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Sammanfattning

Spelutveckling kréver interdisciplinart arbete, kreativitet och bemdistring av
digitala verktyg. Antalet spelforetag i Sverige vixer. Dessa foretag saknar ofta
storre tillgdngar och resurser, vilket gor foretagandet utmanande.
Indiespelutvecklare lider ofta av kompetensbrist utanfor deras disciplin, vilket ar
vasentligt for nyuppstartade spelforetag. Denna studie undersoker hur
indiespelforetag kan integrera héllbara och langsiktighetsfokuserade
affarsmodeller i sin speldesign for att konkurrera pa spelmarknaden. Studien
utgjordes av tre intervjuer med speldesigners pa olika indiespelforetag, i olika
utvecklingsfaser, som transkriberades och analyserades tematiskt. Resultaten
indikerar att omstandigheterna dessa foretag verkar i gor att kreativ autonomi
prioriteras 6ver ekonomisk tillviaxt i forhallande till 1angsiktighet. Vidare visar
resultaten att starka relationer med foretagets publik spelar stor roll for
langsiktigheten. Detta gar att se nar deltagarna diskuterar monetisering, dar
spelarupplevelsen och spelkvaliteten varderas hogre dn aggressiv monetisering.
Framtida arbete kan innebara bredare intervjustudier, en inblick i hur AI paverkar
indiespelforetag eller en uppfoljningsstudie pa samma foretag i framtiden.

Nyckelord: Indiespelforetag, speldesign, affirsmodell, langsiktighet, hallbarhet
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1 Introduktion

Spelindustrin i dagslédget lider av hard konkurrens, hoga produktionskostnader och en
kraftig 6kning av indiespeltitlar som slapps arligen. Varje ar startas 6ver 100 nya spelforetag
i Sverige, varav 93% ar indiespelforetag (Dataspelsbranschen, 2025). Statistiken indikerar
att spelmarknaden ar svar att etablera sig i for smaskaliga spelforetag som inte bara behover
konkurrera med varandra, utan ocksa med storskaliga AAA-studios (Dataspelsbranschen,
2025).

Den svenska och europeiska spelindustrin bestar fraimst av just smaskaliga spelforetag, ofta
med begransade ekonomiska och personella resurser (Castafieda, 2025). For dessa
spelutvecklare ar hallbarhet pa lang sikt avgorande for att 6verleva pd marknaden utan att
branna ut teamet eller kompromissa med den kreativa friheten. I denna studie analyseras
och sammanstills faktorer som bidrar till langsiktig hallbarhet for indiespelforetagen ur ett
helhetsperspektiv. Tidigare forskning har i begransad utstrackning undersokt foretagande
och spelutveckling enskilt men inte samspelet mellan dessa omraden.

I denna studie intervjuas spelutvecklare pa indiespelforetag for att undersoka kopplingen
mellan speldesign, organisatoriska faktorer och héllbarhet och langsiktighetsfokuserade
affairsmodeller. Detta gors med fragestillningen: “Hur kan indiespelforetag integrera
langsiktighet och hallbarhetsfokuserade affdrsmodeller i sin speldesign for att konkurrera
pa spelmarknaden?”. Data som samlas in genomgar en tematisk analys for att identifiera
aterkommande samband och monster.

Data samlades in genom semistrukturerade intervjuer med 3 speldesigners som jobbar pa
olika spelforetag i Skovde. Pa det insamlade datamaterialet genomfordes en tematisk analys
som f6ljde rekommendationer av Braun och Clarke (2022).

Resultaten visar att speldesignen péaverkas av affirsmodellen genom externa samarbeten och
begransade resurser. Utover det visar resultaten att skapa transparanta och fortroendefulla
relationer mellan utvecklare och spelare framjar langsiktig verkan som indiespelforetag. Ett
exempel pa detta ar att spelarupplevelsen och kvaliteten pa spelet viarderas hogre an
aggressiv monetisering.

I denna studie definieras indiespelforetag framfor allt som sma, sjalvstiandiga spelforetag
som inte dgs av storre forlag som AAA utgivare, och darmed tillhandahéller kreativ kontroll i
spelutvecklingen. En viktig nyans i detta ar att foretagen kan ha samarbeten med mindre
indie-forlaggare sa lange den kreativa autonomin forblir hos utvecklarnas. Nagra vanliga
kiannetecken hos dessa foretag ar att de ofta lider av personella och ekonomiska
begransningar, vilket innebar att rollférdelning och resursallokering inom foretaget ar
beroende av flexibilitet.

I denna studie avser affirsmodeller de strategier foretagen har for driva verksamheten
héllbart pa lang sikt. Detta innefattar strategier for att tjana intikter, finansiera
spelutvecklingen, marknadsfora och distribuera sina spel samt bygga och uppratthalla
relationer till sin spelarbas.



2 Bakgrund

I detta kapitel ges en bakgrund till forskningsomradet. For att fa en forstaelse for studiens
avseende forklaras kontext for studieobjekten i tre avsnitt. Dessa avsnitt gar igenom tidigare
forskning som ger kontext till studien och amnar férklara bakgrund fran ett helhetsperspektiv.

2.1 Spelmarknaden och indiespelféretagens kontext

Den digitala spelmarknaden lider i dagsldget av stark konkurrens. For nyligen uppstartade
spelforetag innebar detta att de maste ta sig an stora utmaningar for att ha en chans till
langsiktig 6verlevnad pa marknaden. I forhéllande till stora etablerade spelforetag har
indiespelutvecklare inte samma tillgdngar, vilket innefattar bland annat kapital, resurser och
kompetens. P4 grund av detta tvingas utvecklarna axla flera roller samtidigt (Aslund &
Seppénen, 2025). Whitson (2021) menar att arbetsuppgifter som projektledning, finansiering,
PR och HR som oftast ansvaras av en producent, fordelas i stillet pa indiespelutvecklarna.

Spelutvecklingen i Sverige ar, historiskt sett, en vaxande industri med 6ver tusen
registrerade aktiebolag inom spelbranschen (Dataspelsbranschen, 2025). Majoriteten av
foretagen som utgor den har siffran ar mindre sjdlvstandiga spelstudior som star infér unika
forutsattningar i jamforelse med etablerade foretag inom branschen (Whitson, 2021).

Att gora karriar av spelutveckling kraver bade teoretisk och praktisk kompetens inom dess
discipliner vilket kan ta flera ar att bemastra. For indiespelutvecklare, som lider av
resursbegransningar, maste flera foretagsrelaterade roller fordelas pa utvecklarna som gar
utover disciplinsspecifika arbetsomraden (Whitson, 2021; Aslund & Seppénen, 2025). De
ratta kompetenserna for detta ar ingen sjilvklarhet for indiespelforetagen vilket ofta leder till
osdkerhet, tidspress och déliga arbetsvillkor.

2.2 Langsiktighet och hallbarhet inom indiespelforetag

Framgang i kontexten av indiespelforetag mats inte huvudsakligen i ekonomisk tillvaxt och
expansion, utan mojligheten att gora nista spel (Whitson, 2021). Langsiktighet och héllbarhet
i indiespelforetagens fall innefattar alltsd ekonomisk trygghet, bra arbetsvillkor, kreativ
autonomi och langsiktiga relationer till sin spelarbas. I denna studie ar det dessa insikter som
refereras till vid anviandning av termerna “héllbarhet” och ”ldngsiktighet”. Detta ar sarskilt
relevant for nystartade spelforetag i regionala omriden dar spelutvecklingsscenen &r
koncentrerad och faktorer som utbildning, industri och kontakter spelar roll (Castafeda,
2025).

Ng, Nathan och Weng Khong (2025) breddar perspektivet av indiespelstudios genom att visa
att indiespelforetagens framgéang ar starkt kopplat till affektiva element av speldesignen.
Dessa element innefattar immersion, meningsfulla interaktioner och emotionell resonans.
Enligt studien ar spel som medvetet gor dessa designval bra for att behalla spelare langsiktigt,
vilket 6verensstimmer med maélet om hallbarhet och langsiktighet.

Framgang och 6verlevnad pa en 6vermaittad och konkurrensutsatt spelmarknad kraver inte
bara engagerande spelidéer, utan langsiktiga affarsmodeller, héllbara arbetsstrukturer och
anpassad marknadsforing. For att f4 en djupare forstaelse for vad som gor vissa
indiespelforetag framgangsrika och andra inte kravs det att man tittar pa samspelet mellan
dessa faktorer. I kontext av indiespelforetagen finns det mycket potentiella



forskningsomraden att undersoka inom detta holistiska perspektiv.

2.3 Utmaningar inom kompetens, organisation och
affarsmodeller

Browne och Schram (2021) beskriver att en vanlig fallgrop for indieforetag ar att for lite kraft
laggs pa det arbete som normalt sett gors av en producent. Uppgifter inom publicering,
finansiering, relationer och distribution faller 4ven pa spelutvecklarna i indiespelforetag.
Dessa uppgifter besitter utvecklarna varken motivation for eller tillrdcklig kunskap for att
lagga den tid och energi pa som egentligen behovs. Nir dessa delar borjar fallera paverkar det
aven produktionen av spelet och oftast leder det till slut mot att foretaget behover stangas ner,
innan spelet hinner sldppas. Browne och Schram (2021) argumenterar darfor att
indiespelutvecklare inte endast behover kunna gora ett bra spel utan behover erhalla
kompetens inom flera andra omraden, nadgot de menar att de flesta saknar for tillfallet. Vidare
papekar Aslund och Seppinen (2025) att utéver praktisk kompetens inom spelutveckling ar
kompetens inom foretagande, nagot indiespelforetag ofta saknar, minst lika viktigt. Denna
kompetensbrist leder ofta till osdkerhet och tidspress for individerna inom foretaget och har
en negativ paverkan pa foretagets 6verlevnad.

I en studie av Kholodylo och Strauss (2019) undersoktes indiespelutvecklares erfarenheter av
plattformar att sidlja sina spel pa. Resultaten visade pa att manga spelutvecklare ar daligt
informerade och oforstdende i hur deras spel gar att hitta, hur de kan 6ka chanserna att folk
ser deras spel pa dessa plattformar, hur plattformarnas algoritmer fungerar och hur de kan
forbattra sina chanser att spelet ska synas och f& uppmairksamhet. Det finns alltsa inte
tillrackligt med information tillgdngligt for utvecklarna for att de ska kunna koppla samman
sin speldesign med en héallbar affirsmodell. Mobley (2025) kommer fram till liknande
slutsatser, spelutvecklare saknar oftast kompetens inom marknadsforing och
egenforetagande. Detta leder till att framgang for spelet ofta beror pa externa faktorer, som
trender och timing, i stillet for hallbara affirsmodeller och smart speldesign.
Kompetensbristen dr nigot som dven paverkar foretag med goda ekonomiska tillgangar.
Jorgensen (2019) foljde ett nyuppstartat foretag i Norge som utvecklade sitt forsta spel. De
hade god tillgédng till ekonomiska resurser men pa grund av brist pad erfarenhet inom
foretagande lyckades de inte skapa en hallbar affirsmodell och tog flera beslut som ledde till
att foretaget fick stdngas ner innan deras forsta spel publicerades. Problem som otydlig
arbetsplanering gjorde att de inte kunde dedikera tillrackligt med resurser till projektet vilket
ledde till att utvecklingen tog for 1ang tid och pengarna tog slut.

