Skive), Erhvervsakademiuddannelse

o
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B Programmering [l Design | Kreativ [ Forretning og ledelse [ salgogmarketing  [! Andet (Uspecificeret, valgfag,
projektforleb, praktik)

PROFESSIONSBACHELORUDDANNELSER: ECTS-FORDELING AF KOMPETENCER

Software Technology Engineering (VIA, Horsens), Professionsbachelor [N e
Softwareteknologi (AU), Professionsbachelor [N "y
Softwareudvikling (EA DANIA), Professionsbachelor [
Multiplatform, Storytelling, and Production, Professionsbachelor [l BB 00
Medieproduktion og ledelse, Professionsbachelor [l IS e

Kommunikation (DMJX, Jylland), Professionsbachelor | Iy

Kommunikation (DMJX, Sjeelland), Professionsbachelor ~ Ny
Karakteranimation, Professionsbachelor 0"~ BNy

Grafisk Fortelling, Professionsbachelor @ I

Computer Graphic Arts, Professionsbachelor 8 By
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B Programmering ] Design | Kreativ [ Forretning og ledelse [ Salg og marketing [ Andet (Uspecificeret, valgfag,
projektforleb, praktik)

OVRIGE UDDANNELSER: ECTS-FORDELING AF KOMPETENCER

Animationsinstrukter, Videregaende uddanneise | o e —

3D Digital Artist, Privat uddannelse IS ——
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Der er som naevnt fem uddannelser ud af 75 med “spil”
i titlen: Human Centered Atrtificial Intelligence: Com-
puter Games (DTU), Kandidat i Spil: Specialisering i
Spildesign og Specialisering i Spilteknologi (ITU) og
Visual Game & Media Design (CADA), og Civilingeniar
i Spiludvikling og leeringsteknologi (SDU). Det er ogsé
disse, inklusiv Bacheloruddannelsen i Medialogi (AAU),
som tilsyneladende har en bredde i kompetenceudbud-
det fordelt pa de fem omrader. Andre, sdsom datalogi-
uddannelser har en overveegt af programmering, ani-
mationsuddannelserne pd The Animation Workshop

Figur 8: ECTS-fordeling, juni 2024.

har en overvaegt af kreative kompetencer, mens ud-
dannelser inden for kommunikation har en overvaegt
af kompetencer inden for salg og marketing. Ligeledes
af uddannelser med "design” i deres titel en overveegt
af kompetencer inden for (interaktions- og oplevelses)
design.

Foelgende diagram viser en oversigt over hvordan veegt-
ningen af de forskellige parametre er fordelt pa4 samtlige
75 uddannelser:

SAMLET ECTS-FORDELING BLANDT ALLE 75 UDDANNELSER

Andet (uspecificeret,
valgfag, projektforlob,
praktik) 35%

Salg og marketing 10%

Programmering 28%

Design 12%

Kreativ 6%

Forretning og ledelse 9%
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PROGRAMMERING

Kernekompetencen “Programmering”
rummer bade basale og hejtspecialiserede
kompetencer inden for IT-branchen:
Kodning i forskellige programmeringssprog,
opseetning af databaser, servermanage-
ment, data infrastrukturer, scripting, Al og
machine learning, samt en specialiseret
forstaelse for tekniske og softwaremaessig
brug af relevante game engines.

Programmering udger 28% af det samlede kompeten-
ceudbud. Veegtningen af programmering er sterst pa
BA-uddannelser, hvor 51% af ECTS skal findes. Dernzest
findes 28% pa kandidatuddannelser, 10% pa Erhvervsa-
kademiuddannelserne og 10% Professionsbachelorud-
dannelserne, og under 1% pa ovrige uddannelser. Data-
logi er den uddannelse, der veegter kompetencer inden
for programmering hgjst badde pa BA- og KA-niveau, med
henholdsvis 170 ECTS ud af 180 mulige p& BA Datalogi
pa SDU og 120 ECTS ud af 120 mulige pa KA Datalogi
pa RUC. Flere af datalogiuddannelser har udelukkende
kompetencer, der falder ind under programmering eller
“Andet” pa deres kandidat. P4 bachelorniveau har ud-
dannelser s som Civilingeniar i computerteknologi (AU),
Softwareudvikling (ITU) og Bachelor i Software (AAU)
ogsé en hgj andel af ECTS inden for programmering med
over 100 ECTS ud af 180 mulige.

Pa Erhvervsuddannelserne er det primzert uddannelser
inden for datamatiker, der har en stor andel af ECTS in-
den for programmering med 105 ECTS ud af 150 mulige
pa EA DANIA (i Grenaa og Skive), efterfulgt af Datamati-
keruddannelsen i Aarhus med 71 ECTS ud af 150 mulige.
Pa professionsbacheloruddannelserne er Softwareud-
vikling pa Erhvervsakademiet i Aarhus den uddannelse,
der har sterst andel af ECTS inden for programmering
med 124,5 ECTS ud af 210 mulige.

Programmering er en grundfaglighed pa de IT-orientere-
de uddannelser. Undersggelsen viser, at sterstedelen af
uddannelser der vaegter ECTS inden for programmering
hejt, generelt har en lav vaegtning af de andre kompe-
tenceomrader i den forstand, at store dele af de enkelte

20

uddannelsers studie dedikerer den studerendes tid fuldt
til programmerings-disciplinen med fa til ingen obligato-
riske fag med udbytte i tveerfaglige kompetencer. Mu-
ligheden for specialisering eller forgreninger mod tveer-
faglige kompetencer findes i ECTS-fordelingen inden for
“Andet” kategorien, hvor de studerende gennem valgfag
eller selvvalgte projektforleb og opgaver kan vaelge at
specialisere sig. Kompetencer inden for programmering
fremstar som brede kompetencer inden for IT og Tech.
De uddannelser der tilbyder mange ECTS inden for pro-
grammering uddanner ikke specifikt med spilbranchen
for gje.

Spilbranchen konkurrerer i hej grad med it-sektoren
om kandidater som kan programmere. Feerdiguddan-
nede kandidater herfra seger ofte mod andre dele af
it-sektoren, hvor len og arbejdsvilkar i visse brancher
og virksomheder er mere stabile og veletablerede end
i spilbranchen (Det Kongelige Danske Akademi, 2023).
Mange spilvirksomheder i Danmark er mindre, ofte yngre
virksomheder, hvor portefeljen udgeres af et enkelt spil
eller mindre produktioner (Producentforeningen, 2023).

Niveau Samlet ECTS (vaegtning) Veaegtning i %
BA 1630,85 5117 %
KA 893,66 28,04 %
ERHV 324,33 10,18 %
Prof.udd 320,32 10,05 %
Andre 17,75 0,56 %
| alt 318691 100,00 %
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DESIGNMASSIGE KOMPETENCER

Kernekompetencen “Design” dakker bade oplevelsesdesign,
game design i form af gameplay og human-machine interaction,
brugeroplevelse, level design og brugergreenseflader.

"Design”-kompetencen kan derved argumenteres for at veere
en kompetence og disciplin, der skal arbejde i spaendet mellem
programmerings-kompetencen og den kreative kompetence i
den forstand, at design-koncepter skal implementeres i spillet

via disse to kompetencer.

Men udarbejdelse af designkoncepter kraever dyb indsigt og
ekspertise inden for design af spilgenre, eestetik og bruger-
forstaelse, og har derfor sin egen kategori blandt de avrige

kernekompetencer.

Design udger 12% af det samlede kompetenceudbud.
50% af de samlede kompetencer inden for design er
pa BA-uddannelser, mens kandidatfag har 27%.

Pa BA-niveau vaegtes design kompetencer hejt pa ud-
dannelser med seerligt fokus pa interaktionsdesign,
heraf eksempelvis Interaktionsdesign (AAU) med 87,5
ECTS, Digital design og interaktive teknologier (ITU),
med 82,5 ECTS og Digital Design, IT, £stetik og Inter-
aktion (AU) med 70 ECTS ud af 180.

P& KA-niveau har Kandidat i Spil: Specialisering i
Spildesign (ITU) med 42,5 ECTS den hgjeste andel af
ECTS, efterfulgt af kandidaten i Digital design og in-
teraktive teknologier (ITU) der har 41,5 ECTS ud af 120
mulige.

