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Sammanfattning

Sveriges spelindustri vdxer snabbt och dr vid stort behov av ny arbetskraft. Samtidigt praglas
spelindustrin av ojdmstélldhet, exempelvis genom loneskillnader, marginalisering och sexism.
Denna studie dmnar identifiera vad forskning menar att kéillan till dessa problem ar genom en
litteraturdversikt samt genomfora en fallstudie 1 form av en intervjustudie som genomforts i
Skovdes spelindustri for att f en inblick 1 hur situationen ser ut dér, som en representation av
Sveriges spelindustri i stort. Intervjustudien visar att enbart en del av de globala problemen
forekommer i Skovde, sdsom loneskillnader och svarigheter for kvinnor att fa gehor for sina
idéer. Liknande studier i framtiden bor fokusera pa att ha fler deltagare i intervjustudien, samt
att vara mer l9sningsorienterad.

Nyckelord: spelindustri, spelutveckling, kvinnor, sexism, jimstilldhet, Skovde
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1 Introduktion

Spelindustrin 1 Sverige dr en snabbt vdxande industri vilket har medfort ett stort behov av
arbetskraft. I och med att spel idag har en bred mélgrupp ar det extra viktigt med méngfald
bland utvecklarna for att fa sa tillgdngliga och inkluderande produkter som mgjligt, inte minst
ndr det kommer till kvinnor. Datorspel har linge setts som en manlig sysselséttning (Carr
2014), och trots att det numera dr 48% av alla spelare som ar kvinnor sd dr det fortfarande
bara 22% av utvecklarna som &r kvinnor (Dataspelsbranschen 2022).

Spelforskare har en teori om att fler kvinnor skulle soka sig till spelindustrin om det fanns fler
spel som intresserade kvinnor och att fler spel som intresserade kvinnor skulle utvecklas om
det fanns fler kvinnliga spelutvecklare (Ochsner 2019). Det ar darfor mycket viktigt for
industrin att locka fler kvinnor och behalla dem. Trots detta finns det idag stora problem med
marginalisering och diskriminering av kvinnor inom spelindustrin (Ochsner 2019;
Szczepanska 2022; Ahmadi, Eilert, Weibert, Wulf & Marsden 2019).

Denna studie har sammanfattat dessa problem genom en litteraturdversikt for att dérefter
presentera en intervjustudie med frigor baserade pé litteraturdversikten dir anstdllda i
Skovdes spelindustri far berdtta om sina erfarenheter. Syftet med studien har varit att
undersoka hur situationen ser ut i Skovde, da staden anses vara en bra representation for
Sveriges spelindustri i stort, for att skapa ett underlag for framtida forskning inom samma
omrade.



2  Bakgrund

Denna studie handlar om digitala spel och dataspelsindustrin. Detta innebiar att begreppen
spel, och spelindustrin enbart syftar pd digitala spel om inget annat specificeras. Studien har
darmed inte behandlat typerna av spel som bréddspel eller hasardspel. Ett annat begrepp som
forekommit 1 texten ar gamer, vilket dr nagot en person som spelar mycket spel kan identifiera
sig som.

Over det senaste Aartiondet har antalet kvinnor i dataspelsbranschen &kat stadigt
(Dataspelsbranschen 2005, 2022). Trots att detta dr en positiv utveckling sett till inkludering
och avstigmatisering av kvinnor som é&r spelintresserade har det dessvirre lett till 6kade
rapporter om diskriminering och marginalisering av kvinnor i spelindustrin. Detta mirks
exempelvis via de virala hashtaggarna #1ReasonWhy och #Metoo.

2.1 Stereotyper och forutfattade meningar

En stor utmaning inom spelvdrlden och for dess utvecklare dr att kunna bryta beryktade
stereotyper. Vermeulen och Van Looy (2016) diskuterar utifrdn hur stereotyper dr mekanismer
for att utdva symbolisk makt, dirmed inom konsstereotyper ér det att gora antaganden baserat
pa nigons kon. Den symboliska makten tjdnar syftet med att sétta en barridr mellan de som
tillhor och de som inte tillhor. Nagra exempel pé stereotyper som tas upp i deras studie &r att
spel dr en fritidssyssla for mén, mén ar béttre pa spel dn kvinnor och att spel orsakar vald.
Detta dr nagot som sker ofta inom digitala spelkulturer, bdde bland spelare och bland
utvecklare. De uttrycker dven att kvinnor 1 spelvirlden utsitts for dubbel-stereotyper, det vill
sdga att de utsitts inte bara for diskriminering baserat pa deras kon, utan dven de negativa
stereotyperna som finns kring att vara en gamer, sdsom att vara nordig och socialt inkapabel.
Utsattheten har konstaterats leda till lagre prestation, negativa responser och i slutindan dven
en disidentifikation av ett specifikt dmne eller omrdde. I deras studie var det &dven
icke-spelande kvinnor som hade starkast stereotyper om spelkultur, det vill sdga att spel
orsakar vald och att mén ar béttre pa spel dn kvinnor.

Detta ar dven nagot Fisher och Harvey (2013) diskuterar utifrdn hur en organisation i Toronto,
Kanada ville stddja kvinnor inom spelbranschen, men det som skedde var att de 14t ofrivilliga
stereotyper hamna i systemet och skapade en spdnning mellan deltagare och organisatorer.
Problemet var att organisatorerna antog att deltagarna inte visste mycket om spelutveckling
samt att de var avskrickta frdn programmering, didrmed gjorde de ett oavsiktligt
stillningstagande om att mén &r det teknologiskt kunniga konet och framstéller kvinnor
stereotypiskt hjélplosa och okunniga. Ochsner (2019) poédngterar i sin tur att utvecklare
behover utforska fler modeller for att kunna frémja en mer inklusiv industri och vilkomna nya
perspektiv med nya deltagare och redan frdn borjan vara medveten om de stereotyper som
finns da de annars influerar hur man ser pa industrin.



2.2 Foretagskultur och sexism

Ahmadi et al. (2019) beskriver hur kvinnor i den tyska spelindustrin forvantas anpassa sig till
en typisk mansorienterad foretagskultur. De menar att foretagskulturen pa spelforetag ofta ar
mycket lik gamerkultur och exemplifierar detta med att man ofta stannar sent pa kontoret,
dricker 6l och spelar hardcorespel, en genre som framforallt spelas av méin (P aaflen,
Morgenroth & Stratemeyer 2017). Med den hir situationen finns dven andra barridrer som
forklarar bristen av kvinnliga utvecklare, bland annat avsaknaden av forebilder, att kvinnor har
svart att fo mojligheten till befordran och en allméant fientlig arbetsmiljo. Dessutom tenderar
de kvinnor som arbetar inom industrin att vara anstéllda inom mer icke-tekniska omrdden som
till exempel projektledning, HR eller marknadsforing (Ahmadi et al. 2019; Sweetser, Wyeth,
McMahon, Johnson 2013). Att kvinnor inte inkluderas i foretagskulturen bidrar dven till att de
har svért att fa sin rost hord, dven nar det kommer till arbetsrelaterade fragor (Ochsner 2019).
Detta dr dven rapporterat fran foretaget Riot Games som jobbar med spelet League of Legends
(Riot Games 2009). Ar 2018 var 21 av 23 ledningsroller tillsatta av mén och foretaget har en
okdnd manskultur enligt tidigare beskrivning, dir manliga kollegor har skapat rankningslistor
av kvinnliga kollegor de vill ha samlag med eller ignorera forslag om de inte kommer frén en
man (D'Anastasio 2018; Bailey, Miyata & Yoshida 2021). Todd (2015) sammanfattar detta
med att spel ofta anses vara skapade av mén, spelade av médn och marknadsforda for mén. Nar
icke-mén forsoker etablera sig inom spelmediet blir de darfor behandlade som att de inkrédktar
pa minnens territorium.

2.3 Postfeministiskt synsatt och stigma

Szczepanska (2022) beskriver hur Sverige tacklar jimstélldhetsfrdgor inom spelindustrin. Hon
menar att Sverige generellt ses som ett jadmstéllt och mingfaldigt land med bade en fortsatt
topp-fem position i den arliga “Global Gender gap”-rapporten av World Economic Forum
(2022) och internationella priser for att vara mest jimstdllda land, men att detta ibland
motverkar att de problem som finns tas pa allvar. Forfattaren menar att trots att Sverige 1 de
flesta fall dr ett jimstdllt och mangtfaldigt land finns fortfarande problem kvar, och att alla
priser och utmirkelser Sverige har fatt for sin jadmstilldhet forsvarar arbetet med de problem
som fortfarande kvarstar. Studie konstaterar genom intervjuer med anstédllda inom spelforetag
att kvinnor inom industrin &r i en utsatt situation, samt att det synsétt som finns i samhéllet
enbart dkar denna utsatthet.