Den tidigare forskningen visar tydligt att indiespelforetag existerar i en marknad med stark
konkurrens, begriansade resurser, kompetensbrist inom foretagande och otydliga
arbetsstrukturer. Detta dr ndgot som i sin tur skapar utmaningar sett till foretagens
ldngsiktighet. Flera studier pekar dven pa att héllbarhet inom indiespelféretag inte bara
handlar om monetir framgang, utan dven om arbetsvillkor, kreativ autonomi och en langsiktig
koppling till sin spelarbas. Omrédden dar bade speldesign och affirsmodeller har en stark
paverkan.

Mobley (2025) menar att det saknas forskning inom langsiktig héllbarhet och monetisering
osaker av indie-spel och att detta leder till att ménga indie-spelutvecklare inte har resurserna
for att lyckas implementera detta i sin speldesign och affarsmodell, vilket i slutdndan paverkar
hur bra spelet lyckas pa marknaden. Mobley (2025) argumenterar &dven for att



indiespelforetagens utmaningar att na langsiktig stabilitet har starka kopplingar till bristande
marknadsforingsstrategier och otillracklig kunskap om plattformsekosystem. Detta stimmer
overens med Kholodylo och Strauss’ (2019) resultat nidr de undersokte indiespelforetags
anvandning av olika plattformar att salja och marknadsfora sitt spel pa. Resultaten visade att
det fanns en kunskapsbrist inom detta omrade och manga spelutvecklare inte visste hur de
skulle ta sig an dessa utmaningar. Vidare visar Duhhanina (2025) att utan regelbundet
community-byggande och publikinteraktion far indiespel begridnsad exponering trots
marknadsforing over sociala medier. Detta pekar pa att affirsmodeller och marknadsforing
lagger grunden for langsiktig framgang och hallbarhet for indiespelforetagen, men att de bor
anpassas till foretagens forhallande till resurser och arbetsvillkor. Jorgensens (2019) resultat
stodjer detta da det gick att se att 4ven med en stark ekonomisk grund ar en hallbar
affirsmodell avgorande for att ett indiespelforetag ska lyckas. Utan en konkret affiars- och
tidsplanering gick det alltsa inte att driva foretaget.



3 Problemformulering

Indiespelforetag verkar pa en 6vermittad marknad med kraftig konkurrens dar resurser,
finansiering och affirskompetens ofta ar bristfillig (Whitson, 2021; Aslund & Seppinen,
2025). Overlevnad for dessa foretag innefattar att de inte bara behdver skapa engagerande
spel, utan dven bli langsiktigt hallbara verksamheter. Tidigare forskning belyser att
héllbarhet i detta ssmmanhang inte enbart kan avgriansas till ekonomisk tillvixt, utan méaste
aven inkludera organisatorisk stabilitet, arbetsmiljo och kreativ frihet (Mobley, 2025;
Jorgensen, 2019).

Tidigare forskning har undersokt spelforetagens utmaningar kring affairsmodeller,
marknadsforing och plattformsteori (Kholodylo & Strauss, 2019; Duhhanina, 2025) eller
speldesignens roll i att skapa engagemang och framja kvarhéllande av spelare (Ng et al.,
2025). Det saknas dock forskning som undersoker samspelet mellan foretagande,
affairsmodeller och speldesign som del av en storre affarsplan.

Studien avser att undersoka hur affirsmodeller och speldesign i svenska indiespelforetag
samverkar for att foretagen ska verka pa spelmarknaden langsiktigt och skapa hallbara
verksamheter, vilket leder till f6ljande fragestillning;

”Hur kan indiespelforetag integrera langsiktighet och hallbarhetsfokuserade affdrsmodeller i sin
speldesign for att konkurrera pa spelmarknaden?”

For att fortydliga vilka forskningsomraden som fragestillningen beror operationaliseras den nedan.

e Indiespelforetag: Sjilvstindiga spelforetag med begrinsade resurser och extern
finansiering, liten bemanning och hog kreativ autonomi. Foretaget dgs eller styrs inte
heller av ndgot storre foretag eller forlag.

¢ Langsiktighet: Indiespelforetagets formaga att verka pa spelmarknaden 6ver tid genom
stabila arbetsprocesser, tillgdngar och strategiska beslut som tillater fortsatt utveckling
och underhéllning av sina spel.

o Hallbarhet: Indiespelforetagets kreativa, organisatoriska och ekonomiska hallbarhet.
Det avser foretagens formaga att fortsiatta utveckla spel utan att kompromissa kreativ
frihet, arbetsvillkor och ekonomisk stabilitet.

o Affirsmodell: Indiespelforetagets formaga att skapa och leverera viarde genom sina
spel, marknadsforingsstrategier, intaktsstrategier och publikbyggande. Vardet innefattar
ekonomiskt virde for utvecklarna och eventuella tredjepartsintermedidrer som
investerare och inkubatorer, samt underhallningsvarde for publiken.

e Speldesign: Designval kopplade till mekaniska, estetiska och narrativa
speldesignprinciper som péaverkar spelets forméga att skapa motivation, engagemang och
kvarhallande av spelarna. Speldesign avser &ven designval som kopplas till
intaktsmojligheter som kop i spelet. Detta i forhallande till foretagens resurser, kontext
och tillgédngar.



4 Metod

I detta kapitel redogors for valet av metod i studien. Detta presenteras i tre huvudavsnitt.
Forst forklaras de olika metoder som anvints i studien. Darefter presenteras urvalsstrategin
som anvindes for att hitta deltagare. Sedan ges en 6verblick av hur studien genomfordes.

4.1 Metodval

En kvalitativ ansats passar denna studie da maélet ar att utforska indie-spelutvecklares
erfarenheter, upplevelser och lirdomar kring héllbar design och marknadsforing. Enligt
Patton (2015) ar en kvalitativ ansats 1amplig niar malet ar att fa en djupare forstaelse for hur
individer tolkar och forstar sitt professionella omrade i en specifik kontext.

4.1.1 Intervju

For datainsamling valdes semistrukturerade intervjuer som f6ljde Pattons (2015)
rekommendationer for kvalitativa intervjuer. Semistrukturerade intervjuer gav en bra balans
mellan jamlikhet mellan intervjuer och flexibilitet da det fanns rum for foljdfragor. Detta
sdakerstallde att alla viktiga och relevanta teman diskuterades samtidigt som det fanns rum
for deltagarna att utveckla kring de delar de fann viktigast. Denna flexibilitet var viktig da det
tillat forfattarna att f6lja upp oviantade insikter och teman under intervjuerna (Patton, 2015).
Fragorna var darfor formulerade pa ett satt som uppmuntrade reflektion och detaljerade
beskrivningar i stillet for korta, fordefinierade svar.

Valet av semistrukturerade intervjuer i stéllet for till exempel enkéter har sina begransningar. Att
utesluta enkater gor att studien tappar bredd i sin datainsamling. Enkiter kan ge bredare underlag
med data fran fler deltagare, men det ar svart att finga deltagarnas upplevelser och erfarenheter
genom enkater. Semistrukturerade intervjuer bar dven risk for forskarbias da frageformuleringar
eller ickeverbal kommunikation kan leda respondenten till svar som bekraftar forskarens
forutfattade teori vilket minskar studiens trovardighet.

4.1.2 Dokumentanalys

For att vidare fa en djupare forstaelse for studieobjektens situation och kontext planerades
en dokumentanalys som inte kunde genomforas pa grund av projektets tidsram. Malet var
att granska dokumentation fran foretagen som har kopplingar till speldesignstrategier och
affarsplaner vilket skulle inkludera Game Design Document, Pitch Deck och Post Mortem.
Dokumentanalys skulle ha varit relevant for studien dd dokumentation ger en inblick i hur
foretagen skapas och hur de 6verlever (Badache, Kimber & Maertens, 2023). Vidare hade
metoden bidragit med “forstielse for foretagens organisatoriska identitet, kultur, normer
och praktisk kunskap om organisatorisk praxis” (Badache, et al., 2023, s. 153, egen
oversattning).

Innehallet av dokumenten och deras nutida relevans var bortom studiens kontroll. Detta
kunde innebira att kodning av data skulle vara 6ppen for tolkning vilket hade kunnat leda
till subjektivitet och bias. Om dokumenten som skulle analyserats var utdaterade kunde
innehallet resultera i missvisande data.



4.2 Urvalsstrategi

I denna studie har flera indiespelforetag i Sverige kontaktats for att bjudas in till en intervju
om hur hallbarhet och langsiktighet upplevs, hur foretagen organiserar sig samt hur detta
samspelar med foretagens speldesign och affairsmodeller. Tre deltagare fran tre olika foretag
valdes ut med ett kriterieurval. Urvalskriterierna var foljande: 1. Arbetar eller har tidigare
arbetat pa ett indiespelforetag. 2. Har rollen som designer och/eller en
administrativ/foretagande roll. For att kvalificeras som indiespelforetag behdvs aven
kriterierna fran avsnitt 3.1 foljas, aven om foretaget idag inte definieras som indiespelforetag
ar det okej sa lange foretaget startade enligt definitionen i avsnitt 3.1. Kriterierna formulerades
med hjalp av Pattons (2015) rekommendationer for urval i kvalitativa studier.

4.3 Genomfdrande

Forst skapades en intervjuguide med fragor som de semistrukturerade intervjuerna kunde
forhalla sig till (se Appendix A). Intervjuguiden utvecklades genom att forfattarna initialt
genererade ett storre antal fragor var som darefter reducerades och tematiserades. Fragorna
som kvarstod ansag forfattarna hade storst koppling till fragestillningen av de 30 som
mallen hade fran borjan. Sedan skapades en samtyckesblankett som deltagare behovde
skriva under (se Appendix B). Blanketten informerade om de forskningsetiska principerna
samt att deltagandet innebar godkannande till att intervjun spelades in och att deltagaren
skulle, om mgjligt, dela dokumentation fran foretaget som skulle analyseras utifran studiens
andamal. Sist skapades ett mejl som skickades till deltagarna. I mejlet fanns information om
varfor forfattarna kontaktat respondenten, kort bakgrund till studien, hur studien gar till och
kontaktinformation till forfattarna. Sammanlagt skickades 24 mejl ut vilket i slutindan
resulterade i 3 deltagare for intervju. I varje intervju fick deltagarna ge en kort beskrivning
om vad de har for roller och ansvar inom deras foretag. Sedan foljde fragor om hur foretaget
fungerade, affirsmodeller och designprocesser. Under intervjuerna var bada forfattare
narvarande for att kunna bidra med eventuella foljdfragor till deltagarna, intervjuerna
spelades dven in for att transkriberas med Klang AI (klang.ai). Genom
datainsamlingsprocessen behovde forfattarna dven reflektera 6ver hur personliga
asikter/tankar och forkunskaper paverkade deltagarens respons (Patton, 2015).


https://klang.ai/

5 Analys och Resultat

Detta avsnitt gar igenom hur data samlades in, bearbetades och analyserades. Forst
presenteras en genomgang av datainsamlingen och valen som gjordes for det praktiska
utforandet av studien samt hur den tematiska analysen genomfordes. Darefter presenteras
resultaten och analysen som ar uppdelad i tva tematrad. Det ena tradet gar igenom foretagens
struktur och det andra hur foretagen arbetar i praktiken. Sist foljer en sammanfattning av
resultaten och slutsatser som forfattarna har dragit utifran analysen.