Erhvervsakademiuddannelser og professionsbache-
loruddannelserne star for henholdsvis 13% og 3%,
mens de resterede 6% findes pa andre uddannelser. P4
erhvervsakademiuddannelserne har Multimediedesig-
ner den hajeste andel af ECTS, henholdsvis p& uddan-
nelserne pa EA Dania i Grenaa og Skive pa henholdsvis

53 0g 50 ECTS inden for design ud af 120 mulige.

Inden for professionsuddannelserne er der fa ECTS
inden for design, hvor den sterste andel pa 13 ECTS
dediceret til design findes pa diplomingenieruddan-
nelsen i Softwareteknologi (AU) ud af 210.

Andre uddannelser er de private uddannelser, 3D Digi-
tal Artist (CADA) og Animationsinstrukter (Den Dan-
ske Filmskole). Her har uddannelsen som Animations-
instrukter den hejeste andel af ECTS inden for design,
med 58 ECTS ud af 240 mulige.

Niveau Samlet ECTS (vaegtning) Veaegtning i %
BA 680,85 50,12 %
KA 373,82 2752 %
ERHV 175,33 1291%
Prof.udd 48,82 3,59 %
Andre 79,50 5,86 %
| alt 1355,82 100,00 %

21



Analyse af kernekompetencer

The Animation Workshop/VIA University College & Filmby Aarhus

Uddannelse i Spil: Kortlaegning af uddannelsesudbud til den
danske spilbranche 2024

Kompetencer inden for det kunstneriske og kreative
udger 6% af det samlede kompetenceudbud, og er sa-
ledes det kompetenceomrade der repraesenteres lavest
blandt de undersegte uddannelser. BA-og KA-uddannel-
ser samt uddannelser pa Erhvervsakademierne har hen-
holdsvis 10%, 8% og 1%. Blandt de undersegte uddan-
nelser er det Multimediedesigner (EA Dania, Grenaa),
der har ECTS, som kan kategoriseres inden for kreative
kompetencer - her 8,3 ECTS. Blandt KA-uddannelserne
er det Kandidat i Digital Design: Audio Design der vaeg-
ter kreative kompetencer hojst med 24,5 ECTS - det
samme antal ECTS allokeret til design kompetencer pa
uddannelsen. P4 BA-niveau er det medialogi-uddannel-
serne i Aalborg og Kebenhavn (AAU) der har flest ECTS
inden for kreative kompetencer, med henholdsvis 19
ECTS pa begge uddannelser.

Det er professionsbacheloruddannelserne, der vaegter
kompetencer inden for kreative kompetencer hgjst,
hvor ca. 50% af det samlede ECTS-udbud findes. Dette
skyldes en overvaegt pa uddannelserne fra The Anima-
tion Workshop/VIA University College: Grafisk Fortael-
ling med 128 ECTS ud af 240 mulige, Computer Graphic
Arts med 90 ECTS og Karakteranimation med 66 ECTS
ud af 210 mulige. Fzelles for disse uddannelser er de-
res udgangspunkt i en specialisering i animation og den
kreative industri.

Andre private udbudte uddannelser star for 31% af det
samlede ECTS for kreative kompetencer. 3D Digital
Artist (CADA) har 103,5 ECTS inden for kreative kom-
petencer, og Animationsinstrukter (Den Danske Film-
skole) har 1075 ECTS allokeret. For disse er kreative
kompetencer det storste kompetenceomrade malt pa
ECTS. Det er geldende for bade professionsbache-
loruddannelserne og de private uddannelser, at de har
en lav veegtning af kompetencer inden for andre kom-
petenceomrédder, bortset fra “Andet” kategorien, hvor
yderligere specialiseringsforleb ligger. Dette giver en
relativt specialiseret kompetenceprofil pa linje med
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datalogiuddannelsernes fokus pa programmeringsdisci-
plinen og andre datalogiske grundprincipper.

Uddannelser der vaegter kreative visuelle kompetencer
hejt, er dog sma, hvis man ser naermere pa antallet af
optagne studerende (hovedtal for KOT, 2023). Antal-
let af kandidater der har uddannelse inden for disse
omrader, er altsd fortrinsvis lille, og da det samtidigt
er uddannelser, som har stort internationalt optag, er
det begraenset hvor stor talentmasse, der kommer ud
i branchen med bred kreativ faglighed. Eksempelvis
scorer Grafisk Fortzelling hejt pa kreative kompetencer,
men har kun 20 pladser og optag hvert andet ar. Her-
af er ca. 50% udenlandske studerende. Det samme er
geeldende for Filmskolens uddannelse inden for Anima-
tionsinstrukter, der optager blot seks studerende hvert
andet ar.

Kunstneriske og kreative kompetencer relateret til spil-
branchen fremkommer séledes i sma, specialiserede
miljeer, der bunder i en konservatorietradition. Uddan-
nelserne har optagelsesprover, hvor ansegerens kreative
talent vurderes. Det er kendetegnene for kreative bran-
cher sasom DVI, at “kreativt talent” er en udefinerbar
starrelse, hvor bestemte produktionskulturelle normer
inden for genrerne szetter standarden for, hvad det vil
sige at veere kreativ og talentfuld (Caldwell, 2008) (Lee,
2012). Det er som udgangspunkt ikke kun et handvzerk,
der kan lzeres til fulde via uddannelse eller certificering,
men ogsa en personlig “fornemmelse” medarbejderne
enten har eller ikke har (Deuze, 2007); (Smith, 2009).

BA 51,10 7,66%
KA 63,66 9,54 %
ERHV 8,33 125 %
Prof.udd 333,32 4994 %
Andre n 31,61%
| alt 667,41 100,00 %
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FORRETNINGSFORSTAELSE OG LEDELSE

“Forretningsforstaelse og ledelse” er perifere kompetencer i for-
hold til at designe, udvikle og producere et spil. Det er muligt at
producere et faerdigt spil som hobbyist og professionel uden at have
udvidet forretningsforstaelse eller ledelsesmaessige kompetencer.

Men i store produktioner der kraever en sterre teamkoordinering,
lenning af medarbejdere, behov for ekstern finansiering af
spilproduktionen, og behov for organisering af en virksomhed, bliver
kompetencen “forretningsforstaelse og ledelse” et lige sa hgjt behov
som de ovrige kompetence-kategorier for at drive en baeredygtig

virksomhed.

Kompetencen her omfatter badde skonomi og budgetplanlaegning
savel som finansiering, HR, intern kommunikation og ledelse af

teams, projekter og virksomheden.

Forretningsforstaelse og ledelse udger 9% af det sam-
lede kompetenceudbud. 43% af kompetencer inden for
forretningsforstéelse og ledelse findes pa BA-uddan-
nelserne, mens 25 % findes pa professionsbachelor-ni-
veau. P4 BA-niveau har uddannelserne inden Informa-
tionsteknologi (AAU) i Aalborg, herunder specialisering
i Forretning og Kommunikation, den hegjeste andel af
ECTS med henholdsvis 63 ECTS og 50 ECTS ud af 180
mulige. Derneest folger uddannelsen i Kommunikation
og Digitale Medier (AAU) og dennes specialiseringer i
Informationsvidenskab, Kommunikation og Interak-
tive Digitale Medier i Aalborg og Kebenhavn med 35
ECTS hver ud af 180 mulige.

Blandt professionsbacheloruddannelserne er det
DMJX's Medieproduktion og Ledelse i Kebenhavn, der
har sterst vaegtning af ECTS inden for forretningsfor-
staelse og ledelse med 65 ECTS ud af 180 efterfulgt af
Grafisk Forteelling (TAW/VIA) med 47,5 ECTS ud af 240.