Idéen av att feminism ibland har dilig smak i mun &r nigot som Kivijérvi & Sintonen (2019)
presenterar som en motreaktion pa den andra vagen av feminism som kom under 1960-talet,
och att stigmatiseringen har lett till att allt farre kallar sig feminister. En koppling till detta &r
dven termen postfeminism, som innefattar att kvinnor har uppnatt allt som gar att uppna.
Exempel pa detta dr lika villkor, jamstélldhet, rostrdtt och lika lagliga mojligheter for
positioner inom politik, men att de sociala ojimlikheterna &r nagot fran en passerad era. Med
ett accepterande om att kvinnor och min verkligen é&r lika, blir kvinnor idag
overrepresenterade och feminism en fordldrad ideologi enligt Kivijarvi & Sintonen (2019). De



menar dven att kvinnliga chefer har behdvt en balans i deras feministiska attityder mellan att
vara trevlig och inte bli den arga, ifrdgasittande feministen, samt att det med postfeminismens
diskurs har stingt rummet for dialog kring ordttvisor 1 sociala relationer.

2.4 Befintlig brist pa spelutvecklare

Eftersom Sveriges spelindustri vixer mycket snabbt finns det ett stort behov av fler
kompetenta spelutvecklare. Som situationen ser ut idag har Sverige dock svart att tillgodose
detta behov, exempelvis genom utbildningar inom spelutveckling. Detta mirks bland annat
genom att uppskattningsvis 40% av alla nyanstéllda inom spelindustrin 2021 har flyttat till
Sverige fran utlandet for att arbeta pa svenska spelforetag (Dataspelsbranschen 2023). 2022
var enbart 27% av de som bdrjade en utbildning inom spelutveckling i Sverige kvinnor. Det ar
darfor mycket viktigt for spelindustrin att minska marginaliseringen och diskrimineringen av
kvinnor inte bara for att bidra till en mer méngfaldig och inkluderande industri utan dven for
att spelindustrin ska locka fler kvinnor till industrin, eftersom de utgér en stor del potentiell
arbetskraft 1 Sverige som annars gar forlorad. Dessutom éar risken stor att redan etablerade
kvinnor i spelindustrin ldmnar den om inte problemen étgérdas.



3 Problemformulering

Spelindustrin idag har langa végar kvar till jimstilldhet inom flera kategorier sdsom hantering
av stereotyper, arbetsplatskulturer och stigma mot feminism som forhindrat utvecklingen. For
att undersoka hur situationen ser ut i Sverige och for att studien ska vara genomforbar inom
den tillgidngliga tidsramen bestimdes det att studien skulle utforas i mindre skala i staden
Skovde.

Staden Skovde bedomdes vara ett lampligt forsoksobjekt i denna studie eftersom staden bland
annat har en hog koncentration av spelforetag per capita, dr Sveriges nist storsta spelstad sett
till omséattning (Hogskolan i Skovde 2022) och har Sveriges storsta hdgskoleutbildning inom
dataspelsutveckling. Skdvde ar visserligen en mindre stad och saknar vissa aspekter som hade
kunnat gora staden till ett &nnu bittre forsoksobjekt sasom ett stort AAA-foretag,
yrkesutbildningar inom spelutveckling eller en branschorganisation som Dataspelsbranschen.
Déaremot vager Skovde upp for dessa brister med aspekter som inte finns 1 manga andra stéder,
exempelvis en storskalig spelinkubator, projektet Sweden Game Arena (Sweden Game Arena
n.d.) och organisationen DONNA (Hogskolan i Skovde 2022b). Att genomfora studien i
Skovde kan dven vara gynnsamt for spelindustrin i framtiden dd det &r sérskilt viktigt att
foretagsklimatet dr inkluderande just i Skovde. Detta eftersom Skovdes storskaliga
spelutbildning leder till att manga nya spelutvecklare far sina forsta jobb i staden, och
spelindustrin dr beroende av att dessa stannar kvar 1 spelbranschen.

Problemen for kvinnor 1 spelindustrin dr det som legat till grund for fragestillningen 1 studien:
P4 vilka sitt har tidigare forskning visat att kvinnor diskrimineras i spelindustrin, vilka
konsekvenser far det och finns denna diskriminering i Skdvdes spelindustri?

3.1 Metodbeskrivning

I denna studie har det gjorts en litteraturdversikt for att fa en uppfattning av och kategorisera
de huvudsakliga problemen som finns inom spelindustrin. Direfter genomfordes en
intervjustudie diar fem anstillda pd spelforetag i Skovde har svarat pa fragor kring sina
upplevelser pa sina respektive arbetsplatser. Fragor (se appendix A) var baserade pa
slutsatserna frén litteraturoversikten och har utgatt ifrdn de huvudsakliga problem som
identifierats. Intervjustudien har utformats med Ejvegérds (2012) bok Vetenskapliga metoder i
dtanke. Ett exempel pa en liknande studie som genomforts med samma metod ir studien av
Ahmadi et al. (2019) som intervjuar arbetare inom den Tysklands spelindustri om deras
arbetsklimat.

Litteraturdversikten har sammanfattat vad som faststéllts 1 forskningen vilket gor
intervjustudien mer relevant, reflekterande och Okar dess kvalitet. Mélet med
litteraturdversikten var att identifiera likheter eller skillnader mellan relevant kdllmaterial och
dérefter identifiera de mest frekventa sédtten som kvinnor diskrimineras eller marginaliseras pa
inom spelindustrin. For att finna artiklar har flera vetenskapliga databaser genomsokts sdsom
Web of Science och Scopus men dven DiVA for tidigare studentarbeten inom omradet. Aven



specifika tidskrifter, exempelvis Sex Roles har genomsokts. Det huvudsakliga sokomradet for
litteratur varit kvinnor inom spelindustrin men relevanta artiklar om andra mansdominerade
branscher har ocksa anvénts. Exempel pé sokord som nyttjats &r “women in gam*”, “gam*
industry”, marginalization, sexism och gam* industry.

I intervjustudien har ett urval av anstillda pa spelforetag i Skovde intervjuats. For att fa en sa
representativ bild av industrin 1 sin helhet som mdjligt s& har bdde mén och kvinnor med olika
mycket erfarenhet och olika roller intervjuats. Av forskningsetiska skl har de som intervjuats
varit anonyma i sammanstdllningen med undantag for deras kon, att de arbetar inom
spelindustrin 1 Skovde, vilken position de har i foretaget, hur lange de har arbetat pa sitt
nuvarande foretag, hur lange de har arbetat i dataspelsindustrin och vilken storlek foretaget
har. For att bibehalla foretagens anonymitet har deras namn och exakta méngd anstillda hallits
hemligt. Intervjustudiens frdgor har huvudsakligen fokuserat pd de huvudsakliga
problemomraden som identifierats i litteraturoversikten men dven inkluderat mojligheten for
deltagarna att Oppet fa berdtta om deras syn pa situationen. Fragorna har i den mén maojligt
inte varit ja- eller nej-fragor, men vid foreteelsen har foljdfragor stéllts for att inte fa korta och
omotiverade svar. Bundna svar utan foljdfragor dr ovanligt och kan paverka svaren, ndgot som
en enkdtstudie hade varit béttre pd, ddrmed anségs en intervju som en fordel i denna studie
med en tydlig kvalitativ data (Ejvegard 2012).

Eftersom intervjustudien har behandlat kédnsliga &mnen, har deltagarna haft rétt att nir som
helst avbryta sitt medverkande i studien, samt haft rétt att neka till att besvara frdgor om de
velat det. Det var dven ytterst viktigt att fragorna framfordes pé ett neutralt sétt, for att inte
paverka deltagarnas svar men fortfarande leda intervjun i ett utforskande syfte. Fokus for
intervjustudien har varit att samla in kvalitativ data eftersom syftet var att sammanstélla
anstilldas asikter och upplevelser kring situationen. Aven om kvantitativ data hade kunnat
vara relevant sa hade den inte bidragit mycket till malet med intervjustudien. Intervjustudiens
svar analyserades med induktiv metod for att fa ett s nyanserat och vélutvecklat resultat som
mojligt. P4 grund av projektets begrinsade tid sa har intervjustudien haft vissa begriansningar,
sdsom antal deltagare och antalet deltagande foretag. Aven om bara ett fatal intervjuer leder
till en stor méngd data bor framtida studier fokusera pé att ha fler intervjudeltagare for att fa
en mer nyanserad bild av omradet.



