SPELUTVECKLARES KREATIVA ARBETE:
KOMMUNIKATION, LARANDE OCH SAMBEDOMNING

BAKGRUND OCH SYFTE

Kreativitet i dagens arbetsliv dr eftertraktat. Att vara en kreativ person eller att en organisation
som helhet beskrivs som nytdnkande kopplas till sdvil ekonomiska som samhélleliga vinster. I
Sverige anses den kulturella och kreativa niringen central for att skapa innovationer och
entreprendrskap. Det postindustriella samhéllet beskrivs exempelvis i termer av “en upplevelse-
, kédnslo-, eller uppmirksamhetsekonomi.” (Stenstrom & Strannegard, 2013, s. 9). En sektor
som ofta placeras 1 centrum for denna samhéllsfordndring &r dataspelsbranschen
(Dataspelsbranschen, 2015; Tillvaxtverket, 2015). Dataspelsbranschen kopplas ofta ithop med
entreprendrskap dir exempelvis spelbolagsgrundaren/na utgatt frén sitt egna fritidsintresse for
spel och spelande. Dessutom knyter spelbolagen till sig individer som &r passionerade for sina
arbetsuppgifter eftersom de har utvecklat vad som kan beskrivas som ett “professionellt
seende” (Goodwin, 1994) gillande de aktiviteter och upplevelser som gor ett digitalt spel
intressant och innovativt.

Den kreativa néringen kénnetecknas av komplexitet och dynamik vilket fordndrar kraven och
forvantningar pd hur arbete och projekt koordineras i vardagen. Global och social rorlighet
priaglar ménga spelrelaterade verksamheter och de digitala verktyg som anvinds for att skapa
spel fordndras snabbt (Kerr, 2006; Zackariasson & Wilson, 2012). Spelkulturen i stort, och
spelbranschen 1 synnerhet, har de senaste dren genomgétt forandringsprocesser som kan forstas
i termer av professionalisering och institutionalisering (Bennerstedt, 2013; Jorgensen,
Sandqvist & Sotamaa, 2015). Mot bakgrund av en expanderande spelindustri med Okade
kunskapskrav och specialisering, med snabbt framvixande yrkesroller, kan spelbranschen
delvis liknas vid utvecklingen inom andra underhdllningsmedier och mjukvaruutveckling
avseende utbildningsvésende och arbetsorganisering. En dominerande aktivitet i organiseringen
av spelutveckling dr bedomning av spelkoncept och spelprototyper, dvs. spel-under-utveckling.
I tidigare studier har jag visat att spelkulturen 4 ena sidan ar foranderlig och instabil, & andra
sidan stabil med ett stort antal ’spelkonventioner” och praktiker etablerade (Bennerstedt, 2013).
Denna tvetydighet re-aktualiseras ndr spelutvecklare sivil designar som bedémer spel-under-
utveckling.

Bedomningar av spel-under-utveckling dr en central angeldgenhet hos sévil spelforetag som i
spelutbildningssammanhang, men fven i internationella och nationella speltivlingar. Aven
spelare deltar i mer eller mindre organiserade beddémningsaktiviteter av spelkoncept pa nitet,
genom sd kallad crowdfunding (Planells, 2015), dir intressanta spelkoncept belonas med
ekonomiska medel av spelarna. Teoretiskt kan dessa kommunikativa beddmningspraktiker
forstés i termer av grinsarbete mellan olika aktorer sdsom spelare, speldesigners, projektledare,
programmerare, grafiker, ljuddesigner, etc, vilket ger potentiella resurser for lirande och
kollegial kunskapstradering (Akkerman & Bakker, 2011). Savdl bedomningsarbete som
inominstitutionella situationer mellan kollegor (Sarangi & Roberts, 1999) ér forbisett i
forskning om den kulturella och kreativa néringen, men dven i arbetslivet i stort, sdrskilt
avseende hur digitala material och aktiviteter kommuniceras och beddms. Kunskap om
bedomningskompetens saknas och det dr inte klarlagt pd vilka sétt som sévél novisa som
professionella kommunicerar idéer och gdér beddmningar i1 relation till exempelvis tidigare
erfarenheter, spel-pd-marknaden eller tekniska begriansningar.