P& KA-niveau har Kandidat i Medievidenskab (SDU)
den sterste andel med 30 ECTS og dernaest Civilinge-
nier i Software Engineering, Kandidat (SDU) med 17,5
ECTS. Herefter har flere uddannelser kompetencer pa
10 ECTS eller derunder inden for forretningsforstaelse
og ledelse, hvilket tyder pa, at de har et enkelt fagtil-
bud inden for dette kompetenceomrade. Nar vi ser pa

de specifikke fagbeskrivelser, er forretningsforstaelse
og ledelse ikke mantet pa de seerlige vilkar, der er for
spilbranchen eller for kreative brancher generelt. De er
oftest kompetencer inden for teamledelse, projektle-
delse eller entreprenerskab, fokus pd kommunikation
indenfor virksomhedskommunikation, PR, reklame mv.
Uddannelserne har bredt set heller ikke fokus pa per-
sonaleledelse eller kreativ ledelse, hvor det seerligt er
start ups og mindre virksomheder i spilbranchen, som
eftersperger disse fagligheder (Det Kongelige Danske
Akademi, 2023).

Visse uddannelser har fokus pd medieskonomi og for-
retningsmodeller for kreative virksomheder, herunder
Medievidenskab (SDU, AU) og Medieproduktion og le-
delse (DMJX). Men det fylder relativt lidt i det samlede
fagudbud.

Niveau Samlet ECTS (vaegtning) Veaegtning i %
BA 428,50 42,38 %
KA 186,41 18,44 %
ERHV 57,00 5,64 %
Prof.udd 270,00 26,70 %
Andre 69,25 6,85 %
| alt 1011,16 100,00 %
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Salg og marketing udger 10% af den samlede kompe-
tenceprofil. Tilsammen udger kompetencer inden for
forretningsforstaelse og ledelse samt salg og marke-
ting omtrent en femtedel af det samlede kompeten-
ceudbud (20%). Men ligesom vi kan observere, at man-
ge af de hejtspecialiserede fag inden for kategorierne
programmering, design og kreative kompetencer de-
dikerer meget af studiet til netop denne ene disciplin,
ser vi ogsad samme tendens for specialisering inden for
fagomraderne forretningsforstaelse og ledelse samt
salg og marketing. Dette betyder, at storstedelen af
de undersegte uddannelser mangler tveerfaglige kom-
petencer og viden inden for forretningsforstaelse og
ledelse samt salg og marketing, medmindre de kan til-
veelges gennem valgfag og projektforleb, og heraf er
tilgeengelige i “Andet”-kategorien.

Igen skal fag med ECTS inden for salg og marketing
primeert findes pa BA-niveau, der udger naesten 66%
af det samlede ECTS. Uddannelsen i Kommunikati-
on og Digitale Medier (AAU i Aalborg og Kebenhavn),
og dennes specialiseringer i Informationsvidenskab,
Kommunikation og Interaktive Digitale Medier, har
en hgj prioritering af ECTS inden for salg og marketing
med henholdsvis 95 ECTS, 112,5 ECTS og 105 ECTS ud
af 180 mulige. Herefter folger Bachelor i Medieviden-
skab (SDU) med 65 ECTS inden for salg og marketing
og Digital Design med Interaktionsstudier og IT (SDU)
med 50 ECTS ud af 180 mulige.

P& KA-niveau findes 11 % af det samlede antal ECTS,
hvor Civilingenier, Software (AAU) i Aalborg har 30
ECTS efterfulgt af Kandidaten i Medievidenskab (AU)
med 27,5 ECTS. Herefter har flere uddannelser ECTS
inden for salg og marketing i mindre skala pa under
15 ECTS ud af 120. Professionsbacheloruddannelserne
sidder pa 22 % af det samlede antal ECTS, hvor Kommu-
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nikationsuddannelsen pd DMJX (bade i Kebenhavn og
Aarhus) har 102,5 ECTS hver inden for kategorien salg
og marketing ud af 210 mulige. Herefter falger Medie-
produktion og Ledelse (DMJX) og Multiplatform Story-
telling pa VIA University College i Aarhus med henholds-
vis 20 ud af 180 mulige og 25 ECTS ud af 210 mulige.

Ud af Erhvervsuddannelserne og pa andre uddannelser
er der kun to uddannelser, der skiller sig ud i kategorien
med mindre ECTS-allokeringer inden for salg og marke-
ting. Det er Multimediedesigner (EA Dania, Skive) med
15 ECTS ud af 120 og Animationsinstrukteruddannel-
sen pa Den Danske Filmskole med 1,5 ECTS ud af 240.
Felles for uddannelsernes vaegtning af kompetencer
inden for salg og marketing er, at de udger en mindre
del af uddannelsens samlede ECTS. Med undtagelse
af kommunikationsuddannelserne er det under en
femtedel af uddannelsens ECTS, der ligger inden for
dette omrade. Og nar vi ser pa de enkelte fagbeskrivel-
ser, er salg og marketing, ligesom forretningsforstael-
se og ledelse, ikke malrettet de specifikke vilkar for
spil. Saledes er der heller ikke fokus pa de szerlige ud-
fordringer, der kan veere forbundet med markedsfaring
af spil - heriblandt markedsfering til yngre malgrupper
og bern som ellers udger en stor andel af brugerne for
spil (Medieradet for Barn og unge 2023).

BA 761,00 65,58 %
KA 12791 1,02 %
ERHV 15,00 1,29 %
Prof.udd 255,00 2197 %
Andre 1,50 013 %
| alt 1160,41 100,00 %
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Undersegelsens store “Andet” kategori udger 35% af de
samlede ECTS. Det er de ECTS, som ikke kan placeres
under en af de andre kompetenceomrader. Disse fagtil-
bud rummer et stort potentiale for spilrelaterede kom-
petencer, men det kan veere sveert at fa det komplette
overblik over, hvad der praecist gemmer sig af kompe-
tencer herunder. Det kan i princippet veere udvidede
kompetencer inden for de allerede beskrevne kategori-
er eller kompetencer inden for helt andre omrader.

Feelles for ECTS under “Andet” er dog, at de i vidt om-
fang repraesenterer en specialisering eller et aktivt
tilvalg af kompetencer. Der er et varierende, ofte tids-
begraenset fagudbud, som er fleksible i forhold til nye
forsknings-og vidensaktiviteter, muligheder for bran-
chesamarbejder i projekter, praktik og erhvervsforlgb
i ovrigt. Spilrelaterede valgfag eller selvtilrettelagte
forleb er ikke statistiske - de oprettes, eller nedlaegges
afhaengig af segning, aktualitet og underviserstabens
faglige sammensaetning.

Det kan veere grunden til, at der er flest ECTS at finde
inden for “Andet”-kategorien pa kandidatuddannelser-
ne, der udger 44%. Dernzest findes 27% pa BA-uddan-
nelserne, 18% pa professionsbacheloruddannelserne,
9% pa Erhvervsakademierne og knap 2% péa andre pri-
vate uddannelser.

Pa kandidatuddannelsen i Datalogi pa Aarhus Universi-
tet falder alle 120 ECTS under “Andet” kategorien, mens
kandidatuddannelsen som Civilingenier i Computertek-
nologi (AU) har 100 ECTS ud af 120 mulige, og Informa-
tionsvidenskab (AU) 90 ECTS ud af 120 mulige. Ved et

naermere eftersyn pa f.eks. Datalogi bliver det tydeligt,
at ECTS er veegtet i forskellige specialiseringer af “da-
talogiske grundprincipper”, men det er overladt til den
studerende selv at sammensaette fagene efter deres
interesse og specialiseringsenske. Kategorien er altsé i
dette eksempel ikke en direkte mulighed for tveerfaglig
specialisering i spiludvikling men forskellige udvidede
feerdigheder inden for IT-teknologi og programmerings-
disciplinen, der ogsa kan anvendes til spiludvikling.

Pa BA-niveau har Datalogi (RUC) 145 ECTS ud af 180
mulige under “Andet”. | uddannelsesstrukturen pa RUC
betragtes alle fag som valgfag inden for datalogiske
principper. Sterstedelen af disse ECTS-point ligger der-
ved inden for programmeringskompetencer - ligesom
det er geeldende pa AU.

For at blive klogere pa& hvad der findes af muligheder
for kompetencetilegnelse specifikt rettet mod spil-
branchen, har vi kvalitativt undersegt uddannelsernes
erhvervsrettede forleb og tilvalgs-og specialiserings-
muligheder.

