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Resumé

Studien dr gjord for att 6ppna upp for anvandarmedverkan i designprocessen inom
spelutveckling i férsok att minska det antal avbrutna projekt som féreligger idag.
Spelutveckling involverar for narvarande anvéndaren sparsamt i utvecklingsprocessen.
For att 0ka graden av involvering valde vi att kombinera participativ design och personas
till en processbaserad arbetsmodell att undersdka. Vi beslutade oss for anvadndning av
personas eftersom fysisk anvandarinvolvering ej var mdjlig i de inledande faserna av
utvecklingsprocessen. Grunden till arbetsmodellen lades genom en litteraturstudie som
sedan diskuterades i ett antal expertintervjuer. Insamlat material analyserades och ett
forslag till revidering av modellen togs fram. Studien visade att graden av anvéndar-
involvering i forhallande till ett spelprojekts framgang endast ar en del av en storre helhet
dar marknadsforing av spelet har den mer framtradande rollen. Den genomgaende
attityden hos yrkesverksamma inom spelbranschen visade sig vara oerhort positiv till
processrelaterat arbete och att involvera fiktiva anvandare sigs som ett intressant val.
Den forelagda modellen visade sig &ven kunna ha mojligheter att positivt starka
kommunikationen inom och kring ett spelprojekt.
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Begreppslista

ACM - Association for Computing Machinery. Vérldens forsta vetenskapliga och
utbildande forening for datavetenskap.

Al — Artificiell intelligens. Termen anvédnds ofta i spelvédrlden ndr man talar om
avancerade regelsystem som gor att spelet eller dess karaktarer framstar som intelligenta
och kan reagera spontant pa spelarens handlingar.

Anvandargranssnitt — det medium via man erhaller information fran ett spel och hur
man sjalv kan paverkar spelet. Har ingar kontrollerna for att manovrera i spelet, grafikens
tydlighet, ljud etc. Spelets handling eller hur vacker grafiken &r hor dock ej till.

Betaversion — dr den forsta versionen av spelet som slapps utanfér organisationen med
syfte att utvédrderas och testas.

Bugg - ett fel i ett program/spel. Tillfallen da dessa fel korrigeras kallas "Buggfix”.
Datorspel - dven kallat dataspel. Spel i form av datorprogram som &r avsedda for
datorer. | strikt mening avser termen spel till persondatorer som pc eller Macintosh, men

anvands dven synonymt med begreppet elektroniska spel, som inkluderar bl.a. tv-spel.

Demo - en miniversion av ett spel som visar grafik, animeringar samt ljud fran
originalspelet och anvands for att marknadsforing.

Dreamhack — varldens storsta LAN, datorfestival och demoparty. Ager rum 2 ggr om
aret pa Elmia i Jonkoping.

ELIN - en elektronisk tjanst for vetenskapliga tidskrifter och artiklar.

Fas — lage i ett handelseforlopp. I uppsatsen diskuteras tre huvudsakliga faser: idé, design
och test. Under idéfasen laggs grunden for spelkonceptet, designfasen omfattar
utformning och utveckling av den fysiska artefakten och slutligen testfasen da konceptet
testas funktionellt. Dessa faser 16per sekventiellt men med stor 6verlappning.

Features — spelets huvuddrag samt dess viktiga egenskaper och funktioner.

FPS — First Person Shooter. Actionspel dar spelaren springer omkring och skjuter pa
andra karaktarer i forstapersonsperspektiv.

Gamasutra — en website for datorspelsutvecklare déar artiklar kring forskning och
utveckling publiceras.

Gameflow - bygger pa att man skapa svara situationer for spelare som ger viss
tillfredsstallelse nar man lyckats besegra dem.

Gameplay — spelupplevelse. Hur ett spel rent praktiskt &r att spela.

Gamer — en som spelar mycket. Riktigt inbitna spelare brukar kallas "hardcore gamers".



Game Studies — tvarvetenskaplig elektronisk tidsskrift fokuserad pa spelforskning.

Immersion — ndr man kanner att man verkligen uppslukas av spelet och sjalv hamnar
inuti det, da ar spelet immersivt.

Inre motivation — att man véljer att gora nagot, till exempel anvanda en IT-artefakt, inte
for yttre beloningar utan for att man sjélv vill det. Beloningen bestar i sjélva anvandandet
eller i att slutfora en uppgift for dess egen skull.

Kognitiv psykologi — Inom kognitiv psykologi studerar man manniskans intellektuella
funktioner sésom minne, sinnen, perception, larande. Studier gors aven kring manniskans
forhallande till datorer och hur dessa anvands som ett méanskligt kognitivt komplement.
Kontinuum - ett teoretiskt objekt som kan delas upp i godtyckligt sma delar.

LAN - Local Area Network. Termen anvands ofta i spelvarlden och syftar da till
tillfallen da man tréffas och spelar spel genom att koppla samman sina datorer. Se dven
Dreamhack.

Level —en niva i ett spel.

Lattviktsmetoder — ett samlingsbegrepp fér metoder inom systemutveckling som ska
vara mindre komplexa i sin beskrivning, ha hég grad av flexibilitet och samtidigt ge
tillrackligt stod for systemutvecklingsprojekt.

MDI — Manniska Dator Interaktion, &r ett tvarvetenskapligt forskningsomrade som
omfattar interaktion mellan méanniskor och datorer.

MMO - Massive Multiplayer Online. Internetbaserade multiplayer spel. Finns som FPS
och RPG.

Mock-up — Ar en modell som tas fram for att visa utseende och estetik av ett tilltankt
koncept. Skall inte blandas ihop med prototyp som visar funktionaliteter.

Mod - kort for modifikation. Ett tillagg till ett befintligt spel som ger det t.ex. en ny
milj6. Kan skapas av utvecklarna sjalva eller av spelare. Da det utfors kallas det
”moddning”.

Multiplayer — ndr man spelar flera spelare med eller mot varandra.

Participativ Design — deltagande design. Uttrycket & hamtat fran Lowgren och
Stolterman (2004).

Pitch — en idé som man forsdker 6vertyga andra om.
Plattform — specifik datorutrustning, programvara eller kombination av dessa.
Prototyping — den process da man sitter samman en modell (prototyp) som visar

funktionaliteterna och viss estetik av ett tilltinkt koncept. Anvdnds ofta for
demonstration och feedback.



RPG - Role Playing Game, rollspel dédr karaktdren man spelar utvecklas under spelets
gang och far nya och forbattrade egenskaper.

RTS — Real Time Strategy. Strategispel i realtid dar man maste fatta snabba beslut.

Spelbarhet — om ett spel kdnns utmanade, intressant och réttvist, samt om det skapar en
stark inre motivation hos spelaren. Ett snabbtest pa spelbarhet ar att spelaren efter en
omgang sager: "Bara en gang till...” (Léwgren och Stolterman, 2004).

TV-spel — Konsol, en elektronisk spelburk som kopplas till TV:n och anvander den som
skarm. De storsta TV-spelen i dagslaget &r Playstation3, Xbox360 och Nintendo Wii.

Vivendi Universal Games — ar en global utvecklare, forlag och utgivare av interaktiv
underhallning for olika plattformar. Foretaget ager bland annat Massive Entertainment,
Sierra Entertainment och Blizzard.
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1. Inledning

Systemutveckling ar ett brett omrdde med en mangd inriktningar, metoder och
metodologier att vélja bland. Tidig systemutveckling riktade sig mot teknik och tekniska
kunskaper hos programmerarna som darmed fick huvudrollen i utvecklingsprocesserna.
Synen pa manniskan skiljde sig fran dagens da den préaglades av antagandet om
regelbundenhet hos brukare och organisationer. Det mekaniska tdnkandet styrde och
tekniken var alltsa, ofta jamte ekonomiska aspekter, grundpelaren vid systemutveckling.
Programmerarna utvecklade enbart sina tekniska kunskaper och arbetade med dessa
utifran sina egna regler och erfarenheter. Kommunikation var ett underskattat begrepp.
Denna syn pa systemutveckling blev ohdllbar dd programmerarna blev standigt
overbelastade. Man insag snart att det, i takt med att IT véxte sig storre pa marknaden,
det krdvdes &ven en struktur som tog hédnsyn till fler aspekter &n de tekniska
funktionaliteterna. Analys och design uppméarksammades, och ett mer organiserat arbete
kring utvecklingsprocesser tog sin form. (Avison & Fitzgerald, 2003)

Fran den tidigare synen, dar tekniken och ekonomin var de styrande aspekterna, tas det
idag alltmer hansyn till den sociala kontexten och ett storre fokus satts dven pa de
manskliga aspekterna vid traditionell systemutveckling. Ménskligt beteende & numera det
vinnande perspektivet vid systemutveckling. (ibid. s.11)

Vid all form av systemutveckling handlar det om realisera nyttan for en specifik kontext
for att pa sa satt fa ett framgangsrikt resultat. Vad som avser nytta ar nagot som far
anpassas till varje specifik utvecklingsprocess. Vi ar av asikten att det 4r i anvandningen
som nyttan realiseras vilket saledes bor innebéra att interaktionen ska vara ett centralt
begrepp genom hela utvecklingsprocessen, oavsett kontext. Asikterna om hur man gér
tillvaga for att tillgodose nyttan ar formodligen lika manga som det finns bocker om
amnet.

Efter att ha sett systemutveckling som mer mekaniska och systematiska processer véxte
det alltsd under 1970-talet fram en ny syn inom den skandinaviska skolan som kom att
kallas participativ design, dven k&nt som deltagande design. Denna nya inriktning lade
fokus pa de manskliga och sociala kontexter som systemutvecklingen avsag och var till en
borjan inriktad att handla om politiska projekt, ofta i samarbete med olika fackférbund,
for att Oka arbetarnas inflytande. Den fortsatta forskningen har lett till att det numera
fokuseras mer pa designarbetet och mindre pa de politiska aspekterna. (Lowgren &
Stolterman, 2004)

Att lata anvandarna fysiskt eller icke-fysiskt involveras i systemutvecklingsprocessen har
blivit en foljd av den nya trenden och det handlar idag mycket om i vilken grad man ska
lita anvandarna paverka och i vilken del av processen de ska agera. Vid participativ
design handlar det till storsta delen om émsesidig kommunikation mellan anvandare och
designers. Ett aktivt deltagande av anvéndarna i symbios med utvecklare/designers ar
grunden for participativ design. Man ser hela arbetsprocessen som en social process och
satter samverkan som framsta verktyg for att na malmedvetna designlosningar (Gulliksen
& Goransson, 2002, s.123). Det handlar alltsa inte bara om att fora en dialog med
anvandarna utan slappa in dem i arbetsprocessen och lata dem bli en del av utvecklings-
teamet.
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Fokus for denna uppsats har vi valt att lagga pa datorspelbranschen, egentligen av manga
skal men framst p.g.a. ett stort spelintresse kombinerat med framtidsplaner inom bade
interaktionsdesign och spelutveckling. Vi tror att det finns en stor potential i dagens
spelutveckling nér det kommer till anvdndarmedverkan men att kunskap och medel for
hur denna potential skall forvaltas saknas hos de yrkesverksamma. Datorspelsbranschen
ar ett relativt nytt omrade inom systemutveckling men har haft ett néstintill explosions-
artat forlopp under de senaste decennierna. Utvecklingen har tagit steget fran pojk-
rummen in i styrelserummen pa riskkapitalsforetag och pa sa sétt gett upphov till en ny
multimiljonindustri. Den svenska marknaden véxer idag snabbare &n vdrldsmarknaden
och Sverige rdknas som en av de topp tio datorspelsexportorerna i varlden (Strombéck,
2007).

Anvéndarmedverkan i designprocessen, och anvéndarcentrering &r ett etablerat
forskningsomrade inom traditionell systemutveckling och manga foretag har dven borjat
anamma dessa modeller, men inom spelutvecklingsbranschen, som &r det omrade vi
véljer att studera, verkar man fortfarande se spelarens roll mest som felsokare i den
nastan fardiga produkten. Detta glapp mellan systemutveckling generellt sett och
spelutveckling idag ar vart fokusomrade for denna uppsats. (Allder, 2006)

Den huvudsakliga anvandarmedverkan som idag existerar i spelutvecklingens design-
process dr i form utav speltestare vars uppgift dr att finna och rapportera felaktigheter i
produkten. Vid vissa spel, till stor del ”Massive Multiplayer Online”-spel, har dock en del
av kallkoden slappts fri sa att anvandarna sjalva kan bidra till 6kad livslangd for spelet
genom att sjélva utveckla uppdateringar efter tycke, smak och intresse. (Stoltz, 2006)

Fran borjan utvecklades dataspel av entusiaster, enskilt eller i mindre grupper. Néar
marknaden sedan borjade ta fart ordentligt valde man att anamma traditionella
systemutvecklingsmetoder, vanligtvis vattenfallsmodellen, for att styra upp och
organisera utvecklingsarbetet. Branschens oerhorda progression har lett till o6kad
konkurrens, tid- och prestationskrav samt enorma kostnader och risker. Denna
forandrade kontext har skapat nya behov och féretagen inser nu att finns ett behov att
anpassa sina metoder. (Allder, 2006)

Manga foretag véljer att Gverga till iterativa metoder vars syfte ar att skapa snabb och
flexibel systemutveckling. Iterativa metoder underlattar dven da kraven ar oklara eller
svardefinierade samt lagger tonvikt pa interaktion mellan manniskor (Avison &
Fitzgerald, 2006, s. 149).

Inom nojesbranschen ar spelmarknaden idag den nést storsta efter filmmarknaden, bade i
Sverige och Internationellt (Strémbdck, 2007). Detta a4 en anledning till att
uppmarksamheten for arbetet i datorspelsutvecklingsprocesser bor 6ka for att Sverige pa
sa sétt skall kunna bibehalla och utveckla sin plats som en av de tio framsta
spelutvecklingslanderna. Vi ar av asikten att varje systemutvecklingsprocess, vare sig det
ror sig om IT-utveckling i organisationer eller datorspelutveckling for sma och stora
malgrupper, ar det i anvandningen som den, for syftet avsedda nyttan, realiseras. Nyttan i
spel ligger helt i brukarens upplevelser da han eller hon spelar. Det handlar om att
forsoka forsta sig pa manskligt beteende och tidnkande for att lyckas fanga upp de
vasentliga bitar som kan vara avgorande for spelets framgang pa marknaden. De handlar
dven om att forsoka tillfredsstalla sa stort antal spelare som majligt i en mycket bred och
oftast mangkulturell malgrupp.
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Da ett dator- och tv-spels vara eller icke vara till stor del hdnger pa nagot sa individuellt
som spelarens upplevelse och tillfredstallelse, tycker vi att man kan finna starka argument
for att spelutveckling bor vara en ytterst malmedveten designprocess med utgangspunkt
fran dem som slutligen har "makten” att avgora spelets livslangd och uppskattning pa
marknaden, anvandarna. | datorspel &r interaktionen en av det mest vasentliga faktorerna
och vi vill skapa tankar kring hur man kan dra nytta och anvénder sig av ett
anvandarperspektiv i designprocessen da detta & mycket séllsynt i branschen idag.
(Lowgren & Stolterman, 2004)

Det ar av vikt att testa en produkt sa tidigt i utvecklingsfasen som mojligt nar det galler
design av mjukvara. Pa sa satt integreras anvandaren i utvecklandet pa ett naturligt satt
och risken for att slutproduktionen inte ar till anvandarens belatenhet i slutdndan
minskar. Tidig testning och framtagning av prototyper mojliggor att man kan réatta fel i
utvecklingsprocessen vilket i sig minskar kostnaderna for projektet i slutdndan.
(Ottersten & Berndtsson, 2002)

Vart val att undersoka participativ design och personas (eg. fiktiva anvandare) i relation
till spelutveckling bygger pa en nddvandig néarhet till anvandarna. Vi anser att participativ
design och personas dr de arbetsmetoder som p.g.a. sin ndra involvering av de
tilltankta/framtida anvandarna ber6r de individuella aspekterna i forsok att forsta
anvandarens bruksupplevelser till storsta mojliga man.

1.1 Problemomréade

Overgangen till iterativa metoder inom spelbranschen tyder pa ett okat intresse for
interaktion mellan maénniskor, framfor allt internt inom utvecklingsteamet.
Anvandarupplevelsen ar oerhort viktig att forsta inom spelbranschen, den ar avgorande
for ett spels framgang. Man kan kort sagt siga att ett spel per definition &r en
anvandarupplevelse (Strombéck, 2007). Trots detta har utvecklingen inom spelbranschen
av nagon anledning inte i samma utstrackning anammat den pagaende trend som rader
inom systemutvecklingsomradet i Ovrigt, att involvera anvandarna i processen. Man
haller istallet fast vid det arbetssatt som format branschen sedan dess intrade pa den
kommersiella arenan.

Den grad av anvadndarmedverkan som foreligger idag &r, i de fall den nyttjas, placerad i
slutfaserna av utvecklingsprocessen och handlar da till stérsta del enbart om buggfix och
eventuell moddning. Utvecklarna star fortfarande i centrum och det vanliga forfarandet ar
att dessa ser sig sjalva som anvdndare och siledes ocksa anser sig hantera den
anvandarcentrerade utvecklingen pa detta sitt. Denna arbetsmetod holl da spelbranschen
var i borjan av sin utveckling da malgrupperna var betydligt mer homogena, idag ar laget
annorlunda. Marknaden har expanderat explosivt vilket ha medfort allt mer
mangkulturella malgrupper vilket i sig staller hogre krav pa utvecklarna och en mer
anvandarmedveten designprocess.(Sotamaa et al., 2005)

Manga pabdrjade utvecklingsprojekt inom spelbranschen blir aldrig framgangsrika och i
varsta fall avbrutna da de inte anses "varda att satsa pa”. Manga spel brister i sin formaga
att fa faste pa marknaden eftersom de saknar de egenskaper som slutanvandarna soker i
spelen. (Walfisz, 2006) Anledningarna till det stora antalet misslyckade projekt kan
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naturligtvis vara manga, det behdver saledes inte vara enbart bundet till en “ignorans™ av
de slutliga spelarnas forvantningar. (Sotamaa et al., 2005)

Vi @mnar dock inte forsoka reda ut vilka de reella anledningarna ar utan utgar ifran det
glapp vi tycker oss se da det handlar om att ta hansyn till de verkliga spelarnas behov och
onskemal i spelutvecklingsprocessen. Vi menar att utvecklarnas arbetsmetod, att ofta inta
bade utvecklar- och anvéandarrollen i processen, kan vara en bidragande orsak till det att
uppenbara fel i spelet missas och att de verkliga anvandarnas upplevelsemal feltolkas.
Utvecklarna bor, enligt oss, tdnka utanfor sig sjalva, se till de forvantningar som de
framtida anvandarna har samt i storre man fokusera pa sin yrkesroll som utvecklare i
processen.

1.2 Syfte

Syftet med var studie ar att och 6ppna upp for anvandarmedverkan i designprocessen
som en mojlig vag att ga for att minimera det antal avbrutna eller misslyckade projekt
som foreligger idag. Vi @mnar skapa ett alternativt forslag pa hur en kombination av
participativ design och personas kan anpassas till dagens spelutveckling, och pa sa sétt
paverka spelets framgang pa den kommersiella marknaden.

1.3 Fragestallningar

For att na fram till vart syfte maste foljande fragestéllningar undersokas. Utifran var
forforstaelse av participativ design, personas och spelutveckling valjer vi att stalla dessa
fragor infor var fortsatta undersokning inom omradena. Vi dmnar inte l6sa alla problem
som spelutveckling star infor utan ser dessa fragor som ett sétt att skaffa en nédvandig
insyn i spelbranschen och den attityd som rader, detta for att vidare kunna bidra till
fortsatt forskning inom omradet.

e Vilken paverkan har kontinuerlig fiktiv anvandarmedverkan for datorspels-
utveckling och dess arbetsprocess?

e Hur kommer existerande spelutvecklare bemota forslaget pa hogre anvandar-
medverkan, gentemot hur det ser ut idag? Ar branschen redo for denna sorts
fordndring?

e Vilken paverkan har graden av anvandarmedverkan pa ett spelprojekts framgang?

Vi har aven valt att anvanda en fragestélining som titel till denna studie. "Every Game
Player is a Potential Game Designer” ar ett citat vi hamtat fran boken Andrew Rollings
and Ernst Adams on Game Design. Vi har gjort detta pastaende till en fraga da vi anser
att inneborden inte &r sa sjalvklar. Titeln &r vald i syfte att skapa diskussion samt generera
tankar och attityder kring anvdndarmedverkan inom spelbranschen idag.

1.4 Avgransningar

Vi definierar spel som elektroniska spel vilka omfattar spel till persondatorer,
spelkonsoler och mobiltelefoner med underhallande men ej vinstgivande (ex. kasino och
hasardspel) eller pedagogiskt syfte. Vanligtvis anvands ofta termen "datorspel™ synonymt
med "elektroniska spel™ och tekniskt sett &r skillnaderna marginella. Studien tar hansyn
endast till den svenska marknaden och dess arbetsmetoder vid spelutveckling.
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Vi ser uteslutande pa systemdesign och interaktion i utvecklingscykeln samt lagger fokus
pa anvandarmedverkan och dess konsekvenser i den givna branschen.