4 Genomforande

4.1 Litteraturoversikt

Som tidigare ndmnt sd ar kvinnliga spelutvecklare mycket viktiga for industrins inkludering
och mangfald. Syftet med denna litteraturoversikt var darfor att identifiera av de framsta
orsakerna till att inte fler kvinnor gor karridr inom dataspelsbranschen samt varfér ménga
kvinnor viéljer att lamna den.

Fisher och Harvey (2013) diskuterar en stigma kring spelintresserade kvinnor som syns i
publika sammanhang. De menar att denna stigma har lett till sexism, misogyni och
marginalisering mot kvinnor som i sin tur resulterat i att ménga kvinnor har valt att undvika
eller ldmna dataspelsindustrin. Stigman hérstammar sannolikt fran lidnge existerande
nedvirderande stereotyper om kvinnor, som aterfinns dven inom andra mansdominerade
branscher. En vanligt férekommande stereotyp i bland annat media ar att kvinnor dr mer
emotionella, mer fokuserade pa familjen, kinsligare, svagare och mindre logiska 4n méan
(Corsbie-Massay & Wheatley 2022; Kim & Meister 2022; von Hippel, Sekaquaptewa,
McFarlane 2015; Samo, Qazi, Buriro 2019). Denna stereotyp har pd flera sitt visats vara
mycket ofordelaktig for kvinnor som har eller har forsokt etablera sig inom mansdominerade
branscher, déribland spelindustrin.

Spelindustrin kan inkluderas i ett bredare falt som kallas for STEM (Science, Technology,
Engineering, Medicine) som dven det dr mansdominerat. Corsbie-Massay och Wheatley
(2022) anser att media ofta mélar upp en bild av STEM-jobb som svara, tidskrdvande och
logiska, passande for en typisk vit, asocial, manlig ensamvarg, och ytterst opassande for nagon
som vill bilda familj. Bilden som mélas upp av den perfekta STEM-arbetaren skiljer sig alltsa
inte mycket ifrdn bilden av en stereotypisk manlig gamer (Williams 2005). Framforallt har det
gjorts mycket tydligt att den enligt media perfekta STEM-arbetaren, och dérav
spelutvecklaren, inte ir en stereotypisk kvinna.

Denna negativa bild av kvinnor i STEM-falt har fétt flera negativa konsekvenser. En av de
mest uppenbara ér att den bade direkt och indirekt (genom exempelvis familj och vianner) kan
avskridcka kvinnor frdn att soka sig till branscherna (Corsbie-Massay & Wheatley 2022).
Savil inom STEM-filten generellt som inom spelindustrin har detta detta lett till ett bortfall av
en stor mingd vélbehdvd arbetskraft (Dataspelsbranschen 2023) som dessutom skulle 6kat
branschens diversitet och inkludering.

En annan effekt av dessa negativa stereotyper om kvinnor dr att de skapar si kallade
mikroaggressioner pé arbetsplatser. Mikroaggressioner dr upprepade, korta, ofta omedvetna
krdnkande handlingar riktade mot minoriteter, i detta fall kvinnor. 2021 ars Developer
Satisfaction Survey (Weststar, Kumar, Coppins, Kwan, Inceefe 2021) visar att 47% av
undersokningsdeltagarna upplevt att andra pa sitt foretag utsatts for mikroaggressioner att och
32% sjdlva blivit utsatts for mikroaggressioner. Dessa mikroaggressioner har lett till att
andelen kvinnor som ldmnar STEM-félten ar betydligt storre dn andelen méan vilket i sin tur
leder till att kvinnor har en betydligt mindre andel av ledarrollerna inom STEM-foretag dé
dessa oftast krdver manga ars erfarenhet (Kim & Meister 2022).



En annan anledning till bristen pa kvinnor i ledarskapsroller dr att kvinnor ofta diskrimineras
for att de har eller eventuellt vill skaffa barn. Kim och Meister (2022) menar att kvinnor i
STEM-filten ofta blir utsatta for mikroaggressioner 1 form av kommentarer om hur de inte
kommer ha tid for eller bry sig om jobbet nir de skaffat barn eller att det inte gr att
kombinera en framgangsrik karridr med familjeliv. Denna stereotyp stirks dven 1 media, dér
de kvinnor som representeras i STEM-félten sédllan har barn (Corsbie-Massay & Wheatley
2022).

Bristen pd kvinnor i ledarskapsroller far flera andra negativa utfall. Den storsta och tydligaste
ar att bristen pa kvinnor i kombination med de negativa stereotyperna om kvinnor och
stereotyperna om STEM-jobb leder till en Overgripande allmén &sikt om att kvinnor inte
passar 1 ledarroller (Samo, Qazi, Buriro 2019; Kim & Meister 2022). En annan uppenbar
effekt dr att avsaknaden pd kvinnor i ledarroller leder till en brist pd kvinnliga forebilder 1
branschen. Starka och tydliga forebilder har en mycket god effekt pa tillhorighetskdnslor och
Okar prestationer och engagemang hos anstillda (Cortland & Kinias 2019). Bristen pa
kvinnliga forebilder i branschen blir saledes en del av en sndbollseffekt som minskar antalet
kvinnor som sdker sig till spelindustrin, som 1 sin tur leder till 4nnu farre kvinnliga forebilder
och sa vidare.

Som tidigare ndmnt dr en vanlig stereotyp om kvinnor att de dr mer kinslosamma och
ologiska An min. Aven denna stereotyp fir flera negativa konsekvenser for kvinnor i
mansdominerade yrken. Exempelvis dr det vanligt att kvinnor inte kan ta upp problem pa
arbetsplatsen utan att bli beskrivna som konfronterande, dramatiska och aggressiva, dven i
situationer ddr méin blir beskrivna som &drliga, beslutsamma och sjéalvsédkra (Ochsner 2019).
Detta beskrivs dven av Kim och Meister (2022) som menar att kvinnor ofta blir kallade
aggressiva av sina kollegor och blir ombedda att ha en mjukare eller snéllare ton i
konversationer. Denna typ av mikroaggressioner fir en dubbel effekt dir kvinnor inte bara blir
diskriminerade nér de tar upp problem utan dven gor att kvinnor later bli att ta upp problem
overhuvudtaget pa grund av det som kallas for stereotyphot.

Stereotyphot dr en angest eller oro som kan uppsta nir en person som del av en stigmatiserad
grupp inte vill utfora handlingar som kan kopplas till en negativ stereotyp om den grupp som
de tillhor (Spencer, Logel, Davies 2016). Detta leder till att kvinnor som blir oréttvist
behandlade eller diskriminerade pa jobbet inte vagar lyfta sina problem da de &r rddda att de
ska bli vidare diskriminerade for att de Overensstimmer med mikroaggressionerna som
hiarstammar frdn de negativa stereotyperna om kvinnor (von Hippel, Sekaquaptewa,
McFarlane 2015). Stereotyphotet forstirks ytterligare av det postfeministiska synsittet som
Szczepanska (2022) beskriver. Hon menar att problem som lyfts sdllan tas pd allvar da
samhéllet i Sverige anses vara sa jamstillt att det inte finns nigra egentliga problem. Att
problemen inte lyfts leder till att inte adresseras, utan istéllet ofta till att de berdrda kvinnorna
istillet ldmnar foretaget eller branschen helt och hillet. Dessutom leder det sannolikt till att
det finns ett stort morkertal kring hur vanligt forekommande diskriminering 4r inom
mansdominerade branscher som spelindustrin.

En av orsakerna till mikroaggressionerna som forekommer inom spelindustrin ér att ménga
foretag har en stereotypiskt manlig jargong. Med detta menas att det ses positivt pa att



exempelvis arbeta langa dagar, skimta om sex, och allmint bete sig “grabbigt” (Ahmadi et al.
2019; Sweetser et al. 2013). Todd (2015) beskriver hur det alltsd pad ménga sétt finns en
strdvan inom foretagen att fi industrin att likna de tidigare beskrivna stereotyperna om
STEM-foretag som forekommer inom media d& spel av manga anses vara en medieform
skapad av madn for mén. Vidare menar Todd att kvinnor som forsoker etablera sig inom
industrin och lyfter de problem som finns blir séledes utfrysta d4 de ses som inkriktare som
forsoker ta Over ménnens medieform. Denna typ av jargong existerar inte bara inom
spelindustrin utan dr dven vanligt forekommande inom andra mansdominerade branscher,
exempelvis fordonsindustrin (Skaraborgs Allehanda 2023). Att denna jargong leder till att
kvinnor kan ldmna branschen dr ndgot som &dven diskuteras i podden Spelfokus (2023). I
podden diskuteras hur detta problem forekommer redan under hogskoleutbildningarna i
spelutveckling 1 Skellefted. Anledningarna till detta beskrivs vara att kvinnor pé
utbildningarna inte kdnner sig horda samt att de vill undvika att vara “kvinnan i rummet”. De
foreslagna losningar som ndmns i podden dr att ldmna utrymme och erbjuda tillfdllen dar
studenter far mojligheten att prata till punkt utan att bli avbrutna.