BA 1062,00 27.21%
KA 1707,50 43,75 %
ERHV 350,00 897 %
Prof.udd 715,00 18,32 %
Andre 68,00 1.74%
| alt 3902,50 100,00 %
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TILVALG OG SPECIALISERING

| undersegelsens evalueringsrunde i foraret 2024,
fandt vi eksempler pé specifikke tilvalgs-og specialise-
ringer inden for spil. Vi tager her udgangspunkt i de til-
valgs-og specialiseringsfag, hvori “spil/games” indgar i
titel og/eller den overordnede fagskrivelse. En fremti-
dig gennemgang der inkluderer flere uddannelser end
denne kortlaegning, ville kunne identificere flere.
Tilvalgsfag er en mulighed for bachelorstuderende at
profilere sig og samtidigt sikre adgang til andre kandi-
datuddannelser end deres grunduddannelse. Tilvalg er
typisk berammet til 45 ECTS. De folgende to eksem-
pler er tilvalgsfag pa humanistiske fakulteter:

Tilvalgsfaget Cultural and Creative Industries,
Aarhus Universitet, er "et tveerfagligt tilvalg, der
er baseret pa anerkendelsen af, at kultursektoren
er en del af de mest spaendende og innovative
sektorer i dag. Musik, film, visuel kunst, compu-
terspil, forlagsvirksomhed, teater, turisme, hand-
veerk, design og mode er alle industrier, som i dag
tilbyder en dynamisk karriere.” (Tilvalget i Cultural
and Creative Industries (au.dk)). P4 tilvalgsfaget
far de studerende en overordnet introduktion til
spil som kulturelt produkt i en forskningsmaes-
sig sammenhaesng, hvor der har der veeret fokus
pa spils it-tekniske og underholdningsmaessige
veerdi frem for deres kunstneriske eller kulturelle
betydning (Hesmondhalgh, 2018). Tilvalgsfaget
udbydes pa engelsk og har internationale stude-
rende tilknyttet.

Pa Syddansk Universitet, under Medievidenskab,
tilbydes tilvalgsfaget Computerspilsudvikling -
design, teori og programmering. Her far den stu-
derende mulighed for "at udvikle computerspil,
ligesom [du] far kendskab til en raekke redskaber
og teorier, som uddanner dig til at forholde dig
kritisk til digitale spil pa en analytisk og teoretisk
funderet made.” Computerspilsudvikling - design,
teori og programmering (tilvalg). Tilvalgsfaget
har en teoretisk forankring i digitale medier, men
giver ogsd mulighed for konkret erfaring med
produktion af computerspil.
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Feelles for tilvalgsfagene er, at de arbejder med compu-
terspil ud fra en tveerfaglig, analytisk og kritisk tilgang
samt inddrager cases fra branchen som del af deres cur-
riculum. Det tvaerfaglige fokus matcher spilbranchens
mangeartede kompetenceprofil, og viser et potentiale
for sterre diversitet i ansegerfeltet for en raekke jobfunk-
tioner. | en fremtidig kortleegning er det derfor interes-
sant at undersege hvorvidt disse tvaerfaglige kandidater
far jobs i spilbranchen og inden for hvilke jobfunktioner.

Spilbranchen eftersperger kandidater, der allerede i lo-
bet af deres uddannelse har faet erfaring med spilpro-
duktion og opbygget en portefalje af producerede spil.
Flere uddannelser giver den studerende mulighed for
at producere computerspil som del af deres projektar-
bejde. Eksempelvis tilbyder uddannelsen i Medialogi/
Medialogy mulighed for at producere op til seks spil pa
bacheloren og fire spil pa kandidaten. Kandidatuddan-
nelsen i Spil (ITU) er et andet eksempel pa en specia-
lisering: Uddannelsen beskrives via ITUs hjemmeside
som omhandlende “lige s& meget om produktion og
fremstilling, som det handler om forstéelse. Det giver
dig teoretisk og praktisk viden om, hvordan computer-
spil bliver lavet, hvordan de skaber mening, og hvordan
de pavirker vores sociale interaktioner og samfund,”
(Spil, itu.dk). Uddannelsen tilbyder yderligere to spor:

Specialisering pa sporet "spildesign” er fokus pa
interaktionsdesign og game design via teknolo-
giske metoder og veerktejer. Her opnas kompe-
tencer som i hej grad ligger inden for kategorien
af "design” i denne kortlaegning.

Specialiseringen i "spilteknologi” er der storre
fokus pa Al - kunstig intelligens forbundet med
spilproduktion samt grafisk programmering. Her
opnas kompetencer som ligger inden for “program-
mering”, men med szerligt fokus pa spilteknologi.

Udover disse tilbydes et DADIU-semester, hvor stude-
rende far mulighed for at arbejde med og udvikle kon-
krete spil igennem et semester. DADIU - Det Danske
Akademi for Digital, Interaktiv Underholdning - er et
uddannelsesprogram for computerspil koordineret af
Den Danske Filmskole i samarbejde mellem private
uddannelser, universiteter og kunstskoler. | alt tilbyder
13 uddannelsesinstitutioner og uddannelser et DADIU
semester til deres studerende.


https://bachelor.au.dk/tilvalg/culturalandcreativeindustries
https://itu.dk/Uddannelser/Kandidatuddannelser/Spil?gad_source=1&gclid=Cj0KCQjw3tCyBhDBARIsAEY0XNmxVwJ9crbSYN6pYsLJslz2RK8zRBwDW3wEz7keFT6a-kOqpdNUDTIaAv_0EALw_wcB#specialiseringer
https://www.sdu.dk/da/uddannelse/tilvalg_sidefag/computerspiludvikling_og_interaktionsdesign

Analyse af kernekompetencer

The Animation Workshop/VIA University College & Filmby Aarhus

Uddannelse i Spil: Kortleegning af uddannelsesudbud til den
danske spilbranche 2024

Uddannelse

Uddannelsesinstitution

Digital Design: Audio Design
Computer Science

Den Danske Filmskole

Visual Game and Media Design
DIKU Computer Science

Digital Design

Human Centered Artificial Intelligence: Computer Games*
Interaktive Digitale Medier

ITU

Medialogy

Medialogy

Syddansk Musikkonservatorium
3D Digital Artist

| forlebet udvikler studerende tre spil, som kan indga i
deres egen produktionsportefolje i senere jobsegning,
og de studerende s@ger pa baggrund af deres uddan-
nelse en inden for nedenstdende omrader.

Figur 9: Kompetencer fordelt pa roller i DADIU semester

Programmering Design

Aarhus Universitet

Aalborg Universitet (Aalborg)
Den Danske Filmskole

Det Kongelige Akademi - Arkitektur, Design, Konservering
Kebenhavns Universitet

Aarhus Universitet

Dansk tekniske Universitet
Aalborg Universitet (Aalborg)
IT-Universitetet

Aalborg Universitet (Aalborg)
Aalborg Universitet (Kebenhavn)
Syddansk Musikkonservatorium

Copenhagen Academy of Digital Arts

Hvis vi sammenholder disse roller og funktioner med
kernekompetencer blandt de undersegte uddannelser
i kortleegningen, fordeler de sig séledes:

Forretning og ledelse

Game Programmer Game & Level Designer Art Director Producer QA & UR Manager
Lead Programmer Audio Designer CG Artist Leads
Visual Designer Game Director Directors

Technical Artist

Composer

Creative Director

Her tilbydes isser kompetencer med vaegt pa design og
kreative jobfunktioner. Programmering fylder i forve-
jen en del pa de undersoegte uddannelser, og kan veaere
arsag til, at der er et storre fokus pa yderligere specia-
liserede kompetencer som spildesign og kreative pro-
cesser. | 2022 blev der optaget 86 studerende pa DA-
DIU. De studerende deles ud pa produktionshold, hvor
enkelte af de studerende patager sig teamleder roller
(betegnet ovenfor som Lead, Producer og Director),
hvilket giver kompetencer inden for ledelse af kreati-
ve hold og processer. Specialiserede uddannelsespro-
grammer som DADIU kan vaere en model, der kan sup-
plere de eksisterende uddannelsestilbud. DADIU er pt.
fysisk tilgeengeligt i bAde Kaebenhavn og Aalborg, og

har fra sin opstart veeret en national uddannelse. For
at muliggere fysiske spilproduktioner for alle uddan-
nelser og for at sikre, at alle kompetencer bliver fordelt
pa holdene, betaler DADIU overnatning og transport til
de studerende.