5.1 Dataanalys

Utifran den insamlade data genomfordes en tematisk analys foljande Pattons (2015)
grundregler. Analysen gjordes iterativt, vilket innebar att dataanalysen och datainsamlingen
delvis overlappade. Detta gjordes for att tidigt kunna se monster och teman i data som
hjalpte den senare datainsamlingen.

For att fa en djup forstaelse for den data som samlades in gjordes en reflexiv tematisk analys
(Braun & Clarke, 2022). Braun och Clarke (2022) upplyser om att denna metod innebar ett
kritiskt 6ga pa forskarens roll, utférande och process. Detta har en stor vikt i en kvalitativ
ansats da forfattarna bar risk att farga resultat och slutsatser. For att undvika detta f6rholl
sig analysen till dessa principer:

e Bekantgorande av data.
Transkribera intervjuer samt analysera och reflektera 6ver data flera ganger.

¢ Kodning av data.
Tolka vilka aspekter av data som ar relevanta och skapa koder som ar viktiga for
forskningsfragan, avgransar informationsomradet av data och indikerar
tolkningar.

¢ Generering av initiala teman.
Hitta preliminira monster i koder och organisera dem for att skapa tematiska
Kkluster.

e Utveckling och granskning av teman.
Kontrollera om teman 6verensstimmer med data samt omformulera och/eller
sla ihop teman.

¢ Forfining, definiering och namngivning av teman.
Namnge teman och formulera temabeskrivningar.

e Skriva resultat.
Renskrivning av analysen, dra slutsatser och presentera resultat.

Dataanalysen fokuserade pa likheter, skillnader och dterkommande teman i hur deltagarna
beskriver sina erfarenheter och upplevelser av marknadsforing, hallbar design, foretagande
och speldesign. Denna information tolkades sedan i relation till studiens syfte och teoretiska
ramverk.

Analysarbetet borjade med en deduktiv preliminar kodningsfas dar forfattarna, efter att ha
bekantat sig med datamaterialet, skapade koder som ansags relevanta for fragestallningen.
Varje kod fick en firgmarkering som kunde anviandas for att stryka 6ver meningsbarande
stycken som tillhorde respektive kodetikett. Forfattarna kodade varsin kopia av det
transkriberade materialet for att sedan jamfora tolkningar som gjorts.



Nista steg var induktiv, rad-for-rad kodning. Under denna fas arbetade forfattarna i samma
kopia av transkriberingarna for att skapa koder i koderna fran forra fasen. Syftet var att
fordjupa forstaelsen for datamaterialet och med storre precision kunna organisera koder
under nasta fas. Koderna som tillkom under denna fas var inte forutbestamda for att lattare
kunna skapa kodetiketter som representerade forfattarnas tolkningar av stycken och
meningar i datamaterialet.

Nar datamaterialet fran intervjuerna var kodade borjade nasta fas vilket var att organisera
koder i tematiska kluster (Braun & Clarke, 2022). I ett nytt dokument skapades kodgrupper
dar kodat material fran transkriberingarna kopierades in. Varje kodmaterial fick olika
fargmarkeringar beroende pé vilken intervju de kom ifran for att 1att kunna se vem som hade
sagt vad. Koder som inte kunde grupperas i dem olika kodgrupperna fick en egen kodgrupp
och koder som ansdgs mindre relevanta for fragestillningen sallades bort.

Den sista fasen var att skapa teman utifran de organiserade koderna fran foregaende fas.
Kodgrupperna granskades av bada forfattarna for att avgora om kodgrupper kunde slés ihop
eller delas upp (Braun & Clarke, 2022). I samband med detta skapades tvé tematrad for att
dela upp innehallet i tva kategorier, ett som forklarar hur foretagen fungerar och ett som
forklara vad foretagen gor. I ett nytt dokument skapades nya teman som foljde tematriaden.
Teman namngavs och fick beskrivningar som tydliggjorde vilken typ av information och vilka
koder som horde till varje kluster (Braun & Clarke, 2022). I denna fas uteslét forfattarna
material dar deltagarna uttryckte asikter, radd och varderingar. Detta material fick egna
teman utanfor tematrdden. Anledningen till detta var for att tematraden avgriansade material
till pastdenden som handlade om hur deltagarnas foretag fungerade i praktiken. Ovrigt
material som ansdgs sakna relevans och tillhorighet till teman sallades bort.

Pé grund av begransad atkomst till foretagens dokumentation och studiens tidsram uteslots
dokumentanalysen fran dataanalysen.

5.2 Tematisk analys

Analysen gjordes efter att tematraden sammanstilldes genom att granska det kategoriserade
datamaterialet. Overblicken som det tematiska analysarbetet gav gjorde att forfattarna
kunde dra slutsatser inom varje tema. Det hir avsnittet gar igenom den tematiska analysen
av intervjuerna som presenteras i tva tematriad. Darefter sammanfattas fynden och slutsatser
presenteras.



5.2.1 Deltagarna

Tabell 1. Tabellen visar en 6versikt av deltagarnas bakgrund och foretag.

Benamning

Bakgrund

Antal anstillda

Utvecklingsfas

Deltagare 1

Arbetar med speldesign pa ett
indiespelforetag. Cirka 2 ars
erfarenhet.

20+

Post-Launch
och tidig beta
(2 projekt)

Deltagare 2

Arbetar som lead designer pa
ett indiespelforetag. Har
erfarenhet bade som game
director och designer. Cirka 8
ars erfarenhet.

5-10

Pre-production

Deltagare 3

Driver nystartat
indiespelforetag, skoter bade
foretagandet och jobbar med
utvecklingen av spelet. Cirka 3
ars erfarenhet.

Tidig demo

5.2.2 Foretag och struktur

I detta avsnitt presenteras det forsta tematradet vilket representerar den ena halvan av
resultaten och den tematiska analysen. Detta triad handlar om hur féretagens struktur ser ut,
rollférdelningar och relationer till externa aktorer.

Foretaget

Roller

Finansiering

Ledarroller

Utvecklare

Utgivare ‘

Figur 1. Tematrddet illustrerar forsta halvan av analysen, dess teman och ordningen av hur teman

presenteras.

Deltagarnas svar gav manga inblickar i foretagens strukturer. Foretagens nuvarande
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utvecklingsfas verkade paverkade vilka insikter som deltagarna delade med sig. Deltagare 2
och 3 som kom fran mindre spelstudios gav inblickar i vad for férhéllningssatt och metoder
de anvint i uppstarten av foretagen for att fraimja 6verlevnad. Deltagare 2 belyste att en
viktig princip for foretagets 6verlevnad ar att ha en riktning att forhalla sig till i vad for spel
som studion utvecklar, exempelvis att specialisera sig i strategispel. "Det dr vdl just att hitta
sin kdrna i karnverksamheten och vad gor man for spel” (Deltagare 2). Deltagare 3
poangterade att fullainda ett projekt, hélla fokus och ha ett litet scope ar viktiga principer for
overlevnad. "Det dr vdldigt viktigt att forsta hur man gor en produkt fran start till slut och
att man haller fokusen. Forsta att scopet borde vara litet” (Deltagare 3).

Roller: Rollfordelning varierade bland foretagen mycket beroende pa ekonomi, storlek och
utvecklingsfas. Nagot som var gemensamt var att rollférdelning ofta var 6verlappande och
att anstéllda kan ha flera ansvarsomraden. Deltagare 3 hade utéver sin roll som VD, flera
disciplinara roller i spelutvecklingen som tackte design, programmering och grafik.
Personalantalet var forhallandevis litet i jamforelse med de andra foretagen vilket gjorde att
flera roller fordelades pa delagarna. Detta gillde dven ledningsroller: “Ibland sa dr lead och
director samma sak. Just nu, som sagt, sa jobbar jag lite som bada tva” (Deltagare 2).

Deltagare 2 beskrev rollférdelningen i sitt foretag som att den bestod av disciplinidra
direktorer, ledare och utvecklare. Denna typ av rollférdelning var pataglig hos dem storre
foretagen dar personalantalet var hogre.

“Det har varit sa att vi har haft en person som har varit lead pG en
disciplin men sen sa har det varit en annan person som har varit mer
involverad i projektet och da har den personen tagit 6ver mer och mer
ansvar.” (Deltagare 1).

Ledarroller: Ledarroller i foretagen hade inga tydliga mandat och det ansags viktigt att alla
hade frihet att fatta beslut oavsett roll. Deltagarna beskrev att ansvar skiftar beroende pa
projektets behov. Ledarrollerna som forkom bland foretagen var administrativa roller som
VD och projektledare samt disciplinira ledarroller. Aven hos dessa roller hade varierande
ansvarsomraden. "Vi har en CEO/project manager/producer. Lite alla roller ddr samtidigt.
Han koordinerar oss leads i princip” (Deltagare 2). Ledarskap i foretagen var befintlig pa
olika sdtt men ansags flytande och négot otydlig i vissa fall. Detta gillde framfor allt roller
som befann sig i mellanledning som direktorer och mellanchefer.

“Mellanchefsproblemet uppstar ju ddr man har en mellanchef, men ndr
den hogre chefen da sen blir mer involverad sa krymper mellanchefen.
Och det hdr har varit problem rent av projektet och sen ocksa inom vissa
discipliner ddr den har typen av ledarskap har skiftat och det har varit
otydligt. [...] Och da har det blivit otydligt vem som faktiskt bestimmer.”
(Deltagare 1)

“Just nu sa dr vi lite i den hdr processen av, med den hdr omfokuseringen,
sd har vi mdrkt att det finns lite sprickor i pipelines och hur vi faktiskt
bestdmmer saker. For vara directors har varit kanske lite for ambitidsa i
vad de vill gora. Och det har funnits. kulturen av att the directors sdger
det dr lag och vi har inte haft det mellanlagret med leads som kan sdga
stopp at bada hallen.” (Deltagare 2)

Dessa situationer visar pa att ledarskap ofta ar flexibelt och kan omstruktureras vid behov
men ocksa att varje foretag hanterar ledarskap péa olika satt. Oavsett om det ar disciplinidra
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direktorer och ledare, skiftande ledarskap per projekt eller beslutsfattande pa utvecklarniva
ar det gemensamt att det viktiga ar att teamet dr kompetent och har bra arbetsdynamik.

Utvecklare: Om ett foretag kan utveckla flera spel samtidigt beror pa foretagets kapacitet
och storlek. I dessa fall dr teams uppdelade pa olika spelprojekt som befinner sig i olika
utvecklingsfaser.