En annan anledning till att kvinnor ldmnar spelindustrin &r att det finns markanta
l6neskillnader mellan méan och kvinnor. 2012 hade kvinnliga spelgrafiker i snitt ndstan 30%
lagre 16n &n deras manliga motsvarigheter. Samma snitt var 23,6% for speldesigners och 8.3%
for producenter (Sweetser et al. 2013). Denna fraga har blivit mycket uppmirksammad pa
senare 4r och manga atgirder har gjorts for att minska dessa skillnader. En &tgdrd som
sannolikt gor stor skillnad dr en 6kad transparens gillande 16ner (Sweetser et al. 2013). Ett
exempel pa detta dr det lagkrav som 2017 infordes i Storbritannien som krdver att
organisationer med dver 250 anstéllda varje &r ldmnar in en rapport dver deras loneskillnaden
mellan konen pa deras foretag (Department of Health & Social Care 2022). Ett exempel pd ett
foretag dar lagen haft god effekt pa loneutvecklingen ér spelforetaget Rockstar North som pa
bara tre &r har minskat medianloneskillnaden fran 34,4% till 13,8% (Dealessandri 2022).
Aven om l6neskillnaden mellan kvinnor och mén minskar dr den fortfarande pataglig, med en
medianskillnad pa 17,1% 2021 i Storbritannien (Dealessandri 2022).

Ett annat av de storsta hindren for spelindustrins utveckling ar objektifieringen av kvinnor och
1 ménga fall dven sexuella trakasserier. Ochsner (2019) menar att kvinnor i spelindustrin ofta
blir utvirderade efter andra kriterier 4n sina manliga motsvarigheter. Vidare tar hon upp
exempel fran twitter-hashtaggen #1ReasonWhy dér kvinnor frn spelindustrin beskrivit hur
deras manliga kollegor ofta kommenterat pa deras utseende, klddsel eller kroppar. Detta har
blivit mycket uppmirksammat 1 media de senaste aren med flera kontroverser och
uppdaganden pé stora spelforetag som Blizzard och Riot Games. P& dessa foretag beskrivs det
finnas en tydlig “frat-boy-kultur” pa kontoren dir kvinnliga anstillda utsétts for olika former
av sexuella trakasserier (Greenbaum 2022). Pa Riot Games beskrivs det dven hur manliga
chefer hade en lista som de skickade runt mellan varandra dir de beskrev vilka kvinnliga
anstéllda de skulle kunna ha sex med (D’ Anastasio 2018).

Sexismen 1 spelindustrin bidrar inte enbart till ett avskyvirt arbetsklimat for kvinnliga
anstillda utan bidrar dven till en negativ bild av spelindustrin utifrdn sett. I 2014 ars
Developer Satisfaction Survey (Edwards, Weststar, Meloni, Pearce, Legault 2014) svarade
51% av deltagarna att sexism bland spelutvecklare dr en anledning till samhéllets negativa



instéllning till spelindustrin. I 2019 érs Developer Satisfaction Survey (Weststar, Kwan,
Kumar 2019) hade samma siffra stigit till 59%. Sannolikt finns det ett samband mellan detta
och att uppdagandet om sexism i spelindustrin de senaste dren lett till en 6kad medvetenhet av
problemen. Oavsett s mynnar detta inte bara ut i1 att kvinnor ldmnar branschen utan
avskricker dven nya kvinnor fran att soka sig till den.

En annan anledning till detta presenteras av Sweetser et al. (2013), som menar att
uppfattningen av IT-industrin (spel inkluderat) som en nordig klubb for pojkar dr en av de
frimsta anledningarna till att fler kvinnor inte intresserar sig for IT-relaterade arbeten. De
menar att kvinnor redan i grundskolan ofta blir exkluderade d& IT-amnen ofta l4rs ut pa ett satt
som visats vara mer tilltalande for min. Aven det hirstammar sannolikt frin bristen pa
kvinnliga forebilder (lirare) inom dessa dmnen. Tillsammans resulterar detta i att ménga
kvinnor tappar intresse for IT och datorspel i tondren. Detta &r ndgot som aterfinns i
statistiken. Exempelvis visar den senaste Ungar & medier-rapporten (Statens medierad 2021)
att 11% av flickor i1 aldern 9-12 &r spelar spel pa dator eller konsol varje dag, och 19% av
flickor 1 samma alder spelar spel pé surfplatta varje dag. I dldern 17-18 &r har samma andelar
sjunkit till enbart 2%, oavsett plattform. I samma aldersspann minskar ddremot antalet pojkar
som spelar dator- eller konsolspel varje dag med enbart tva procentenheter, fran 36% till 34%
(se Figur 1).

Sveriges spelindustri dr i ett stort behov av arbetskraft dir bara hélften av det arliga behovet
tillgodoses av Sveriges spelutbildningar. Samtidigt dr bara 27% av de som pédborjade en
spelutbildning 1 Sverige under 2022 kvinnor (Dataspelsbranschen 2023). D4 tillgdngen pa nya
utvecklare inte dr i nirheten av

lika stort som behovet ar det 12 h.Gor varje dag, kén, 9-12 ar (%)

extra viktigt for industrin att Spelar spel pd datoe/konsol = 6
behdlla den arbetskraft den e spel —

redan har. Dessutom é&r det

minst lika viktigt att industrin WElickar W Pojkar

har ett gott rykte utat for att

¥ocka ‘ fler intressenter ' till 49 j. Gor varje dag, kén, 17-18 &r (%)
industrin. Darfor borde det ligga

o . -~ ) Spelar spel pb dates/konsol (12

1 industrins bésta intresse att -
komma till bukt med den Spelar spel pé surfplatta (2

ojdmstdlldhet som idag finns
med industrin, inte minst for att MFlickor M Pojter

locka fler kvinnor till  Figur 1: Diagram éver spelvanor for flickor och pojkar i olika ldrar
branschen. {Statens Medierdd 2021, ss. 52-54).

4.2 Sammanfattning av litteraturoversikt

Det finns méanga aspekter 1 spelindustrin som behdver ses Over for att den ska bli mer
jamstélld och inkluderande. Litteraturdversikten har uppenbarat att manga av problemen har
en gemensam ndmnare: stereotyper. Majoriteten av problemen som idag finns i spelindustrin
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grundar sig i en fordldrad syn pa konsroller och kvinnors identitet. Det syns ett tydligt
sammanhang mellan stereotypen om att kvinnor dr kénsliga, irrationella och ologiska, och
stigman som fortfarande existerar kring kvinnliga spelutvecklare. De inbitna stereotyperna
leder till att kvinnor har svart att lyfta problem, da problemen rationaliseras med stereotypen
om att kvinnorna dverreagerar. Samtidigt finns ocksa en rddsla hos kvinnor att passa in i de
negativa stereotyperna, sa kallat stereotyphot, vilket ytterligare bidrar till att problemen inte
lyfts och séledes inte heller 19ses. Stereotyperna skapar dven mikroaggressioner som préglar
kvinnornas arbetsdagar och forutom att bidra till en fientlig arbetsmiljo alltmer stirker
stereotyphotet. En typ av dessa mikroaggressioner dr de bade medvetna och omedvetna
sexistiska kommentarer som &ar vanligt forekommande fran manliga kollegor. Dessa
kommentarer bidrar till en typiskt manlig jargong pé foretagen och har i och med att
majoriteten av anstidllda inom industrin &r mén etsat sig fast 1 foretagskulturen hos méanga
spelforetag. Denna destruktiva och fientliga foretagskultur bidrar till en ytterligare
marginalisering av kvinnor som minoritet i spelindustrin.