DADIV

The National Academy of Digital Intercative
Entertainment

www.dadiu.dk
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BRANCHESAMARBEJDER:

PROJEKT-OG PRAKTIKORDNINGER

Kategorien "Andet” indbefatter bade helt konkrete
praktikforleb men savel ogsd muligheden for erhvervs-
rettede forleb, der kan vaere svaere at evaluere ud fra
kursusbeskrivelserne for "projektorienterede forlagb”.
P& tveers af de undersegte uddannelser er der mulig-
hed for projektforleb og/eller praktik hvor de studeren-
de kommer ud i branchen, eller arbejder med projekter
i samarbejde med en virksomhed. Hvor mange af disse
forleb der reelt er, samt hvad de indeholder, kraever en
yderligere gennemgang af samtlige uddannelsers kur-
suskataloger, og ligger sdledes uden for denne kort-
leegnings ramme. Hvor mange studerende der kom-
mer i praktik, og seerligt hvor mange der er i praktik i
en spilvirksomhed, vil ogsa veere relevant viden at fa
yderligere klarlagt i samarbejde med uddannelserne.

Ved at adskille forlgb specifikt til obligatorisk praktik
fra kortlaegningen far vi en bedre fornemmelse af, hvor
meget uddannelserne i undersegelsen vaegter praktik
i lobet af studiet. Praktik udger 4,6 % af den samlede
ECTS-mangde. Det er seerligt professionsbachelor-
uddannelserne der veegter obligatoriske praktikforleb
hojt og som del af uddannelsen, herunder Kommu-
nikation pa DMJX traekker procenttallet op med 60
ECTS obligatorisk praktik. Dog kan vi ikke fastlaegge,
om kandidater herfra kommer i praktik i spilvirksom-
heder, da uddannelserne primaert retter sig mod andre
industrier som film-og tv-, reklame-, og kommunikati-
onsbranchen. P4 andre uddannelser fylder dediceret
praktikforleb typisk 30 eller 15 ECTS.
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Andre erhvervsrettede forleb hvor studerende poten-
tielt kommer i kontakt med spilbranchen, er projektfor-
leb, mentorordninger, repraesentation pa karrieremes-
ser og lignende, forskningsprojekter mv. samt brug af
geesteleerer fra branchen pa uddannelserne. Via vores
undersogelser ved vi, at disse tiltag benyttes, men vi
kan ikke for nuveerende male pa, hvor stor en andel af
eksempelvis geesteleerer der findes fra spilbranchen,
eller hvor mange forsknings-og innovationsprojekter
spilbranchen indgar i.

Men ved at undersege uddannelsernes hjemmesider
mv. kan vi f.eks. se, at spilbranchen sjeldent naev-
nes som en mulig karrierevej pa uddannelserne, med
mindre "spil” indgéar direkte i uddannelsens titel eller i
konkrete fagudbud. Spilbranchen er heller ikke synlige
pa karrieremesser, hvor it-sektoren ellers er steerkt re-
praesenteret.
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KONKLUSION

CENTRALE TENDENSER | DET DANSKE UDDANNELSESUDBUD

| forleengelse af kortlaegningens resultater indbydes til dialog mellem uddannelsesin-
stitutionerne og spilbranchen, da de er gensidigt afhangige af hinanden i at skabe et
baeredygtigt og velfungerende okosystem. Denne kortleegning af uddannelsestilbud,
der relevant for den danske spilbranche, peger pa felgende centrale tendenser i sam-

mensaetningen af kernekompetencer:

MALRETTEDE UDDANNELSESTILBUD
TIL SPILBRANCHEN ER FA OG SMA

Hojtspecialiserede kompetencer inden for program-
mering, forretningsforstaelse og ledelse samt salg
og marketing tilrettelaegges ofte mod andre sektorer
end spilbranchen. Seerligt programmering peger mod
it-sektoren og teknologi i bred forstand. Det vil sige, at
spilbranchen i hgj grad generelt konkurrerer om kandi-
dater med programmeringskompetencer overfor sto-
re tech-virksomheder eller it-branchen, som har andre
lenvilkar og sterre jobsikkerhed. Samtidigt ser vi, at
kompetencer som design, kreative kompetencer eller
projektorienterede forleb vaegtes hojt pd de mindre
specialiserede uddannelser. Men her er talentmassen
relativt lille og fordelt pa f& kandidater. Det kan vaere
disse forhold, der geor, at spilbranchen oplever en man-
gel pa specialiseret arbejdskraft, og samtidigt oplever
udfordringer i at tiltreekke talentmasse med de rette
kompetencer og produktionserfaring. Dog har nogle
fa uddannelser en bred tveerfaglig kompetencesam-
mensaetning rettet mod spiludvikling, hvor fordelin-
gen af ECTS inden for de enkelte omrader er mere lige
fordelt. Det er hovedsageligt uddannelser, der bzerer
“spil” i deres titel, hvilket der kun er fem af ud af 75
undersagte uddannelser. Men det er vanskeligt at se i,
hvordan disse specifikt malretter sig til spilbranchen,
da vi ikke for nuveerende kan male pa brugen af geeste-
leerere, udbredelsen af praktik i spilbranchen, projekter
i spilvirksomheder etc.

MANGLENDE SYNLIGHED UDEN FOR
SPECIALISEREDE (TIL)VALG

Kompetencer specifikt malrettet spilbranchen er i hgj
grad placeret i valgfag og selvvalgte projektforlab. Prak-
tik og produktionserfaring veegtes relativt lavt pa de fle-
ste videregdende uddannelser undersegt i kortleegnin-
gen, og indsigt i forretningsforstaelse, ledelse, salg og
marketing findes generelt i perifere uddannelsestilbud
inden for kommunikation og medier. Dette peger i ret-
ning mod et videnshul, hvor studerende i lav grad er i
kontakt med spilbranchen i lgbet af deres uddannelse.
De mangler bade teoretisk indsigt og praktisk erfaring
i spilvirksomheder og spil som kreative produkter. Sam-
tidigt er der tilsyneladende kun enkelte uddannelsestil-
bud, hvor der tilbydes innovationssamarbejde og pro-
jektforleb mellem de studerende og spilbranchen. For
langt sterstedelen af uddannelserne er der en manglen-
de synlighed af branchen som fremtidigt arbejdsdomae-
ne for feerdige kandidater. Ogséa pa bredere uddannelser,
hvor kompetencer ved forste ojekast kan betragtes som
mere rettet mod andre sektorer, kan spilbranchen gare
sig mere synlig og dermed rekruttere bredere. Der er
generelt potentiale i at gere spilbranchen endnu mere
synlig og tilgaengelig for studerende og medtaenke for-
holdet mellem studerende og branche i sterre grad. Vi
ser allerede eksempler pa, at enkelte uddannelser aktivt
involverer spilbranchen som del af deres kursusudvik-
ling og kvalitetssikring, men denne praksis kan med for-
del udbredes til andre fagmiljoer.
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POD - Bachelorprojekt (2017)
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OPLAG TIL DIALOG

Pa baggrund af det forelebige arbejde anbefales det,
at uddannelsesinstitutionerne og spilbranchen samt
brancheorganisationer og offentlige myndigheder del-
tager i dialogen om uddannelse og kompetenceopbyg-
ning til den danske spilbranche.

Diskussionen kan kredse om nogle af de spargsmal,
som denne kortleegning stiller; blandt andet betydning-
en af praktikforleb og erhvervsrettede projektforlgb
samt mulighederne og udfordringerne i, at uddannel-
serne og branchen samarbejder om at udvikle relevante
uddannelsestilbud og projekter.
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Dialogen kan tage udgangspunkt i det centrale sporgs-
mal: Hvordan understotter spilbranchen og uddannel-
sesmiljoerne hinanden bedst i at skabe de bedste betin-
gelser for talentmasse, udvikling og vaekst?

Pa naeste side opstiller vi yderligere mulige diskussi-
onspunkter og problemstillinger omkring uddannelse i
spilbranchen:
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Hvorvidt uddannelsestilbud
kan/bor gentzenkes, sa videns-
tilegnelse passer til branchens
specifikke organisering og
produktionskultur?