”“Sa just nu dr vi tva teams som jobbar pa spel som har sldappt, okej, post
launch eller dr pa vag att slippa. Och sen sa har vi ett vdaldigt litet team
som jobbar pa att fa i gang. ndsta projekt sa att sdga.” (Deltagare 1)

Deltagarnas svar antyder att det finns manga risker som ingar i indiespelutveckling som att
projekt slutar finansieras eller att ett spel inte siljer som forviantat. Anledningen till att ha
personalallokering 6ver flera projekt anses ha med riskspridning att gora.

Finansiering: Deltagarnas svar antyder att nar det kommer till finansiering och
samarbeten med externa aktorer ar samtliga foretag relativt sjalvforsorjande. Deltagare 1
betonar att deras resurser kommer inifran eller genom intaktssamarbeten: [ Foretaget] dr en
sjdlvdagd spelstudio. Det dr helt sjdlvdgt. Som i forsta hand har publisherforhallanden dar
for en revenue split sa fundar publishern development” (Deltagare 1). Foretaget har alltsa
relationer till utgivare som delar bade utvecklingskostnader och foretagets inkomst, men
annars bygger verksamheten pa tidigare intakter. Detta indikerar att foretaget har en modell
for langsiktig ekonomisk stabilitet genom bade riskmedveten extern finansiering och egen
kapitaluppbyggnad. Vidare beskrivs denna modell som négot positivt d& forhallningssattet
foretaget har till externa aktorer inte styr organisatorisk struktur eller kreativ frihet.

”Vi behover inte vara rddda for att beslut ovanfor ska tas pa ett sdtt som
vi inte tycker om. Det finns en trygghet i att det inte dr ndgon annan som
bestammer ndr studion ska varsla eller vad for spelstudion ska gora utan
det dr helt sjalvbestamt.” (Deltagare 1).

Deltagarna upplyser om att externa aktorer som investerare och utgivare kan ha stor
betydelse for att underlitta produktionskostnader men ska inte betraktas som en garanti.
”Nu har vi ett par investerare som dr javligt schyssta och ldgger in jattemycket pengar. Det
dr ingen garanti liksom. Man dar vdl medveten om att ndr som helst s kan det stramas at”
(Deltagare 2). Detta tyder pa att foretaget inte kan vara ekonomiskt beroende av extern
finansiering. Finansiering amnas att helst byggas internt pa egna intakter for att hallbart
kunna driva verksamheten pa lang sikt.

Utan ekonomiskt stod eller ett stort startkapital finns det utmaningar med att bygga ett
sjalvforsorjande foretag frdn grunden. Foretagen maste finansieras pa nagot sitt vilket utan
externa aktorer, kan innebara att det finansieras av utvecklarna sjilva, sarskilt om foretaget
ar i ett tidigt utvecklingsstadie.

"Det dr ocksa viktigt att du har ekonomiskt rad. Se till att hela teamet har
rad. Har du en massa pengar i fickan? Kanske vdrt att investera i

det. Men da maste du tro pa ditt team. Du mdste tro pa att de dr vdirda
alla pengar. Och du maste tro pa din produkt. Som ocksa dar vdldigt
riskabelt pG@ mdanga olika sdtt. [...] Jag ser dndda det viktigaste att du har
ett jdttebra team och att du har ekonomiskt rad att kunna forsorja och
komma en bra bit i utvecklingen.” (Deltagare 3)

Aven om extern finansiering dr underlittande for foretagen anses det nodvindigtvis inte
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vara en avgorande faktor for att bygga en framgangsrik verksamhet.

“Men om du har ekonomiskt rad sa skulle jag starkt rekommendera att
self- publisha. Aven fast vi inte har pengarna sG kommer vi jobba just nu
mot en self-publishing deal. Sen dar vi 6ppna for en publisher om de skulle
nd oss. Men eftersom vi har ldst pa lagom mycket om industrin sa dr vi
inte aktivt jagande efter publishers.” (Deltagare 3)

Deltagare 3 namner att foretaget finansieras pa egen hand genom att delvis anordna game-
jams. Event dar folk utvecklar spel tillsammans under en kort tidsram med ett tema.

“Just nu_finansierar vi utvecklingen genom att vi kor game jams. Vi har
kort nagra game jams ddr vi har fatt in pengar genom att folk har betalat
for att delta. Det har varit en bra intdktskdlla for oss. Sen har vi ocksa lite
pengar fran tidigare projekt och fran vara egna fickor. Men det dr game
jams som dr var primdra intdktskdlla just nu.” (Deltagare 3)

Att arbeta helt sjalvstandigt utan externa aktorer medfor ekonomiska utmaningar. Daremot
anses det minska kreativa restriktioner och frimja utforskande i spelutvecklingen.

"Det dr bra, att om man inte har en dgare eller en publisher s har man
chansen att faktiskt utforska. Men det dr ju ocksd en utmaning beroende
pa vart pengarna kommer ifran. Kan man, om man har tur, faktiskt ha
pengar till det sa dr det alltid kul att forséka hitta nischer eller nya saker
som inte gjorts eller ndgonting som man inte vet om.” (Deltagare 2)

Sammantaget visar intervjusvaren att samtliga foretag stravar efter att finansiera sig sjilva
sd mycket som mojligt. Detta for att beslutsfattanden ska ske utifran verksamheternas
ldngsiktiga mal och inte styras av utomstdende parter. Detta visar en tydlig preferens for att
foretagen ska vixa organiskt vilket tyder pa att det finns ett héllbarhetsfokus i bolagen. For
att forsta hur foretagen péaverkas av dessa externa samarbeten i praktiken behover man se
over hur foretagens forhallanden och avtal ser ut med investerare och utgivare.

Utgivare: Intervjusvaren visar att en utgivares huvudsakliga roll ar att underlatta
ekonomiska utmaningar for studion och att stotta lansering av ett spel. Utgivare gor avtal
med spelforetagen som ar knutna till ett av foretagens projekt. En deltagare ger ett exempel
pa hur ett sddant avtal kan se ut.

"Mdanga jobbar antingen mot publisher ddr ndgon publisher kommer in
och betalar en stor del om inte hela kostnaden for spelutvecklingen. Sedan
sa betalar man tillbaka dem. [...] De kanske tar “vi tar 90% av all vinst
Jfram till att vi har fatt tillbaka vara pengar och sen tar vi 50% av all

o

framtida vinst”. Mest vanliga dealen folk dr med pa.” (Deltagare 3)

Deltagare 1 belyser att utgivarens roll i foretaget ar central for hur resursallokering ser ut
mellan olika projekt "...] eftersom det dr olika projekt sa dr de inte bundna till ndgonting”
(Deltagare 1). Slutar utgivaren finansiera ett projekt sa blir projektet inte ekonomiskt 16nsam
for utvecklarna. “Sen finns det sdklart en ekonomisk relation till Publishers ddr om ett
projekt slutar fa funding, da slutar det betala loner. Men hur det hanteras bestdms ju da av
studions dgare” (Deltagare 1). Detta gor det extra viktigt att driva studion med flera projekt
sd att foretaget sprider ut risken och dr mindre beroende av denna typ av finansiering.

Malet for en utgivare ar att silja ett spel s mycket som mojligt vilket formar deras aktiva roll
i samarbeten med olika spelforetag. Utover finansiering kan en utgivare hjalpa studion med
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marknadsfoéringsarbete.

"Det dr till stor del publishers som gor det. Vi har folk som kan hjdlpa till.
[...] som antingen som hel eller deluppgift skéta sociala medier och sant.
Men ndr det kommer till att gora stora trailers och att fG in oss pa events
och showcases, da dr det publishern som gor det.” (Deltagare 1)

Trots detta anses utgivare inte ha ndgra mandat i foretagens kreativa process utan ger
aterkoppling och synpunkter pa spelets kommersiella gangbarhet. 7...] jag har inte varit
med om att de har haft kreativt inflytande alls egentligen utan det dr snarare sa hdr att
“gor ni det hdr sG kommer spelet att bli svarsalt”(Deltagare 1). Utgivarens roll 4r nagot
flytande men haller sig frimst inom ramarna av finansiellt och kommersiellt stod. Daremot
ar deras roll innanfor foretaget olika beroende pa avtal.

“Om du skaffar [...] en publisher, sa finns det en stor chans att de [...]
sdger att du borde dndra pa de hdr sakerna i spelet for att vi ska kunna
sdlja det har bdttre. De jobbar ofta med marknadsforingen och de forstar
att det hdr inte dr sdljbart. Eller de kanske inser att det hdr dr en dalig del
av er ledning i ert foretag. [...] S de kommer ju troligtvis dndra pa er
struktur till en grad beroende pa hur hands on de dr.” (Deltagare 3)

Investerare: En annan extern aktér som spelforetagen kan dra nytta av ar investerare.
Dessa aktorer anses mindre vanliga hos indiespelforetagen an utgivare och finansierar med
andra andamal. "Publisher forsoker sdlja ditt spel. Medan en investerare sdljer ditt foretag.
[...] Investering dr mindre vanligt, men det dyker upp rdtt ofta ocksa” (Deltagare 3).
Investerare ar i forsta hand méana om att foretagets viarde ska ga upp vilket kan komma med
andra forvantningar och krav i jamforelse med forhallanden med utgivare. Av deltagarna ar
det bara deltagare 2 som har samarbete med investerare. Relationen till denna aktor bidrar
med god finansiering men deltagaren papekar att samarbetet inte ar sjalvklart pa 1ang sikt.
Detta visar ett till exempel som indikerar att foretagen inte kan vara helt beroende av extern
finansiering.

“Nu har vi ett par investerare som [...] ldgger in jdttemycket pengar. Det
dr ingen garanti liksom. Man dr vdl medveten om att ndr som helst sa
kan det stramas dt. For det dr sa industrin dr och den dr skakig just

nu.” (Deltagare 2).

Deltagare 1 papekar att foretaget inte har nagot samarbete med investerare vilket anses bidra
med storre frihet i hur beslut tas inom foretaget. 7...] det dr dd inga externa investerare
eller ndgonting som dger hela foretaget utan [Foretaget] dr sjdlvdgt. [...] Vi behover inte
vara rddda for att beslut ovanfor ska tas pa ett sdtt som vi inte tycker om” (Deltagare 1).

Ett samarbete med en investerare stiller i manga fall, foretagets kreativa kontroll och
beslutsfattande mot finansiering. Spelutveckling anses som en riskabel industri och ekonomi
ar ofta en bristfallig resurs. "Pengar dar absolut det storsta resursproblemet for indieforetag.
[...] Spelutveckling rdknas som en vdldigt riskabel bransch att ge sig in i” (Deltagare 3).
Dessa insikter gor det klart att trots riskerna och uppoffringarna, sa ar samarbete med dessa
aktorer vardefulla for indiespelforetagen.
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5.2.3 Projekt inom féretaget

I detta avsnitt presenteras det andra tematradet vilket representerar den andra halvan av
resultaten och den tematiska analysen. Detta trdd handlar om hur féretagen arbetar i
praktiken inom spelutveckling och marknadsanalysering.

Projekt

—] |

Spelutveckling Marknadsanalys

| | | |
| | | |

Speldesign Speltestdata Marknadsforing Intaktsstrategi

| | L | L | L

Figur 2. Tematrddet illustrerar andra halvan av analysen, dess teman och ordningen av hur teman
presenteras.