1.5 Malgrupp

Uppsatsen vander sig i forsta hand till personer med en viss forkunskap inom system-
utveckling och interaktionsdesign, och som dr intresserade av vidare forskning inom
omradena personas och datorspelsutveckling. Personer inom spelbranschen som é&r
intresserade av utveckling inom omradet for anvandarinvolvering i utvecklingsprocessen
tillhor ocksa den malgrupp vi vander oss till.
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2. Metod

Vart metodkapitel behandlar det angreppssatt och den forskningsansats vi valt att tillampa for den
aktuella studien. Initialt redogor vi for den Gvergripande strukturen av vart angreppssatt. Vidare gar vi
in pa en mer utforlig beskrivning av de empiriska delarna av vart arbete. Avslutningsvis gors en kort
kéllkritisk dverblick och granskning av arbetets validitet och reliabilitet.

2.1 Angreppssatt

Figur 2.1 illustrerar Gvergripande vart angreppssitt. Utifran den inledande for-
undersokningen av spelbranschen identifierade vi tva huvudomraden: spelutvecklings-
processen och participativ design. Personas adderades kort dérefter som ett tredje
omrade da insamlad litteratur pekade pa ett behov av ett lankande begrepp mellan de tva
huvudomradena. Granskning av litteratur som vi bedomde relevant for de tre omradena
resulterade i en litteraturéversikt. Utifran litteraturstudien identifierades via en
operationaliseringsprocess sedan teman, fragor, hypoteser samt att en preliminar idé
kring den egna modellen lades fram. Den teoretiska studien kompletterades med en
empirisk undersokning i form av expertintervjuer. Empirin presenteras och diskuteras i
en analysdel som leder till var slutsats och ett revideringsforslag av studiens modell.

Var  forskningsstrategi  kan

beddmas som interpretativ, da : Cé _

vi valt att bygga empirin enbart ”_C’ET ‘E_D,’i______l
pa tolkningar av subjektiva

PARTICIPATIV DESIEN SPE LUTVECRUINE

expertdsikter. Insamling och cepe gouis l,
analys av data sker pa ett ‘ _
kvalitativt tillvigagangssitt. Vi ﬂML‘?S&F“S‘ON
har valt denna strategi i forsok OPERATIONALISERING X TECRT SUNTES
att  oOka  aspektrikedomen !
(Bryman, 2006) och skapa UTVECKLING AV MoDELL
forstéelse kring attityden av L

.. . lNTE\Q\UMEE
anvandarmedverkan i spel- !
utveckling. Strategin &r dess- DATA BEHANDLIN G
utom formad utifran de

grundtankar som prdaglar den
utvecklade  modellen  och
participativ design i allménhet.

For att fordjupa var forstaelse
for spelbranschen deltog vi
dven som delegater for Lunds
universitet vid den inter-
nationella spelméssan Nordic
Game 2007, i  Malmo
(Nordicgame.com, 2007).

NORDIC GAME
2c0F

l

ANALYS & REVIDERING
A MeDELL

|

DiskussioN X-
SLUTSATS

R

Figur 2.1: Oversiktlig beskrivning av studiens genomférande.
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2.2 Forstudie

For att fa en for branschen aktuell forskningsfraga valde vi att inledningsvis kontaktades
ett antal nyckelpersoner inom den svenska spelindustrin. Detta med syfte att skapa en
bild 6ver vad som kunde vara ett intressant omrade for denna studie samt vad det
existerar for behov och trender inom forskningsomradet idag.

2.3 Litteraturstudie

Litteraturstudien tog avstamp i tvd omraden: participativ design (PD) och information
kring datorspelsutvecklingsbranschen. Som en f6ljd av denna kombination valde vi
darefter att introducera ett tredje dmnesomrade, personas. Vi redogor i teorin for
utvecklingen av dessa tre omraden och har valt att végledas av dess samtida handelser.

Urvalet for PD och personas baseras huvudsakligen pa vetenskapliga artiklar hamtade
fran ELIN och ACM kompletterat med allmant vedertagen referenslitteratur inom
omradena interaktionsdesign och systemvetenskap. Datorspelsutvecklingskategorin ar
aven den till storsta del baserad pa vetenskapliga artiklar huvudsakligen inhamtade fran
ELIN, Gamasutra och Game Studies. Utdver det ar grundldggande fakta insamlad via
diverse speldesignbdcker med gott renommé inom dagens spelforskning.

2.4 Utveckling av modell och tema

Utifran litteraturen valde vi att formulera tio 6ppna fragor, som sedan Iag till grund for
fem hypoteser. Fragorna och hypoteserna delades in i fyra 6vergripande teman. Detta val
av tillvagagangssatt gjordes for att skapa struktur och tydliggora studiens angreppssatt pa
amnet. Operationaliseringsprocessen och dess resultat lade sedan grunden for studiens
modell. Modellen ar en anpassning och utveckling av PD med fokus pa datorspels-
utvecklingens processer. Modellen utgor studiens fjarde tema och ligger tillsammans med
6vriga teman till grund for det intervju- och analysunderlag som tagits fram.

2.5 Utformning av intervju

Underlaget for empirin utgors av semistrukturerade intervjuer utifran de teman som
uppsatsen ar uppbyggd kring (Bryman, 2006). Inom varje tema indelades de tio 6ppna
fragorna som fick utgora detaljfragor for att skapa en viss struktur. Detta sattes sedan
samman till en intervjuguide (se bilaga 1). Vi vdrdesatte mojligheten till 6ppna
svarsalternativ och valde darfor det semistrukturerade tillvagagangssattet for att pa sa satt
ge respondenterna en mojlighet att utveckla sina asikter och ge en detaljrik bild som svar.
Detta innebar att fragorna stélldes i ursprungsskicket dock med majlighet att modifiera
dem. (Bryman, 2006.) Eftersom vi presenterar en modell som foresprakar dynamik och
anpassning efter situation, valde vi att utfora intervjuerna pa samma sétt. Vilket aven ar
orsaken till val av semistrukturerade intervjuer da de bygger pa en flexibel intervjuprocess
(ibid.).
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2.6 Intervjupersoner

Urvalet baserades bade pa foretags- och individniva, déar erfarenhet och foretagsstorlek
spelade en vasentlig roll. Per Strombéck valdes utifran sin djupa kunskap och erfarenhet
bade fran spelbranschens forlagssida samt utvecklingssidan. Han kan darfor ge en
6vergripande och insiktsfull bild kring &mnet. Per har &ven bidragit med validering av
vart val av respondenter i forhallande till vart &mnesomrade. Mikael Jakobsson besitter
en akademisk kunskap och valdes utifran detta for att kunna ge information om aktuell
forskning och en mer teoretisk synvinkel av problemomradet. Nicklas “Cece”
Cederstrom representerar ett av Sveriges storsta spelféretag och bidrar darfér med en
mer kommersiell syn pa omradet. Han kan ocksd ge information om hur storre
foretagsstrukturer inom spelbranschen fungerar och vilka attityder gentemot
anvandarfokusering som rader idag. Bobbi Augustine Sand och Karin Ryding
representerar ett litet spelutvecklingsforetag och kan dessutom ge en kvinnlig synvinkel
pa amnet. Oscar Wemmert representerar dven han ett litet foretag dock med nagot
annorlunda nisch som paverkar deras arbetsstruktur da de till storsta del arbetar
uppdragsbaserat med spel for barn.

2.7 Intervju

Intervjuerna tog plats pa respektive foretag, vid en tidpunkt vald av respondenten.
Information géllande respondentens eventuella krav pa anonymitet samt inspelning av
diskussionen forfragades. Respondenterna erholl darefter en kompletterande muntlig
introduktion géllande syfte med understkningen innan intervjuns pabdrjande. Detta for
att klargéra och komplettera de material, kring syfte och studiens modell, som de erhallit
kort tid efter att de bekréftat sitt deltagande i studien. Sammanfattning av respektive
intervju sandes ut till respondenterna for validering och eventuell feedback. Samtliga
dessa atgarder utfordes framst for att uppratthalla respondentens integritet och positiva
instélining till studien (Bryman, 2006).

2.8 Databehandling och analysmetod

Transkribering av samtligt material gjordes omedelbart efter intervjuernas utforande,
detta for att undvika att information misstolkades och for att fa en sa korrekt atergivning
som mdjligt. Vid transkriberingen valde vi att ange respondenterna vid namn da vara
intervjuer kan sagas ga under benamningen expertintervjuer. Ingen av respondenterna
valde att forbli anonym vilket mojliggjorde detta val av utformning. Endast i ett fall valde
vi att inte namnge en person da denne var praktikant pa foretaget och darfor ej kunde
sdgas vara expert inom omradet.

Vid analys av intervjuerna valde vi att tillampa 6ppen kodning dé detta ar ett lampligt sétt
att kategorisera data utifran transkriptioner vid kvalitativa undersokningar (ibid.). Vi
skapade en analysguide (se bilaga 2) utifran den intervjuguide (se bilaga 1) som
intervjuerna byggde pa. Varje tema fungerade som huvudkategori dar detaljfragorna
klassificerades som underkategorier. Analysen av varje intervju kompletterades med
underkategorier som beaktade den implicita information som framkom vid intervju-
tillfallena. Denna typ av informationsbehandling anser vi ger oss en djupare forstaelse
och en mer realistisk framstéllning av intervjun.
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Analysarbetet valde vi att dela upp i tva steg. Som initierande fas utforde vi bada, var for
sig, arbetet med att koda samtliga intervjuer. 1 ndstkommande fas sammanstélldes sedan
det kodade materialet till en gemensam analys. Detta sekvensbaserade arbetssétt har
tilldmpats for att forstarka analysens validitet.(Bryman, 2006)

2.9 Uppsatsblogg och lanksida

Som kompletterande atgard upprattade vi en gemensam lanksida (uppsatslankar, 2007)
for att forse bada forfattarna med tillgang till samtliga lankar pa ett tydligt satt. En
gemensam blogg (speluppsats, 2007) skapades. Da forfattarna ej bor pa samma ort var
denna artefakt av storvikt for kommunikation. Bloggen skapade en gemensam och
enhetlig 6versikt av arbetet och dess struktur samt underléattade vid organisering av idéer
och material. Detta sags som ett initiativ for att forbattra kommunikationen mellan
forfattarna och minska risken for felaktigheter i informationsbehandlingen kring studien.

2.10 Kallkritik

Vi bedomer att vinkling av svar fran respondenterna inte skulle gagna dem da branschen
uttryckligen markerar att ett genuint intresse for vart valda omrade existerar. Det anses
att ett hogt anvéndardeltagande har stor betydelse for branschen idag. Vi har darfor
ingen anledning att vidta nagra atgarder for att reducera denna form av felkélla. Det vi
vill uppmarksamma kring val av litteratur ar att delar av den kan uppfattas nagot ensidig
da flertalet av forfattarna tenderar att referera till varandra. Vi dr dven medvetna om att
referering till muntliga kallor kan forsvara studiens replikerbarhet.

2.11 Reliabilitet

Problematiken kring reliabilitet vid kvalitativ forskning, som vi ser det, ar den varierande
graden av systematik. Vi har dock genom ett strukturerat arbetssatt forsokt skapa en hog
tillforlitlighet i var studie. (Bryman, 2006) Da utfallen av intervjuerna overlag var
6verensstdimmande fann vi ingen anledning till att se det empiriska materialet som annat
an tillforlitligt. Den kéllkritiska delen hanteras genom att val av respondenter gjorts med
hansyn till skilda bakgrunder och synvinklar pa samma problemomrade. Méangden
snarlika svar samt spridningen av urvalet véager saledes upp studiens trovardighet.

2.12 Validitet

Vart arbete drevs av en ambition att dyka djupt in i litteraturen for att pa sa satt skapa en
tydlig och klar bild av vara a@mnesomraden och dess begrepp. For att minimera
missforstand kring amnet och syftet med intervjun fick respektive respondent ta del av
studiens grundlaggande fokus samt information kring var utvecklade modell. Underlaget
sandes ut i god tid innan intervjutillfallena for att pa sa satt ge respondenterna tid att satta
sig in och forsta dess innebdrd. Som annu en atgard sandes efter intervjutillfallet en
sammanfattning av diskussionen ut till respektive respondent for validering och eventuell
korrigering. Val av respondenter validerades vid den forsta intervjun av Per Strombéck
som kan anses ha en djup och 6vergripande branschkannedom.
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3. Spelutveckling

| detta kapitel kommer vi att ge en Kort introduktion av spelbranschen som den ser ut idag for att sedan
beskriva de mest férkommande utvecklingsmetoderna. Vi kommer dérefter behandla skillnaderna
mellan spelutveckling och traditionell systemutveckling samt avsluta kapitlet med att redogdra for den
forskning som existerar pa omradet idag.

3.1 Branschbeskrivning

Datorspelsbranschen dr i dagsldget en av de storst védxande marknaderna i varlden.
Sverige rdknas bland de topp 10 exportorer idag och den inhemska marknaden
expanderar for tillfallet i snabbare takt dan vdrldsmarknaden. Den svenska omséttningen
ligger for ndrvarande omkring 1,7 miljarder kronor, exklusive relaterad hardvara.
Datorspelandet engagerar miljontals manniskor vérlden 6ver vilket har skapat en 6kad
acceptans inom samhallet. | Sverige raknar man idag med att 90 % av hushallen har PC
samt att 42 % av hushallen har TV-spel av nagot slag. Spelbranschen har dessutom de
senaste aren vidgat sin malgrupp, i Sverige berdknas numera att 40 % av allt
datorspelande sker utav kvinnor. (Strombéck, 2007)

Spelutvecklingen har den senaste tiden intagit en betydande roll for den tekniska
hardvarumarknadens utveckling. Det existerar en relation mellan spelens krav pa bland
annat grafikkort, ljudkort och processorer pa grund av dess omfattning och mer
avancerade artificiell intelligens (Al). Hardvarutillverkarna véljer dessutom att fokusera
pa att tillfredsstéilla spelproducenternas fantasi kring kapacitetsomfattande spel, nagot
som till storsta del kan bero pa de ekonomiska vinsterna som kan inhamtas fran den
enormt expansiva spelmarknaden. (Pagulayan et al., 2002)

Konkurrensen inom spelindustrin & mycket intensiv jamfort med andra mjukvaru-
omraden (ibid.) och har under senare tiden paverkats av stora forandringar. Den Okade
populariteten kring fenomenet har, som tidigare namnts, skapat en extremt
snabbvéxande bransch. Spelféretagen rekryterar oavbrutet vilket resulterar i enorma
produktioner med mindre arméer av utvecklare. Proportionellt véxer dven riskerna. Den
fordndrade marknaden och spelutvecklarnas skiftande kontext har skapat behov av
metodférandringar. Pa grund av branschens ringa alder ar det dock fa foretag som har
insett det faktiska vérdet av att strategiskt anpassa sina metoder efter den foranderliga
kontexten. (Strombéck, 2007)

3.2 Utveckling och metoder

Som de flesta spelutvecklare idag handgripligen fatt uppleva sa existerar det ingen magisk
formel eller procedur som man kan folja for att skapa det perfekta spelet. I de flesta fall
ar speldesign en fusion av utvecklingsteamets egna idéer, en handling som oftast visar sig
vara riskfylld da det inte existerar nagon grund for att konsumenterna verkligen vill ha
samma sak som utvecklarna. Huvudsyftet med datorspel ar trots allt att underhalla
konsumenterna och inte utvecklarna. (Rollings & Adams, 2003, kap 1)

10



Bondesson & Stahl

Every Game Player is a Potential Game Designer?

Spelutveckling bestar utav tre huvudsakliga faser: forproduktion, produktion och efter-
produktion. Forproduktionen bestar vanligtvis av en forstudie som kartlagger spel-
scenariots mojligheter pa marknaden. Produktionsfasen utgors i sin tur av planering,
dokumentation samt skapandet av spelet i sig, medan slutligen efterproduktionen
innefattar testande av produkten samt marknadsforingsatgarder (Hun Lee et al., 2006).

3.2.1 Spelutvecklarens roller

| en datorspelsproduktion finns det alltsa ett stort antal funktioner eller roller. Under
branschens barndomsar dvs. fram tills pa 80-talet var det dock vanligast att ett spel
skapades av en ensam eller ett par individer. ldag daremot, kan en stor spelproduktion
utan vidare involvera Over 30 till 40 personer (Robertsson, 2004). En produktion
involverar allt fran programmerare till projektledare och marknadsférare men de
vasentliga rollerna for denna uppsats ligger inom designomradet. Dar finns titeln
speldesigner som kan delas upp i ett antal roller i sig. Lead Designer & den som &r
huvudansvarig for spelbarheten och underhallningsvéardet, denna roll har som sagt
eventuellt en eller flera underordnade designers som t.ex. formger och bygger en niva,
bana eller annan typ av avsnitt av spelet, eller foremal och datorstyrda karaktarer. Till
designomradet hor dven den s.k. Screen Writer som forskar kring och skapar den
eventuella bakgrundshistorien samt skriver texter som visas eller ligger till grund for
spelets dialoger. Forutom spelutvecklingens designer sa ar dven speltestarna intressanta
for denna uppsats, da detta i stort sett ar ett av de fa ftillfillen dar anvandarna
handgripligen far vara med i utvecklingsprocessen. Speltestaren kontrollerar bade spelets
tekniska funktioner samt om den faktiska spelupplevelsen &r balanserad. Om inte
anvandarens upplevelse 4r balanserad sa har utvecklarna inte lyckats med att anpassa sa
att svarighetsgraden Okar pa ett satt som i sig maximerar spelarens behéllning av spelet.
(IGDA.org, 2007)

Manga spelutvecklare ar fore detta programmerare vilket kan skapa eventuella svarigheter
med interaktion, estetik och gameflow. Speldesign &r trots allt en kreativ process som
kraver formagan att dromma och visualisera fantastiska varldar befolkade av frimmande
och unika invanare. For ett spelforetag ar det darfor av storsta vikt att man har ratt
personer pa ratt plats vid ratt tillfalle, nagot som tyvarr de flesta utvecklingsteam séllan
kan rakna med. (Rollings & Adams, 2003, kap 1)

Da majoriteten av spelproducenterna pa den nordiska marknaden och &ven
internationellt fortfarande ar sma och mellanstora foretag och att konsumenternas krav
véxer, skapar det storre projekt vilket i sig resulterar i storre kostnader och darmed 6kade
risker for foretagen. Dagens metodskifte bygger pa att det, som tidigare namnts, existerar
en kontext som skapar flaskhalsar for spelféretagen. Flaskhalsar i form av Okade
kostnader och férsamrad kommunikation, bada vilka &r resultat av den péagaende
explosionsartade expansionen av marknaden. En starkt drivande faktor i detta
resonemang ar den hoga konkurrensen som existerar pa marknaden. Konkurrensen
vaxer pa grund av att marknaden okar, de stora flerariga jatteprojekten som idag skapas
ur branschens entusiasm medfor dock enorma risktaganden. For att Gverleva maste
foretagen darfor anpassa sig. (Strombéck, 2007)
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3.2.2 Vattenfallsmodellen

Da man pa 80-talet pa allvar borjade massproducera datorspel till konsumentmarknaden
anammades traditionella systemutvecklingsmetoder. Olika versioner och ansatser av
vattenfallsmetoden togs da i bruk vilket fungerade bra eftersom utvecklingsteamen
fortfarande var relativt sma och kommunikationen okomplicerad. (McGuire, 2006)

Vattenfallsmodellen har haft ett enormt inflytande pa spelproduktion och tagit
utvecklandet ett stort steg framat. Modellen bestar av ett antal steg, dar varje steg bestar
av unika utvecklingsprocesser och dar det foregaende stegets output resulterar i
nastkommande stegs input. Mellan respektive steg bor dven fOretaget undersoka
eventuella forandringar pa marknaden och justera kommande steg efter dessa. (Avison &
Fitzgerald, 2006, kap 3)

De flesta foretag som arbetar utifran nagon version av vattenfallsmodellen borjar ofta sin
férproduktion med en marknadsanalys samt en analys av arbetets krav och organisering.
Hur pass omfattande och djupgdende beror pa foretaget i sig samt det kommande
arbetets natur. Dérefter analyserar och designar man de enskilda spelelement som kravs
samt skapar da aven ett fysiskt designdokument dar man specificerar systemets
utmérkande drag och funktioner. Designdokumentet bryts dérefter ner i mindre delar
och anpassas for fabrikationsarbetet i kommande fas av utvecklingsprocessen. Under
produktionsfasen fokuserar varje avdelning: animering, programmering, bandesign,
karaktérsdesign, artificiell intelligens etc., endast pa sin komponent och arbetar med att
implementera denna tills komponenten &r sa gott som komplett. Darefter lamnas den till
huvudansvarige speldesignern for finjustering innan den skickas for testning samt
inforning i spelkontexten. Efter det skickas produkten tillbaka for s.k. buggfix, da
felaktigheter i koden justeras. Pa detta satt fungerar processen som en filtrering dér varje
utvecklingssekvens bygger pa systemets kvalitet. (McGuire, 2006) Alla resultat fran
implementeringen och eventuella testsessioner under detta steg bor vara vl
dokumenterade innan man tar steget in i efterproduktionsfasen (Hun Lee et al., 2006).