Hvilken rolle spilbranchen
kan/bor tage i uddannelses-
systemet, og pa hvilken made
spilbranchens synlighed og til-
gaengelighed kan styrkes under-
vejs i uddannelsesforlobet?

Hvordan rekrutterer spilbran-
chen nye talenter, og hvilken
rolle spiller uddannelsesmiljoer
i rekrutteringsprocesser?

Malrettet og relevant uddannelse er grundstenen i enhver branche. | krea-
tive industrier sdsom spilbranchen manifesteres faglighed via praksisnaer
uddannelse i form af sidemandsopleering og portefaljeopbygning (Lee
2012). Seerligt praktisk erfaring med spilproduktion eftersperges af spil-
branchen. Eksisterende uddannelsesforleb ber derfor overveje at invol-
vere mere produktionserfaring og tilretteleegge flere forleb i samarbejde
med branchen. Dette geelder ogsa for efter-videreuddannelsesforlab. Spil-
branchen har pa grund af sin unge alder, starrelse og organisering ikke
tradition for efter-videreuddannelse af medarbejdere. Sma spilvirksomhe-
der har ikke rad til denne investering i en projektbaseret forretningsmo-
del (Det Kongelige Danske Akademi, 2023). Dette giver anledning til en
nytaenkning af, hvad “uddannelse” kan vaere i en kreativ industri, som ogsé
er afhaengig af at kunne omstille sig nye teknologier og forretningsmodel-
ler. Og her ses en tendens til, at branchen i stigende grad orienterer sig
mod udenlandske uddannelsesinitiativer (ibid). Fleksible uddannelses-
programmer sdsom DADIU, projektforleb og innovationssamarbejder pa
tveers af “vidensfirkanten” samt mindre efteruddannelsesforlgb i form af
micro-credentials ber indga i fremtidige diskussioner af danske modeller.

Udenlandske undersegelser af digitale visuelle industrier viser, at det er
vanskeligt for unge at se spilbranchen som mulig karrierevej pa trods af
stor interesse, blandt andet pa grund af manglende vejledning mod spil-
branchen i studievejledning. Samtidigt har unge vanskeligt ved at skelne
spil som brugsprodukt fra spil som arbejdsdomaene, og derfor fremstar spil-
branchen ogsa som en usikker “hobbylignende” levevej, der ikke er “rigtigt
arbejde” (Department for Culture, Media & Sport, 2023). Denne kortlaegning
viser samtidigt, at specialiserede fagtilbud inden for spiludvikling i hej grad
er aktive tilvalg, den studerende vzelger til blandt andre faglige relevante
forleb. Der er et potentiale i at udforske, hvordan uddannelsesinstitutioner-
ne og branchen sammen sikrer, at spilkompetencer aktivt vaelges til.

Brancheinitiativer som Game Jams og Hackathons rummer en mulighed
som matchmaking events mellem branche og talenter, der arbejder pa
konkrete problemstillinger udarbejdet af branchen selv. Det kan vaere re-
levant at undersege, hvorvidt Game Jams og lignende repraesenterer en
potentiel rekrutteringsplatform. Spilbranchen spiller ogsa en rolle som
“gatekeeper” til deres egen branche, hvor normer for talentudvaelgelse og
aktiv rekruttering ber underseges naermere. Maden branchen rekrutterer
nye medarbejdere p3a, er ogsa relevant i en uddannelsespolitisk sammen-
haeng, og hvorvidt branchen rekrutterer i korte ansaettelser eller i fastan-
seettelser. Dette har betydning for uddannelsernes optagelsestal og nor-
meringer, da "Sta Ratio” og andre dimensioneringsregler er afgerende for,
hvor mange studerende en uddannelse méa optage (Serensen, 2022).
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BAGOM KORTLZAGNINGEN

FREMTIDIGT ARBEJDE

Kortleegningen af ECTS-fordelingen mellem kernekom-
petencer relevant for spilbranchen har blot veeret et
forste skridt i at danne overblik over de eksisterende
og mest kendte uddannelser, der leverer arbejdskraft
til spilbranchen. Identifikation af disse uddannelser har
veeret dannet pa baggrund af tidligere research og rap-
porter foretaget af Vision Denmark (Vision Denmark,
2020) samt lgbende verificering af disse.

| foraret 2024 blev der igangsat en evalueringsrunde
med henblik pa at kvalificere og vurdere den data og
analysen. Dette medferte en revurdering af enkeltsta-
ende uddannelser, samt at datasaettet gik fra 55 uddan-
nelser til 75 uddannelser. | lobet af den samlede proces
har vi identificeret flere perifere uddannelse, der rum-
mer potentielle kompetencer til spil i et mindre omfang,
og derved kunne veere relevante at undersege neermere
i en udvidet kortlaegning. For at naevne blot nogle fa er
blandt andet Oplevelsesskonomi (AU), Masteruddan-
nelsen i Berns Litteratur og Medier (AU), Cand.it i Web-
kommunikation og Cand.it. i Product Design (SDU) mAl.

En udvidet kortlaegning og evaluering af uddannelses-
udbud har dog potentiale for at deekke samtlige danske,
nationale uddannelser, idet spiludvikling treekker pa
mange forskelligartede discipliner inklusiv kultur-zeste-
tiske og kunstfaglige uddannelser, der ikke nedvendig-
vis besidder de tekniske evner til at producere et spil,
men i hgj er involveret i world-building, manuskriptfor-
fatning og konceptudvikling. En udvidet kortlaegning
kan ogsé drage fordel af at undersege europzeiske ud-
dannelsesinstitutioner med formelle uddannelsespro-
grammer og treeningsprogrammer malrettet spiludvik-
ling, eftersom antallet af udenlandske medarbejdere er
oget gennem de sidste par ar, heriblandt fra traenings-
programmer. Arsagen her til er, at spilindustrien oplever,
at "talentmassen i Danmark ikke har vaeret tilstrackke-
lig" (Vision Denmark 2020).
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En udvidet kortlaegning vil p& grund af den store data-
maengde kraeve en avanceret og kvalificeret metode
til dataindsamling og analyse af ECTS/kompetence-
fordeling. En oplagt mulighed ville veere at bygge oven
pa eksisterende NLP-vaerktajer (NLP: natural language
processing) og specialisere en Al-model og dets trze-
ningsdata til at analysere og evaluere studieordninger
og kursusbeskrivelser fra uddannelsesudbud. Udfor-
dringen ved at benytte nuvaerende eksisterende NLP'er
er pa grund af bias i NLP-vaerktgjernes algoritmer, ind-
lejret i de traeningsdata Al'en er baseret pa. NLP'er er
heller ikke i stand til at foretage kontrol af deres udta-
lelser eller give kilder. Yderligere er NLP'er ikke i stand til
refleksion og kritisk taenkning, idet de ikke kan udvaelge
eller vaelge forskellige metoder til forskningstilgange,
end hvad deres treeningsdata forudsaetter.

En fortsat kortlaegning kan ogsa tage udgangspunkt i
kvalitative interviews og kvantitative analyser af spil-
virksomheder med henblik pa at afdeekke de reelle kom-
petencebehov sammenholdt med, hvor mange medar-
bejdere med de forskellige kompetencer der bade uden
og inden for vaekstperioder i virksomheder er behov for,
og i hvilket omfang de enkelte kompetencer er seerligt
eftertragtede bade inden eller uden for seerlige sprint i
spilproduktionens fra konceptudvikling til det feerdige
spilprodukt.
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Indledning

Kortleegningen indledte sin undersegelse og selektion
af danske videregdende uddannelser med relevans for
dansk spilindustri i efterdr 2022 og varede indtil forar
2023, hvorefter analysen fortsatte hen mod starten
af sensommer 2023. Uddannelserne reflekterer der-
ved faglige kernekompetencer, der kan uddrages pa
baggrund af studieordninger og kursusbeskrivelser fra
perioden 2022-2023. Det er vigtigt at bemaerke, at da-
taanalysen er baseret pa offentligt tilgeengelige studie-
ordninger og kursusbeskrivelser.

| efterdret 2023 og foréret 2024 blev kortlaegningen
praesenteret i mindre aktergrupper, heriblandt uddan-
nelser og spilindustri i DADIU-netvaerk samt delt blandt
institutter og uddannelser repraesenteret i kortlaegnin-
gen. Denne evalueringsrunde gav muligheden for feed-
back og kvalificering, hvormed kortleegningen blandt
andet gik fra 55 identificerede uddannelser til 75, og
iseer “Andet”-kategorien i analysen nu viser et mere nu-
anceret billede af potentialet denne kategori, og dets
faglige udbud, kan have for spilindustri og spiludvikling.
Forud for selve kortlaegningsarbejdet blev der tidligt i
undersogelsen foretaget en litteratur-review af hvad
forskning, analyse og undersegelser der allerede er
foretaget omkring kompetencebehov, arbejdskrafts-
analyser, rekrutteringsbehov og uddannelsesprofiler
inden for spilbranchen.