Detta trad diskuterar hur indiespelforetag arbetar med spelutveckling, speldesign,
marknadsforing och intdktsmodeller. Deltagarna berattar om hur det ar viktigt att tinka pa
omfattning (scope), vikten av att analysera marknaden och att tidigt testa sitt spel mot sin
malgrupp. I detta trad gar det att se hur affarsplan och speldesign ofta 6verlappar och
paverkar varandra. Deltagarna diskuterar &ven marknadsforing och community-byggande
och berittar hur detta paverkar spelarengagemang.

Spelutveckling: Att utveckla spel ar grundstenen for alla indiespelforetag. Det gick att se
tydliga gemensamma teman kring spelutvecklingen hos samtliga deltagare. Deltagarna
overensstimde om att en viktig princip inom spelutveckling ar att du inte ska gora ditt
dromspel. "Om du vill tjdna pengar sG maste du géra vissa trade-offs med ditt spel. Du kan
inte gora ditt dromspel troligtvis. Du mdste gora ndgot som du kan nd marknaden med.”
(Deltagare 3). I stillet ar det viktigare att titta pad marknaden for att forsoka hitta en ny idé,
lucka eller trend att basera spelet som utvecklas pa. De menar att folk som spelar indiespel
oftast dr intresserade av nya upplevelser, inte ett ordinért FPS spel som skiljer sig minimalt
fran alla andra. "Om jag sdger att jag spelar indiespel, da dr det formodligen for att du vill
hitta nya idéer och premisser” (Deltagare 1).

En stark grund till indiespelutveckling enligt deltagare 2 ar att ha en konkret grundtanke till
spelet och kunna testa den mot marknaden. Deltagare 2 menar att man tidigt ska definiera
malgruppen spelet forsoker na och tillhandhélla dem spelet vid férsta mojliga tillfalle for att
se om det ar en produkt som folk tycker om.

“Vad dr grundtanken i spelet liksom? Vad forsoker vi ta for spelare och
vad for upplevelser forsoker vi fa liksom? Men det viktigaste dr just att
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forsoka hitta den grundldggande stenen och sen ocksa fa ut det till folk sa
fort som mojligt, om mojligt.” (Deltagare 2)

Att gora sma projekt, med litet scope, ar nagot samtliga deltagare beskriver som nodvandigt
for sma indiespelforetag. "Borja med sma projekt” (Deltagare 3). Bade pa grund av hogre
ekonomisk press men aven for att kunna ge ut en tidig version av spelet, exempelvis en demo
pa itch.io (2013), for att testa den mot marknaden och se om det ar nagot som kommer silja
hos mélgruppen. Detta ar aven viktigt for att indiespelforetaget sjalva ska kunna testa och
forbattra spelet. “mdnga av de hdr systematiska grejerna tar javligt lang tid. Dels att gora,
men ocksa att testa for att gora vdldigt bra” (Deltagare 2). Den ekonomiska faktorn spelar
aven stor roll hir, de flesta indiespelforetag dr antingen sjalvfinansierade eller jobbar mot en
utgivare med strikta ramar for utvecklingstid. Indiespelstudios ar i grund och botten ett
foretag, som behover tjana pengar for att ga runt. Om pengarna tar slut ar chansen valdigt
stor att foretaget behover stanga ner.

“Borja med sma projekt. Det dar vdldigt ldtt att man vill gora sitt dromspel
direkt, men chansen att det lyckas dr vdldigt liten. Gor nagot litet forst,
ndgot som ni kan slutfora inom rimlig tid. For det handlar ju mer om att
du borde jobba mot att tjdina pengar och inte mot att gora spelet exakt
som du tanker dig. Det dr inte ekonomiskt hallbart.” (Deltagare 3).

Speldesign: En av de storre fordelarna med att vara ett indiespelforetag, jamfort med ett
storre AAA foretag, ar den kreativa friheten spelutvecklarna far. Det finns inga konkreta
ramverk som sdger exakt hur spelet ska goras och se ut och det ar littare att ha en dialog
med resten av arbetslaget kring idéer eller forindringsforslag. Aven om indiespelféretag
ibland har utgivare brukar dem sillan lagga sig i spelutvecklingsprocessen utan bryr sig mer
om den fardiga produkten.

"Men jag har inte varit med om att de har haft kreativt inflytande alls
egentligen. Utan det dr snarare sa har att gor ni det hdr sa kommer spelet
att bli svarsalt. Men vad sjdlva spelet dr, vad vi gor med det, det dr helt
upp till oss. Okej. Sen sG@ kommer de med feedback, men det dr inte mycket
mer dn ndgon annans feedback.” (Deltagare 1).

Speldesignen i ett indiespel ar starkt kopplad till affarsplanen och tidsramen. Deltagare 3
beskriver hur ibland ar det okej att ta bort delar av spelet av dessa anledningar utan att
spelarna blir missnojda. Deltagaren menar att &ven om man lagger till flera banor till sitt
spel kommer det nodvandigtvis inte sidlja mer, dessutom om man tar bort ett fatal banor fran
sitt spel kommer det inte heller paverka forsaljningen. Darfor kan det ibland vara ratt beslut
att ta bort planerade delar av spelet for att anpassa sig till tidsram eller budget.

"Sdg att du ldgger till en till bana, kommer det bidra till spelet? Ja, men
spelet maste ha 20 banor for att folk ska vara glada. Okej, da gor vi 20
banor. Men dr det okej om vi cuttar 3 banor? Ja, det funkar. Det kommer
sdlja lika bra. Da borde vi cutta.” (Deltagare 3).

Deltagare 2 har ett unikt sitt att tinka kring designen av spel, deltagaren beskrev hur man
maste matcha sin speldesign till det folk forvantar sig, &ven om det inte alltid ar den basta
losningen enligt en sjilv. "Utan man maste forséka vdaga hur kan vi fG den hdar upplevelsen
att matcha det folk faktiskt forvdintar sig. Och ibland sa kan folk forvdnta sig fel.”
(Deltagare 2). Med detta som grund kan sedan andra viktiga designprinciper appliceras och
designerns egna idéer integreras. "Sen ja, vi vill ju gora ett narrativt och en supercool
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experience. Vi ska upplevas som mass effect pa kanarieéarna. Hur ska vi da gora design
som faktiskt matchar det?” (Deltagare 2).

Speltestdata: Speltestning beskrivs av samtliga deltagare som en visentlig del av
spelutvecklingsprocessen, dar man granskar spelet noggrant for att sikerstilla att spelet
fungerar och upplevs enligt malet. "Nagot viktigt dar att vi alltid reviewar, vi alltid speltestar
och ser till sa att allting faktiskt gors som de sdger att det ska goras. Allt maste ju funka
som det ska.” (Deltagare 2)

Deltagare 3 framhéaver att den feedbacken har varit positiv 6ver lag och lett till konkreta
forandringar i spelets design. Deltagaren beréttar att yngre spelare hade svart att forsta
kontrollschemat, vilket i sin tur blev forandrad. Samtidigt har svarighetsgraden pa olika
delar av spelet justerats efter spelares upplevelser.

“Feedbacken har varit blandad men 6ver lag positiv. Vi har fatt mycket
feedback pa kontrollerna, speciellt fran yngre spelare som har haft svart
att forsta hur man ska styra. Det har lett till att vi har forenklat
kontrollschemat en del. Vi har ocksa fatt feedback pa att vissa delar av
spelet dr for svara, sa vi har justerat svarighetsgraden.” (Deltagare 3).

Deltagaren har observerat tester dar spelaren inte nodviandigtvis d&r medveten om att
deltagaren samlat in speltestdata, vilket har gjort att de beter sig mer naturligt som spelare
och ger mer exakt data. "Det bdsta dr ndr de skriver inte upp sig for QA utan de skriver upp
sig for att spela spelet. Men vi observerar och ser vad de gor.” (Deltagare 3). Deltagare 3
papekar aven att all feedback inte implementeras, framfor allt nar forandringsforslaget hade
forandrat utvecklarens vision for slutprodukten.

“Om vi far folk som har sagt vissa saker, att de borde ha ett helt annat
kamerasystem till vart spel. Coolt, det kan man ju absolut tycka. Men vi
inser ju att visionen av vart spel kommer ju da typ forlora.” (Deltagare 3).

Att tolka speltestdata ar en svar process. Deltagare 1 beskriver hur spelare ofta ger feedback
som sdger emot varandra, dir ena spelaren uppfattar en spelmekanik som for stark och
trakig medan en annan spelare kan beskriva samma mekanik som rolig men for svag. Detta
kraver i sin tur att utvecklarna analyserar monster i speltestdatan snarare an enskilda
spelares asikt och stiller den aterkoppling de far mot det 6vergripande designmalet for
spelet. "For var PVP-beta s hade vi tre vapen och tre abilities tillgingliga i spelet. Och...
alla de blev beskrivna som bdade underpowered och trash och overpowered samtidigt. Men
det dr ocksa da ett... tecken pd hur det kan vara svart att tolka data.” (Deltagare 1).
Exempelvis har forslag om storre banor avvisats i vissa spelldgen eftersom de skulle negativt
paverka spelets hoga tempo som utvecklarna menar ar viktigt for spelets designmal.
Samtliga deltagare haller med om att speltestdata inte enbart anvéands for att hitta problem,
utan anvands som ett verktyg for att balansera marknadens forvantningar med utvecklarnas
kreativa vision av spelet.

“Vad dar tanken att spelet ska vara och hur vill vi att det dr? Haller vi med
om det har? Vi har fatt forslag om att ha jdttestora banor vdldigt linge.
Men vi vill liksom att PVP-ldget ska vara att rundan startar och med en
gang sa dar du liksom i combat med nagra spelare.” (Deltagare 1).

Marknadsanalys: Att gora ett spel som nar marknaden ar vasentligt for indiespelforetag.
Varje deltagare har ett vildigt unikt perspektiv kring detta amne och kommer darfor
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redovisas enskilt.

Deltagare 1 diskuterar hur stora spelproduktioner har svart att vara ekonomiskt hallbara
da marknaden har skiftat mot att gynna indiespel som attraherar nya spelare genom nya
idéer och koncept. "Det verkar som att vdldigt stora produktioner har svart att lona sig.
Medan folk just nu i alla fall verkar vara mer sugna pa nya idéer, nya koncept.” (Deltagare
1). Deltagaren menar dven att indiespel ar mer ekonomiskt tillgangliga pa grund av att AAA-
spel okat mycket i pris vilket gor att spelarna ofta kan kopa ett flertal indiespel till samma
pris av ett dyrt AAA-spel. "Det dr enklare att kdpa ett gdng indiespel for liknande pengar
mot ett stort spel.” (Deltagare 1). I utvecklingsprocessen far studion inspiration genom att
spela andra spel och analysera deras mekaniker och system for att se vad som fungerar vil
och vad de kan integrera i sin egen design. Deltagaren menar att det ar viktigt att titta pa
marknaden for att se vad spelare uppskattar och vill ha.

“Jag tror att det vi brukar gora dr att vi spelar nya spel och sa kollar vi
pd vad de brukar ha och vad vi tycker om grejerna. Och om vi tycker om
ndgonting sa brukar vi anamma det i var egen ambition. Typ att ha
ndgot system som gor att varje bana kdnns annorlunda. Det stottar var
idé vdaldigt mycket sa vi tar in det.” (Deltagare 1).