For att forsoka undga de katastrofer som kan komma ur denna forandring pa marknaden
har allt fler spelproducenter valt att skapa nya rutiner och finna sétt att anpassa sina
utvecklingsmetoder till den existerande situationen genom att tex. infOra mer
prototypinfluerade iterativa utvecklingsmetoder (ibid.).

3.2.3 Iterativa metoder

Iterativa metoder bygger pa en designprocess som betonar speltest och prototyping
(Salen & Zimmerman, 2004). De tva viktigaste begreppen &r vision, vilket r da dar man
specificerar den grundlaggande idén, samt prototyp som bestar av att man skapar en
mycket forenklad version av spelet som sedan byggs pa i efterhand. De specifika
spelelementen byggs i ndra samarbete och utvecklas i symbios med 6vriga funktioner och
ej var for sig. Man arbetar alltsa iterativt och tar fram en betaversion som speltestas tills
man anser sig redo att slappa sin produkt (Kabashi & El-Saabi, 2006). Designbeslut &r
med detta fokus baserade pa upplevelser och erfarenheter fran speltest under
utvecklingens gang. Prototypen ar kontinuerligt spelad, utvarderad, justerad och spelad
igen (Salen & Zimmerman, 2004).
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Bland de nya iterativa metoderna som anammats &r bland annat olika lattviktsmetoder.
Lattviktsmetodernas syfte ar att skapa snabb och flexibel systemutveckling, dven da
kraven ar oklara eller svardefinierade. (Avison & Fitzgerald, 2006, s. 149) Det som
kannetecknar dessa metoder &r kortsiktig planering, konstant feedback, granskning och
anpassning samt "just-in-time”-beslutsfattande. (Llopis, 2006) Denna utvecklingsstrategi
medfor att storre delen av projektets risk och problematiska uppgifter tas om hand om
och l6ses i borjan av processen. (Baker, 2006)

En annan av lattviktsmetodernas huvudfokus &r tonvikt pa interaktion mellan méanniskor,
bade inom och mellan utvecklingsteamen samt det externa samarbetet med kunderna.
Enligt den grundlédggande ideologin ar det kunderna som &r ansvariga for vilken riktning
teamet strdvar emot genom att besluta om vad som &r den mest vésentliga faktorn att
behandla harnast. (Llopis, 2006)

For att skapa en stabil grund for rik interaktion och samarbete mellan de olika
utvecklarna anvands ofta teamwork. (Avison & Fitzgerald, 2006, s. 134-145) Sma
grupper med cirka 8-10 personer som &r samplacerade i Oppna arbetsmiljoer &r en
vésentlighet for snabba diskussioner och tydlig kommunikation. Teamen bor vara
sammansatta utav ett flertal olika arbetsinriktningar dvs. ett team bor t.ex. ej enbart besta
av programmerare. (Llopis, 2006) Lattviktsmetoderna foresprakar alltsa sma heterogena
grupper sa att respons och anpassning till forandringar kan ske snabbt och okomplicerat.
(Baker, 2006)

Forbattrade metoder kan reducera utvecklingskostnader for foretagen och resultera i
rimliga priser for konsumenterna. De kan &ven leda till att finansirer dr villiga att ta fler
risker, skapa battre och mer innovativa spel. Lattviktsmetoderna tillhandahéller ett
ramverk for att utforska och iterera nytdnkande idéer, vilket i sig skapar mojligheter
utvidga sin marknad och malgrupp. (Keith, 2006)

3.3 Spelutveckling vs traditionell systemutveckling

Ett spel ar egentligen ett system och precis som alla andra system har det krav pa att det
skall kunna fungera och ibland dven samarbeta med andra system. Spel har dven ett
anvandargranssnitt vilket skapar krav pa smidig interaktion med anvéandaren. En av de
stora distinktionerna mellan produktion/stodsystem och spel &r dess syfte. FoOretags-
system och dven de flesta konsumentsystem dr verktyg som man anvéander for att 16sa,
forenkla eller underldtta hantering av problem och arbetsuppgifter, spel déremot
utvecklas for att underhalla, roa och utmana anvandarna. (Pagulayan et al., 2002)

Spel & menade att vara ett noje att spela och liknar pa sa sitt mer bocker, musik och
filmer &n ordbehandlingssystem eller séljsystem. Spel existerar for att stimulera kénslor
och tankar inte forbattra effektivitet och kvalitet, spel maste dessutom kunna fanga
anvandarens intresse och sarskilja sig fran tidigare spelupplevelser. Datorspel maste
kunna erbjuda nagot nytt varje gang man valjer att spela det annars tréttnar anvandaren
snabbt och spelets livslangd blir abrupt kort. En viktig komponent i spel ar darfor
“utmaningen”, att erbjuda spelaren att lara sig regler och strategier samt uppna nya och
alternativa mal. Det r alltsa de larande och utforskade faktorerna i ett spel som ligger till
grund for att spelaren skall kunna erhalla en annorlunda spelupplevelse varje gang han
spelar ett visst spel. (ibid.)
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Man kan alltsa se en tydlig skillnad mellan de mal man vill uppna med respektive system.
Spel ska berika spelarens upplevelse vilket gor att stor vikt maste ldggas pa att definiera
och forsta vad spelaren tycker om och vill ha. Under utvecklingen maste man inte bara se
till anvandbarheten utan &ven till spelbarheten dvs. om ett spel kédnns utmanande,
intressant och réattvist. I och med detta skapas en del nya férutsattningar for utvecklingen
av systemet, ett spel utspelar sig i en artificiell varld dar dessutom samtliga mal och
uppgifter existerar, till skillnad fran traditionella system som oftast har fysiska mal och
uppgifter. | spel maste utvecklarna dessutom medvetet skapa begransningar, for att
forhoja svarighetsgrad och utmaningar, till skillnad fran produktionssystem som vill
motverka begransningar. (ibid.)

Speldesignerns roll &r alltsa att skapa en produkt som inte bara tillfredsstéller
anvandarens behov utan dven dess begar och langtan pa ett mer kanslomassigt plan.
Detta innebér att man skapar en atmosfar som tilltalar spelaren och som han kontrollerar
for att pa sa satt lara, varda och beléna malgruppens behov genom utmaningar och
Overraskningar. (Hejdenberg, 2005)

3.4 Aktuell forskning

Da intresset for datorspel har okat dramatiskt de senaste decennierna har aven den
akademiska forskningen kring spelutveckling tagit fart. 1 Norden har man forst de
senaste aren borjat, sakta men séakert, uppfatta datorspel som ett viktigt forsknings-
omrade (Robertsson, 2004). Det forekommer dock annu fa betydande teoretiska studier
som behandlar spelutvecklingens specifika karaktérsdrag (Pearce, 2002). Detta resulterar i
att det existerar ett omfattande behov av systematiska, forskningsbaserade spel-
utvecklingsmetoder som tar hansyn till de individuella spelarnas preferenser pa ett battre
satt &n de metoder som tillampas inom branschen idag (Ermi & Méyrd, 2005).

Traditionell anvandarcentrerad systemdesign &r idag ett etablerat forskningsomrade i
vilket det existerar omfattande forskning och litteratur kring som kan fungera som en
grundldggande bas i de flesta designprocesser (Gulliksen & Goransson, 2002).
Traditionella MDI-metoder har visat sig vara anvandbara vid utveckling av spel.
Anvéndbarhetstest kan underlatta identifiering av problem i spelets interaktion (Davis et
al., 2005) daremot boér hdnsyn dven tas till differensen mellan spelbarhet och
anvandbarhet (Ermi & Madyrg, 2005). Det forekommer dven en hel del forskning kring
anvandarcentrerad spelutveckling, dvs. att man fokuserar pa hur man teoretiskt kan satta
spelaren i fokus for utvecklingsprocessen (Pagulayan et al., 2002).

Spelarna besitter dock vardefull information och bor praktiskt kunna tillhandahalla ett
hogst meningsfullt bidrag till utveckling- och designprocessen. Forskning kring spel-
utveckling har identifierat tre metoder som tillimpas idag: intresseundersokningar,
fokusgrupper samt betatestning (Davis et al., 2005). Undersékningar anvands till storsta
del for att samla information, pa en allman niva, om vad spelarna gillar, ogillar och ar
likgiltiga infor (ibid.). Samtlig data som insamlas med denna metod &r dock anvandarens
medvetna asikter vilket gor att den tysta kunskapen latt kan bli ouppmarksammad
eftersom denna ej gar att verbalisera utan endast framkommer da anvandaren faktiskt
tilldmpar systemet (Lowgren & Stolterman, 2004). Ett annat problem med
undersokningar &r att det kan vara svara att utforma dem sa att man faktiskt far den data
man soker samt att man maste ha ett stort underlag for att fa en statistisk sannolikhet i
resultatet (Bryman, 2006).
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Fokusgrupper anvands inom spelindustrin i en rad olika syften, ofta for att avldsa
attityder kring olika abstrakta spelkoncept eller idéer. | storre foretag kan fokusgrupper
dven anvandas i ett initialt stadium for att generera nya koncept, dock ar denna foreteelse
hogst osedvanlig. Fokusgruppernas huvudsakliga syfte ar att skapa battre forstaelse kring
olika problemomraden samt hjélpa designern genom att producera en tydligare bild éver
vad anvandare gillar och ogillar. (Davis et al., 2005)

Intresseundersokningar och fokusgrupper forser utvecklarna med begransad information
kring spelarnas uppfattning och attityder. Bada metoderna ger dock langt fran
tillfredsstallande djup och omfattning pa informationen for att den skall kunna hjéalpa
utvecklarna att skapa battre spel. (ibid.)

Den tredje och mest forekommande metoden, dr betatestning. Metoden anvands inom
alla typer av systemutveckling och bygger pa att man later faktiska anvandare far prova
och utvdrdera en tidig version av den fysiska produkten. Betatestning &r déarav en
oumbidrlig informationskalla for alla systemutvecklare. Inom spelbranschen anvénder
man oftast volontdrer som speltestare och instruerar dem att leta efter tekniska problem
eller ge feedback pa nagot speciellt omrade av spelets gameplay. Det finns dock ett flertal
svagheter vid tillimpning av denna metod. Trots att resultatet av betatestning &r
nodvandigt ur teknisk felsokningssynpunkt sa brister det nar det kommer till att
identifiera gameplay problem. Feedbacken gallande gameplay insamlas séllan pa ett
systematiskt satt, utvecklaren kan be speltestaren att fokusera pa en viss foreteelse men
har svarigheter att kontrollera de faktorer som paverkar spelupplevelsen. (ibid.) Detta
fenomen tydliggors i foljande citat:

”It's only half what you put into it; the other half is what people get out of it”
(Marc Laidlaw, Valve Software, citerat av Hejdenberg, 2005)

Det har aven framkommit att det existerar svarigheter med att utvardera den kritik som
speltestarna ger, da det kan vara svart att avgora speltestarens kompetens i relation till
den givna kritiken (Crawford, 1982, kap 5). Slutligen b6r d&ven ndmnas att de flesta
speltestare dessutom dr mer eller mindre avancerade spelare som aktivt sokt sig till
spelutvecklarna pa grund av ett brinnande spelintresse, konsekvensen blir att testgruppen
ej kommer Overrensstimma och vara representativ for den faktiska malgruppen. (Davis
et al., 2005)

En storre mangd studier kring spelutveckling lagger idag fokus pa vikten att kanna sin
malgrupp. Fér om man, som spelutvecklare, verkligen vill kunna forsta hur spelarna
upplever, alskar och hatar maste man avlasa denna information utifran representativa
spelare. Professionella bedomningar kan pa sin hojd endast anses som spekulationer
(Fulton & Medlock, 2003). Man kan sdga att utveckla ett spel &r lite som att kbpa en
present till ndgon man inte kanner, det dr darfor viktigt att vara valbekant med sin
malgrupp (Hejdenberg, 2005). Det kan dock vara farligt for utvecklaren att se sin
malgrupp som en homogen grupp da man lyckats identifiera ett flertal olika typer av
spelare. De finns de som foljer reglerna for att vinna, de som ser utmaningen i att finna
nya satt att bemastra spelet och sjalvklart dven de som fokuserar pa att hitta det optimala
fusket. (Salen & Zimmerman, 2004)

Malgruppen &r kanske inte alltid heller enbart den som foretaget inriktat sig pa. Ett
exempel som framkommit kring detta & FPS-spel som Battlefield, en krigsspelsserie
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utvecklat av svenska spelforetaget DICE, vilket har kommit att spela en viktig roll i
utbildning av soldater i bade amerikanska och svenska armén. (Kammen, 2006)

Anvéndarmedverkan har som sagt &nnu inte lyckats ta steget att prégla spelutvecklings-
processen, fran borjan till slut, i samma omfattning som inom andra systemomraden. Det
existerar dock en méngd likheter mellan spelutveckling och traditionell systemutveckling
vilket tyder pa en definitiv applicerbarhet. En okad involvering av anvéandaren i
designprocessen é&r ett viktigt steg for evolutionen av mer systematiska och analyserade
spelutvecklingsprocesser samt ansenligt betydande for spelindustrins framtid och
spelkulturens mangfald. (Pagulayan et al., 2002)

Spels sdregna egenskaper och hoga grad inlevelse har daremot skapat stort intresse bland
andra forskningsomraden. Bland annat sa existerar det idag omfattande forskning kring
mojligheterna att berika participativ design med spelsessioner for att pa sa satt underlatta
anvandarnas involvering och forstaelse kring arbetet. (Doughty & O'Coill, 2005)
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4. Participativ design

Syftet med Kkapitlet &r att for att ge en introduktion till grundsynen inom participativ design. Vi
presenterar dmnets uppkomst och vidare utveckling fram till dagslaget. For att ge en Gversiktlig bild dver
de styrkor och svagheter av participativ design som framstélls i litteraturen, presenterar vi detta i en tabell
(se tabell 4.1) i slutet av kapitlet.

4.1 Historia och den participativa designens ursprung

Den participativa designen kan sigas ha gatt fran praktisk tillampning till ett senare faste
inom akademin, som forskningsomrade (Kuhn & Winograd, 2005). Eftersom vi med var
studie dmnar att, utifran karnan av PD, utveckla en nyare form av PD som kan tillimpas
i praktiken véljer vi att redogora for den syn pa designmetoden som foreldg vid dess
ursprung. Vi tar hansyn till de styrkor och svagheter som arbetsmetoden anses ha, bade
da och nu. Historiens kirna bakom den participativa designen bevaras fortfarande idag,
trots byte av grundval och dndamal. Sa for att fa en dverblick och samlad forstaelse for
den participativa designens betydelse och utveckling, borjar vi pa ruta ett, hur begreppet
uppstod, och fortsatter darifran framat i historien for att slutligen landa i dagslaget.

Den tidiga synen inom den skandinaviska systemutvecklingen préaglades av Herbert
Simon som med sin kritiska syn tyckte att designvetenskapen var ovetenskaplig. En
l6sning pa den som han kallade “intellektuellt klena och intuitiva” designvetenskapen
skulle vara att presentera designproblemen pa ett sétt sa att dessa kunde l6sas med logik
och matematik, precis som inom naturvetenskapen. Det genomgaende temat for den
forsta generationen av systemutvecklingsmetoder handlade just om rationellt och
systematiskt tdnkande dar matning och delar av helheter kunde delas upp for att soka
"det ratta svaret”. Synen pa anvandarna av systemen gick i samma objektiva spar. De
forvantades kunna ge tydliga beskrivningar av sina Onskemal och behov. Deras
beskrivningar utgjorde analysfasen i processen och lag sedan som grund till den fortsatta
systemkonstruktionen. (Léwgren & Stolterman, 2004)

Obijektivitet, logik och matematik utmarkte attityden till systemutveckling under 1950-
talet fram till 1970-talet. Denna syn stdmde vél Overens med den utveckling som
designteorin genomgick vid samma tidpunkt. Aven om teorin delar upp tidsepoken
1950-1970-talet inom designteorins historia i tva generationer, var det inte forran vid den
tredje generationen som kontext och psykologi kom att spela allt storre betydelse. Det
var som en reaktion pa det systematiska och objektiva tillvagagangssattet participativ
design uppstod under 1970-talet. Detta nya synsatt la grunden fér en ny system-
utvecklingsfilosofi da det satte sociala relationer och maénskliga perspektiv i centrum
framfor den tidigare harda och objektiva” synens styrande faktorer. (ibid)

Under ledning av Kristen Nygaard, en kand forskare inom datavetenskap och objekt-
orientering, utvecklades begreppet participativ design da han samarbetade med Norges
Metallarbetarforbund for att lata forbundsmedlemmarna fa storre inflytande och
delaktighet i design och introducering av teknologi pa sina arbetsplatser (Kuhn &
Winograd, 2005). Samarbetet ledde fram till en bestammelse dar fackférbund gavs
rattigheten att delta och medbestdmma vid utveckling och anskaffning av teknologi i
organisationer. Nyhetens behag spred sig snabbt till resten av Skandinavien och
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ytterligare projekt foljde i samma spar. Det var fackférbunden som stod i centrum och
projekten drevs av politiskt engagemang for att fradmja demokrati i arbetslivet.

Dock forelag liknande problem da som nu. Manga efterféljande projekt blev inte lyckade
och fick inte den respons man hoppats pa, vilket manga ganger berodde pa en
underskattning av resurser och engagemang fran anvandarna. Den existerande tekniken
gav inte heller mycket mojligheter till att anpassas till lokala situationer och kontexter.
(Ehn & Badham, 2002) Den stora skillnaden i syftet med participativ design da och nu
var just syftet och de bakomliggande krafterna. D& handlade det om politiska syften med
resultat i form av lagar, bestdmmelser och forordningar. (L6éwgren & Stolterman, 2004)

4.2 Utveckling fram till dagslaget

Fran uppkomsten har forskningen kring amnet gjort att participativ design utvecklats och
arbetsmetoderna i det praktiska arbetet har 6kat. Forskare har studerat participativ design
och utvecklat tekniker for att arbeta med metoden, syftet med deras ansats har dock skiljt
sig fran det som lag till grund fran borjan vid arbetet med participativ design. Den stora
skillnaden mellan det tidiga arbetet med participativ design och det senare &r som teorin
framstaller det framfor allt en nivaskillnad i andamal med arbetsmetoden. Tidig
participativ design syftade till att framja fragor pa en ideologisk, central niva och Oka
medarbetares inflytande i samhallet. Senare var syftet att vidga utvecklarens forstaelse for
anvandningssituationerna och 6ka medvetenheten om anvéndarens roll i anvandandet av
tekniken (Lowgren & Stolterman, 2004). Vi ser en tydlig rod trad i teorin kring
utvecklingen av participativ design. Begreppet har gatt fran praktiskt arbete med politiska
syften for att framja demokrati i samhallet till att fa en starkare grund som
forskningsomrade inom den akademiska varlden dar sjalva metoden att arbeta har
utvecklats och applicerats pa designvetenskapen.

Ett valrenommerat projekt inom den senare participativa designskolan & UTOPIA med
Pelle Ehn i spetsen. Projektet, som fokuserade pa grafisk produktion for ett antal
dagstidningar, pagick mellan 1981-1985 men dokumenterades inte forran 1988 i Pelle
Ehns avhandling. Da vi utgar ifran en viss forforstaelse hos malgruppen for denna
uppsats gar vi inte narmare in pa projektets syfte. Projektet drogs igang med férhoppning
att kunna bredda féltet for den existerande tekniken, fortfarande med grundtanken att
designprocessen skulle involvera kunskap fran alla nivéer av den inblandade
organisationsstrukturen. Dock skiljde sig UTOPIA fran tidigare projekt, detta da man
gick ett steg langre och kompletterade grundtanken med idén att samtidigt utveckla
verktyg och miljéer for att frimja det gemensamma arbetet (Ehn & Badham, 2002).
UTOPIA kan ses som en milstolpe i utvecklingen av participativ design da projektet,
genom denna utvecklade metodik for det praktiska arbetet, lyckades skapa ett néra
samarbete med Omsesidigt larande mellan designers och anvandare, precis ett sadant
samarbete man efterstrdvade i arbetet med participativ design (Gulliksen & Gdéransson,
2002). Man ville med projektet ge “anvandarna en rost” och lata dem vara med i
utvecklingsprocessen sa tidigt som mojligt for att pa sa satt oka kvaliteten och
malmedvetenheten i det som var slutresultatet (Badker et al., 2000).