Projektet tar avstamp i att spelutvecklare kommer med olika bakgrund och kunskaper och
behover koordinera verksamheten kring spelutveckling och géra sambeddomningar av spel-
relaterade aspekter sdvil internt och externt for att fa arbetet gjort. Genom att studera det



kollegiala arbete som genomfdrs vid beddmningar av spel avser projektet att utforska
kommunikationens betydelse for att bedriva spelutveckling. Den kreativa néringens
komplexitet och dynamik, och sérskilt spelbranschens unika villkor, gor att det behdovs mer
forskning om hur ménniskor i denna bransch kommunicerar i relation till fragor om kreativitet,
skapande och innovationer. Relaterade fragestéllningar som utforskas i projektet inkluderar: hur
mdten organiseras och hanteras omkring spelutveckling, hur fenomen ses som innovativa, hur
innovationer implementeras, hur projekt leds, hur gemensam kunskap byggs, hur novisers
spelidéer hanteras, vilka problem som uppstar, vilka kompetenser, redskap, sprak och
kommunikationssitt som anvidnds vid bedomning av spel-under-utveckling. For alla dessa
aspekter 4r kommunikation den gemensamma ndmnaren; organisationer kan inte astadkomma
ndgot utan kommunikation.

PLANERAT GENOMFORANDE

For att fa tillgdng till spelutvecklares kollegiala arbete i praktiken antas i projektet en
etnografisk ansats ddr faltarbete och videomaterial utgdr datamaterialet. Denna studie har redan
inletts och material har samlats in 1 anslutning till ett tidigare VR projekt under 2012-2013 och
ar granskat av etisk kommitté. Materialet har tidigare inte analyserats och publicerats. Projektet
utgér frdn empiriskt material av professionellas interaktion i bedomningspraktiker av spel frén
tva olika fallstudier. Fallstudie 1 &r frin ett stort spelbolags utvecklingsarbete med “uppfoljare”
av etablerade speltitlar. Fallstudie 2 &r frdn en nationell speltdvling dér professionella
rangordnar inskickade speldemos for att utse vinnare, bland annat i kategorin ”best innovation”.
Eventuellt kan datamaterialet kompletteras med en mindre filtstudie hos ett nyligen uppstartat
spelbolag och intervjuer med spelutvecklare. Under forsta &ret planeras transkribering av
videomaterial och analyser. Det andra aret vigs dt publicering av forskningsresultat i nationella
men framforallt internationella tidskrifter.

GENUSASPEKTER

Spelbranschen har ldnge brottats med 18g andel kvinnor péd spelutvecklingspositioner, medan
kvinnor i allt hogre grad konsumerar spel. Tidigare forskning pekar ofta pad problem med
méngfald och hur konsbaserat fortryck dr starkt ndrvarande i spelkulturen och hur detta dven
paverkar kvinnors mojligheter och forutsittningar inom branschen (Harvey & Shepherd, 2016).
Projektet ger pad olika sédtt mdjlighet till att studera spelutvecklingspraktiker ur ett
genusperspektiv, vilket emellertid inte &r studiens huvudsakliga syfte, men alltid bor tas i
beaktande. Med utgdngspunkt i datamaterialet blir det en empirisk fraga om och pé vilka sitt
kvinnors underrepresentativitet inom spelbranschen synliggérs och hur fragor om kvinnors
deltagande vad giller kreativitet inom spelbranschen gors aktuella av deltagarna géllande spels
innehall och form.

PROJEKTETS BETYDELSE

Forskningsprojektets fokus pd kommunikation, ldrande och sambeddémning i relation till en
ung, relativt outforskad, yrkesgemenskap Oppnar upp for betydelsefulla bidrag. Genom att
utforska en sektor som beskrivs som en kreativ ndring belyser projektet kreativitet och
skapande av innovationer utifrdn ett kommunikations- och ldrandeperspektiv som synliggor
arbetet i praktiken. Dessutom belyses en ndgot forbisedd praktik i arbetslivet i stort; hur
bedomningsprocesser omkring skapandet av nya digitala aktiviteter organiseras och hanteras,
samt bidrar till beslut om vidareutveckling av aktiviteterna. Slutligen, analyserna kan adressera
olika forskargemenskaper med fokus pé: arbetsplatsstudier, organisation, kreativt arbete,
bedémning, professionalisering, projektutveckling, livsldngt ldrande.
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