Stigman, stereotyphotet och foretagskulturen resulterar inte bara i att kvinnor ofta lamnar
industrin innan de har fétt tillrickligt mycket erfarenhet for att nd chefsroller, utan gor dven att
kvinnor med tillrdcklig erfarenhet har svirare &n deras manliga motsvarigheter att befordras
och fi 106neforhdjningar. Detta mérks tydligt i1 statistiken didr kvinnor &r gravt
underrepresenterade i chefsroller samt att kvinnor, oavsett roll i foretagen, tjanar betydligt
mindre dn midnnen i1 samma roll. Tillsammans gor detta att en industri som har ett stort behov
av mer arbetskraft istéllet forlorar befintlig arbetskraft och samtidigt har svart att framstélla
sig som en bra karridrvag for eventuell ny arbetskraft. Att kvinnor har svart att fa chefsroller
bidrar inte enbart till en cementerad stigma kring kvinnor i ledarroller utan skapar dven en
brist pd kvinnliga forebilder, vilket bevisats ha en negativ paverkan pa intresset hos potentiell
ny arbetskraft (i detta fall andra kvinnor). Att kvinnor ldmnar industrin leder alltsa dven till att
farre kvinnor soker sig till industrin, vilket leder till att &nnu fler kvinnor ldmnar industrin och
sd vidare. Det har pa sé vis bildats en ond cirkel som teoretiskt sett inte enbart skulle kunna
leda till en enorm brist péd arbetskraft utan dven till en total brist pd méngfald och inkludering
inom spelindustrin. Denna onda cirkel maste brytas ndgonstans och eftersom de foraldrade
negativa stereotyperna om kvinnor verkar vara killan till de problem som idag finns inom
industrin dr det sannolikt dessa som behover utplanas.

Litteraturoversikten har identifierats vilka problem och utmaningar som finns inom
spelindustrin pd en global nivd. Utifrdn dessa problem har frédgor till en intervjustudie
utformats. Intervjustudien &mnar undersoka vilka av dessa problem som forekommer pa en
lokal niva i Skdvde for att 14gga en grund for framtida forskning.

4.3 Intervjustudie

Det forsta steget 1 genomforandet av intervjustudien var att bestimma vilka fragor deltagarna
skulle besvara. Utefter litteraturdversiktens resultat delades frdgorna upp i1 fyra olika
kategorier: bakgrund, relationer/familj, arbetsmiljé och upplevelser. Dessa kompletterades
med ett fatal inledande frigor dér deltagaren fick uppge namn, élder, pronomen, vilket foretag
hen arbetar pa, vilken roll deltagaren har i foretaget, hur linge de arbetat pd foretaget, samt
om det dr deras forsta arbete i spelindustrin.
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Fragorna under kategorin bakgrund behandlade deltagarens uppvixt och dess relation till spel,
exempelvis med fragor som nér deltagarens spelintresse borjade, om det holl i sig genom
tondren, om deltagarens vénner spelade spel dd samt vad deltagaren spelar idag och om
deltagarens spelintresse skiljer sig fran sina kollegors.

Fragorna under kategorin relationer/familj behandlade deltagarens familjesituation,
exempelvis med frdgor om hur deltagarens familjesituation ser ut idag (singel, sambo, gift),
om deltagaren har barn eller inte, om deltagarens familj och slékt stottat deltagarens karridrval
och om jobbet ndgonsin “kommit i vigen” for familjen.

Fragorna under kategorin arbetsmiljé behandlade deltagarens upplevelser pa arbetsplatsen,
exempelvis med fragor om huruvida deltagaren umgés med sina kollegor utanfor arbetstid, om
deltagaren diskuterar oppet med sina kollegor om deras 10ner, om nagot med deltagarens
arbetsmiljo skulle kunna forbéttras och om de har en bra balans mellan arbetsliv och privatliv.

Fréagorna under kategorin upplevelser behandlade sirskilda situationer som litteraturdversikten
visat dr vanligt forekommande, framforallt for kvinnor. Exempel pa dessa fragor var om
deltagaren har latt eller svart att presentera nya idéer och fi dessa horda pa arbetsplatsen, om
de ndgonsin ként sig sérbehandlad pd grund av sin kdnsidentitet pa arbetsplatsen, eller om
deltagaren ndgon ging funderat pa att [dmna spelbranschen och i sddana fall varfor.

I slutet av intervjun hade deltagarna dven chansen att tilligga Gvriga kommentarer om det
fanns nagot som de ville lyfta men som inte passat in under ndgon frdga. Under intervjuerna
stilldes foljdfragor om deltagarna berittade ndgot som onskades skulle utvecklas for studiens
skull. Detta skedde framforallt nédr deltagarna berédttade om upplevelser som kunde kopplas till
negativa stereotyper kopplade till konsidentitet eftersom detta identifierats som kallan till
manga av problemen som lyftes i litteraturoversikten.

4.4 Resultat av intervjustudie

Totalt deltog fem personer anstéllda pa tva olika foretag i intervjustudien. Av dessa var tva
mén och tre kvinnor. Foretagen var ett mindre foretag med férre dn 20 anstéllda och ett storre
foretag med fler &n 30 anstillda. En av intervjuerna genomfordes pa ett av foretagens kontor
medan de resterande fyra genomfordes pa distans via Discord (Discord Inc 2015) efter
gemensam diskussion mellan skribenterna och deltagarna.

Intervjufrdgorna under kategorin bakgrund konstaterade att végen till spelindustrin skiljde sig
mycket mellan deltagarna. Nagra av deltagarna visste frdn tidig alder att de ville bli
spelutvecklare medan andra deltagare insdg det precis innan eller under sina
spelutvecklingsutbildningar pd Hogskolan 1 Skovde. Déremot var alla deltagare
spelintresserade fran tidig alder och hade nagon form av spelkonsol eller PC hemma nir de
vaxte upp. En av de kvinnliga deltagarna uppgav diaremot att hon inte spelade lika mycket spel
i tondren dd hon inte hade nédgra vinner som spelade. Samtliga uppgav dven att deras
spelintresse skiljde sig frdn sina kollegors och att de sdllan spelade spel med sina kollegor
utanfor ordinarie arbetstid.

Vid intervjufrdgorna under kategorin relationer/familj forklarade samtliga deltagare att deras
fordldrar stottade positivt pd deras karridirval men ocksa att hos majoriteten av deltagarnas
fordldrar fanns en viss forvirring kring vad deras arbete innebar. Exempelvis beskrev en av
deltagarna hur hennes fordldrar fortfarande trodde att hon programmerade trots att hon arbetat
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som 3D-grafiker 1 Over tva ar. Alla deltagare hade dven svéart att namnge forebilder som de
haft inom industrin. De flesta beskrev sina forebilder snarare som kollegor, vanner eller andra
spelutvecklare 1 deras ndrhet. Samtliga deltagare svarade dven att obereoende av hur deras
livssituation sett ut sa har jobbet aldrig kommit i vdgen for familjen.

Vid fragorna under rubriken arbetsmiljo framkom det att det frimsta sittet som deltagarna
umgicks med sina kollegor utanfor jobbet var pd After Work eller lokala event som halls.
Enbart en av deltagarna forklarade att hon ibland hade briddspels- eller middagskvéllar med
ndgra kollegor. For att sammanfatta dsikter kring hur arbetsmiljon uppfattades, skiljde det sig
bade kring position, erfarenhet och arbetsplats. P& bada foretagen fanns diaremot
kommunikationssvarigheter 1 olika grad. Den  frdmsta  anledningen  till
kommunikationsproblemen beskrevs vara att mycket av kommunikationen skedde digitalt
kontakt. D4 kunde meddelanden ofta tolkas fel eller sakna information. Det uttrycktes en
gemensam Onskan fran samtliga deltagare att forbéttra kommunikationen pé fOretagen.
Huruvida det fanns en transparens géllande I6nerna skiljde sig nagot mellan deltagarna och
foretagen. Det storre foretaget hade ett gemensamt dokument med allas 16ner som anvidndes
for att underlitta I6neforhandlingar. Denna transparens hade diaremot lett till att det for n nagra
ar sedan fanns tydliga l6neskillnader mellan manliga och kvinnliga anstillda. En av deltagarna
beskrev hur han och en kvinnlig kollega med samma erfarenhetsniva efter en 16neforhdjning
hade helt olika l6ner med citatet:

“V1 gick in pd samma inglngslon, sen nér det kom till 16neforhdjningar, sa 1ag
hon bra mycket sdmre till 4n mig efter dem och dven fast hon sa ‘vi startade
samtidigt’ och liknande, sa verkade det inte tas hiansyn till”

Intervjudeltagaren berittade dven att den kvinnliga kollegan slutade en tid dérefter, men var
inte helt séker pad om det berodde pa 16neskillnaden eller ndgonting annat.