Utvecklingen som man hoppades pa efter projekt som UTOPIA har inte gatt i den
onskade riktningen. De lagar och bestdmmelser som fackforbunden, genom sin dkade
kunskap och insikt, fick igenom har snabbt forandrats och fatt mindre betydelse. Aven
fackforbundens betydelse ifragasatts. Det kan ses som ett mellanlage i arbetet med
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participativ design i dagens samhalle da de hogre nivaerna i organisationer stodjer
varianter av arbetsmetoden som & mindre avgransade. Grundtanken med participativ
design &r inte helt glomd men den mer “radikala” varianten som UTOPIA var exempel
pa forekommer inte i praktiken.(Ehn & Badham, 2002)

Participativ design sasom det var tankt att fungera fran borjan, ar idag inte speciellt, eller
mer konkret, inte alls anammad i ndgon storre utstrackning men den har dock varit en
foregangare till designmetodutvecklingen. Anvéandarnas roll och den kontext dar
systemutvecklingsprocessen dger rum har starkts och fatt ett valbehovligt fokus. Flera
nya arbetstekniker inom temat har tagits fram, ocksd dem med den participativa
designens grundmetodiska tanke som foregangare. (Gulliksen & Gaéransson, 2002)

| dagens syn pa systemutveckling kan man se en tydlig inverkan av karnan i den
participativa designen, namligen att designa med anvandaren istallet for att designa at
anvandaren (Kuhn & Winograd, 2005). Det rader en storre medvetenhet och respekt for
den dynamiska och unika kontext i vilken utvecklingen sker och vilka faktorer som
paverkar varandra (Avison & Fitzgerald, 2003). Vi staller oss dock skeptiska till att
uppmarksamheten ar tillracklig och att anvandar- och kontextproblematiken kan forstas
med de vedertagna arbetsmetoder som styr dagens systemutvecklingsprocesser.
Problemet ligger idag pa en fraga om bristande tid och insikt om betydelsen av
anvandarnas medverkan. De flesta projekt tar, som ovan ndmnt, idag hédnsyn till
anvandarperspektivet men det &r ofta som resultaten inte moter anvéndarnas
forvantningar. Detta &r ett problem som kan kopplas till bristande hansynstagande till
dem som i slutdndan skall bruka systemet (Bgdker et al., 2000).

Den faktor som kan utmarka formen av designmetod &r nivan av anvandarinvolvering,
och dar sticker alltsdi PD ut som en extremvariant. PD talar for att det &r viktigt att
involvera anvandarna sa tidigt som mojligt i en designprocess och anvandarnas
deltagande skall, likvéardigt med resten av designteamet, fortlépa genom processens alla
faser. Vid participativ design har anvdndarna och designteamet en konstant kontakt och
kommunicerar regelbundet (Carlos, 2004)

Skiftet att se anvdndarna som likvardiga teammedlemmar gor att hierarkin inom den
aktuella processens struktur plattas ut (Greenbaum genom Namioka & Schuler, 1993).
Namioka och Schuler (1993) beskriver inledningsvis i sin bok skillnaderna mellan PD
och traditionell design. De menar att PD forflyttar synsdttet pa systemutvecklings-
processen fran att galla automatisering av manniskors arbetsuppgifter till malsattningen
att ge manniskorna pa en arbetsplats battre verktyg for att kunna utfora sitt arbete.
Forhallandet mellan designer och anvéandare dras till sin spets” enligt Namioka och
Schuler dé participativ design satter anvandaren pa en likvérdig kunskapsniva, expertis pa
sitt omrade, genom hela utvecklingsprocessen. Anvéandarna ses som experter i processen,
de som besitter kunskapen om vad de gor, behéver och vill fa ut av designprocessen.
Definitionen som Namioka och Schuler ger lamnar designern at sidan och ger denne
inneborden av att vara den som besitter den tekniska kompetensen i processen (Namioka
& Schuler, 1993). | andra fall stalls designerrollen mer som en kommunikatoér mellan
anvandare och utvecklingsteam. Designern dr snarare humanist &n en teknisk expert
(Ehn & Badham, 2002). Oavsett vilken roll som tillfaller vem, &r anvéndarnas deltagande
den konstanta faktorn i alla utvecklingsprocesser som jobbar med participativ design.
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”Participatory design (PD) is a set of theories, practices, and studies to end-users as full
participants in activities leading to software and hardware computer products and
computer-based activities.”

(Muller, 2001, s. 1)

For att anvandardeltagandet skall vara effektivt och att forstdelse mellan dessa och
utvecklingsteamet skall uppsta har man som tidigare namnt utvecklat ett stort antal
tekniker och arbetsmetoder. Det vanliga ar att jobba med prototyping i olika nivaer,
mock-ups, och gemensamma aktiviteter, allt med samma syfte att skapa forstaelse for
varandra och effektivt arbeta med denna forstaelse som grund for utvecklingsprocessen
(Kuhn & Winograd, 2005). Vi kommer som sagt inte ga narmare in pa alla dessa tekniker
i denna uppsats.

4.3 Styrkor och svagheter

Det rader delade asikter om arbete med participativ design och metoden i forhallande till
andra metoder skapar oenighet, huruvida det ar ett fungerande arbetssatt, inom akademin
(Grudin & Pruitt, 2003; Namioka & Schuler, 1993; Bgdker et al., 2000). De i teorin
vanligt forekommande styrkor och svagheter har vi sammanfattat i texten nedan och
vidare 6vergripligt presenterat dessa i punktform i tabell 4.1.

Det betydande resultatet av UTOPIA var att ett antal tekniker for att arbeta med
participativ design utvecklades som senare visades ha stort inflytande pa flera olika
omraden inom design av IT i storsta allménhet. 1dén att involvera anvandare, eller inta en
anvandarcentrerad syn tidigt i designprocesser har blivit en standard i teorin, ddr ansatsen
ocksa stannar. | praktiken problematiseras denna syn av tidsfaktorer och bristande insikt
fran bade designteam och anvéandare. (Badker et al., 2000)

En stor svarighet med participativ design ar att hitta de “ritta anvandarna”, “de ratta
verktygen™ och “den réatta miljon™ att bedriva utvecklingen i. Att fa ihop en fungerande
kontext dar alla parter samarbetar och kanner att de medfor nagot bade till sig sjélva och
andra grupper &r en svar uppgift. Gulliksen och Goransson (2002) talar ocksa om vikten
att placera in “ratt anvandare vid ratt tillfalle”, nagot som saledes ar kontextuellt
beroende. Teorin talar for en nddvandig attitydforandring for manga av deltagarna for att
fa ihop en fungerande sammansattning, och detta i sig ar sédllan oproblematiskt. (Badker
et al., 2000) Att det krévs ett fungerande samarbete i en grupp for att en given uppgift
ska I6sas med 6nskvarda resultat ar dock inget nytt fenomen, och det ar heller inte unikt
inom ramen for den participativa designen.

Ett genomgéende tema for arbete med participativ design & kommunikation. Hela
designprocessen har t.o.m. jamforts och jamstéllts med de kommunikationsmodeller som
Shannon & Weaver och Fiske presenterat. Hela processen kan falla om
kommunikationen inte fungerar d.v.s. om gruppen inte lyckas skapa ett “gemensamt
sprak” och saledes en forstaelse for varandras asikter. (Carlos, 2004) Graden av ett
gemensamt sprak styr nivan av deltagande i processen (Lowgren & Stolterman, 2004).
Alla de gemensamma aktiviteter och arbetstekniker som utvecklats genom arbete med
participativ design, framfor allt efter UTOPIAs avstamp, har bl.a. syftet att frdimja den
avgorande kommunikationen alla parter emellan. Carlos (2004) menar att oavsett hur
intressanta och anvandbara asikter anvandarna har sa spelar dessa ingen roll om de inte
kan formedlas till designern och vice versa. Det krdvs ett aktivt engagemang och intresse
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fran anvandarna for att deltagandet skall ses som givande. Darfor ar det viktigt att i de
fallen det handlar om att ta personal fran sina vanliga arbetsuppgifter, se till att de &r dar
for att de vill, inte for att de maste eller har blivit ditsatta pa chefens begaran.(Badker et
al., genom Namioka & Schuler, 1993) Alla deltagare, dven designers och utvecklare,
maste uppleva sitt deltagande som meningsfullt, vilket i sig innebér att sjélva
designprocessen maste utforas pa ett satt som framjar ett givande engagemang (Léwgren
& Stolterman, 2004).

Forutom att participativ design innebédr ett brott mot etablerade arbetsmonster
(Greenbaum genom Namioka & Schuler, 1993) krévs det ocksa att anvandarna maste tas
fran sina vardagliga arbetsplatser eller sysslor for att under en langre tid kunna medverka
i designprocessen. Detta ses ofta som ett stort hinder av foretag da det kostar bade tid
och resurser for dessa. Anvandarna hamnar i klam och kan manga ganger inte avsatta
den tid det kravs for ett effektivt deltagande i designprocessen. (Badker et al., 2000) Det
finns ocksa kritik mot de projekt déar designprocessen sker i en annan kontext &n den
som slutresultatet skall verka i. Det innebér att mycket av den viktiga och trygga kontext
som anvandaren kénner igen sig i byts ut mot en ny, obekant kontext i vilken anvéndarna
automatiskt maste “erdvra” nya roller och platser. Anvandarna har kunskap om den
kontext de ar vana vid, viktig kunskap som designteamet inte kénner till (Ottersten &
Berndtsson, 2002) Participativ design ska vara en process av 6msesidigt larande dér det
saledes dven ligger i designteamets intresse att delta i anvandarnas verkliga kontext.
(Lowgren & Stolterman, 2004)

De ofta ndmnda fordelarna med participativ design handlar om ett aktivt och émsesidigt
larande for alla inblandade parter i processen (Badker et al., 2000). Participativ design
innebér enligt Fowles (2000) i Muller (2001), en forandring i det vanligt férekommande
"Symmetri of ignorance” (ett omsesidigt missforstand mellan designers och anvéndare),
till att istéllet handla om “Symmetri of knowledge”. Fowles menar att det ar ett
symetriskt deltagande som bygger upp kunskap fran alla hall och saledes bygger pa ett
omsesidigt larande. Det &r en fordel att kunna hamta kunskap och idéer fran flera hall
och sedan kombinera dessa till ett enda koncept. Genom det ndra och standiga
samarbetet skapas det manga tillfallen att diskutera och utveckla nya idéer tillsammans,
tillfallen som utan anvandarnas narhet formodligen inte skulle uppsta. Det behover inte
enbart handla om diskussioner kring den aktuella utvecklingsprocessen. Anvéndarnas
personliga historier och vardagliga dialoger med varandra eller med nagon fran resten av
designteamet kan ocksa vévas in i den helhetsbild som designprocessen bygger pa.
(Muller, 2001) Eftersom anvéandarna ar med och deltar pa samma villkor som resten av
designteamet skapas det ocksa en starkare kansla av engagemang och tilltro till det som
utvecklas (Granstrom, 2000). Designteamet far samtidigt ocksa mojligheten att “ga
utanfor sig sjalva” och istallet sétta sig in i anvandarna och deras behov och énskemal
(Muller, 2001).

Det ses ocksa som en fordel att participativ design gor att medvetenheten kring
anvandarnas upplevelser fokuseras. Det handlar inte bara om att ta reda pa anvandarnas
kunskaper. En annars sa svarfangad och subtil faktor som upplevelsen faktiskt ar, blir
med det ndra samarbetet ganska sjalvklar och tydlig. Givetvis spelar anvdndarnas
kunskaper om ex anvandande av IT stor roll for designutvecklingen, det betonas ocksa
att dven de negativa erfarenheterna &r lika viktiga som underlag for processen. Negativa
erfarenheter kan ses som en bra grund for fordndringar och sjalvklara fallor” som kan
undvikas. (Ranerup, 1996) Aven inom gruppen av designers och utvecklare okar
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kommunikationen da deras kunskap om anvéandarna blir tydligare och mer verklighets-

forankrad. (ibid.)

Participativ design &r ocksa en klar fordel da designer och utvecklare far en inblick i
anvandarnas praktiska kunskaper. Det handlar om en “tyst kunskap” vilket innebdr att
anvandarna besitter hog praktisk kunskap som de dagligen forvaltar i sina arbetsrutiner
men som de inte kan beskriva hur de utfor, eller ens funderar Gver for att det ar sa
sjalvklart for dem. Designteamet har da en stor fordel i att delta i anvandarnas verkliga
kontexter eftersom den tysta kunskapen da kan fangas upp och bearbetas (Gulliksen &
Goransson, 2002). Den tysta kunskapen kommer bara fram i anvandandet (Lowgren &

Stolterman, 2004) eftersom den inte kan verbaliseras.

Tabell 4.1: Oversikt participativ design — styrkor och svagheter enligt teorin.

NACKDELAR

Bryter mot etablerade arbetsmodnster

(Greenbaum genom Namioka & Schuler,
1993)

Utvecklingsmiljé utanfor anvandarnas
vanliga kontext tappar tilltro och skapar
otrygghet.

(Ottersten & Berndtsson, 2002)

Tidskravande for alla parter.

(Bgdker et al., 2000)

Resurskravande for foretag da personal
maste plockas ifran sina vanliga
arbetsuppgifter under en langre period.

(Badker et al., 2000)

Kraver aktivt engagemang och intresse
frdn anvandarna

(Gulliksen & Géransson, 2002)

”Ratta anvandare” maste hittas

(Gulliksen & Géransson, 2002)

FORDELAR

Omsesidigt larande av varandra

(Bagdker et al., 2000; Fowles, 2000
genom Muller, 2001; Léwgren &
Stolterman, 2004)

Nara den kontextuella verkligheten

(Muller, 2001; Ranerup, 1996)

De verkliga anvandarnas véarderingar, och
tysta kunskap tas i beaktning

(Gulliksen & Goéransson, 2002; Lowgren
& Stolterman, 2004)

Kontinuerligt inflytande genom hela
processen

(Carlos, 2004; Greenbaum genom
Namioka & Schuler, 1993 )

Man designar med anvandarna, inte for
anvandarna.

(Kuhn & Winograd, 2005)
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5. Personas

| detta kapitel kommer en redogérelse for personas goras. Vi gor ett klargérande av den innebdrd som
tillskrivits begreppet, hur det i praktiken gar till att ta fram personas och dokumenterade for- och
nackdelar végs emot varandra. Det sistndmnda fortydligar vi genom en tabell (se tabell 5.1) i slutet av
kapitlet.

5.1 Introduktion

Persona dr ett begrepp som myntats inom marknadsfoéring, men senare utveckling,
framst med Alan Cooper (2004) i spetsen, har anpassat begreppet till anvdndning inom
interaktionsdesign. Syftet att 6verfora anvandningen till designomradet var enligt Cooper
att en designer ofta har motstridiga eller helt saknar uppfattningar om vem deras
tilltdnkta anvandare egentligen ar, ndgot som ofta resulterar i att han/hon designar for
personer som ar lika sig sjalv. Coopers personas var fran borjan bara grova skisser som
senare har kommit att innefatta grundlaggande etnografiska studier och intervjuer, i syfte
att skapa mer dynamiska och detaljerade personas.

Personas dr inte verkliga manniskor/anvandare utan kan forenklat sett, definieras som en
beskrivning av en tilltdnkt typisk anvéndare vars egenskaper och ”personlighet” ligger till
grund for arbetet i designprocessen (Cooper, 2004). Aven om en persona ser ut att
representera endast en person med sin personlighet och sina speciella egenskaper ar det i
sjalva verket en samlad definition pa manga véasentliga faktorer hos en grupp aktuella och
framtida anvandare i verkligheten. Personan foretrader gemensamma beteendemonster
och personliga karaktarsdrag. Lika viktiga drag som personan ocksa skall ticka ar de
gemensamma erfarenheter och mal som kan utlasas hos den aktuella malgruppen.
(Guenther, 2006)

John Pruitt och Jonathan Grudin (2003), bada verksamma vid Microsoft, har anvant sig
av personas i manga olika projekt i varierande storlek och har saledes skaffat en djup
insikt i hur arbete med dessa fungerar i praktiken. De menar att personas kan gora att
teammedlemmar engageras i hég grad och att en styrka med tekniken &r att den &r en
slagkraftig kanal for samling av bade kvalitativ och kvantitativ data. Pruitt och Grudin
anser ocksa att personas, som ensam teknik, kan anvandas och vara en stor hjélp vid
design men i kombination med faltstudier och marknadsundersokningar blir en &nnu
kraftfullare och stodjande teknik fér medlemmarna i designprocessen.

Det ligger i designteamets intresse att upptécka personas som kan vara aktuella. Det &r
alltsa inte fraga om att fantisera och pa sa sétt hitta pa en persona som kan tankas
passande. Arbetet bakom ar mer komplext &n en vild fantasi, enligt Cooper (2004). Alan
Cooper &r en person vars namn ar svart att undvika vid sokning pa begreppet personas.
Cooper ndmns ofta som den person som la grunden for och gjorde arbetet med personas
till ett populart verktyg (Dayton, 2003). Med sin bok ”The inmates are running the
asylum” (2004) beskriver Cooper ingadende varfor personas ar ett viktigt redskap i
designprocessen. Problemet som manga uppfattat &r att hitta hur personas skapas, och
som svar pa den fragan hjélper Cooper foga (Olsen, 2004). Cooper (2004) menar att en
persona skall utformas efter sina mal, detta eftersom meningen med designprocessen &r
att tillfredsstélla anvandarens behov och dnskemal med det resulterande konceptet.
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I sin bok talar Cooper (2004) framst om fyra centrala punkter att tanka pa vid skapande
av en persona. Forst och frdmst betonar Cooper (2004) en hog grad av detaljrikedom
och beréttande vid skapandet av en persona. Ju mer specifik en persona &r desto mer
andamalsenlig som designverktyg ar den. Detta beror, enligt Cooper (2004, s. 128), pa att
elasticiteten forsvinner, personan gar inte lika latt att anpassa till tekniken utan hon &r
som hon &r och det ar utifran detta faktum som tekniken skall designas.

Nasta centrala punkt som Cooper (2004) understryker ar vikten av att ge personan ett
namn; ”A persona without a name is simply not useful” (s. 128). Att skapa en specifik
persona, ge henne en identitet och samtidigt satta berattande kontexter till denna har
ocksa konsekvensen att personan uppfattas som en individ av designteamet. Det blir latt
att associera henne till en verklig person, vilket ar en av férutsattningarna for att arbetet
med personan ska bli effektivt.

Den tredje centrala, och kanske vid en férsta anblick, provocerande (Grudin & Pruitt,
2002) punkt, ar att forsoka utnyttja etablerade stereotyper da motsatsen kan skapa
forvirring och minska trovardigheten hos personan. Cooper menar att malet med
personan skall hela tiden vara att gora den sa verklig som majligt vilket da innebér att den
bor smélta in i de monster som finns i samhéllet. Cooper ger exempel med en
sjukskoterska och menar att om personan skall ha detta yrke bor personan vara en
kvinna eftersom det &r kvinnodominerat.

For att ytterligare forstarka trovardheten rekommenderar Cooper att personan far ett
ansikte, en egen bild. Allt ifran riktiga foton till urklipp och karikatyrer namns som
fungerande exempel. Det finns dven foretag som gatt mycket langre i identitetsskapandet
da de tryckt upp t-shirts och kontorsmaterial till samtliga inblandade i designteamet, allt
for att lata deras personas bli “en del av dem” (Grudin & Pruitt, 2002). For att fanga in
en verklig bild av manniskor blir etnografi och intervjuer tva viktiga och grundlaggande
metoder for skapandet av personas (Grudin & Pruitt, 2003).

5.2 Styrkor och svagheter

Cooper poangterar manga ganger att det ar upp till designteamet att skapa och anvanda
personas pa ett sofistikerat satt, for att arbetet ska bli effektivt. Han menar att mycket av
designerns erfarenhet spelar roll for hur effektivt verktyget blir. En svaghet som da blir
tydlig &r att designern maste besitta “den ritta kunskapen och erfarenheten” for att
arbetet skall bli effektivt. Cooper menar att innan designern arbetat upp den erfarenhet
som krévs, tar det langre tid att arbeta fram en passande persona vilket saledes paverkar
hela designprocessen, tidsmassigt.

Arbetet med att ta fram personas kraver mycket tid av designprocessens medlemmar och
dven om erfarenheten véxer sig starkare hos dessa kan det ses som en nackdel att en
framtagen persona inte ar ateranvandbar. Det gar att lana egenskaper men att ta en
persona fran ett projekt till ett annat rekommenderas inte eftersom den anses
kontextbunden (Cooper, 2004). Ett vanligt problem som uppstar p.g.a. tidsbrist, ar
oftast att arbetet med att utveckla en persona underskattas och designern fastnar i ett
checklisteformat som inte fyller den tilltdnkta funktionen som personan skulle. Viktiga
och inte sa sjalvklara faktorer séssom de emotionella och sensoriska, forsvinner i analysen
och resultatet blir ett designkoncept som inte uppfyller de 6nskemal och behov hos
malgruppen. (Olsen, 2004) Det finns ocksa argument mot personas dar kritiken sager att
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det inte gar att undvika egen tolkning fran designer och att denna saledes kan vinklas till
en passande form for den aktuella designprocessen (Grudin och Pruitt, 2002).