Deltagare 2 betonar hur viktigt det ar att tidigt ta fram en sa kallad “elevator pitch” for att
kunna kommunicera spelets koncept. Detta innebar ofta att beskriva spelet genom att
jamfora det med etablerade spel for att gora idén latt att forsta for potentiella spelare. ”"Sad en
av mina grejer som jag ldrde mig [...] var just att forsok hitta en elevator pitch tidigt
liksom. Hur sdljer du spelet?” (Deltagare 2). Deltagaren menar att marknadsanalys ar en
vasentlig del av spelutvecklingsprocessen, dar spelutvecklarna sjalva maste undersoka vilka
spel som siljer, hur linge spelare engagerar sig i dem och vilket virde som spelarna upplever
att de far i relation till spelets pris.

“Om jag vet att jag ldgger 20 euro for ndgot som jag kommer spela i en
timme, da dr det sahdr ”I don’t know”, men vet jag att det dr ett
paradoxspel som jag kommer ldgga tusen timmar i for 30 euro, ja, det ar
javligt mycket ldttare att kopa det da.” (Deltagare 2).

Genom att analysera dessa marknadstrender och spelarbeteenden forsoker deltagare 2
identifiera malgrupper och ta fram unika spelidéer genom att titta pa och kombinera
existerande genrer med egna kreativa idéer.

“Varfor spelar folk de hdr spelen? Hur tdnker de? Kolla lite Steam-
recensioner, kolla lite videorecensioner. Vad dr overlappen mellan de
andra spelen och sant? I slutiandan, you don’t know. For att det dr
mdnniskor och mdanniskor kan vdnda sig sa hdar. Men vi har till exempel
de som spelar Expedition. Vad dr deras ndsta grej som de vill kopa? Och
da, ja men vi gor ett unikt spel som tar sci-fi och twistar till det. Och att vi
kan forséka ta nagra som tyckte om just det hdr och att nu har vi ett
French Final Fantasy helt plotsligt. Det var rdtt kul for att det var en
twist.” (Deltagare 2).

Deltagare 3 beskriver hur indiespelforetaget arbetar med utvecklingen av en konkret
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affarsplan som involverar spelets potentiella forsiljning, prissattning och nisch pa
marknaden. “man borjar med att ldmna in en simpel affdrsmodell for hur mycket spelet
kommer sdlja, hur mycket du kommer kunna ta for spelet och sa vidare” (Deltagare 3).
Prissittningen anviander andra spel inom samma genre som grund, i just deltagare 3s fall har
ett hogre pris satts initialt for att testa marknadens respons och eventuellt justera priset efter
lansering.

"Vi har ju sett att andra spel som dr i samma genre och har samma
kualitet ligger runt 220-250 kronor. Sa vi tdnker att vi borjar ddr och sen
kan vi alltid sdnka priset. Men det dr svdrt att hoja priset efter release. Sa
vi borjar lite hogre for att se hur marknaden reagerar.” (Deltagare 3)

Deltagaren betonar dven att indiespelforetaget har valt en affarsmodell som gar att beskriva
som “premium” dar spelet siljs som en komplett produkt snarare dn att anvianda en gratis
att spela (free-to-play) modell som skulle kréva fler system for monetisering.

“Vi vill gora ett spel som dar klart ndr man koper det, och som man kan
njuta av utan att kdnna att man maste betala mer for att komma vidare.
Sen finns det ju ocksd en marknad for premiumspel. Folk dr villiga att
betala for kvalitet.” (Deltagare 3).

Genom hela diskussionen betonas vikten av att analysera marknaden och hitta bade vilka
konkurrenterna ar, men aven rikta in sig mot en tydlig nisch inom indiespel snarare an att
forsoka konkurrera direkt pa en mycket bredare och konkurrensutsatt marknad.

“Sen tittar vi pd marknaden. Finns det en efterfragan for den hdr typen
av spel? Finns det konkurrenter? Om det finns konkurrenter, vad kan vi
gora bdttre? Och ja, vi kanske nar en bredare marknad. Men samtidigt,
ndr du ndr en bredare marknad, ndr du ndgon... Alltsa, varfor skulle du
kunna konkurrera med de hdr andra spelarna som dr pd den hdr bredare
marknaden? For att det dr bdttre att bara ta en nischad liten indie-
sektion och forsoka... Forsoka fdnga upp den biten.” (Deltagare 3).

Marknadsforing: Marknadsforing ses av samtliga deltagare som en central del av
spelutvecklingsprocessen, men det ar ofta valdigt utmanande och svéart att gora bra.
Deltagare 3 menar att om foretaget har chansen att inkludera en person med kompetens
inom marknadsforing ska man at den mojligheten, d en lyckad marknadsforingskampanj
kan vara avgorande for hur vil spelet siljer pa marknaden. “"Du borde ju alltid ta in ndgon
som jobbar med marknadsforing och sant. Om du inte har utbildning eller kunskap inom
det sjdlv. For det dr absolut det som tjanar mest pengar.” (Deltagare 3). Deltagaren
upplever att det inte racker med att utveckla spel av hog kvalitet, utan for att na en publik
behover man en genomtéankt och strategisk marknadsforing. "Mdnga tror att om man bara
gor ett bra spel sG kommer folk att hitta det av sig sjdalvt, men sd fungerar det inte. Ni
madste aktivt marknadsfora spelet.” (Deltagare 3). Indieforetaget arbetar darfér med flera
olika strategier for marknadsforing, som att publicera en demo pa itch.io (2013), kontakta
journalister och influensers for exponering och dven vara aktiv pa flera olika sociala medier
for att forsoka na ut till sin publik.

“Ja, vi har en demo ute pad Itch.io och Sen forsoker vi ocksad na ut via
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sociala medier som TikTok och Discord. Vi har ocksa skickat ut
pressmeddelanden till olika spelmedier och forsokt fa dem att skriva om
oss.” (Deltagare 3)

Deltagare 3 lyfter sociala medier som ett av de viktigaste verktygen for marknadsforing och
menar att virala videos, framfor allt pa TikTok, har en tydlig effekt pa antalet "wishlists” pa
Steam (2003). Samtidigt berattar deltagaren hur olika sociala medier ar effektiva inom
marknadsforing pa olika satt. Discord (2015) anses vara den basta plattformen for att né ut
till en mindre nischad publik, medan pa plattformar som TikTok har man chansen att na ut
till en bredare publik.

“Wishlists dr vdldigt viktiga for oss eftersom det ger oss en indikation pa
hur mdanga som dr intresserade av spelet. Sen forsoker vi ocksa na ut via
sociala medier som TikTok och Discord. Discord har fungerat bdttre for
oss eftersom vi ndr en mer nischad publik ddr. Ocksa tiktok videor. Det
har gett oss nagra wishlists, men det dar svart att fa genomslag ddr
ocksd.” (Deltagare 3).

Deltagare 1 beskriver hur arbetet med marknadsforing ofta delas upp mellan indieforetaget
och utgivaren, om en sddan finns. Enligt deltagare 1 ansvarar utgivaren for storre
marknadsforingsstrategier som trailers, deltagande i event och utstillningar (showcases).
Indieforetaget sjalva arbetar mer omgaende med sociala medier och community-byggande.

"Det dr till stor del publishers som gor det {Marknadsforing}. Vi har folk
som kan hjdlpa till. Som antingen som hel eller deluppgift skoter sociala
medier och sdnt. Men ndr det kommer till att gora stora trailers och att fa
in oss pd events och showcases, dd dr det publishern som gor det.”
(Deltagare 1).

Deltagare 2 menar att regelbunden kommunikation med spelare ar en viktig strategi for att
bygga engagemang langsiktigt. Genom att dela med sig av uppdateringar av utvecklingen,
halla publika speltester och fa communityn att kinna sig som en del av utvecklingsprocessen
stiarks relationen mellan utvecklare och publiken. *Jag tror att det dr viktigt att ge progress
updates, att dela med sig, att ta in public tests och vara tydlig med att det hdr testet
gjordes.” (Deltagare 2). Deltagare 2 betonar hur viktigt det ar att utvecklarna ska framsta
som tillgdngliga och riktiga personer snarare an ett foretag som haller distans fran spelarna.
Deltagaren menar att detta bidrar till en mer positiv och héllbar relation till sin spelarbas.
“Jag tycker att det dr viktigt att vi framstar som mdnniskor och utvecklar spel for
manniskor sa att det inte blir den hdr corporate consumer relationen som ldtt blir toxic.”
(Deltagare 2).

Samtliga deltagare beskriver dven att kontinuerlig uppdatering av spelets Steam-sida ar
valdigt viktigt. Deltagare 3 berattar hur regelbundna uppdateringar av grafik, videor och
information om utvecklingsprocessen signalerar till spelarna att spelet ar aktivt och
utvecklas, vilket behaller spelarnas intresse for spelet.

"Vi forsoker hdlla den {Steam-sidan} uppdaterad med ny grafik, nya
beskrivningar och nya videos. Vi har nyligen uppdaterat var logotyp och
forsoker fa hela sidan att se enhetlig ut. Vi ldgger ocksa upp regelbundna
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uppdateringar om utvecklingen av spelet. Mdlet dr att fa folk att kdnna
att spelet dr aktivt under utveckling och att det hdnder saker. Vi tror att
det dr viktigt for att halla intresset uppe.” (Deltagare 3).

Trots alla dessa marknadsforingsstrategier menar deltagarna att marknadsforing ar en
osaker process och dven en framgangsrik marknadsforing garanterar inte att spelare faktiskt
koper produkten. "Det dr jittesvdrt att marknadsfora, helt hopplést. Aven om du lyckas
marknadsfora sa finns det en vdldigt stor chans att de inte kommer ens vara intresserade

av att kopa din produkt dnda.” (Deltagare 3).

Intdktsstrategi: En vanlig praktik inom AAA spel dr anvindandet av battlepass, ett
beloningssystem dar spelare kan lasa upp kosmetiska foremal, valuta och annat innehall
genom att spela spelet och samla podng under en tid (Epic Games, u.4.). I dessa battlepass
finns det oftast en premium-version dar spelaren betalar for att fa chansen att ldsa upp
battre och mer sallsynta foremal fran sitt battlepass. Samtliga deltagare beskrev hur de
undviker detta nar de designar spel och i stillet fokuserar pa premiumspel, alltsa spel du
betalar for en géng och far tillgang till allt innehall. Samtidigt planeras kostnadsfria
uppdateringar efter spelet har lanserats, vilket enligt deltagaren ar en bra metod for mindre
indiespelforetag da utvecklarna far chansen prioritera kvalitet i grundspelet. *Vi vill att det
ska vara ett spel som man koper och sedan dr det klart. Sen kan vi alltid ldgga till DLC eller
uppdateringar om det finns efterfragan, men det dr inte var primdra affdarsmodell.”
(Deltagare 3). Deltagare 1 har varit med om att smé kosmetiska tillagg siljs billigt men att
allt spelinnehall fortfarande ska vara tillgangligt vid ett engdngskop. "Bredvid spelet sa kan
ni ocksa kopa Sportpack DLC som var ett gdng cosmetics for en mindre summa.”
(Deltagare 1). Samma deltagare beskriver dven hur avsaknaden av system som battlepass har
gett foretaget mer frihet i utvecklingen av spelet. De behover inte implementera mekaniker
som dar till for att oka spelarengagemang genom repetitiva inloggningar eller monetisering
utan kan i stéllet fokusera pa design som far spelare att vilja fortsitta spela spelet for att det
ar roligt.