P& det mindre foretaget skiljde det sig mer frdn person till person hur Oppet lonerna
diskuterades. Det forklarades dven hur det var svért att jamfora om man tjanade mer eller
mindre jdmfort med sina kollegor i samma position d& de anstéllda ofta hade flera olika
arbetsomraden i och med foretagets mindre storlek.

Svaren pé fragorna under kategorin upplevelser var vildigt blandade trots att deltagarna enbart
var fran tva olika foretag. Tva av deltagarna som bada vad kvinnor uppgav att de hade mycket
svart att presentera och f4 gehor for nya idéer péd arbetsplatsen. En av dessa uppgav att hon
dven hade problem att fi gensvar pé problemen som hon lyfter pa arbetsplatsen, och den andra
uppgav att hon brukar soka sig till andra som upplever samma problem innan hon lyfter det,
sa att de kan lyfta problemen tillsammans. En av deltagarna uppgav att han hade létt att fa
gehor vid idéer giéllande sin disciplin (speldesign), men att han hade svart att fa
uppmirksamhet nér det kom till asikter géllande foretagsledningen. De tva deltagare, en man
och en kvinna, som hade ndgon form av ledarroller i foretagen uppgav att de inte hade nagra
problem att presentera och fa gehor for nya idéer.

Vid tillfragan om deltagarna nagonsin kdnt sig sdrbehandlade pé grund av sin konsidentitet
svarade tva av de kvinnliga anstéllda att de varit med om bemotanden dér de funderat pd om
sattet de blivit bemotta pd har berott pa att de var kvinnor. I ett av dessa fall handlade det om
deltagaren tillsammans med en manlig kollega efter tillfragan fran sina chefer bildade ett nytt
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lead-team. Deltagaren blev d& bemétt av tva kvinnliga arbetsmiljoombud som hon upplevde
verkade oroas att deltagarens nya arbetsuppgifter skulle bli mycket kravande for deltagaren
just for att hon var kvinna. Arbetsmiljoombuden tog samtidigt ingen kontakt med den manliga
kollegan till deltagaren som varit med och format det nya lead-teamet.

Den andra kvinnliga deltagaren beskrev att det har hint att hon presenterat en idé utan nagon
storre respons fran foretagsledningen, men att en manlig kollega sedan presenterat samma idé
vid ett senare tillfille och d& fatt mycket respons pa idén. Deltagaren ville dock inte sdga
sdkert att det fanns ett monster i detta beteende da hon menade att det ocksé kunde bero pa
exempelvis délig timing. En av de manliga deltagarna beskrev dven hur han var medveten om
och forsokte tinka pa att han sannolikt hade ett privilegium som vit man. Han beskrev
exempelvis hur det kanske var littare for honom att bli hord pa ett mote &n en kvinnlig kollega
bara for att han var man. Didremot menade han att detta var mer av ett problem pa storre
foretag dn det mindre foretag han arbetade pa vid intervjutillféllet.

Ingen av deltagarna uppgav att de planerat att lamna spelbranschen men nagra av dem har haft
tankar pé att byta jobb. Detta berodde delvis pa de upplevda kommunikationsproblem och den
sarbehandling de upplevt pd sina nuvarande arbetsplatser. De uppgav didremot samtidigt att de
hellre hade arbetat kvar pd sitt nuvarande foretag om problemen 16stes. En av de kvinnliga
deltagarna avslutade sitt svar pd frdgan med citatet “det finns inga anstéllare som &r perfekta
tyvarr.”
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S Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Sveriges spelindustri védxer snabbt och &r 1 ett stort behov av ny arbetskraft
(Dataspelsbranschen 2023). Samtidigt framstélls spelindustrin som en bransch som préglas av
langa arbetsdagar, sexism, marginalisering och l6neskillnader (Corsbie-Massay & Wheatley
2022). Framforallt illa dr det for kvinnor anstillda i branschen. Forskning pekar pa att kvinnor
bland annat ofta har svarare att bli befordrade, har ligre loner och utsitts for sexuella
trakasserier pd sina arbetsplatser (Ochsner 2019; D’ Anastasio 2018; Greenbaum 2022).

Detta har resulterat i att kvinnor ar gravt underrepresenterade i dagens spelindustri och att det
blir allt svérare att locka ny kvinnlig personal till branschen. I denna studie har det gjorts en
litteraturoversikt for att identifiera killan till de problem som kvinnor som arbetar inom
spelindustrin tvingas utstd. Den huvudsakliga kéllan till problemen konstaterades vara
foraldrade, nedvirderande stereotyper om kvinnor som genomsyrade mycket av det sexistiska
beteende som forekommer i industrin. Efter att litteraturdversikten gjorts genomfordes en
intervjustudie dédr fem anstéllda pd tva olika spelforetag i Skovdes spelindustri intervjuades
om deras upplevelser som spelutvecklare. Detta d4 Skdvde ansigs vara en bra representation
av Sveriges spelindustri i stort. Frdgorna i intervjustudien var baserade pd resultatet fran
litteraturoversikten, och var menade att framstilla en tydlig helhetsbild av huruvida
situationen for kvinnor sig likadan ut 1 Skovdes spelindustri.

Resultatet av studien var att stereotyperna som aterfinns 1 spelindustrin globalt inte forekom 1
samma utstrackning i Skdvde men att vissa av problemen, exempelvis l6neskillnader och en
allmén brist pd kvinnliga utvecklare, fortfarande bestod. Syftet med denna studie var att bilda
en tydligare forstaelse for hur situationen ser ut for kvinnor i Sveriges spelindustri. Studien ér
ocksa menad att bidra till framtida, mer storskalig forskning inom samma omrade och &ven
bidra till att 6ka jdmstalldheten i spelbranschen i1 framtiden.

5.2 Diskussion

Intervjustudien har visat att delar av de problem som enligt litteraturen finns 1 spelindustrin
globalt dven forekommer hédr i Skovde. Samtliga deltagare i intervjustudien hade wvarit
spelintresserade som barn och i viss utstrickning dven genom tondren. Detta skulle kunna
peka pa att spelintresse som barn och dérav tillgdngen till spelkonsoler eller datorer under
uppvéxten blir en avgorande faktor och séledes ett ekonomiskt hinder for ny arbetskraft att ta
sig in 1 industrin. En av de kvinnliga deltagarna beskrev dven hur hon spelade allt mindre i
tondren, da ingen av hennes vinner var spelintresserade och hur detta ledde till att hon inte
hade tinkt pa spelbranschen som en karridrmdjlighet forrdin  under  sin
spelutvecklingsutbildning vid Hogskolan 1 Skdvde. Detta stimmer vél 6verens med rapporten
fran Statens Medierad (2021) som visar att manga flickor slutar spela spel i tonaren och ger en
annu starkare grund for teorin om att det ar ett stort hinder for 6kad representation av kvinnor
1 spelindustrin.
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Att alla deltagares fordldrar stottar deras karridrval tyder pa att spelindustrin inte ses lika
negativt av allminheten som tidigare beskrivet i litteraturoversikten. Det tyder dven pa att
kvinnor inte borde uppleva samma indirekta avskrickning frdn att skapa karridr inom
spelindustrin som Corsbie-Massay och Wheatley (2022) beskriver. Flera av deltagarna
beskriver dven sina kollegor som sina storsta forebilder, exempelvis med citatet “...(namn) har
varit till en stor hjilp och ocksé bara en sadan trost att ha med under sitt forsta speljobb...”.
Detta tyder pa en bra sammanhallning och respekt for varandra inom Skoévdes spelindustri.
Det styrker dven det Cortland och Kinias (2019) skriver om att forebilder stirker
tillhorighetskénslor, prestation och engagemang hos anstillda och visar pa vikten som ett bra
arbetsklimat har for uppfattningen om spelindustrin utat.

Samtliga deltagare beskriver sin arbetsmilj0 som lugn och menar att en del av deras
foretagskulturer ar att man inte tar med sig arbetet hem, inte ska arbeta pa kvillarna och sa
vidare. Dessutom &r det ingen av deltagarna som uppfattat att arbetet har kommit 1 vigen for
familjen och samtliga deltagare menar att de har en bra balans mellan arbets- och privatliv.
Detta motbevisar det stereotypiska som Corsbie-Massay och Wheatley (2022) menar att
spelbranschen ofta framstélls pad i media, och motbevisar séledes dven de stereotyperna om att
kvinnor inte passar i ledarskapsroller i spelindustrin d& det inte ld&mpar sig att kombinera
familj med sddana arbeten (Kim & Meister 2022; Samo, Qazi, Buriro 2019).