Cooper namner ocksa ett okat engagemang och en attitydforandring hos framfor allt
programmerarna for att effekten av personas skall vara hdg. Oftast &r det
programmerarna som har svart att ta till sig en persona och istallet fastnar i begrepp som
“anvandare” eller tekniska funktioner. En fordel med en vélutvecklad och detaljrik
persona ar att det blir ett oerhort kraftfullt verktyg som &r svart att “undvika” for
programmerarna. En vaélgjord och trovardig persona gor att programmerarna inser att de
utvecklar for nagon annan och saledes far svarare att se sig sjalv som anvéandare, vilket
ofta &r ett stort problem vid utveckling (Cooper, 2004 s. 129).

Designprocessen blir fran borjan till slut en malmedveten process da alla ar inforstadda
med vem de designar med/fér och vilka mal som skall uppfyllas med slutresultatet.
Teamet blir sammansvetsat och alla kan fora diskussioner pa samma niva dar alla ar
medvetna om malet. (ibid., s. 128-131). Personas blir saledes ett utmarkt
kommunikationsverktyg och alla inblandade, bade utom och inom designteamet har
nagot att prata omkring for att diskutera designkonceptet (ibid. s. 132).

Coopers genomgéende tema ar att designa for en enda person oavsett hur stor
malgruppen &r. Han menar att det ar béttre att gora en snav malgrupp 100 % nojd &n att
gora en bred malgrupp 10 % nojd. Den snava malgruppen kommer skota spridningen till
storre delar av populationen genom rekommendationer. Genom att jobba med en
persona vid utvecklingen hjalper denna till att behalla fokus pa den malgrupp som
projektet avser.(ibid.) Tabell 5.1 & en sammanfattning av de styrkor och svagheter vi
funnit angivna i teorin och presenterat i detta kapitel.

Tabell 5.1: Oversikt personas styrkor och svagheter enligt teorin.

NACKDELAR
Tidskravande (Cooper, 2004)
Ej ateranvandbara (Cooper, 2004)

Kraver mycket engagemang och ofta en

. e : c 2004
attitydférandring hos designteamet (Cooper )

Egen tolkning oundviklig? (Grudin & Pruitt, 2002)
FORDELAR
Kommunikationsverktyg (Cooper, 2004)

Gor designprocessen till en malmedveten

N o Cooper, 2004
process — alla strdvar mot samma mal (Coop )

Personan blir en del av gruppen —

. N Cooper, 2004
programmerare ej anvandare ( P )

Trovérdig ”individ” som representerar
beteendemonster och detaljrikedom som (Guenther, 2006)
annars ar svar att fdnga hos fysiska personer.

Gor att fokus pa en tilltankt malgrupp

bibehalls (Cooper, 2004)

Kvalitativ och kvantitativ data samlas i en

Grudin & Pruitt, 2003
kanal ( )
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6. Teorisyntes

Kapitlet inleds med en beskrivning och illustrering (se figur 6.1) av den syn vi har pa teorin utifran
litteratur som anvants. Vidare gors en forsta analys av teorin dar faktorer som vi uppfattat paverkar
graden av anvandarmedverkan analyseras och illustreras (se figur 6.2). Vidare presenteras den modell
(personaprocessen) vi utvecklat utifran teorin. Kapitlet avslutas med en operationaliseringsprocess dar
fragor, hypoteser och teman tas fram och behandlas.

6.1 Var syn pa teorin

Utifran vart perspektiv och var ansats med uppsatsen valjer vi att dela in den teoretiska
presentationen i ett kontinuum (se figur 6.1). VVar teorigenomgang ger en beskrivning av
de tre huvuddelarna i vart kontinuum som sakerligen kan appliceras pa systemutveckling
generellt, men for var ansats haller vi oss till spelutveckling. Langst ut pa den vénstra
kanten placerar vi den typ av arbete som foredrar utveckling franskild fran den praktiska
verkligheten, i vilken utvecklingsteamet endast &r observator av den externa verkligheten
och anvéndarna i denna. Utvecklaren utvecklar efter eget tycke och har ingen klar
uppfattning om de onskemal och behov som foreligger hos de slutliga anvandarna.
Anvandarinvolveringen ar valdigt 1ag, om ens befintlig.

Participativ design satter vi som den andra ytterligheten, langst ut pa den hogra kanten av
skalan. Vid participativ design jamstalls utvecklingsteamets medlemmar och anvandarnas
expertkunskaper och arbetet sker jamsides, kontinuerligt genom hela processen.
Anvandarmedverkan ar mycket hog. Pa mitten av skalan placerar vi arbete med personas.
Motiveringen till detta &r att personas som verktyg kan variera oerhort i grad av
involvering och tillimpning, och allt bestdms av den designer eller vem det &n &r som styr
i designprocessen.

Vad som utmarker stegen mellan personas och participativ design ar saledes graden av
anvandarinvolvering och en variation i attityd gentemot denna. Teorin visar att arbete
med persona &r inriktat pa verktyget som sadant och det forlitas pa att en véldetaljerad
och valutformad persona ar I6sningen pa en hog anvandarfokusering. Som tidigare
namnts (se kap 5) cirkulerar det en stor méangd checklistor fér hur en persona ska
utformas, vilka arbetsmetoder man ska ta till och vilka egenskaper som ska framhallas i
skapandet. Vi tror dock inte att arbete med personas skall jamstéllas med matlagning
efter ett givet recept, detta da ingredienserna ar manniskor i det forstnamnda fallet. Det
finns ingen magisk formel for att forsta sig pa och lara kdnna manniskor.

For att tydliggora vill vi papeka var definition av begreppet anvandarmedverkan sasom
det anvands i denna studie. Anvéndaren deltar fysisk eller fiktivt i utvecklingsarbetet som
syftar till att tillfredstélla de behov och 6nskemal samt influera utvecklarens skapande av
upplevelser. Med fiktiv anvdndarmedverkan menar vi att utvecklingsarbetet préaglas av
malgruppen pa ett icke fysiskt plan, exempelvis genom persona. Eftersom malgruppen
for kommersiella spel oftast ar sa omfattande och mangfaldig (Sotamaa et al., 2005) ar
det svart att hitta en fysisk representant for denna dynamiska malgrupp. Personas
representerar beteendemaonster som ar generellt for en viss malgrupp och ej endast en
enskild person (se kap 5). Detta ar grunden till vart val att forma studien utifran fiktiv
anvandarmedverkan.
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Figur 6.1: Kontinuum, teoretisk indelning

6.2 Faktorer som paverkar graden av anvandarmedverkan

Som ett forsta steg i var analys av teorin har vi valt att forsoka tydliggora vilka faktorer
som paverkar graden av anvandarmedverkan i ett spelprojekt samt eventuell relation
mellan dessa faktorer. (se figur 6.2) Denna Gversikt ar grundas pa vad vi kunnat utlasa av
var litteraturgenomgang.
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Figur 6.2: Faktorer som paverkar graden av anvandarmedverkan vid spelutveckling

Vad vi fick fram ur denna bild var att samtliga faktorer i nagon utstrackning begransar
eller gynnar majligheterna till anvandarmedverkan beroende pa dess omfattning. Det
existerar dock aven viktiga relationer mellan faktorerna och de i sin tur inverkar dven pa
graden av anvandarmedverkan.

27



Bondesson & Stahl

Every Game Player is a Potential Game Designer?

Tid — Ju stOrre kompetens och vana utvecklingsteamet besitter desto mindre tid kommer
utvecklarna att behdva lagga ner i arbetet kring utformning av anvdndarmedverkan. (se
tabell 4.1 & 5.1)

Kostnader — Aven denna faktor innehar ett nira forhallande med utvecklingsteamets
kompetens samt den tid utvecklingsarbetet tar, eftersom tid kostar. Anvadndarmedverkan
kan latt ses som ett resursproblem istéllet for en tillgang. (se tabell 4.1)

Kompetens hos personalen — Spelbranschen bor vara bra pa utvecklingsfasen av persona
eftersom de pa daglig basis arbetar med utveckling av karaktarer. Detta kan gynna graden
av anvandarmedverkan samt minska risken att fa daliga resultat eftersom utvecklarna
redan till viss del besitter de kunskaper som &r nodvéndiga. Dessutom 6kar kunskaperna
och mojligheterna vid varje utford process. (Doughty & O’Coill, 2005)

Kompabilitet med metoder och tekniker — Spelutvecklare innehar ofta lampliga metoder och
tekniker i och med den allt mer betydande Gvergangen till iterativa processer, de ar
dessutom redan bekanta med och behérskar flertalet av de aktiviteter som anvénds
for/vid anvandarmedverkan. Iterativa processer &r lampliga eftersom de betonar
kommunikation och sekvensbaserad utveckling med heterogena grupper. (se kap. 3.2.3)

Foretagets kultur och styrning — Det &r viktigt att samtliga utvecklare helhjértat koper idén
med anvandarmedverkan for att resultatet skall kunna bli givande, vilket har en direkt
anknytning till den existerande kulturen inom organisationen (Cooper, 2004; Grudin &
Pruitt, 2003). Méanga spelforetag idag styrs ofta av forlaggare och deras krav vilket ocksa
kommer fa effekter indirekt, ex tid och kostnader, pa graden av anvandarmedverkan
(Strémbéck, 2007).

Spelgenre och plattform — Dessa faktorer styr vilken malgrupp som arbetet riktar sig emot
vilket kan ha effekter pa anvandarmedverkan genom malgruppens storlek och samman-
sattning (Strombéck, 2007).

6.3 Var modell - Personaprocessen

Det existerar idag initierande forskning kring hur datorspelsteknologi och dess metoder
anvands for att underlatta och utveckla den deltagande designprocessen (Doughty &
O’Caoill, 2005), vilket tyder pa att det existerar en fungerande samverkan mellan de tva
omradena. lterativa utvecklingsmetoder, som allt fler spelforetag anammat, och
participativ design har en del liknande idéer t.ex. vikten av kommunikation och
samarbete med kunden/anvéandaren. Nagot som ar annu ett argument for mojligheterna
for branschen att tilldmpa en mer anvandarfokuserad utvecklingsprocess.

Participativ design i sin renaste form ar lampligt da man har en bestdamd, och oftast
begransad, malgrupp med specifika anvandare samt kanner anvéndarens kontext.
Anvandaren deltar da fysiskt och ar jamstalld med utvecklarna, ndgot som man kanske
onskar att man skulle kunna tillimpa eftersom ett spels framgang i stort sett &r
uteslutande beroende av anvandarnas acceptans. Dock dr denna metod inte optimal eller
ens mojlig i de flesta fall. Vi tror att participativ design i den traditionella bemérkelsen ar
ett fungerande arbetssatt da utvecklingen sker i samarbete med de verkliga anvandarna till
stor del i deras verkliga kontext, en skraddarsydd systemutveckling”. Vid spelutveckling
handlar det om stora malgrupper som dessutom &r okanda och geografiskt spridda, och
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detta menar vi med storre framgang kan hanteras med fiktiva anvandare, personas. En
styrka med personas ar ocksa det faktum att det fungerar mycket bra som
kommunikationsverktyg. Teammedlemmar kan prata om en persona som om det vore en
nara van, de gar saledes utanfor sig sjélva och utvecklar istallet for nagon annans behov
och onskemal. Vid en situation déar participativ design, sasom den vedertagna
uppfattningen séger, dger rum, skulle samma majlighet att kommunicera forsvaras av en
fysisk narvaro fran en anvandare.

Fysisk anvandarinvolvering i spelutveckling existerar delvis idag, framst i form av
speltester. I denna form &r fysiska spelare att rekommendera eftersom de kan ge
synpunkter utifran ett fysiskt utvecklat medium, spelet. Men da utvecklingen inte kommit
igang, eller ar i de forsta stadierna, skulle fysisk anvandarinvolvering formodligen skapa
fler problem &n det skulle 16sa. Att involvera fysiska anvéndare i designbeslut &r ingen
enkel uppgift (Preece et al., 2002, s. 306), risken ar stor att anvandarnas tankegang
begrénsas av vad de vet samt att om anvandarna involveras fér mycket kan de bl
uttrdkade och kontraproduktiva (ibid., s. 310). En annan problemfaktor kring fysiska
anvandare ar att man séallan kan vara helt siker pa om anvéandarna verkligen &r
representativa for malgruppen, i allménhet eller i samtliga sina beslut och asikter
(Cooper, 2004).

Personas ar mer lampat da det existerar en storre, mer diffus malgrupp dar anvandarna ej
ar specifikt definierade och da kontexten mer eller mindre &r okénd. Spelbranschen ér till
stor del internationell och med stora kulturella skillnader inom malgruppen, varfor vi ser
anvandning av persona som en styrka vid spelutveckling. En betydelsefull skillnad mellan
en persona och en fysisk anvéndare &r dessutom, som Kklargjorts i teorin, att personan
tacker beteendemdonster hos en del av en population medan en fysisk anvandare ar just en
anvandare och saledes inte med samma sékerhet kan sagas representera en hel malgrupp.

Grunden for var modell, personaprocessen, kommer ursprungligen fran det klassiska
UTOPIA-projektet dd man involverade anvandare i designfasen och lade tyngdpunkten
pa att forsoka fokusera mer pa arbetet an pa sjalva produkten (se kap 4). Vi har valt att se
pa helheten och inte vara detaljnormativa. Dock ar vi medvetna om att var studie kan
goras mer detaljrik. Vi anser daremot inte att det skulle driva uppsatsen framat eftersom
tidigare forskning ofta betonar checklistor och tekniker samt att det redan existerar
intressanta studier inom omradet (Grudin & Pruitt, 2002). Vi anser att det handlar om en
process som maste utformas individuellt i forhallande till varje unik designsituation, detta
for att metoden inte skall kdnnas patvingad och omstandlig och for att, som ovan namnt,
foretag skiljer sig at vad galler de faktorer som paverkar anvandarinvolveringen. Vi valjer
att ha var utgangspunkt i situationsanpassat arbete och saledes skapa stor valfrihet kring
den kreativa processen.

Personaprocessen &r &ven tillimpbar inom andra branscher, men vi har valt
spelbranschen som var malgrupp for att tydliggéra modellens inverkan och introducera
dessa idéer i en bransch dar anvandarinvolveringen idag &r relativt lag. Vi vill inte ersatta
spelutvecklarnas existerande arbetsmetoder utan istallet se var och hur man kan anvanda
anvandarmedverkan for att berika spelutvecklingen.

Personaprocessen ser inte pa enskilda verktyg utan vi anser att man inte skall begrénsa sig

och anvanda samma tekniker om och om igen, utan istéllet ha ett 6ppet sinne kring olika
teknikers mojligheter och fordelar dvs. vélja fran ett galleri av verktyg. Verktygen
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kommer alltsa pa sa satt att anpassas till vad som ar mest lampat for situationen och det
aktuella teamets medlemmar. Att patvinga utvecklarna specifika medel eller exakta krav
pa struktur och tumregler, menar vi medfor en risk for att arbetsprocessen och det
slutgiltiga resultatet blir bristande och ej optimalt fér andamalet. En liknelse skulle kunna
vara att idag tvingas skriva kandidatuppsats med gasfjaderpenna. Man kan ej forcera fram
den &kthet som krdvs for ett givande samarbete mellan personan och utvecklaren som
resulterar i ett dvertygande spel.

Den priméara grundtanken med var idé, 4r att se persona inte som ett verktyg att arbeta
utifran utan en process som kontinuerligt stéttar och engagerar teammedlemmarna i
deras arbete. Syftet med att betona skillnaden i grundsynen &r for att vi anser det &r just
hur man anvénder sig av personas som avgor nyttan med dem. Personaprocessen &r for
att skapa en rikare persona, 4n en stereotyp pa ett A4-papper, samt Oka det
kunskapsbidrag personan erbjuder utvecklarna. Var tankegang innebar en forandring av
forforstaelsen kring arbete med personas och hur denna i kombination med participativ
design kan kombineras till en ny form av arbetsmetod vid spelutveckling.

Personaprocessen innefattar personans hela livscykel, fran forsta analyserna av
malgruppen till utvardering av personans vikt vid fardigstallandet av det géllande spelet,
dvs. inte bara utvecklingsfasen av personan utan utvecklingsfasen hos spelprodukten.
Personaprocessen utgar fran tre nyckelord; gemensamma aktiviteter, dynamik och
engagemang. Dessa anser vi vara centrala for att uppna ett drivande och motiverande
samarbete. Det d&r med hjalp av nyckelorden man skall arbeta fram samma bild av en eller
flera anvéndare for samtliga deltagare i utvecklingsteamet. Deltagarna ar dock endast en
del av vad som bdr tas hansyn till. Forutom deltagarna, dvs. utvecklarna & 6vriga fysiska
aktorer som deltar i utvecklingen, bor fokus som sagt dven laggas pa aven information
kring malgruppen och den radande situationen samt den teknologi som man anvander
sig av. Vikt bor alltsa laggas pa att man forsoker att se till sa att samtliga tre faktorer &r i
fokus (Granstrém, 2000).

Personaprocessen anser vi bor besta av fyra faser som itereras efter behov (se figur 6.3).
Vi har utgatt fran Steven Alter’s (2002, s. 19) fyra faser hos ett worksystem eftersom de
innefattar en enkel struktur med logisk foljd. Dessa skapar ett fortydligande ramverk for
processen och en persona maste passera genom varje steg minst en gang.
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Figur 6.3: Fyra faser i personaprocessen
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De fyra stegen ér alltsa:

Initiering — Analys av malgrupp.

Utveckling — Design av persona.

Implementering — Inférande av persona i det dagliga arbetet.

Drift & underhall - Promota personan kontinuerligt samt revidera den vid behov.

Hown

Ett exempel, for att tydliggora processens struktur, skulle kunna se ut pa foljande stt:

Initiering
e En gemensam brainstorming kring malgruppsfokus och anvéndarnas forut-
sattningar.

e Marknadsundersokningar, statistisk kartlaggning samt summering av input fran
olika diskussionsforum.

Utveckling

e Analys av radata samt design av persona genom workshops, designsessioner eller
liknande 6vningar.

Implementering

e Implementering av personan i utvecklingsarbetet genom att fa alla att se samma
bild av anvéndaren.

Drift & Underhéll

e Efter implementeringen dr det sedan viktigt att inte sldppa arbetet med personan
utan stréva efter att hela tiden uppratthalla bilden samt engagera personalen. Vid
iterativt arbete kan det uppstd forandringar i spelet allt eftersom da behov
forandras, dessa forandringar kan i sin tur eventuellt ge skift i malgruppen nagot
som skapar krav pa revidering av personan.

e (Gemensam utvérdering av arbetet med personan samt av personan i sig sjalv.

For att undkomma alltfor stora resursproblem, géllande tid och kostnader som ofta ses
som stora svagheter hos arbete med personas, anser vi att anvandning av existerande
tekniker och metoder ar fullt tillfredsstallande sa lange fokuset ar preciserat och allmant
gallande. Utvecklarna besitter redan de kunskaper och verktyg som behovs, de behdver
bara tanka pa hur och nar de bor anvandas. Vi foresprakar saledes ett medvetet och
situationsanpassat metodval.

En idé for att engagera teamet i ett tidigt stadium av utvecklingen av personan kan t.ex.
vara att delge medlemmarna en del av den insamlade radatan och be dem var for sig
skapa en designimplikation for att sedan gemensamt diskutera och sammanstalla dessa.
Spelutvecklarna besitter dessutom alltid en stor férdel genom den information de kan
inhamta fran olika spelforum pa natet samt fran de faktiska anvandarna som involveras i
betatestningen. Nagot som dven det kan vara till stod under processens gang. En lite mer
indirekt metod kan vara att lata utvecklarna fa komma ut och traffa spelare pa olika
events som t.ex. Dreamhack och dar fa verklig kontakt med anvéandaren pa ett mer
avslappnat satt (Nielsen, 1992). Vi anser att det finns en enorm méangd kéllor med
information som spelutvecklare kan utnyttja for att ”ldra k&nna sina spelare”. Dock
menar vi att problemet ligger i hur man ska gora for att tillgodogora sig all information.

31



Bondesson & Stahl

Every Game Player is a Potential Game Designer?

Att kontinuerligt paminna om och engagera utvecklarna i personan under spel-
utvecklingens gang ar som tidigare namnts en mycket viktig del i personaprocessen. Man
bor darfor infora olika tekniker, &ven de anpassade till deltagare, information och
teknologi, for att promota anvandaren. Forslag pa detta kan vara workshops och grafiska
presentationer av personan i utvecklarens omgivning for att pa sa sitt skapa en mer
levande och overtygande bild av anvdndaren (Grudin & Pruitt, 2002). M6jligheterna ér
har odndliga och begrdnsas i stort sett endast av den tid, kostnader samt utvecklarnas
fantasi.