”Vi har varit vdildigt fria i det eftersom vi inte har Battlepass, vi har inte
in-game-shops som vi ska driva in det i. I och med det sa har vi kunnat
fokusera pa att gora ett spel som vi tror att spelare sjilva ska vilja
fortsdtta spela. Vi behéver liksom inte ldgga in system som gdr ut pd att
vi ska fG dem att logga in sd att vdra metrics gar upp. Var tanke dar
snarare okej, hur gor vi content s att spelarna vill fortsdtta spela for att
det dr kul?” (Deltagare 1).

5.2.4 Ovrigt

Ekonomi togs ofta upp under intervjuerna i forhallande till utmaningarna och riskerna som
foretagen handskas med. For indiespelforetag ar 6verlevnad inte bara ar en fraga om langsiktig
ekonomisk hallbarhet utan ocksa mojligheten att gora nasta spel (Whitson, 2021). Att producera
spel med hog kvalité och kort produktionstid ansags vara ratt forhallningssatt for att uppna detta,
speciellt for spelforetag i tidiga utvecklingsfaser som har bristande ekonomiska resurser.

”"Sa jag tror att man behover ga igenom cykeln av att faktiskt gora
ordentliga spel ett par ganger innan man sen kan gora stora grejer. Da
har man forhoppningsvis ocksd byggt upp lite pengar s@ man kan ha
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teamet som behévs for att gora det.” (Deltagare 1)

Sammantaget kommer foretagandet inom spelutveckling med uppoffringar. Aven utan samarbete
med externa aktorer innebir fortfarande foretagandet i sig att kreativ frihet méste ske inom vissa
ramar. Om foretaget ska kunna verka pa lang sikt bor spel i forsta hand betraktas som en produkt
som folk ska vilja kopa. "Om du vill tjdna pengar sG@ mdste du gora vissa trade-offs med ditt spel.
Du kan inte gora ditt dromspel troligtvis. Du maste gora nagot som du kan na@ marknaden med”
(Deltagare 3). Detta visar att indiespelforetagens affirsmodeller kraver ett strategiskt tankesatt i hur
de ska forsorja sig pa sina spel. Foretagen behover inte bara ha en plan for ekonomisk vinst utan
ocksa for hur dem ska sprida risk for att minska ekonomisk forlust.

“Jag tror att det krdvs en villighet att inte bara jobba pa det

stora dromspelet. Utan jag tror att en stor del till varfor [Foretaget] har
klarat sig dr flexibiliteten fran att har liksom sprida risken éver projekt.”
(Deltagare 1).

Intervjusvaren visar att foretagen styrs pa olika sitt vilket tycks vara kopplat till faktorer som
foretagens ekonomi, utvecklingsfas och personella resurser. Daremot vad dessa strukturer har
gemensamt dr en medvetenhet om riskerna som ar kopplade till indiespelutveckling. Hur dem
forhaller sig kring riskspridning, marknadsanalysering och extern finansiering indikerar att trots
deras olikheter, besitter de samma utmaningar.

En intressant parallell dar speldesign och affirsmodell kopplas samman ar hur deltagarna
pratar om risker och mgjligheten att utforska i design. Indiespelféretag har mojligheten att
vara mer innovativa i sin design och kan hitta unika koncept som attraherar en viss
malgrupp for att etablera sig pa spelmarknaden. En deltagare papekar dven att denna nisch
kan vara vardefull att fordjupa sig i som spelstudio. “Det dar vdl just att hitta sin kdrna i
kdrnverksamheten och vad gér man for spel. Vill man gora ndgonting som dr unikt, da
mdste man ju ha ndgon slags plan [...]” (Deltagare 2).

5.3 Sammanfattning och slutsatser

I den har studien ville forfattarna undersoka hur indiespelforetag designar spel for att verka pa lang
sikt och hur designprocessen motsvarar organisatoriska faktorer i foretagandet. Fragestallningen
var "Hur kan indiespelforetag integrera langsiktighet och hallbarhetsfokuserade affdrsmodeller i
sin speldesign for att konkurrera pa spelmarknaden?”. Vad som kan konstateras ar att svaret pa
fragestallningen beror pa faktorer som foretagens utvecklingsfas, resurser och tillgangar. Daremot
finns en del samband mellan foretagen trots skillnader i dessa faktorer.

Finansieringsstruktur paverkar kreativ frihet i speldesignen. Det framgar i intervjuerna
att det finns en tydlig koppling mellan finansiering och speldesign. Externa finansierande aktorer
kan ge andrum for foretagen men ocksa stilla krav, vilket leder till att designen ibland maste
reduceras eller omprioriteras. Samtidigt anses sjalvpublicering ge storre kreativ kontroll forutsatt
att studion har de ekonomiska resurserna som kravs.

Speldesign paverkas av affirsmodellen genom externa samarbeten och
begrinsningar av resurser. Indiespelforetag lider av ekonomiska begriansningar men
deltagarna anser att det tvingar fram mer fokus i speldesign. Deltagarna beskriver att de maste
anpassa design efter resurser, tidsramar och externa aktorer. Designprocessen blir alltsa en fraga
om “hur gor vi sa lite som mojligt, sG bra som mojligt?” (Deltagare 2). Detta visar pa att hallbar
speldesign ofta formas av tillgangliga resurser och organisatoriska begransningar. Mindre resurser
innebar att det finns farre beslutsnivaer vilket gor att exempelvis designbeslut kan fattas snabbare,
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vilket i sin tur kan bidra med storre kontroll 6ver speldesignens riktning. Detta indikerar att
begrinsningar kan vara en strategisk fordel for indiespelforetag.

Spelarupplevelsen och spelkvalitén viarderas hogre dn aggressiv monetisering i
hallbara affiarsmodeller. Bland deltagarna var det tydligt att kvalité och transparens med deras
publik var viktigt. Foretagen undviker speldesign som bygger pd monetiseringssystem till f{ormén
for att utveckla spel som folk vill fortsatta spela for att det ar roligt. Detta visar pa en
héllbarhetsstrategi som bygger pa att skapa fortroende mellan foretaget och spelarbasen dar
langsiktigt spelarengagemang prioriteras 6ver kortsiktig vinst.

Starka relationer och interaktioner med foretagets publik spelar stor roll for
hallbarhet och langsiktighet i affirsmodellen. Flera intervjuer beskriver att foretagen aktivt
bygger relationer med publiken genom marknadsforingsplattformar och speltester. Foretagen
stravar efter direkt och transparent kommunikation med spelarna genom Kkontinuerliga
uppdateringar. Syftet ar att skapa en arlig och fortroendefull relation mellan utvecklare och publik.
Avsikten att ha dessa forhallanden med spelarna kan ses som en strategi for langsiktig
publiklojalitet.

Langsiktig hallbarhet fods ur sma iterativa projekt snarare éin stora
”dromspel”. Intervjuerna visar att i foretagen undviker stora initiala projekt eftersom de
kommer med hog ekonomisk risk. I intervjuerna uppmanas att inte borja jobba pa ”det stora
dromspelet” och i stillet bygga upp studion med mindre projekt forst. Denna strategi
handlar om riskspridning och att méjliggora langsiktig 6verlevnad.
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6 Diskussion

Studiens syfte var att undersoka hur indiespelforetag kan integrera langsiktighet och
héllbarhetsfokuserade affairsmodeller i sin speldesign for att konkurrera pa marknaden. I f6ljande
diskussion sitts studiens resultat i relation till tidigare forskning, studiens troviardighet granskas
och etiska aspekter i studien diskuteras.

Studiens resultat bade bekraftar och ger en djupare inblick i de utmaningar som tidigare forskning
diskuterat inom indiespelutveckling. Samtliga deltagare bekriftar Whitsons (2021) och Aslund &
Seppanens (2025) beskrivning av hur indiespelutvecklare behover ta pa sig flera roller samtidigt,
aven sadana som de inte har mycket erfarenhet inom. Deltagare 3 skoter ensamt VD-rollen, design,
programmering och delvis grafik, ett tydligt exempel pa det bakgrunden beskriver.

Jorgensens (2019) studie visar hur dven ekonomiskt stabila foretag misslyckas utan en hallbar
affirsplan. Resultaten bekraftar till stor del detta men deltagare 1 hade ett motsatt perspektiv mot
Jorgensen (2019). Deltagare 1 beskrev hur studion forsoker hantera osidkerhet kring ekonomin
genom att halla i ging flera projekt samtidigt och dar med sprida ut risken. Flera deltagare beskriver
aven hur de aktivt undviker extern finansiering, frdn exempelvis utgivare, vilket gar emot
Jorgensens (2019) tankar om att extern finansiering dr nodvandigt. Ett exempel pa detta ar
deltagare 3, som finansierar hela indiespelforetaget genom att halla i game jams.

Kholodylo och Strauss (2019) och Mobley (2025) menar att indiespelutvecklare saknar kunskap och
information om hur deras spel syns pa olika plattformar. Studiens resultat bekraftar att detta ar ett
problem som deltagarna moter, men alla deltagare beskrev hur de aktivt jobbar for att synas pa
sociala medier och Steam (2003). Samtliga deltagare berittade att marknadsféring och synas pa
olika plattformar ar extremt viktigt, men att i praktiken ar det svart att lyckas. Sa informationen om
att det dr nodviandigt finns, men information om hur man gor en lyckad marknadsféringskampanj
ar fortfarande nagot som saknas.

Deltagare 2 berattade hur viktigt det 4r att ha en bra relation till sin spelarbas, indiespelutvecklarna
maste kinnas manskliga och autentiska snarare an att uppfattas som ett foretag som endast bryr sig
om ekonomisk vinst. Detta bekraftar och fordjupar studien av Duhhanina (2025) som beskriver att
utan regelbunden publikinteraktion far indiespel valdigt begriansad exponering. Intervjun fran
deltagare 2 bekriftar detta och ger den mer djup genom att beskriva hur deltagare 2 hanterar det.

Ett av de tydligaste resultaten av studien ar att speldesign och affirsmodell ar i stort sett oskiljaktiga
for indiespelforetag. Ett tydligt exempel pa detta dr hur samtliga deltagare har valt att undvika
anvandandet av battlepass och interna butiker (in-game shops). Deltagare 1 menar att utan
battlepass fanns det mer frihet for spelets design, studion behovde inte bygga mekaniker som hade
som syfte att driva spelarengagemang med dagliga beloningssystem for att 6ka intdakter utan kunde
i stillet fokusera pa att gora ett spel som folk vill spela for att det ar roligt. Affirsmodellen och
speldesignen paverkade alltsa varandra direkt. Ett annat exempel ar hur deltagarna diskuterar
omfattning (scope) for spelen de utvecklar. Samtliga deltagare menar att det ar viktigt att ha ett litet
scope, inte bara for att kunna gora ett bra och valgjort spel, utan for att foretaget ska kunna overleva
tillrackligt lange for att kunna slappa spelet. Speldesignen formas darfor efter affairsmodellens
ramverk och affarsmodellen paverkas av spelets design.