Ingen av deltagarna angav att de spelar mycket med sina kollegor pa fritiden och menar att de
mest umgas pd Afterwork-aktiviteter (AW) istdllet. Dessa AW-kvillar innehdll ofta
konsumtion av alkohol i kombination med nidgon social aktivitet. Trots att Ochsner (2019) och
Ahmadi et al. (2019) beskriver att detta kan leda till en exkluderande foretagskultur var det
ingen av deltagarna menade att det fanns nagra problem forknippat till detta. Det kan
argumenteras for att fOoretagen i framtiden dven bor erbjuda andra sociala aktiviteter da
AW-kvillar kan kdnnas exkluderande exempelvis for anstdllda som inte dricker alkohol. En
positiv aspekt med AW-kvéllarna var att en av deltagarna beskrev hur foretaget betalade for
alla AW-kvillar vilket pa sé sétt eliminerar eventuella ekonomiska hinder for att delta i dessa.

Aven om arbetsmiljon i stort beskrevs som lugn och avslappnad beskrevs det dven hur det
fanns vissa kommunikationsproblem inom foretagen. Kommunikationsproblemen handlade
oftast om brist pa konstruktiv kritik pa utfort arbete eller spanningar mellan foretagsledningen
och andra anstillda. Anstéllda frin bada foretagen beskrev hur stora delar av dessa problem
sannolikt harstammar fran att mycket av kommunikationen sker pa distans, via plattformar
som Discord (Discord Inc 2015), da det ar “svart att ldsa ton 1 text”. Det beskrevs dven hur det
ibland forekom mikroaggressioner likt de beskrivna av Kim och Meister (2022) i form av
kommentarer kopplade till var kollegorna &t lunch samt ibland dven personliga kommentarer
om exempelvis utseende eller beteende. Dessa kommentarer forklarades vara menade som
sarkasm eller pd skoj men att de oftast inte landade sd hos deltagarna. Kommentarerna
beskrevs heller aldrig vara konsdiskriminerande eller sexistiska.

Nagra av deltagarna beskriver dven, som tidigare nimnt, hur det ibland var svart att presentera
och fa gehor for upplevda problem eller nya idéer. Detta kunde ibland upplevas som att det
var svarare for kvinnor men deltagarna ville inte sékert sdga att det var det som var
anledningen. Ett exempel som gavs pa detta var att deltagarna ofta fick skapa och
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implementera idéerna sjdlva, for att bevisa att den fungerar, innan idén tas seridst av
foretagsledningen. Det beskrevs ocksa hur problem som lyfts ofta blev béttre under en viss
period, men att det situationen sedan atergick till hur det var. Detta kan tyda pa att det
problematiska beteendet i vissa fall sitter rotat 1 sjidlva foretagskulturen.

Ett annat problem for spelindustrin i sin helhet som dven aterfinns i1 Skovde dr I16neskillnader
mellan mén och kvinnor. Tva av deltagarna beskrev hur de upplevt uppenbara skillnader
mellan de kvinnliga och de manliga anstéllda pé sitt foretag. Flera av deltagarna i intervjun
beskrev ddremot hur de Oppet diskuterade sina loner pd arbetsplatsen vilket pa ldng sikt
forhoppningsvis leder till att 16neskillnaderna minskar (Sweetser et al. 2013).

Sammanfattningsvis verkade Skovde baserat péd intervjustudien inte ha samma problem med
aktivt sexistiska kommentarer eller sexuella trakasserier som spelindustrin eller andra
mansdominerade branscher 1 stort. Det verkade inte heller finnas ménga problem som
uppenbart grundade sig 1 negativa konsstereotyper. Enligt vad som identifierades i
litteraturoversikten grundar sig de problem som aterfinns i Skovdes spelindustri sannolikt i
fordldrade stereotyper dven om stereotyperna i sig inte verkar vara lika tydliga lingre. Trots
dessa problem var det ingen av deltagarna som funderade pa att ldmna industrin helt. Istillet
beskrev det hur Skovdes spelindustri hade bra sammanhallning och 1ag i framkant 1 Sverige
nir det kommer till inkludering och jamstilldhet. Ett exempel pa detta dr organisationen
DONNA (Hogskolan i Skdvde 2022b), som arbetar for inkluderingen av kvinnor och
icke-bindra 1 spelindustrin. En av deltagarna pdpekade sdrskilt hur hon tyckte det var “...sa
coolt att DONNA vixt sig sa himla stort pa bara nagra fa ar, och visar vart vi dr pavag...”.
Aven om det fortfarande finns problem i Skdvdes spelindustri verkar de negativa
stereotyperna som tidigare identifierats som killan till spelindustrins onda cirkel inte lingre
aterfinnas 1 branschen. Detta kan innebira en forhoppning om att Skdvdes spelindustri lyckats
bryta den onda cirkeln och &r pavég at rétt hall.

For att 6ka trovirdigheten av detta pastaende skulle fler intervjuer behdva genomforas for att
fa en béttre blick av Skovdes spelindustri som helhet d& urvalsstorleken i denna studie
fortfarande &r relativt liten. Det var ddremot ett medvetet val att begrdnsa intervjustudien till
tva foretag med flera deltagare fran varje istéllet for att ha exempelvis en anstélld frén fem
eller sex olika foretag. Detta da det ansags bli en tydligare helhetsbild av situationen pa dessa
foretag med flera deltagare fran varje fOretag istillet for bara en person. For att f4 en sé bra
bild av industrin som helhet var det ocksa ett medvetet val att vilja deltagare fran ett storre
och ett mindre foretag.

5.3 Forskningsetiska och samhalleliga aspekter

De tva forskningsmetoderna som anvindes i den hér studien var en Overgripande
litteraturdversikt inom kvinnor i bade spelindustrin men dven andra STEM-branscher, samt en
intervjustudie baserad pa vad som framtriddde i Oversikten. Presentationen av forskningen
hade malet att gora det pa ett sa drligt satt som mojligt med hog validitet pa tidskrifter och inte
dem med ldgre 14ta vdga lika mycket i slutsatsen. For intervjun baserades fragorna kring
sammanfattningen for att fi sd aktuell och kvalitativ data till den empiriska studien som
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mojligt. Infor detta foljdes dven de fyra huvudkraven inom de forskningsetiska principerna;
informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet.

I borjan av varje samtal informerades deltagaren vad forskningen berdr och dess syfte, att de
fr bade avsluta intervjun ndr de kdnner for det och undvika fragor om de inte vill svara, samt
att allt som ndmns endast anvinds for forskningsindamal. Genom konfidentialitetskravet
hanterades personliga uttalanden och uppgifter endast mellan undersékarna via dokument bara
de kommer at. Malet 1 diskussionen har varit att kunna diskutera allas svar och samtidigt hélla
anonymiteten. Det hér &r extra viktigt for att inte oavsiktligt ge ut information som gor att
utomstdende kan identifiera vem som sa vad eller vilka foretagen &r, speciellt med ett mindre
deltagarurval som i denna studie. Med Skdvde som utgédngspunkt och som tidigare konstaterat
ar det ett ekosystem av spelforetag med ndra kontakt med varandra. Dessutom med en
okunskap fran forfattarna hur nira den kontakten &r kan minsta detalj avsldja specifik
information som mojligen ndgon har kunskapen om. Vid dilemman som uppstod var det
viktigt att viga det eventuella kunskapstillskottet av information mot tidnkbar negativ
konsekvens for den berdrda. Studien hanterar dessutom genus som fokus for bade bakgrunden
och for litteraturdversikten, men for att inte peka ut vara deltagare med frdgorna under
intervjun holls den sd generell som mojligt. Det vill sdga alla fragor stilldes till alla deltagare
oavsett konsidentitet. Trots att vissa av svaren ansdgs mer intressanta att fa fran kvinnor, till
exempel hur deras bakgrund sdg ut grundat i att studien ville undersdka rapporten fran Statens
Medierad (2021), stdlldes mer specifika utredande f6ljdfragor under tiden.

En samhiéllelig aspekt av bristen pa spelutvecklare som inte behandlas 1 ndgon storre
utstrdckning i denna studie dr de potentiella socioekonomiska hinder som finns for att ta sig in
i spelindustrin. S&vil intervjustudien pekar pé att spelintresse och spelande som ung ér viktigt
for att soka sig till en karridr inom spelindustrin. Det dr d& mojligt att bristande tillgang till
datorer eller spelkonsoler under uppvixten av exempelvis ekonomiska skil kan begrinsa en
persons mdjligheter till en karridr inom spelindustrin. Ett sdtt att motverka detta skulle kunna
vara att finansiera tillgdng till spelkonsoler eller datorer exempelvis pa bibliotek eller
fritidsgardar. Flera av de kvinnliga deltagarna i intervjustudien ndmner dven att spel for dem
ar mycket av en social aktivitet. Tillgdng till spel pa bibliotek skulle siledes dven kunna ge
tonarsflickor storre mojlighet att spela spel tillsammans pé fritiden och séledes inte tappa sitt
spelintresse 1 samma utstrackning vilket skulle kunna leda till att fler kvinnor soker sig till
spelbranschen pa lang sikt.