En annan faktor vi vill lagga fokus pa i processen ar vikten av att komplettera personan
med grundldggande kunskaper om samt jobba aktivt med beteendeménster och
trendanalys (mode, musik, film etc.). Vikten av att skapa och uppratthalla en uppfattning
om trender och beteendemdnster i sin omgivning vill vi betona och ser detta som ett sétt
att aktivt lara sig forstd hur méanniskor tanker och fungerar. Vi menar att en djupare
kdnnedom om sina anvandare leder till storre precision och en hdgre spelbarhet. Detta
hor thop med det vi ndmnde ovan, att kallorna till att ldra k&nna sina spelare redan
existerar i ett stort antal. | samband med en tidigare studie vi gjort inom interaktions-
design uppstod ett resonemang som dr aktuellt &ven i denna diskussion. | studien ingick
intervjuer med tva verksamma interaktionsdesigners, Jens Jonasson (se bilaga 9) och
Amanda Bergknut (se bilaga 8). De framhaller vikten av att standigt halla sig uppdaterade
om trender. Jens ndmner vikten av att utveckla sina egna tekniker och metoder vid
vardagliga designaktiviteter och menar att hans eget arbete &r hans storsta inspiration.
Bade Jens och Amanda betonar vikten av att verksamma designers och utvecklare delar
med sig av sina erfarenheter. ”Det finns en stark kultur att dela med sig av sina
erfarenheter, inom alla discipliner (men framst inom interaktionsdesign och utveckling)”,
sager Jens. Det handlar om att forhalla sig till sin omgivning med en 6ppen attityd och
inte nodvandigtvis lasa in sig i ett sidospar som enbart handlar om interaktionsdesign.
Precis som Amanda och Jens séger, menar vi att det handlar om en attitydfraga dar
dppenhet for olika &mnesomraden premieras. Vi tror att ett intresse och en vilja att forsta
manskligt beteende &r av stor vikt for att kunna skapa en Overtygande och engagerande
arbetsprocess vid spelutveckling, och systemutveckling generellt.

Det handlar inte alltid om att tolka anvandarna genom att lyssna pa dem utan att forsta
dem! En av de viktigaste faktorerna vid spelutveckling ar de erfarenheter och omdéme
som designteamet besitter. Spelbranschen har ju trots allt skapat en stor méangd
framgangsrika spelkoncept endast genom utvecklarnas egen intuition och sjélvinsikt.

For att arbetet med personaprocessen skall ge basta mojliga resultat ar det extremt viktigt
att det existerar stod for detta arbete i hela organisationen (Grudin & Pruitt, 2003). Det
spelar ingen roll hur mycket energi som laggs pa att ta fram en persona om denna inte tas
fram under en engagerande och larande process och att engagemanget och inflytandet
uppratthalls kontinuerligt under processens gang.

6.4 Utveckling av fragor — relevans till den teoretiska grunden

Detta avsnitt har som syfte att bygga upp och tydliggora teorins koppling till den
kommande empirin. Vi véljer darfor att, utifran teorin formulera detaljfragor kring
problemomradet. Detta for att Gverbygga det glapp som annars kan uppsta mellan teori
och empiri.
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1. Vilka utmaningar ser ni kring hdg grad av anvandarinvolvering?

Fragan bygger pa faktumet att anvandarinvolveringen i dagens spelutvecklings-
processer ar lag. Vi vill genom fragan vacka uppmarksamhet mot det omrade som
resterande del av intervjun kommer behandla. Respondenterna far pa sa satt en
mojlighet att reflektera Gver och séaga sin asikt och namna de svagheter/risker de ser
med anvandarinvolvering vid spelutveckling. Fragans svar ger oss en antydan om den
attityd som foreligger hos spelutvecklingsteam gentemot anvéandarinvolvering
generellt sett.

2. Vilken nytta ser ni kring hdg grad av anvéndarinvolvering?

Vi vill som pendang till fraga 1 lata respondenterna dven reflektera 6ver de méjliga
styrkor som en hog anvandarinvolvering kan innebéra. Forutom att uppmuntra till en
kritisk hallning till damnet far vi dven en majlighet att vaga “praktikens™ for- och
nackdelar med hog anvandarinvolvering mot det som framkommit i var
litteraturgranskning.

3. Hur vet ni att ni gér kommersiellt gangbara spel?

Det kan finnas faktorer som vi inte tankt pa som kanske har en naturlig plats vid
spelutveckling for att kunna méta eller se om spelet kommer lyckas kommersiellt.
Fragan ar relevant i den man att anvandaraspekten i detta fall kanske helt bortses eller
star at sidan for andra starkare faktorer. Fragan lagger ocksa fokus pa de delar av
processen som ett spelutvecklingsteam styrs av och forlitar sig pa for att na ett
slutmal, namligen kommersiellt gangbara spel.

4. Ar det svart att lyckas inom spelbranschen? (Fréga 5 delfraga till denna)

5. Vilken paverkan tror ni att graden av anvandarmedverkan kan ha pa frekvensen
framgangsrika projekt?

Vi tror att vi, genom var uppsats, tittar pa en av de faktorer som direkt paverkar

framgangen for ett spel pa marknaden. Med denna fraga vill vi se hur respondenterna

stéaller sig till samma faktum. Fragan pekar direkt pa vart syfte med uppsatsen och

svaret ar saledes kritiskt for var ansats trovardighet.

6. Finns spelarperspektivet med i idéfasen? Om ja.... pa vilket stt?

Eftersom vi med var undersokning fokuserar pa fas 1 och 2 i spelutveckling vill vi
med denna fraga ta reda pa i vilken man anvandarna uppmarksammas i dessa faser i
dagslaget. Pa sa sétt far vi insikt i hur en spelutvecklingsprocess byggs upp fran
grunden ur det anvandarfokuserade perspektivet.

7. "Every game player is a potential game designer”. Hur stéller ni er till detta

pastaende? Tror ni samma effekter uppnas vid bruk av fiktiva anvandare?
Fragan, eller citatet kan ses som provokation da det tar fram den grundsyn pa
designer/spelare som respondenten har. Genom att lagga fram ett citerat pastaende
tror vi att respondenternas asikter och instéllning till detta beskrivs lattare och mer
oppet och fragan uppfattas nog dessutom inte som en direkt provocering. Detta
eftersom var asikt distanseras mer &n om vi skulle ha anvant citatet och gjort detta till
en fraga. Vi stravar efter en 6ppen diskussion och tror att denna typ av fraga ar ett
effektivt sétt att uppna detta mal.
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8. Hur beddmer ni anvéndarnas/speltestarnas spelupplevelser?

Med denna fraga vill vi ndrma oss det omrade som handlar om den kanslomassiga
och icke-verbaliserade upplevelsen av att spela. FOr att ett spel ska vara uppskattat
betyder det att spelaren maste “fangas™ och for detta lagger vi stor tyngdpunkt pa de
psykologiska aspekterna av spelande.

9. Fokuserar ni pa att samtliga deltagare i utvecklingsteamet ska ha samma bild av
den tilltdnkte anvédndaren genom hela processen? Hur?

Med denna fraga vill vi forsoka forsta om karnan av participativ design har/skulle

kunna ha ett faste vid spelutveckling. Fragan behandlar ocksd grunden av var

process, att samtliga deltagare skall ha en gemensam uppfattning av en eller flera

personas, kontinuerligt genom hela processen. Svaret vi far hoppas vi ska ge 0ss en

uppfattning om dagens lage och hur detta skiljer sig fran var ansats.

10. Vad gors for att forsta anvandarens kontext och i vilken grad gors detta?

Denna fraga har vi sjélva inte kunnat hitta ett svar pa genom var teorigenomgang och
vill darfor stélla denna direkt till respondenterna. Vi tror inte att anvandarens kontext
fangas upp genom den metod som anvands idag da fysiska anvandare involveras i
slutfasen av spelutvecklingen for att testa och buggfixa. Vi tror att kontexten maste
uppmadrksammas redan i analysfasen och ligga som grund for personautvecklingen.

6.5 Utveckling av hypoteser — relevans till fragorna

Genom vara fragestallningar har vi utvecklat ett antal hypoteser som vi amnar besvara
med var undersokning. Vi valde att utforma dessa hypoteser for att specificera var
forskningsfraga och tydliggdra de relationer som kan existera inom det givna problem-
omradet. Hypotesernas syfte ar att vagleda och strukturera tankar och fragor infor den
kommande empiriska studien. Hypoteserna bygger upp en del av strukturen i
slutsatskapitlet ddr utfallet kring dessa presenteras. Nedan presenterar vi hypoteserna och
visar vilka fragor i var intervjuguide som kan kopplas till dessa. Siffror inom parentes
tyder pa en svagare lankning.

1a. Lag grad anvandarmedverkan bidrar till hog grad avbrutna projekt.
Fragor: 1, 2, (4), (5), (7), 8, 10

1b. Grad av anviandarmedverkan har ingen betydelse for projektets framgang.
Fragor: 1,2, (3), 8,4

2. Vél utformade personas fungerar som substitut till verkliga anvandare vid
kommersiell spelutveckling.
Fragor: (9), (6)

3. Ett gemensamt och kontinuerligt anvandarfokus hos samtliga deltagare inom
utvecklingsteamet dr avgorande for en personas funktion och bidrar till
kommersiellt gangbara spel.

Fragor: (9), (3), 5, (7)

4. Fokus bor €] ligga pa processen utan pa verktyg och produkten i sig.
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Fragor: 9, (6)

5. Utvecklarens forméaga att anta spelarens roll &r likvardig med en hdg
anvandarinvolvering.
Fragor: 10, (9), 6, (7)

6.6 Teman

Utifran de fragor och hypoteser som presenterats i 6.4 och 6.5 har vi identifierat tre
teman; anvandarmedverkan idag, effekter av anvandarmedverkan samt malgrupps-
kannedom. Som ett fjarde tema har vi darefter valt att placera in var personprocess.
Dessa fyra teman ligger till grund for savél intervju- och analysguide och kommer
genomlysa resten av studiens struktur.

Anvéndarmedverkan idag

Samtliga tre teorikapitel (se kap 3-5) beskriver, i varierande omfattning, detta tema bade
kring anvdndarmedverkan i allmanhet inom systemutveckling men &ven just inom
spelbranschen. Hypotes 1 och 5 ar formulerade for att fanga de existerande aspekter
kring detta tema samt fa klarhet i huruvida de existerar ett behov av forandrat fokus
inom branschen. De fragor som ar kopplade till temat ar nummer 3, 4 och 5. De é&r
utformade att komplettera kapitel 3 genom att ge en mer subjektiv och individuell syn pa
spelutveckling och dess anvandarmedverkan idag. Vi dock ser inte anvandarmedverkan
som ett fast begrepp utan nagot som kan variera i form och grad.

Effekter av anvdndarmedverkan

Detta tema behandlas i teorin till stérsta del i delkapitel 4.3 och 5.2 dér vi tar upp fordelar
och nackdelar med respektive metod och teknik. Effekterna av anvandarmedverkan
hanteras med hjéalp av fyra hypoteser, namligen 1, 2, 4 & 5. De tva forsta ar av mer
allman karaktar medan de tva senare ar mer fokuserade pa var specifika inriktning. Fraga
1, 2 & 6 ger svar som bidrar till forstaelse av de branschens instéllning till anvandar-
medverkan och dess effekter.

Malgruppskénnedom

| delkapitel 3.4 diskuteras kortfattat vikten av malgruppskannedom, nagot som aven ar
det underliggande innebdrden i samtliga teorikapitel. Att faktiskt och uttalat veta vem
som man skapar produkten for, nagot som lyfts fram i hypotes 2 och 3. De fragor som
definierar detta tema beror en utvecklarnas gemensamma forstaelse av anvandaren och
anvandarens situation, dvs. fraga 7, 8 & 9.

Personaprocessen

Detta tema ar resultatet av var litteraturgranskning dar vi genom analys fort samman de
tre huvudomradena; spelutveckling (se kap 3), participativ design (se kap 4) och personas
(se kap 5), och skapat en idé kring en arbetsprocess som undersoks i empirin. Temat
grundas pa hypotes 1a, 2 och 3.

35



Bondesson & Stahl

Every Game Player is a Potential Game Designer?

7. Empiri

Vi kommer i detta kapitel sammanstalla de resultat vi fatt fram av de intervjuer som gjorts for
undersokningen. For att 6ka trovardigheten har vart sammanstéllningsarbete skett i tva steg; forst och
framst har vi, skilda fran varandra sammanstallt samtliga intervjuer for att i nésta steg satta samman
dessa till en enda summerande syntes. Kombinationssarbetet har skett enligt samma procedur som
intervjun utformats efter, med de fyra huvudtemana som grund och fragorna som underliggande teman till
dessa. (Se analysguide, bilaga 2)

7.1 Presentation av respondenter

Per Strombéck, VD for Spelplan-ASGD samt tf VD for MDTS

Per har arbetat inom spelindustrin sedan 1996. Han har tidigare arbetat for PAN Vision,
nordens storsta forlaggare och distributor av interaktiv underhallning, som Head of
Development samt varit partner pa spelforetaget Monsterland. (Strombéck, 2007)

Spelplan-ASGD 4ér intresseforening och branschorganisation for spelutvecklingsforetag i
Sverige. Spelplan-ASGD ar motesplats och sprakror for branschen och verkar for battre
villkor for spelutveckling i Sverige och Norden. MDTS &r Sveriges branschforening
Multimedia, Dator- & TV-spel. (ibid.)

Mikael Jakobsson, Senior lecture vid K3 pd Malmé Hogskola

Mikael undervisar i interaktionsdesign med inriktning pa speldesign och spelkultur. Hans
forskningsfokus ligger pa social interaktionsdesign av virtuella varldar och spelkontexter.
Forutom reviewuppdrag for bl.a. tidskriften Game Studies recenserar han dven datorspel
i Sydsvenskan. (Informatik.umu.se, 2007)

Konst, kultur och kommunikation (K3) &r en av Malmd Hogskolas fakulteter och dr ett
tvarvetenskapligt utbildnings- och forskningsomrade som &r uppdelat pa tva enheter:
Design och Kultur och medier. Omradet har cirka 800 helarsstudieplatser och omkring
100 medarbetare. (MAH.se, 2007)

Nicklas ”Cece” Cederstrém, Lead Game Designer pa Massive Entertainment

Nicklas har tidigare varit producent pa SVT och TV4 samt jobbat med olika
dokumentérer som redigerare. Han har dessutom arbetat pa spelféretagen Insomnia och
Decay samt haft ett eget bolag som hette Creative Image och gjorde tva demos pa FPS-
spel. (Massive.se, 2007a)

Massive &r ett av Sveriges storsta spelforetag samt klassas som en av de mest innovativa

utvecklarna av realtidsstrategispel. Foretaget grundades 1997 i Ronneby och blev 2002
uppkdpta av amerikanska mediejatten Vivendi Universal Games. (Massive.se, 2007b)
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Bobbi Augustine Sand & Karin Ryding, grundare av Ozma Speldesign

Bobbi har en examen i interaktionsdesign fran Malmé Hogskola, samt &r utbildad i
medieproduktion vid Hogskolan i Kalmar. Bobbi har frilansat som grafiker samt arbetat
med Kkvalitetssakring och marknadskommunikation inom IT-branschen. (Ozma.se,
2007a)

Karin har gétt en utbildning i spelutveckling vid Hogskolan pa Gotland med inriktning
speldesign och produktion. Tidigare har Karin studerat design och programvaruteknik
och arbetat som systemutvecklare och “Creative Programmer” inom IT- och
telekomindustrin samt som kommunikatér och projektledare i det EU-finansierade
projektet SuperMarit. (ibid.)

Ozma arbetar med olika speltyper och plattformar, allt ifran séllskapsspel, cross media-
spel, till digitala spel. Ozma arbetar med upplevelsebaserad design. Det innebdr att de
satter sjalva spelupplevelsen i centrum och designar sedan spelfunktionerna utifran detta.
(Ozma.se, 2007b)

Oscar Wemmert, Managing Director pa Upside Studios

Oscar har tidigare arbetat for Framfab som interaction designer Digital Media och var
sedan med och grundade Upside Studios ar 2001 (Wemmert, 2007).

Upside Studios skapar interaktiva upplevelser och datorspel. Deras nisch dr barnspel till
pc och mac. De har samarbetat med bland andra PAN Vision, Egmont samt SVT som
de aterigen producerar arets julkalenderspel for. (ibid.)

7.2 Anvandarmedverkan idag

Per anser att anvandarfokuset ar storre i spelutveckling an i ndgon annan mjukvaru-
utveckling. Att spelutvecklarna har mycket mera forstaelse for anvandarupplevelsen. Som
utvecklare anvander man ofta sig sjalv bade som utvecklare och anvandare, da det ar den
mest elementéra formen. Det finns &ven olika satta att involvera anvandaren i olika steg
av utvecklingen, t.ex. strukturerade anvandartester och strukturerade utvérderingar, hur
och ndr ett foretag véljer att tillimpa anvandar-medverkan &r oftast beroende av
foretagens attityd till konceptet. Nicklas beskriver anvandarmedverkan som nagot som
kommer in ca 30-40 procent in i deras utvecklingsprocess, da det finns nagon del av
spelet som ar sa pass fardigt att det gar att spela. Darefter anvander man sig av
regelbundna konsumenttester i saval USA och Sverige. Denna handling ar ett krav fran
det foretag som dger Massive. Bobbi & Karin anvander sig av mindre egenhandigt
utforda marknadsundersdkningar samt speltestning, de har dven anvént sig av personas
vid tidigare spelutvecklingsprocesser. Oscar och Upside Studios utvecklar flertalet av sina
spel utifran bestéllningar av diverse foretag. De har darmed knapp tid och ett fardigt
koncept med tillhérande malgrupp, de anvander sig darfor i man av tid av testpaneler
men arbetar for det mesta utifran “barnet i dem sjélva”.

Mikael framhaller att man idag behover diversifiera sa att manniskor utav alla slag med

skilda bakgrunder lockas till att bli spelutvecklare for att man pa sa satt skall kunna
forandra de arbetssatt och attityder som idag existerar pa marknaden.
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Attityderna kring anvdndarmedverkan idag reflekteras i de metoder foretagen valjer att
tilldmpa. Mikael &r Overtygad om att det existerar en véldig potential i anvandar-
medverkan inom spelutveckling, det &r bara det att man i branschen inte &nnu vet hur
man skall kunna dra nytta av denna potential. Han podngterar dven att hur mycket
anvandarmedverkan man &n har i sin utvecklingsprocess sa blir inte designerns roll
mindre viktig, utan det ar fortfarande designern som avgor om det blir ett bra eller daligt
spel. Det gar alltsa inte att ersitta designern och dess specifika kunskap. Oscar beréttar,
som tidigare namnts, att de anvander sig av speltestning i man av tid men forsoker lagga
in testpunkter fortlopande under utvecklingsprocessen. Ibland &r det dven sa att Upside
Studios bestallare sjalva utfor testerna eller anlitar spelare att utfora dem. Oscar tror att
man som ett storre spelprojekt ddaremot har mer kontroll éver sin utveckling och
mojligheter till anvédndarmedverkan. Ddremot uppger han att Upside Studios &r
intresserade av en anvandarmedverkan i deras process men rent praktiskt har de gj
lyckats 16sa det.

Enligt Per &r storre betatestsessioner till stor del marknadsforingsatgéarder, att foretagen
vill skapa diskussion och uppméarksamhet kring spelet i stOrre utstrdckning an det dr ute
efter feedbacken som ges. Daremot uppmuntrar branschen oftast anvéndargenererat
innehall av olika slag och Per tror att detta kommer leda till att gransen mellan anvéndare
och mottagare kommer att bli mer diffus.

Nicklas anser att det stora problemet med att arbeta med underhélining, som
spelutveckling faktiskt &r, &r att alla spelare tror sig kunna gora arbetet sjélva. Alla har en
asikt om hur saker och ting skall vara eller géras men fa besitter de faktiskt kunskaperna
som krévs. Enligt Nicklas vet spelutvecklarna sjalva hur vi vill att ett spel skall spelas och
ar duktiga pa att inte skapa spel for sig sjalva. Feedback ar sjalvklart ett nodvandigt medel
i utvecklingen men daremot kan man efter erhdllen feedback filtrera bort de
kommentarer och asikter som ej dr samstammiga med spelidén och dess gameplay.

Bobbi & Karin menar att anvandarmedverkan kan hjalpa utvecklare pa flera plan, bade
genom direkt verbal feedback och fysiska handlingar men aven genom att ifragasatta
utvecklarens vision. Bobbi och Karin tog som férslag den objektivitet som kan
frambringas fran anvandarna i en situation dar manliga spelutvecklare skapar ett spel at
flickor eller kvinnor.

Pa fragan om hur man som speldesigner kan veta att man skapar kommersiellt gangbara
spel sa poangterar Per att det beror nog lite pa vem man fragar. En spelutvecklare ar
oftast i forsta hand lojal mot anvdndaren och vill gora ett spel som &r roligt for
anvandaren, medan forlagsledet &r intresserade av att tdnka i termerna marknadsforing,
malgrupper, malgruppernas storlek, kopvanor. Sa for spelutvecklaren da ar det ju
intressant att titta pd sin egen uppfattning om spelets genre, recensioner, forum,
diskussioner om olika spel, det &r en sorts kvalitativ undersékning om vilka element som
ar bra. Medan forlaget tdnker mer traditionellt i termer av marknadsplaner, kanske
enkater, man tittar pa hur liknande produkter har sélt.