Metodtriangulering och forskartriangulering har varit tva viktiga aspekter inom denna studie, vilket
har bidragit med en bredare och mer nyanserad forstaelse av resultaten. Alla metoder har sina svaga
punkter och metodtriangulering ar ett bra sitt att minska metodberoende bias och forsta den
komplexitet och variation som kvalitativa studier tillfér (Patton 2015). Forskartriangulering har
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aven varit relevant for denna studie. Tva forfattare tittade pa och analyserade insamlade data och
drog egna slutsatser som sedan diskuterades och reflekterades over. Detta ar viktigt for att minska
forskarbias, eftersom alla forskare har sina egna viarderingar och erfarenheter vilket ibland leder till
subjektiva tolkningar av data vilket kan orsaka problem. Genom forskartriangulering blev analysen
och resultaten mindre bundna till en enskild persons perspektiv vilket har okat studiens
trovardighet (Patton, 2015).

Samtliga deltagare i studien jobbar med spel i just Skovde, en stad med en mycket starkare kiarna
for indiespelutveckling 4n de flesta andra stader. Det ar mojligt att resultatet paverkats av detta da
indiespelforetag lokala till Skovde delvis har andra forutsidttningar jamfort med andra
indiespelforetag, vilket kan paverka deras upplevelser och i sin tur svar pa vissa fragor. Forfattarna
bjod in indiespelforetag fran andra stader, som Goteborg och Stockholm, att delta i studien men det
var ingen i de stader som var tillgdnglig inom studiens tidsram.

Forfattarna hade aven som mal att utféra en dokumentanalys pd dokumentation fran varje
indiespelforetag, men endast en deltagare kunde dela med sig av dokumentation. Samtidigt hade
forfattarna inte hunnit med att gora en fullstindig dokumentanalys inom tidsramen for studien,
vilket slutade i att dokumentanalysen inte blev genomford. En dokumentanalys hade gynnat studien
da deltagarnas intervjuer hade géatt att stillas mot dokumenten f6r att se vad som Gverensstimmer
och om nagot svar fran intervjuerna inte stimmer in pa det som skrivs i dokumentationen. Att se
data fran ett nytt perspektiv hade kunnat bidra till en djupare och bredare analys.

I slutet av studien skickade forfattarna ut en respondentvalidering till samtliga deltagare, med syfte
att stirka studiens troviardighet, minska forskarbias och bekrifta den analys som gjorts. Deltagare
3 bekriftade att analysen och deltagarens egna tankar stimmer 6verens och bekraftade att analysen
ar korrekt. Tyvarr var det ingen annan deltagare som kunde svara pa den inom studiens tidsram
vilket har gjort att respondentvalideringen inte kunde utforas for dessa deltagare. Detta innebar att
forfattarnas tolkningar av intervjusvaren inte bekraftats av deltagare 1 och 2, vilket ar en
begransning vid tolkning av studiens resultat.

6.1 Samhalleliga och etiska aspekter

Studien har forhéllit sig till Vetenskapsradets (2024) fyra huvudprinciper angiende etik inom
forskning:

Informationskravet: For att skapa transparens med respondenter blev de informerade om
studiens dndamal innan intervjuerna. Detta medfor dock risk att intervjusvaren kan bli paverkade.
For att motverka detta ges en 6vergripande beskrivning av forskningsomradet for att minska risken
for social 6nskvardhetsbias.

Samtyckeskravet: Respondenterna behovde ge ett samtycke for att delta. Samtycket innebar att
deltagarna ar informerade om att intervjuerna spelas in, hur data anvinds, att deltagandet ar
frivilligt, att deltagarna ar tydligt informerade om vad de samtycker till och att deltagarna ska kunna
nar de vill kunna aterta sitt samtycke. Varje deltagare gav sitt skriftliga samtycke innan varje
intervju.

Konfidentialitetskravet: I studien bendamns deltagarna som Deltagare 1, 2 och 3, for att det inte
ska gd att identifiera individerna som deltagit i studien. Utifran den information som finns i studien
gar det inte att ta reda pa deltagarnas identitet.
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Nyttjandekravet: Den insamlade data fran intervjuerna och dokumenten anvinds enbart for
denna studies syfte och kommer inte lamnas vidare for andra forskningssyften eller annat bruk.
Detta fick alla deltagare veta i samtyckesblanketten.

Studiens resultat hjalper till att bidra med kunskap som kan gynna indiespelbranschen 6ver lag,
vilket kan ses som ett positivt samhélleligt bidrag till de som arbetar inom just indiespelutveckling.

6.2 Framtida arbete

En fordjupande studie hade dragit nytta av att intervjua fler foretag pa olika orter for att 6ka
béde bredd och djup inom forskningsomradet. Detta hade mojligtvis kunnat fanga
perspektiv fran foretag med olika utvecklingsfaser, forutsattningar och tillgdngar. Att folja
upp med deltagarna efter ndgra ar for en efterstudie hade varit intressant, det kan fanga just
hur vil de strategier de diskuterat fungerar, vad som fungerat mindre bra, vilket perspektiv
de har pa indiespelutveckling ndgra ar senare och hur marknaden har forandrats.

Deltagare 3 namner dven Al under intervjun, vilket hade varit ett nytt intressant perspektiv
att fa med. Hur paverkar anviandandet av Al indiespelutveckling? Kommer Al gora att de
moment indiespelutvecklare i dagslaget har svart med blir lattare att hantera, eller kommer
det skapa nya utmaningar och kunskapsluckor?
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Appendix A — Intervjufragor

Intervjufragor

Introduktionsfrégor

[Uppvarmningi intervjun och viktig bakgrund till foretaget]

"Vi ar intresserade av era erfarenheter och hur ni har arbetat i praktiken. Det
finns inga ratt eller fel svar, och vi vill garna hdra bade vad som fungerat bra och
mindre bra.”

"Vi kammer prata om affarsmaodeller under intervjun. For att fértydliga vilket
amrade det galler s&4 menar vi saker som malgrupper, intaktsstrategi,
marknadsféringsstrategi, nyckelresurser nyckelpartners ach plattformar.”

Kan du kart beskriva foretaget och din roll i arbetet?

Hur skulle du beskriva faretagets nuvarande utvecklingsfas?

Wad tycker du ar de stdrsta madjligheterna och utmaningarna med att jobba inom
indiespelsutveckling?

Hallbarhet och Langsiktighet

[Fanga hur foretaget tanker kring arbetsmiljd, dverlevnad, framtid osv.]

Wilka faktorer trar du ar viktigast far att ett indiespelsforetag ska dverleva pa
lang sikt?

Har ert féretag upplevt osakerhet i forhallande till Sverlevnad? | s4 fall pa vilket
satt, ach hur hanterade ni det?

Stalls kreativ frihet och ekonamiska eller organisatorizska krav mot varandra?
Hur kan det se ut? (Exempelvis investerare sller publishers).

Affarsmodeller och Marknadsforing

[Fanga strategiskt tankande, kampetens och utmaningar irelation till foretagande. ]

Har ni arbetat med affarsmadellen kring ert spel, och hur tydlig har den varit
under arbetsprocessen?

Hur skulle du beskriva affarsmadsllen kring ert spel? Vad har mativerat valen
kring den?

Vilka intaktsstréammar ar viktigast far er?

Hur ser arbetet kring marknadsfaring ach exponering ut?

Vilka plattformar anvander ni fér marknadsfdring, distribution och

ggande? Varfor dessa? Hur ser arbetet ut med plattformarma?




Speldesign

[Fanga hur speldesign och faretagande faffarsmodeller méats. Hur designval kopplas till
hallbarhet inom faretagande/affaramaodeller. ]

s Hur har ni arbetat med att na ut till spelare ach hur paverkade det design ach
utvecklingsprocessen?
Hur trar du att indiespelsutveckling paverkar speldesign?
Vad tror du ar viktiga speldesignprinciper far indiespelsforetag i jamfarelse med
speldesign i stdrre etablerade spelfaretag?
Ar affarsmaodellen en faktor i designprocessen? Hur paverkas den isafall?
Hur balanserar ni kreativ visicn med marknadens férvantningar?

Organisation, roller och arbetsprocesser
[Kolla hur rollfdrdelning ser ut ach hur féretaget fungerar internt.]

* Hur har férdelningen av roller ach ansvar finom foretagande kanske?) sett ut
under utvecklingen ach hur har det paverkat utvecklingen av spelet?
Hur ser arbetet kring projektledning och planering ut?
Hur paverkar arbetsbelastning och resurser beslut inam faretaget?

Erfarenheter och lardomar

[Avsluta intervjun. Reflektera. ]

s Om du tittar pa fSretaget/prajektet sam helhet, vilka beslut har varit viktigast far
att ni ska kunna fortstta sam {indig}zpelféretag?
Vilka ar de viktigaste lardomarna du dragit fran tidigare projekt?
Hur ser du pa framtiden far indiespelsutveckling?
Vilka rad skulle du ge till nya indiestudios?
Finns det nagonting vi borde har fragat efter samvi barde ha fragat om?
Ar det okej att wi kontaktar dig efter intervjun for eventuslla foljdfragor?




Appendix B — Samtyckesblankett

Samtycke till deltagande i studien

“Design for évertevnad”

Studien genomfdrs inom ramen far ett examensarbete vid Hogskalan i Skévde ach
underscdker sambandet mellan speldesign, affarsmadeller och lAngsiktigheti
indiespelféretag. Deltagandet innebar en intervju som spelas in. Om majligt villvi gérna
ta del av dokumentation sam G DD, pitch decks eller past martems.

Jag har fatt tydlig information om studiens syfte, genomférande ach hur mina uppgifter
kommer att anvandas. Jag har haft méjlighet att stélla fragar om studien.

Jag ar medveten om att mitt deltagande ar helt frivilligt och att jag nar sam helst, utan
att ange skal, kan avbryta min medverkan utan negativa kansekvenser.

Jag har fatt infarmation am att de uppgifter som samlas in om mig behandlas
kanfidentiellt cch lagras pa ett sékert satt. Min identitet kammer inte att avsléjas far
cbehdriga och inga personuppgifter sam kan identifiera mig kammer att framgé vid
publicering.

Jag ar infarmerad aom att det insamlade materialet endast kammer att anvandas far
detta examensarbete ach fér farskningsandamal. Uppgifterna kammer inte att
anvandas i kommersiellt syfte eller i andra sammanhang utan mitt sarskilda
medgivande.

Medgivande

Jag samtycker till att ge ut dokumentation sam granskas far studiens &ndamal.

Jag samtycker till att delta i intervjun dar mina svar granskas for studiens andamal.
Jag bekréftar hdrmed att jag har tagit del av ovanstadende information, bade skriftligt
ach muntligt, cch samtycker till att delta i studien.

Datum:

Namnteckning:

Namnfdrtydligande:
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