Der eksisterer meget lidt akademisk forskning pa dansk
spilindustri, dets ekonomi, arbejdsbetingelser, mv. Un-
dersegelsen 'Paths to Success: Data and Lessons from
Danish game companies’ af Det Kongelige Akademi
(maj 2023) giver et sjeeldent og interessant indblik.
Vision Denmark udgav i 2020 og 2021 rapporter med
henblik pa danske kreative erhverv med fokus pa ar-
bejdskraften. Heriblandt har arbejdet bag rapporterne
'‘Arbejdskraftsanalysen af den Digitale Visuelle Indu-
stri’ (Vision Denmark & Producentforeningen, 2021) og
'Medarbejdere og kompetencebehov i den digitale visu-
elle industri’ (Vision Denmark, 2020) foretaget under-
sogelser og analyser, der giver veerdifuld indsigt ind i de
kernekompetencer, der betragtes som eftertragtede og
lovende for spilbranchen.

Ovenstaende rapporters datagrundlag bestar af regi-
sterbaserede arbejdsstyrkestatistik pa individniveau fra
Danmarks Statistik med henblik pa at identificere de
specifikke uddannelsesoplysninger og kvantificere dem.

Dernaest har Vision Denmark undersoegt registerdata pa
baggrund af datakilder fra hhv. 1) en liste med virksom-
heder i industrien fra opdragsholdere og 2) virksomhe-
der registreret med en branchekode direkte tilknyttet
DVI. Disse registeranalyser ledte til en kvalificeret iden-
tifikation af uddannelsesmaessige baggrunde blandt
medarbejdere tilknyttet dansk spilindusttri.

Selektion af uddannelser

De uddannelsesmzessige baggrunde identificeret i Vi-
sion Denmark og Producentforeningens rapporter (se
appendiks 10g 2) har dannet forste spadestik for denne
kortlaegnings data, hvor formélet er at identificere ud-
dannelsernes veegtning og distribution af ECTS-point
pa de primeaere kernekompetencer inden for spiludvik-
ling og i spilbranchen som helhed.

| disse tidligere overblik over uddannelser har vi dog
veeret nedt til at tage en kritisk tilgang til den samlede
mangde af uddannelsesretninger. Iszer rapporten fra
2020 danner sin analyse pa baggrund af uddannelser,
der deekker hele klyngen inden for den digitale visuelle
industri, heriblandt film- og tv der har behov for anderle-
des kernekompetencer end spilindustrien.

Samtidig har vi ogséa suppleret med enkelte uddannel-
ser med tilsvarende uddannelsesfokus. Et konkret ek-
sempel er Datalogi, der i rapporterne fra 2020 og 2021
ikke identificeres pa geografisk placering eller deres
tilherende uddannelsesinstitution, men derimod bare
den brede kategorisering af “programmaerer” og “IT-spe-
cialister”. Derved forekommer f.eks. Datalogi og dets be-
sleegtede IT-uddannelser flere steder blandt de forskel-
lige videregadende uddannelser i Danmark, hvilket har
medfert en storre liste end de oprindelige videregdende
uddannelser i 2020 og 2021-rapporten. Dernzest har vi
inddraget uddannelsesinstitutioner og uddannelser, der
tilbyder DADIU-uddannelsen i deres forlab.

Afgraensningen af de udvalgte uddannelser og fravalget
i selektionsprocessen er baseret pa en relevans if.t. spil-
branchen. Eksempel er der enkelte uddannelser blandt
de oprindeligt identificerede videregdende uddannelser
i rapporterne fra 2020 og 2021, der s pa hele DVI-klyn-
gen. Hvis disse uddannelser havde en betydelig mangde
irrelevante ECTS-point ift. de fem kernekompetencer
relevant for spiludvikling i deres samlede obligatoriske
faglige udbud, blev de fravalgt og derved ikke inddraget
i visualiseringen og analysen i denne kortlaegning.
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Selektionen af uddannelser medferer selvfolgelig til, at
kortlaegningen viser et mindre nuanceret billede af det
samlede uddannelsestilbud i Danmark. Selektionen
udelukker potentielt relevante fagligheder, tveerfaglige
profiler, uddannelser som korte og videregdende ud-
dannelser, private uddannelsestilbud, erhvervsakade-
miuddannelser, professionsbachelorer savel som efter-
uddannelsestilbud, der ogsé kunne have periodisk eller
leengerevarende relevans for spiludvikling i Danmark,
denne kortleegning ser pa. Yderligere forskning og om-
fattende identifikationsarbejde, registeranalyser og da-
taanalyse kan vaere nedvendig for at fa en mere komplet
forstdelse af uddannelseslandskabet, men dette kreever
et udvidet fremtidigt arbejde.

Identifikation af kernekompetencer

Vision Denmark beskriver kernekompetencer som “..de
typiske kompetencer, der skal til for at producere digi-
talt indhold inden for film, tv og reklame, samt indhold til
spil og interaktiv” (Vision Denmark, 2021).

Fem omrader for kernekompetencer inden for spil-
branchen blev fremhaevet blandt bade eksisterende
jobfunktioner og manglende jobprofiler baseret pa
registeranalyser fra Danmarks statistik, kvantitativ
analyse pa spoergeskemaundersogelser og kvalitative
interviews blandt klyngens (Vision Denmark) virksom-
heder i rapporten ‘Medarbejdere og kompetencebehov
i den digitale visuelle industri’ (Vision Denmark, 2020):
1) Programmering, 2) ledelse og forretningsudvikling, 3)
designmaessige kompetencer 4) kreative kompetencer
og 5) salg/marketing. Rapporten understregede ogsa,
at tveergdende kompetencer mellem de ovenstdende
discipliner og kategorier bliver endnu vigtigere i frem-
tiden, idet behovet for medarbejdere med interesse og
forstaelse for andre fag er i stigende kurs. Foruden de
fem kompetenceomrader fandt kortlaegningen og da-
taanalysen af uddannelser af de udvalgte uddannelser
frem til andre omrader, der bade repraesenterer andre
relevante savel som uspecificerede kompetencer, der
falder under kategorien "Andet”.

Andre kompetencer dansk spilindustri efterspaerger
blandt nyuddannede er erhvervserfaring og produkti-
onserfaring (Det Kongelige Danske Akademi, 2023).
Denne erfaring findes i uddannelsesudbuddene isaer
gennem praktikforlab og studieforleb (fx DADIU). Blandt
de forskellige brancher inden for den digitale visuel-
le industri (film, TV, animation, XR, reklame og spil) har
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iseer spilindustrien en hgjere rekrutteringsniveau af
hgjtuddannede i kontrast til de ovrige digitale visuelle
industrier, hvor der stadig er mange autodidakte (Visi-
on Denmark 2020). Blandt disse er der en voksende an-
del udenlandske statsborgere inden for spilindustriens
store virksomheder. Dette skyldes blandt andet, at den
danske talentmasse ikke er tilstreekkelig stor. Meengden
af nyuddannede med nedvendig erfaring svarer ikke til
industriens vaekstrate (Vision Denmark 2020), og der er
lebende rekrutteringsudfordringer af kompetencer in-
den for iseer programmering, der er eftertragtet blandt
flere brancher foruden spilindustri.