Mikael anser att man inte skall forkasta helt den artistiska frineten hos en utvecklare
eftersom flera av de bésta spel han nagonsin spelat har just startat som idéer som kanske
initialt inte sett bra ut men som drivits fram av nagon engagerad utvecklare och skapat
stora succéer som t.ex. Sims.
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Nicklas lagger fokus pa erfarenhet och att sjélv vara en aktiv anvandare. Tva faktorer
som han anser ar indikatorer pa att man som utvecklare ar pa ratt vag. Magkénslan ar
alltsa av omfattande vikt for utvecklaren. Daremot den storsta problematiken ar dock
marknadsforingen av spelet, for nittio procent av spelets succé ar beroende pa dess
marknadsforing. Bobbi & Karin gor, som tidigare ndmnts marknadsundersékningar som
ett stod for att fa en bild kring spelets framgangsmajligheter men poangterar dven vikten
av en positiv magkansla och en medvetenhet om vad som saknas pa marknaden. Bobbi
& Karin anser dven att marknadsforingen ar extremt vasentlig for ett spels framgang,
dock ar detta inte en faktor som de kan kontrollera da de sjélva inte ger ut sina spel.
Oscar forklarar att da de gor spel pa uppdrag sa kan det spela roll med om huruvida
varumarket ar starkt i sig sjalv och liknande faktorer men nar det géller deras egna spel sa
handlar det mycket om marknadsundersdkning och att forsoka se var det existerar luckor
i marknaden. Sen understryker Oscar &ven vikten av den egna magkanslan, att veta vad
som bor fungera men de kan aldrig till 100 % kunna séga att ett visst spel kommer att
fungera.

Att spekulera kring mojligheterna till framgang for ett spel ar enligt Mikael en fraga som
han inte direkt kan saga vad det beror pa men menar att det idag existerar valdigt manga
spel som & mycket lika varandra samt att det idag produceras en betydande mangd
likvardiga produkter och att det pa sa satt skulle kunna leda till att marknaden blir
éverfull. Detta havdar Mikael kan bero pa en mix av designers ibland nagot for snava
visioner samt den konservativa synen hos forlagen och spelforetagens ledning att ej vilja
ta riskerna av att sldppa fram alltfor innovativa spelidéer. Nicklas forklarar att man i
branschen brukar saga att de topp tio procenten av de utgivna spelen star for nittio
procent av omsattningen inom branschen. Marknaden ér alltsa extremt svar och dr man
inte bland de Gversta tio procenten sa ar det knappt att man far tillbaka de pengar man
lagt ut pa spelet. Massive har tidigare producerat tva spel som béada salt extremt daligt, nu
har man dock valt att géra samma sorts spel igen med enda férdndringen att man valt en
mer realistisk spelmiljo, ndgot som verkar ha varit ett lyckat beslut. Oscar anser att
branschen ar véldigt svar och mycket av metoderna man anvénder idag dr hamtade fran
andra branscher vilket gor att alla har sitt egna lilla system. Oscar forklarar dven att de
som &r ett sa pass litet foretag inte skulle klarat sig pa marknaden om de inte valt att
nischa in sig pa barn och skapa manga spel pa uppdragsbasis.

Per anser att graden av anvandarmedverkan i utvecklingsprocessen kan paverka ett spels
mojligheter att bli framgangsrikt. Bobbi & Karin anser absolut att graden av anvandar-
medverkan i nagon form paverkar ett spels mojligheter, spel till gamers har ju idag stor
anvandarinvolvering och far mycket feedback via forum eller liknande kanaler eftersom
de anvandarna & mycket engagerade. Mikael menar att idag kommer anvéndarna in
ganska sent i processen, da det redan ar bestamt vad spelet skall handla om, vad man
skall ha for olika bitar och forst nar man skapat en bana sa borjar spelforetagen ta in
anvandare for att testa och ge feedback.

Nicklas anser att det inte &r lampligt med anvéndarmedverkan i idéfasen eftersom
spelarna inte far hela bilden da utan kan kassera idéer pa grund av de inte ser dess fulla
kapacitet och effekter pa spelets gameplay. Nicklas papekar dven att eftersom forsta
delen av utvecklingsprocessen bara ar kaos och idéerna hela tiden forandras sa ar det inte
heller I6nt att utfora nagra speltester vid denna tidpunkt. Massive haller sig, av dessa
anledningar, ifrdn anvandarmedverkan sa lange som majligt under idéfasen tills det &r
absolut nodvandigt att fa feedback. Nicklas forklarar aven att man inte vill ta detta
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moment fran utvecklarna eftersom det ar en inspirerande och kreativ process att skapa
spelets grundidé, sa om detta skulle vara baserat pa marknadsundersokningar hade
utvecklarna blivit oinspirerade och inte fatt lika stark koppling till sitt arbete.

Bobbi & Karin berdttade att de vid bestéllningsspel har gjort initierande anvéndar-
intervjuer under idéfasen men vid utveckling av egna idéer involveras ej anvandaren
forran det existerar en idé som gar att testa pa dem. Oscar forklarar att det ar valdigt
svart att testa idéer pa barn, eftersom de inte alltid forstar vad de menar eller ar
dverentusiastiskt positiva till allt, vilket gor att man inte kan fa ut det man vill. Sedan nar
idén val ar fardig gar det att fa hur mycket feedback som helst, men da ar det oftast redan
for sent.

Per anser att hela idékonceptet ar extremt Gverdrivet och att det idag finns nagon vulgar
uppfattning om att man ska helt plétsligt vakna och fa en fantastisk idé. 1dén i sig ar ratt
sa irrelevant och Per foresprakar istéllet idé och konceptarbete det &r att man har olika
brainstormingsessioner och sa valjer man ut nagon av dem som man vill jobba vidare
med som man forsoker gora koncept av samt att man sedan forsoker géra nagon form
av konsekvensanalys av vad ett spel skulle innebéra . Per vill hellre prata om konstnérliga
visioner, att spelutvecklaren dr en konstnar for han menar att det ar det som &r
fascinerande med spelutveckling, att det finns bade den tekniska den konstnérliga
dimensionen.

7.3 Effekter av anvandarmedverkan

Majoriteten av respondenterna gav liknande asikter kring vilka utmaningar de tror
spelutveckling kan mdta vid hég anvandarinvolvering. Samtliga gav faktorn tid” och
vidare tidsbrist en betoning vid funderingar kring temat. Oscar vid Upside Studios, tror
att storleken pa foretaget eller det aktuella projektet spelar roll for hur mycket utrymme
som kan ges at en hogre anvandarinvolvering, i det format var undersokning presenterar.
Han menar att da det ges utrymme, i form av bade tid och personal, kan en hdg
anvandarinvolvering vara en fordel eftersom vardefull feedback fran spelare da kan
behandlas mer uppmérksamt an i de fall som mindre projekt befinner sig i med féarre
personer med mindre tydliga roller. Problematiken som Oscar ocksa betonar, &r
avsaknad av nagra, i praktiken, fungerande och ”smidiga” metoder for att kunna fa in
spelarna som mer aktiva aktorer i spelutvecklingsprocessen. Risken finns att man inte
kommer nagonstans och att den, for projektets 6verlevande, avgorande konkretismen
rubbas. Oscar menar att eftersom Upside Studios oftast jobbar med kommersiella
projekt som produktionsbolag ar de valdigt bundna till en “externt uppsatt” tidsram och
maste darfor vara mer konkreta i sitt levererande gentemot sina uppdragsgivare. Aven
om Bobbi, vid Ozma Speldesign, tycker det ar en dalig ursakt sa haller hon fast vid att
det ar tidsbristen som &r storsta hindret for att vaga ta in en hogre anvandarinvolvering.
Bristande insikt i vad som krévs for att gora ett spel ar var en annan aterkommande
faktor som respondenterna holl fast vid. Nicklas vid Massive tycker att anvdndarna
riskerar att enbart se delar av helheten vilket medfor att de skjuter ner” detaljer som
maste ses i sin helhet for att fa en réttvis framstallning.

Respondenterna ar ocksa dverens om spelarnas problematik att uttrycka sig och veta vad
de vill ha. Karin och Bobbi har ocksa upplevt att speltestare ofta ar lojala och vill vara till
lags nar de kommer for att testa Ozmas spel. Designerns roll far inte komma i
skymundan for att asikter och idéer skall hdmtas fran spelare och exempelvis
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spelarcommunities. Per ar inne pa samma spar nar han papekar att fokus pa spelare och
deras uppfattningar inte far ga till Overdrift eftersom det da kan &ventyra den
konstnarliga dimensionen som spelutveckling bygger pa. Per ger exempel pa kognitiva
studier som gors i Blekinge, dar man har riktat in sig pa fyra grundkénslor som sedan
utmats genom att t.ex. se hur pupillerna reagerar och om spelaren far svett pa huden
0.s.v. beroende pa olika grafiska andringar i spelet. Undersokningarna skall sedan
omsattas i speldesign, vilket da kan diskuteras ifall detta ”stor” den konstnarliga andan
som ligger till grund.

Nyttan med hog anvandarinvolvering var nagot svarare att spekulera kring.
Respondenterna ndmnde att feedback vid spelartester kan vara en enorm styrka, men
som Oscar papekade r det ofta for sent att fa den feedbacken nar spelet nastan ar klart.
Bobbi papekade att den konstnarliga dimensionen kan behova ifragastallas ibland och da
tror hon att en hogre anvandarinvolvering kan vara en styrka. Karin fyller i och menar att
spelarna kan vara en styrka for att kolla av”” balansen i den egna visionen och att det, ur
ett genusperspektiv, kan behdvas en mer kritisk hallning till den personliga visionen for
att fa fram spel som lockar fler tjejer. Per menar att anvandarinvolveringen kan vara en
enorm fordel for marknadsforing av ett kommande spel. Foretaget tar in ett stérre antal
spelare som far testa spelet innan det fardigstélls och lanseras, nagot som skapar mystik
kring spelet och “ryktet gar”. Han jamfor de standigt aterkommande smygfotona pa
Volvos bilar, som cirkulerar i olika medium ett halvar innan bilen slapps fram i
rampljuset. Mikael Jakobsson refererar till forskning inom traditionell systemutveckling,
dar man ser tydliga kopplingar och en styrka med hdg anvandarfokusering/medverkan.
Forskningen pekar pa att de som i slutandan ska anvanda produkterna ar de som ska ha
inflytande i hur produkten ska se ut. Mikael menar att det handlar om att prova sig fram
med olika metoder for att uppna samma effekt av anvandarinvolvering inom
spelutveckling.

"Every game player is a potential game designer” &r ett citat vi hamtat ifran Andrew
Rollings och Ernst Adams bok om speldesign (2003). Respondenterna gavs mojligheten
att reagera pa detta pastdende och det skapade en del delade meningar dem sinsemellan.
Oscar instdmde delvis och menade att entusiasmen hos barn att spela spel kan géra dem
till aktiva deltagare i utvecklingen. Karin holl inte alls med, utan menade att bara for att
en spelare tycker om att spela spel sa vet han/hon inte hur man gor for att utveckla ett.
Det récker inte med entusiasm, det kraver ocksa att en person lar sig vad som kravs for
att fullgora utveckling av ett spel. En praktikant hos Ozma fyllde i diskussionen och
menade att om man ser upplevelsen av att spela ett spel som sjdlva grundstenen i
skapandet si borde det ocksd innebéra att spelarna &r speldesigners. Asikterna vid
intervjun hos Ozma fangade de tva starkare utgangspunkterna som vi ocksa fann i de
ovriga intervjuerna. Antingen gjorde respondenterna en tydlig markering att en spelare
inte ar designer bara for att han eller hon tycker om att spela spel, eller sa tyckte de som
Ozmas praktikant att upplevelsen av spelet &r det som skapar ett bra spel. Nicklas véljer
att besvara pastaendet med ett nytt; "Everyone is a critic”, vilket han bygger pa faktumet
att folk tror att de kan gora spel, att de har den potential som krdvs, nar det i sjdlva verket
ar valdigt fa som har det, nagot han marker tydligt pa de arbetsintervjuer han haller.
Nicklas erkanner ocksa, med ironisk underton, en skrackslagenhet nar han hor citatet.
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7.4 Malgruppskannedom

Per berattar att da han arbetade med att rekrytera personer till testpaneler sa forsokte
man hitta personer som stamde Overens med malgruppen, inga storre sofistikerade
metoder anvéandes da utan man kontaktade vanner och bekanta som kunde tankas passa
bra in. Forsok att na en kvinnlig malgrupp har ofta resulterat i ett ensidigt utbud, da det
ar latt att utvecklarna inte anstranger sig tillrackligt kring arbetet med malgruppen utan
istallet utgar fran en mer endimensionell kvinnosyn. Per anser dven att det finns en viss
risk vid utveckling av barnspel eftersom utvecklarna mer tanker pa vad foraldrarna vill att
barnet skall fa ut av spelet istallet for att, den faktiska malgruppen, barnen har kul. Oscar
forklarar att de oftast har en fardig malgrupp i och med det arbetar med spel pa uppdrag
men i Ovrigt arbetar de mest med barnproduktioner och i och med det sa far det
automatiskt en referensram med vad man kan och inte kan gora, gallande bland annat
vald. Bobbi & Karin menar att det &r speciellt svart att kunna tyda nya malgrupper, som
det annu inte finns nagon information kring. Det medfor stora komplikationer med att
verkligen kunna na den faktiska malgruppen och éven testa produkten.

Mikael tycker att ett problem med malgruppskdnnedom i allménhet &r att de flesta
utvecklare idag &r killar och de har en tendens att designa spel for personer som &r
véldigt lika dem sjalva Detta problem &r dock uppmérksammat av utvecklarna och
speciellt av forlagen som tycker att man riktar in sig pa en for snav malgrupp. Nicklas
klargor att malgruppen paverkar spelutvecklingen vasentligt da olika grupper har olika
faktorer som skapar den immersion (det tillstind d& man upphor att vara medveten om
sitt fysiska jag) som utvecklarna vill producera astadkomma, detta galler speciellt med
internationella malgrupper. Den setting eller genre som skall utvecklas ger malgruppen
som i sin tur bestdammer de mindre detaljerna av spelets gameplay. Nicklas forklarar dven
att utvecklarna hos Massive inte ar representativa for deras malgrupp men besitter en
erfarenhet och formaga att sitta sig in och forsta den existerande malgruppen.

Per anser att man som utvecklare bor vara en kvalificerad anvandare fér den genre som
man utvecklar sa att man pa sa satt har en tydlig kdinnedom kring det problem och
irritationsmoment som kan uppsta for spelaren. Nicklas forklarar att den storsta delen av
deras speltestning sker i USA hos foretaget Vivendi, som dger Massive. Man har da gjort
sa att ett femtiotal personer har valts ut utifrdn en intresseanmalan som privatpersoner
far tilldelat sig genom kop av tidigare spel. Dessa personer far sedan komma till foretaget
och dar spela spelet under bade synlig och icke-synlig 6vervakning for att slutligen svara
pa ett antal fragor och ge sin direkta asikt.

Bobbi & Karin har tre 6vergripande metoder att fanga anvandarnas spelupplevelser. Det
forsta ar fragor, nagot som kan vara lite svarare vid utveckling for mindre barn. De tva
ovriga ar observation av beteende samt notering av spontana utrop och liknande vid
speltesten. Oscar ar inne pa samma spar och anser att man far forsoka tyda den respons
som ges utifran testsessionerna samt att fokusera och utforska barnet inom sig.

Pa fragan huruvida foretagen internt fokuserar pa att samtliga teammedlemmar ska ha
samma bild av den tilltdnkte anvandaren genom hela processen beréttar Nicklas att
Massive alltid utgar fran att "alla” ar deras malgrupp. Dérefter borjar man designa spelet
och beroende pa vilka val man valjer kommer malgruppen att minskas efterhand.
Massive lagger dock storre vikt kring att ha en enhetlig vision och skapar darfor tidigt
olika konceptbilder som skall formedla kdnslan av den vérld som spelet utspelar sig i. En
annan metod for att ena bilden kring vision och anvéndare dr den hierarki som existerar i
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foretaget, detta medfor att samtliga utvecklare inte behdver ha en 100 % klar bild av
situationen sa lange Lead Designern har det, eftersom denne star for de viktiga besluten.
Bobbi & Karin ar endast tva personer i sitt foretag och har pa sa satt mindre problem
med att halla en enhetlig bild jamfor med storre utvecklingsforetag. Oscars foretag ar
dven det ett litet foretag med fa anstdllda dar de flesta sitter i samma rum, vilket
underlattar skapandet och underhallandet av en enhetlig bild kring malgruppen. Per
podngterar att vikten kanske inte bara ligger kring en enhetlig syn bland utvecklarna utan
hela produktionsledet, fran utvecklare till marknadsfcrare och aterforsaljare.

En notering som bor goras &r att fragan “vad gors for att forsta anvandarens kontext och
i vilken grad gors detta?” under detta tema, ej behandlades da denna bedomdes irrelevant
for studiens syfte och det givna sammanhanget.

7.5 Personaprocessen

Vad innebdr egentligen skillnaden mellan involvering av fiktiva anvéndare istallet for
fysiska? Respondenterna gav ganska olika svar och tankar kring denna fraga vilket vi ser
positivt pa eftersom det ger oss en mer dynamisk grund att utga ifran till vart forslag av
en revidering av personaprocessen. Nicklas vid Massive hade vid tanken pa att involvera
fysiska spelare sett med stor forundran pa var process, nagot som fick en tydligare och
intressantare utgangspunkt nar det gick upp for honom att vi vill undvika fysiska
anvandare och istéllet riktar in oss pa fiktiva, personas. Nicklas & mer positiv till fiktiva
anvandare eftersom de i sadana fall skulle vara lattare att kontrollera och uppdatera
allteftersom utvecklingen fortloper. Han stéller dock fragan hur ofta en fiktiv anvandare
ska uppdateras och menar att det &r av hogsta vikt att detta sker ofta eftersom projektet
och utvecklingen, speciellt i borjan av en designfas, andrar sig extremt mycket. Bobbi och
Karin har anvant sig av personas nagra ganger och tycker att det ar ett mycket smidigt
och enkelt verktyg som passar deras storlek pa foretag och deras satt att arbeta. Karin
menar att om man istéllet skulle involvera fysiska anvandare skulle deras oférmaga att
uttrycka sig om vad de vill ha forsvara processen. Eftersom de flesta spelare inte heller
har insikten om vad som krdvs for att gora ett spel skulle fysiska anvéndare formodligen
bli 6vervdgande betungande vid spelutveckling. Fortsatt positiv till arbete med personas
ar Oscar som menar att fiktiva anvandare skulle kunna vara en fordel for de uppdrag
som ar mer reklaminriktade, eller for produkter som ska anvandas internt pa ett foretag.
Detta da det ar ett konkret sétt att visa upp en tilltankt malgrupp for en uppdragsgivare,
samt att det underlattar som kommunikationsverktyg.

Mikael menar att vi tagit en bra linje eftersom vi véljer att vanda oss till fiktiva anvéndare
istéllet for fysiska i kombination med participativ design. Detta eftersom han inte anser
att participativ design gar att slanga in som det normalt fungerar pa speltestande om man
vill ha ett lyckat resultat. Majligen skulle det resultera i spel med mindre krangliga
granssnitt men eftersom det inte ar det som avgor om ett spel ar bra sa skulle man missa
nagot avgorande i sadana fall. Mikael &r inne pa samma spar som Bobbi och Karin, nar
han papekar att nackdelen med fysiska personer ofta &r att de inte kan uttrycka sig, eller
ens vet vad de vill ha vilket da istéllet innebér en belastning for spelutvecklingen. Med
fiktiva anvéndare skulle detta undvikas. De skulle visserligen inte heller kunna uttrycka
sig men Mikael tror att var process och framfor allt arbetet med personas ar ett bra satt
for speldesignern att titta utanfor sina skygglappar, utan att anvandarmedverkan skulle
dventyra designerns roll.
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Per ger en ny vinkling pa anviandande av fiktiva anvandare och menar att spel-
utvecklingsforetag nog inte dr sa intresserade av hur olika personer ser pa spelupplevelse
eller interaktionsdesign, utan vill nog istallet forsoka fanga personer som &r intresserade
av den typ av spel som skall utvecklas, genre alltsa. Utveckling av personan skiljer sig
alltsa i sadana fall ifran den allmént vedertagna synen pa hur en persona ska se ut.
Utmaningen blir att fanga in personer och hitta de faktorer som utméarker malgruppen
inom en viss genre av spel. Per ifragasitter mojligheten att utforma fiktiva anvandare
som fangar upp den detaljniva som behdvs for att kunna fa feedback som om det skedde
fysiska anvandartester. Fragan ar hur man kan skapa personas inom olika kategorier som
nyborjare 0.s.v. och hur man kan fa feedback sasom om det ska vara roda eller grona
gubbar av en fiktiv anvandare. Per menar dock att problemet ndr man anvander sig av
fysiska personer &r att man kan fa valdigt motstridiga synpunkter.