Ett problem som uppstir med att tillhandahdlla mojligheter till spelande pa bibliotek skulle
vara hur dessa skulle finansieras. Spel dr idag inte lika erként som kulturform som exempelvis
film, musik eller teater och har sdledes inte samma statliga finansiering som dessa. Eftersom
spelindustrin vaxt sig sa stor pa senare ar gér det att argumentera for att den skulle fi liknande
statlig finansiering som andra erkdnda kulturformer, men problemet &r var dessa pengar ska
komma ifran. Skulle dven spel finansieras med den befintliga kulturbudgeten skulle det leda
till att bistandet for andra kulturformer bli mindre och sdledes kunna skapa barridrer mellan
dessa branscher. En annan anledning till varfor spel inte fir samma statliga bistdnd som ovriga
kulturformer skulle kunna vara att det inte finns en lika stor forstaelse for spel som kulturform
frdn utomstdende. Detta kan exemplifieras med att flera av intervjustudiens deltagares
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fordldrar inte riktigt forstod var deltagarna egentligen gjorde pé sin arbetsplats. Detta beskrivs
dven av spelforetaget Massive Entertainments VD David Polfeldt som i ett uttalande sade att
“Folk i allménhet i Sverige forstar inte hur stor svensk spelbransch dr. Man pratar om Avicii
och hur framgangsrik svensk musik dr men det dr inte 1 nédrheten av hur framgéngsrika
svenska spel ar” (Bretzer 2019). For att vidare tillgodose spelindustrins behov av arbetskraft
samt motverka de socioekonomiska hindren som finns for att ta sig in i spelindustrin skulle
spel som kulturform alltsd behdva storre statlig finansiering.

5.4 Framtida arbete

Studiens resultat behdver inte nddvindigtvis dverensstimma med situationen nationellt eller
globalt men kan forhoppningsvis sté till grund for framtida forskning inom samma omrade,
vilket behdvs med det akuta behovet av spelutvecklare i Sverige (Dataspelsbranschen 2023).
Baserat pa den slutsats som dragits finns det potential att utveckla undersdkningen till nagot
storre. Skovde som stad &r bara ett smakprov pa hur situationen ser ut i hela Sverige, samt att
studien 1 sig var véldigt liten och hade med mer tid kunnat bli mer omfattande.

Vid en kortsiktig fortsdttning av detta arbete skulle intervjufragorna uppdateras och en storre
prioritering for att ordna fler deltagare goras, inom bade de foretag som intervjuades nu, men
aven fler bade storre och mindre foretag, for att dstadkomma en mer representativt resultat.
Denna studie kan ses som ett tidigt utkast pa en eventuell framtida 16sning pa problemen. Vid
en mer omfattande studie hade en intressant aspekt varit att jamfora mer distinkta skillnader
mellan olika storlekar pd foretag. Exempelvis hur en etablerad verksamhet med HR-avdelning
jamfort med ett start-up-foretag dér alla &r vénner fran borjan hanterar situationer och den
kultur som kan utvecklas. Med detta skulle ockséd mojligheten att bredda kontakterna till hela
SGAs nétverk vara ténkbar, exempelvis med en utstriackning till Goteborg och eventuellt
ndgra systerbolag i andra stéder.

Vid en langsiktig plan hade det kunnat mogna till ett magisterarbete eller sjédlvstiandigt projekt,
som skulle ske var 3-5 ar for se utvecklingen av antingen dem specifika foretagen, eller &nnu
en generell overblick, men med runt 50 st intervjuer istéllet. Finansiellt hade detta kunnat
stodjas av Dataspelsbranschen eller det nystartade Svenska Spelforskarrddet (SSFR), men
ocksa kunna rikta studien att bli mer losningsorienterad. Den nuvarande forskningen
konstaterar att det finns problem inom spelindustrin, men presenterar inte manga losningar pa
problemen. Detta skulle kunna forbattras av framtida arbeten.
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Appendix A — Frageformulir

Infor intervju .
Under denna studie kommer ditt namn och ditt féretag inte publiceras, utan endast hallas mellan
Nora och Ivar. | var studie kommer det endast diskuteras kring din storlek pa studie, hur lange du
varit dar och vilken roll du har.
Du far avbryta nar du kanner for det, om det skulle vara nagon fraga som kanns jobbig aft
besvara ar det bara att passa eller ga fillbaka till den senare. Vi har et frageblad vi foljer, men det
kan komma féljdfragor beroende pa svar, darmed ser vi vi gama detta mer som ett samtal n en
intervju.
Vi har 4-5 fragekategorier, Intro, bakgrund, relationerfamilj, arbetsmiljd, upplevelser, som alla &r
baserade rumt litteratur vi I&st. Vi réknar med att det tar runt 30-45 minuter.
Introduktion:
Vad heter du?
Hur gammal ar du?
Vad &r dina pronomen?
Vilket foretag arbetar du pa?
Vad &r din roll i foretaget?
Hur lange har du arbetat pa foretaget och &r detta ditt frsta jobb inom industrin?

Om nej: Hur [&nge har du arbetat i spelindusfrin®

Bakgrund:
Mar och hur visste du att du ville arbeta med spelutveckling?

Var du speliniresserad som barn?

Hall intresset i sig genom tonaren?

Hur ség dina vanskapskretsar ut i tondren? Var dina vanner speliniresserade?
Hur var fillgangen till datorer/spel hemma?

Vilka typ av spel spelar du? Framsta genrerftitlar?

Skiljer sig ditt spelintresse fran dina kollegors?

Relationer/Familj: .
Hur har dina féraldrar/siakt sett pa dina karriarval?

Har du eller har du haft ndgon forebild som motiverat dig fill att arbeta med spelutveckling?

Hur ser din familjesituation ut idag? (Barn, Sambo, Singel eic.)
Har jobbet kommit “i vagen™ for familjen ndgon gang?

Arbe!smiljb’: _
Umgas du med dina kollegor utanfdr ordinarie arbetstid? Vad gor ni da?

Pratar ni om era loner dppet pa jobbet?
Vet du om du tjanar mer eller mindre an dina kollegor i samma roll?
Hur skulle du beskriva arbetsmiljon pa kontoret?

Finns det nagot som skulle kunna forbéttras med foretagskulturen/arbetsmiljén dar du arbetar?
Vad?

Vid nya arbetsuppgifter, hur &r den initierande kanslan?
Hur &r din balans mellan arbetsliv och privatliv?

Upplevelser:
Har du &t att presentera nya idéer och fa dem hérda pa jobbet? Varfor, varfor inte?

Har du ndgon gang I&tit bli att lyfta et problem du upplevt p& jobbet? Vad var problemet och
varior?

Har du ndgon gang kant dig sarbehandlad pa grund av din konstillhorighet i ett arbetsrelaterat
sammanhang?

Har du ndgon gang funderat pa att ldmna industrin/detta jobb? Vad skulle anledningen vara?

Ovriga kommentarer?
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Appendix B — Uppdelad tid av arbete

Genom denna studie har arbetet delats upp sa lika som mdojligt under tidens géng. Vi har
jobbat samma arbetstimmar och har gjort en gemensam planering dag for dag under kursen.
Vid komplikationer fran nagon sida har detta kommunicerats i relativt god tid utan problem.

Vi har inte skrivit pa samma kapitel samtidigt, utan har delat upp arbetet mellan oss. Nora har
haft det huvudsakliga ansvaret for rubrikerna bakgrund, problemformulering och
metodbeskrivning, ungefar hélften av intervjustudie och resultat av intervjustudie,
forskningsetiska och samhélleliga aspekter och framtida arbete, samt utformningen av
intervjufragorna och majoriteten av kontakten med deltagarna.

Ivar har haft det huvudsakliga ansvaret for rubrikerna sammanfattning (x2), introduktion,
litteraturoversikt, sammanfattning av litteraturdversikt, diskussion, delar av forskningsetiska
och samhdlleliga aspekter och referenslistan.

Utéver denna uppdelning har vi korrekturldst och givit respons pd varandras texter och
gemensamt sitt till att texten 1 sin helhet blir ssmmanhingande och korrekt sprakmaissigt.
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