ECTS-vaegtning blandt de “udvalgte” uddannelser

Metoden til at identificere relevante kernekompetencer
blandt uddannelsernes individuelle kursusbeskrivelser
er baseret pa flere kvalitative, menneskelige naergransk-
ninger af de enkelte kursusbeskrivelser og studieordnin-
ger. Undersegelsen er blevet foretaget uden veerktojer
sasom tekstanalyser via kunstig intelligens (NLP'er).

Undersogelsen og dataanalysen blev foretaget un-
der udbredelsen og demokratiseringen af avancerede
Al-veerktojer (fx ChatGPT), og det har veeret et bevidst
valg at se bort fra NLP'er som analysevaerktgj, da vi ikke
kan verificere datasaettet og underbygge det med kva-
lificeret treeningsdata. NLP'er har mange bias og mang-
lende kritisk teenkning og refleksion, hvilket en menne-
skelig metodetilgang bedre kan undgéa og kontrollere.
Det er ogsa vigtigt at have en menneskelige ekspertise
og evaluering for at udfere en kritisk evaluering af tek-
sten og dens kontekst if:t. spiludvikling, hvilket er seerligt
sveert for NLP’er alene. Valget ved at benytte menneske-
lig gennemlaesning medferer selvfalgelig ogsa en risiko
for fejl og bias. Kortlaegningen forsegte at handtere dis-
se bias, forforstaelse og fejlfortolkninger, ved at szette et
team af individer til at naerleese samme datasaet.

Veegtningen af kursusbeskrivelser og studieordninger
har ogsa taget hgjde for, at enkelte fag kan have tveer-
faglige elementer og kompetencer, der er egnede blandt
flere parametre. Idet vi i dataanalysen ikke kan kontrol-
lere, hvilken veegtning der fylder mest blandt kompeten-
cerne baseret pa kursusbeskrivelser og studieordninger,
valgte vi at fordele ECTS-pointene ligeligt i de tilfeelde,
hvor der forekom flere relevante kompetencer i de en-
kelte kursus og fag.
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APPENDIKS

APPENDIKS 1

Uddannelsesinstitutioner, der forsyner flest medarbejdere til den digitale visuelle industri
med en videregdende uddannelse. (Vision Denmark, 2020)

Antal dimittender fra de vigtigste videregaende uddannelser for klyngen
s o
Film - og TV -produktionstekniker og assistent (Medieskolerne, NEXT) 86 52 33%

Multimediedesigner (Erhvervsakademierne) 81 989 26%
Spiludvikling (ITU; 81 45 42%

Datamatiker (Erhvervsakademierne) 70 608 78%

M ogi 50 55 139%
44 165 -4%
35 Uoplyst Uoplyst
35 48 21%
34 3% 0%
17 15 Uoplyst
12 14 -79%

Kilde: Danmarks Statistik (seerkersel)
Note: Tabellen inkluderer ikke dimitterede bachelorer, hvis der findes en direkte kandidatoverbygning, da langt de fleste bachelorer gér direkte videre til en kandidatuddannelse og derved ikke er tilgeengelige pG arbejdsmarkedet i

Gret. *Der seks filmpi ere hvert andet Gr.

Vision Denmark. (2020). Medarbejdere og kompetencebehov i den digitale visuelle industri.
Frederiksberg: Iris Group.
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Uddannelser, der leverer arbejdskraft til spil og interaktiv. (Vision Denmark, 2021)

Kerneuddannelser

3D Digital Artist (privat udd.)
Animationsinstrukter, film tv og interaktive medier
Computer graphic arts, prof.bach.

Grafisk forteelling, prof.bach.

Karakteranimation, prof.bach.

Multimedie animator

Designer digital, cand.design

Spil, cand.it.

O N o WD —

Q Der blev i alt uddannet 162 dimittender fra kerneuddannelserne i 2019.

Tveerfaglige uddannelser

1. Computerteknologi, cand.polyt. 12. T, ingenigr prof.bach.

2. Datalogi, bach. 13. Medialogi, bach.

3. Datalogi, cand.scient. 14.  Medialogi, cand.scient.

4. Datamatiker 15.  Multimediedesigner

5. Designer interaktive medier 16. Softwaredesign, cand.it.

6. Designer kommunikation 17.  Softwareudvikling (overbygning)

7. Digital design og interaktive teknologier, 18. Visuel kommunikation, interaktivt design
bach. 19.  Webudvikler

8. Digital design og interaktive teknologier, 20. Webudvikling (overbygning), prof.bach.
cand.it.

9. Digital design og kommunikation, cand.it.

10. Digital design, cand.it. » Udenlandsk arbejdskraft med international

1. Erhvervsgkonomi, cand.merc. uddannelsesbaggrund

Q Uddannelserne er kendetegnet ved mange dimittender, lav ledighed og hgj andel af

beskaeftigede uden for DVI.

Vision Denmark & Producentforeningen. (2021). Arbejdskraftanalyse af den Digitale Visuelle Industri.
Kebenhavn: HBS Economics
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APPENDIKS 3

Samlet oversigt over ECTS-fordeling pa alle danske uddannelsestilbud.

OVERSIGT OVER UDDANNELSESTILBUD - SAMLET ECTS-FORDELING

3D Digital Artist, Privat

Software Technology Engineering (VIA, Horsens),

(EADANIA),

i (AU).

and .

og ledelse,

(DMJX, Jylland),

Kommunikation (DMJX, Sjeelland),

Grafisk Fortzelling,

Computer Graphic Arts,

(EAAA),

(KEA),

(EA Dania, Grenaa),
(EA Dania, Skive),

D: (EA Aarhus),

D: iker (EA Dania, Grenaa),

D iker (EA Dania, Skive).

Visual Game & Media Design, Kandidat
Spil: Specialisering i Spi i, Kandidat

Spil: Specialisering i Spildesign, Kandidat
Software, Civilingenior (AU, Sjelland), Kandidat

Software, Civilingenier (AU, Jylland), Kandidat

(ITU), Kandidat

(SDU), Kandidat

(AU), Kandidat
Medialogy (Sjelland), Kandidat

Medialogy (Jylland), Kandidat

Interaktive Digitale Medier, Kandidat

(AAU), Kandidat

(AU). Kandidat

Human Centered Articial Intelligence: Comptuter Games, Kandidat

Film- og medievi Kandidat
og ikling, Kandidat

Digital design og interaktive jer, Kandidat
Digital Design: Audiodesign, Kandidat

Digital Design: Digital Design, Kandidat

Datalogi (SDU), Kandidat

Datalogi (ITU), Kandidat

Datalogi (RUC), Kandidat

Datalogi (KU), Kandidat

Datalogi (AAU), Kandidat

Datalogi (AU), Kandidat

Computer Science: IT Track, Kandidat

Computer Science: CS Track, Kandidat

Civilingenior i Software Engineering, Kandidat

iC i, Kandidat

(ITU), Bachelor

Software (Sjeelland), Bachelor
Software (Jylland), Bachelor

(SDU), Bachelor

(AU), Bachelor

Medialogi (Sjzelland), Bachelor

Medialogi (Jylland), Bachelor

Kommunikation og digitale medier: Kommunikation (Sjeelland), Bachelor

Kommunikation og digitale medier: Kommunikation (Jylland), Bachelor

Kommunikation og digitale medier: Interaktive digitale medier, Bachelor

Kommunikation og digitale medier: Bachelor

Informationsteknologi: Teknologi, bachelor

bachelor

Informationsteknologi: Forretning, bachelor

(AAU), Bachelor

(AU), Bachelor

Film- og Bachelor
Digital Design, IT, Astetik og ion, Bachelor
Digital design og interaktive jer, Bachelor

Digital Design med i ier og IT, Bachelor

Datalogi (SDU), Bachelor
Datalogi (RUC), Bachelor
Datalogi (KU), Bachelor

Datalogi (AAU), Bachelor

Datalogi (AU), Bachelor

Civilingenier i Spiludvikling og i, Bachelor

Civil ior i Ce i, Bachelor

o 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 220 240

M Programmering [ Design || Kreativ M Forretning og ledelse [l Salg og marketing [ Andet (Uspecificeret, valgfag,
projektforleb, praktik)
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