Samtliga respondenter var Gverens om att personaprocessens styrka ar det faktum att den
skulle vara mojlig att situationsanpassa till varje designtillfélle och olika kontexter. Den
vanliga uppfattningen om arbete med persona &r att ett framgangsrikt arbete gar att
sammanfatta i ett checklisteformat med ett antal punkter att folja. Oscar menar att det
inte ar sa enkelt att fa en checklista pa tio punkter att folja for att ett arbete ska fungera
bra. Han tycker darfér om idén att processen skall vara mojlig att utforma for varje
specifik situation, att personaprocessen hellre ses som en process &n ett verktyg. Oscar
menar ocksa att anvandarinvolveringen idag i form av testning ocksa ar beroende av
forutsattningarna for det aktuella projektet, vilket gor att testningen ibland blir lidande i
man av tid. Upside Studios arbetar mycket med barn som malgrupp vilket ocksé enligt
Oscar innebdr sarskilda forutsattningar jamfort med om de utvecklar for ungdomar eller
vuxna, vilket han ocksa ser som ett argument for styrkan med situationsanpassning av
processen. Karin och Bobbi bekréaftar ocksa detta da de menar att det ar bra att kunna
anvanda sig av personas, speciellt nar det handlar om malgrupper de inte har sa bra koll
pa, exempelvis ungdomar. Det ar saledes bra att kunna anpassa metoden till den aktuella
designkontexten. Karin och Bobbi har anvént sig av personas i sitt arbete och har saledes
en praktisk forstaelse for vad det innebar att applicera detta vid utveckling av spel.

Mikael framhaver att storleken pa foretagen spelar stor roll for hur processen kan
anpassas. | ett stort foretag som ex, Massive, ar arbetet mycket mer strukturerat och
rollerna &r tydligare dn i mindre foretag. Dar bor nog ansvaret for en personaprocess
pushas uppifran och saledes anpassas till flera olika nivaer inom foretaget. Medan det i
mindre foretag inte &r lika strukturerat och rollerna inte lika tydligt definierade. Nicklas
papekar att processen maste goras global, och alltsa situationsanpassas mer &n till den
interna kontext som designteamet befinner sig i. For att fanga kulturella skillnader, lander
emellan, maste man forsta hur en persona skulle kunna representera beteendemaonster
fran olika delar av varlden.

Ytterligare en vinkling pa temat ger Per som fortsatter peka pa risken att man fokuserar
pa fel saker om man gor en djupanalys av det “vanliga” slaget da man ska ta fram en
malgrupp. Det som skiljer malgrupperna at vid spelutveckling ar tema, vissa gillar
fotbollsspel, andra gillar krigsspel 0.s.v. Risken finns att man fokuserar pa de vanliga
marknadsanalyskategorierna sasom alder, kon osv. nar speldesign egentligen kraver andra
fokuseringar som oftast handlar om faktorer som maste testas fysiskt, t.ex. reaktions-
formaga och koordination osv.
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Med viss skepticism séger Nicklas att personaprocessen ar ett valdigt nytt sétt att arbeta
och tanka jamfort med hur det fungerar idag. Han tror dock att processen kan fungera,
dock kan det blir svart att forandra den arbetsstruktur som rader pa Massive idag da den
ar valdigt inarbetad och folk k&nner sig trygga med den. Nicklas tror att om projekten
och dess grundidéer skulle byggas upp med hjalp av marknadsundersékningar skulle den
nodvéndiga passionen forsvinna hos de anstéllda. Det &r ett viktigt moment for samtliga
att fa vara med och skapa och delta i skapandet av grundidén av ett spel. Utan passionen
skulle det inte fungera. Den grundlédggande processen sdger Nicklas att han inte skulle
vilja ha med nagon i. Att personan maste uppdateras med véldigt jAmna mellanrum &r ett
maste enligt Nicklas. Detta eftersom projektet i vissa faser, speciellt i borjan, ar i standig
forandring och roérelse. Nicklas menar att processen skulle fungera béttre om man
applicerade den ett ar in i processen da dynamiken lagt sig och grunden ér lagd, de fasta
formerna dr klara och man har en klarare bild av vad det rér sig om.

Bobbi tror att mojligheten att applicera personaprocessen dr beroende av vilket foretag
man tittar pa och vilken typ av verksamhet som bedrivs. Hon tilligger att Ozma é&r
véldigt 6ppna for den sortens arbetsmetoder som arbeta med persona innebar. Hon tror
att det ar lattare for mindre foretag att jobba med ex persona eftersom de jobbar sa néra
varandra. Bada tva tycker det &r en intressant idé att gora personan till en process istéllet
for ett statiskt verktyg. De papekar dock att tidspress sakert forsvarar for att kunna
komplettera med processen i dagens arbetsmetoder. Tid &r ett standigt aterkommande
hinder som respondenterna bekréaftar. Oscar papekar ocksa att tiden ar ett stort hinder,
men om man ser att processen kan fungera, menar han att det bara handlar om att
prioritera om i sina arbetsrutiner. Oscar tycker det dr en intressant tanke att se persona
som en process som gar att anpassa och inte en fast metod att folja eftersom de flesta av
dagens metoder &r plockade fran andra branscher som spelbranschen sedan gjort om till
sina egna sétt att jobba. Det finns alltsa fa vedertagna arbetsmetoder, sarskilt anpassade
for spelbranschen.

Mikael menar att det finns en enorm potential hos spelare som man inte vet hur man ska
forvalta. Han ar mycket positiv till var personaprocess och menar att det &r just sadana
har projekt som man kan testa sig fram med for att hitta en 16sning som passar for
spelutveckling. Faktumet att vi valt att anvanda fiktiva personer ser Mikael som positivt
da det minskar risken att designerns roll inte dventyras, det ar fortfarande han/hon som
har den specifika kunskap som krdvs for att kunna se saker som énnu inte finns. Mikael
menar att makten fortfarande maste ligga hos designern, men att processen kan fungera
for att fA dem att tanka i vidare banor. Han tror ocksa att det kan handla om att ge
utbildning till designern. Mikael erbjuder oss att delta i ett projekt som startar till hdsten
pa Malmé Hogskola dar man kommer att samarbeta med olika spelutvecklingsforetag
daribland Massive.

Per menar att man riskerar att fokusera pa fel saker. Han tillagger att det sakert beror pa
hur man valjer att utforma modellen. Han ér intresserad av var tankegang och tilldgger att
processen kanske kan ha storst verkan pa den interna kommunikationen mellan
exempelvis marknadsféringsavdelning och utvecklare. Det dr ett satt att kommunicera
konsumenten och darmed forenkla kontakten mellan avdelningarna och pa sa sétt skapa
en mer entydig bild av anvindare. Eller att de atminstone har en chans att uppfatta pa
vilket satt man uppfattar anvandaren olika. Det blir saledes lattare att forsta varandra
internt. Per tycker det ar en bra tanke att forsoka testa vart projekt i praktiken och ser
med stort intresse pa vad de dvriga respondenterna ska sdga om var process.
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8. Analys och diskussion

| foljande kapitel analyseras resultaten fran empirin och litteraturen. Behovsanalysen behandlar de
underliggande attityder och behov som existerar Kring studiens teman. Darefter framldggs forslag till en
revidering av studiens modell grundat pa behovsanalysen samt det gensvar som erhallits utav
respondenterna.

8.1 Behovsanalys

8.1.1 Anvéndarmedverkan idag

Att det existerar ett behov av anvdndarmedverkan i spelutvecklingsprocessen var en av
de forutsattningar vi anammade efter den utforda litteraturstudien, nagot som &ven
bekréftades vid intervjun med Mikael Jakobsson (se kap 7.2). Denna uppfattning var
dock ej lika pataglig hos de som jobbade dagligen med spelutveckling. Det existerar for
narvarande nagot av en kollision géllande stéllningstagande mellan de som forskar kring
spelutveckling och de som utévar det (se kap 7). Vad detta medfér samt huruvida det
faktiskt existerar ett behov av anvandarmedverkan i designprocessen &r svart att avgora
vid detta skede.

Vi anser daremot att designprocessen kan gynnas utav nagon form av anvandar-
medverkan, fragan ar bara vilken omfattning och vid vilka tillfallen som det ar mest
lampligt. Svaret kommer med hdgsta sannolikhet att skilja sig fran foretag till foretag
beroende pa dess storlek, rutiner och nisch.

Vi har funnit, bland de vi intervjuade, att attityden till anvdndarmedverkan &r relativt
positiv dock med foljdkommentaren att &ven det fungerar valdigt bra som de jobbar nu
ocksa (se kap 7.2), dvs. "vi gor pa vart siatt och kommer antagligen att fortsétta sa” (se
kap 7.5). For att skapa nagon sorts anvandarintegration i designprocessen maste man,
enligt var asikt, ej bara vanda sig till utvecklarna sjalva utan framfor allt till spelforetagens
ledningsgrupper. En metodforandring bor komma uppifran i hierarkin, atminstone pa de
storre foretagen (se kap 7.5). Som poéngterats i teorisyntesen har foretagets styrning och
kultur en paverkan pa graden av anvandarmedverkan och pa sa satt aven attityden kring
dess nyttjande (se kap 6).

Teoretiskt sett bor foretag som tillampar iterativa metoder vara mer positivt installda till
ett nara samarbete med anvandarna, da detta ofta ar ett grundfokus i dessa metoder (se
kap 3.2.3). Det bor betyda att branschen gar mot en hogre acceptans kring anvandar-
medverkan i och med det pagaende metodskiftet. Men spelutveckling ar dock langt ifran
teoretiskt i praktiken, har styrs utvecklarna av magkénsla och passion for att underhalla
anvandaren pa ett kanslomassigt plan (se kap 7.2). Har finns en omfattande mangd
attityd och behov, dock ar dessa liksom en spelares smak, hogst personliga och svéra att
generalisera utifran. Men aven kreativa foretag som arbetar med passion, magkansla och
konstnarlig vision maste handskas med harda faktorer som konkurrens, tidspress och
kostnader.
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Som spelforetag i dag ar det inte latt att ta sig in pa marknaden utan man far ofta valja en
alternativ vinkling eller nisch for att Gverleva (se kap 3.1), nagot som bade Ozma
speldesign och Upside Studios ar bevis for. Massive Entertainment daremot &r ett storre
foretag och dessutom helagt av en internationell mediekoncern vilket skapar en tydlig
skillnad kring styrning och finansiering. Daremot ger det inga garantier fOr att Massive
skall lyckas battre an de sma foretagen med att utveckla ett vinnande spelkoncept. De har
dock tillgang till stérre produktionsresurser samt maéjligheter kring marknadsforing, vilket
podngteras av flertalet respondenter som en nyckelfaktor till att skapa kommersiellt
gangbara spel (se kap 7.2). Vad de ej kan komma ifran daremot ar den risk som existerar
under ett spels initierande stadium, idéfasen. Utvecklarna sjélva sitter och snickrar
samman en idé under ett halvar utan nagon feedback eller anvandarrespons vilket skapar
en tids- och kostnadsrisk (se kap 7.2), som de storre foretagen mojligtvis kan hantera
men som gor att de sma foretagen véljer att varva egna projekt med uppdragsbaserat
arbete dar nagon annan star for risken.

8.1.2 Effekter av anvandarmedverkan

Den genomgéaende attityden kring de negativa effekter som hog anvandarmedverkan
medfor, &r tidsaspekten (se kap 7.3). Det behov som existerar kan man darfor sdga &r en
resurssnal metod som bygger pa fiktiva anvandare (se kap 7.5), da detta anses av
intervjupersonerna som mest optimalt for deras utvecklingsprocesser (se kap 7).
Anvéndarmedverkan har inom traditionell systemutveckling setts som ett resursproblem
(se kap 4-5) nagot som aven verkar vara en tendens inom spelbranschen da flera av vara
respondenter satte tid som den mest signifikanta utmaningen till hég anvandar-
involvering. Med vér personaprocess (se kap 6.3) sa stravade vi efter att forsoka tackla
lite av denna problematik, nagot som vi insag snabbt ar praktisk mycket svart att I6sa.

Att det existerar lite av en hatkarlek mellan utvecklarna och anvandarna ar nagot som
framkommer ur respondenternas svar kring temat. Det finns ndmligen en enhetlig attityd
att spelaren ej vet vad som krévs for att skapa ett spel eller kan uttrycka vad de verkligen
vill ha(se kap 7.3). Att spelarna inte besitter den insikt eller kompetens for att faktiskt
forsta och avgora vad som ar av relevans, men daremot kan forse utvecklarna med en
aha-upplevelse kring dess verklighetsuppfattning (se kap 7.3). Anvéndarna &r dock
livsviktiga ur marknadsforings och ekonomisk synpunkt, da det &r de som faktiskt koper,
sprider rykten samt diskuterar kommande spel och existerande produkter (se kap 7.3).
Detta kénslomassiga dilemma O©verbyggs genom fiktiva anvadndare for att lattare
kontrollera och behalla kreativitet utan att den konstnarliga dimensionen hotas.

8.1.3 Malgruppskéannedom

Den svaghet som identifierats kring spelutveckling &r dock branschens bristande
divergens da det & ganska homogen grupp av manniskor som idag &r dator-
spelsutvecklare samt att de har en tendens att skapa spel for personer som liknar dem
sjalva (se kap 7.4). De stoter namligen pa stora utmaningar da de forsoker na helt nya
malgrupper som ej ar vana spelare (se kap 7.4). Ett exempel pa detta ar spel som
produceras for att tilltala tjejer. Hur mycket vet ett gang grabbar, for den stora delen
utvecklare ar just detta, om vad som tilltalar tjejer, vilka features som attrahera dem och
vad de vill fa ut av ett spel? Man bor dven fraga sig hur manga speltestare idag som ar
verkligen tjejer och om de ar representativa for sin malgrupp? Om man rekryterar
speltestare, pa de storre foretagens satt dvs. genom anmalan pa hemsida eller genom
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anmalningskuponger i existerande spel (se kap 7.4), sa ar det ofta redan spelande
individer med ett mer eller mindre omfattande intresse for datorspel som nas. Om man
istallet valjer att utveckla fran sina egna kunskaper kring malgruppen sa foreligger en
omfattande risk att man far en stereotypisk bild av malgruppen, nagot som da kan liknas
vid en platt och informationsfattig version av en persona.

Utvecklarna sjélva verkar ganska 6vertygade om att de besitter den kunskap som faktiskt
behdvs for att forsta vad spelaren vill ha och hur man kan astadkomma detta (se kap 7.2).
Ett ganska vagat synsatt om man skall se till den faktiska inneb&rden, hur manga
spelutvecklare har patagliga kunskaper om kognitiv psykologi och hur kan man i sa fall
generalisera denna information sa att den tacker olika malgrupper? Det finns dock en
mojlighet att utvecklarna har rétt i sitt synsatt, ifall man menar att den kognitiva
kunskapen ar nagot som erhallits genom erfarenhet och sjalvinsikt (se kap 7.2) . Denna
erfarenhet bor da grundas bade pa att utveckla spel men dven pa att spela dem; att veta
vad som fungerar, vad som &r kul och vad som bor undvikas. Det ar dock, som Nicklas
Cederstrom namnde, viktigt att utvecklaren har formagan att kunna utveckla spel for
andra 4n sig sjalv da utvecklaren sjalv séllan ar en del av den tilltinkta malgruppen (se
kap7). Man maste alltsa kunna sitta pa tva stolar samtidigt, vara objektiv da man fattar
subjektiva beslut. Formagan till sjalvinsikt har i manga andra branscher varit fullt
tillrackligt for succé, ett utmarkt exempel pa det ar Lasse Abergs Sallskapsresan. Det
existerar ju en majlighet att utvecklarna helt enkelt &r sa pass skickliga att det faktiskt har
formagan att ga ur sin egen roll vid den initierande utvecklingen. Per Strombéck befaster
dven detta pastaende da han menar att utvecklarna ar representativa anvandare genom sin
passion for spelandet och sin omfattande kdnnedom kring dess detaljer (se bilaga 3) .

Vi tror absolut inte att utvecklarna inte & mycket duktiga pa det de gor. Det vi vill &r att
fa branschen att se positivare pa att tillféra nytta genom olika nytankande involvering-
salternativ av fysiska eller fiktiva anvandares deltagande i utvecklingsprocessen. Att
anvandarna far inta en roll utover den som speltestare eller modifierare i utvecklingens
sluttamp.

Trots detta foreliggande vagspel sa kanske det helt enkelt ar sa att idéfasen bor dverlatas
till spelutvecklarna, det kanske inte ar dar “felet” ligger géallande frekvensen avbrutna
spelprojekt (se kap 1.1). Att ta ifran spelutvecklarna den idéskapande processen, som kan
ses som en av yrkets grundldggande karaktdrer, kanske &ar att jamfora det med att ta
faststéllandet av diagnos ifran doktorer med motiveringen att anvandaren sjélv lattast vet
hur det kdnns i deras kropp. Detta kan visa sig vara ett fall dar kunden inte alltid har réatt.
Samtliga respondenter framhdll att anvandaren begrénsas av sin okunskap kring vad som
kravs dd man skapar ett spel, anvandarna refererar mest till andra spel och brister i
formagan till nytankande eftersom de ej vet vad som fungerar (se kap 7.3 och 7.4).
Idégenereringen bor trots allt fungera bra sa som den existerar idag da det regelbundet
presenteras nya innovativa spelkoncept samt att spelbranschen véxer i kopidst tempo och
blivit en enorm industri.

8.1.4 Personaprocessen

Personaprocessen som togs fram efter var litteraturgranskning (se kap 6.3) utgick ifran
kdrnan av participativ design dar anvéndaren involveras i lika hég grad, jamstélld med
utvecklaren, fran forsta till sista fas av utvecklingsprocessen. Da vi ansag att fysisk
anvandarinvolvering skulle forsvara arbetet vid spelutveckling lat vi istallet funktionen
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med personas ersétta tanken med fysisk anvandarinvolvering, dock i samma grad. Fysisk
anvandarinvolvering anses av samtliga respondenter vara l[ampligt vid speltester, som det
fungerar i dagslaget. Det finns ett behov av en mer malmedveten/anvéandarcentrerad
attityd vid spelutveckling och fiktiv anvéndarinvolvering uppfattas av samtliga
respondenter som ett intressant forslag pa att tillfredstélla detta behov. | foljande kapitel
(se kap 8.2) ges forslag, utifran analys av teori och empiri, pa hur personaprocessen bor
revideras for att battre matcha dagens spelutvecklingsprocesser och utvecklingsteamets
radande attityd kring anvandarmedverkan.

8.2 Forslag till revidering av Personaprocessen

Vi har insett att en 6kad anvandarfokusering vid spelutveckling enbart &r en faktor i en
storre kontext som paverkar graden av framgangsrika projekt. Det framkom vid
intervjuerna (se kap 7.5) att potentialen finns for anvandarfokusering i spelutveckling,
formodligen i storre grad och d4nnu mer nara inpa an vid traditionell systemutveckling.
Problemet &r att forvalta potentialen pa ett sitt som inte verkar utmanande for
designerns roll och konstnérliga dimension. Det sistndmnda &r for oss en ny insikt, och
ligger till stor grund for revidering av var modell. Vi har fatt en ny syn pa spelutveckling
och framfor allt forstatt hur speldesigners och utvecklare tanker. Det handlar om en
essentiell skillnad i funktion mellan en systemutvecklare och speldesigner/spelutvecklare,
dar den senare kan jamféras med en filmregissors eller konstnérs (se kap 7.3). Skulle
Steven Spielberg slappa in personer fran gatan for att vara med och paverka hans idéer
till en ny film? Det betvivlar vi. Det &r viktigt att designerns som idéskapare och
nytankare inte hotas bara for att anvandarinvolveringen skall 6ka (se kap 7.5) .

Samtliga respondenter visade intresse for vara tankegangar att 6ka anvandarfokuseringen
samtidigt som en tydlig markering gjordes att inte lata anvdndarna komma for néra inpa.
Den allmént vedertagna attityden inom spelbranschen ar att det kravs en enorm kunskap
och erfarenhet for att kunna gora ett spel, ett spel som slar igenom, och det &r inget man
hittar hos manga spelare (se kap 7.3 och 7.5). Eftersom tanken med personaprocessen
innan intervjuerna var att sldppa in anvandarna jamsides teammedlemmarna fran steg 1 i
designfasen, alltsa redan vid idéfasen har vi insett att en revidering bor goras for att
matcha dagens arbetssitt lite battre. Vi hade vid ingangslaget av amnesutforskningen en
bild av arbetet inom spelutveckling som alltfér mycket liknade den vid traditionell
systemutveckling dar anvandarens nytta och mal med systemet &r en helt annan an den
vid spel. Det ligger en stor skillnad att designa spel och upplevelser i dessa jamfort med
mjukvaruutveckling déar nyttan &r véasentligt lattare att definiera och testa. Skillnaden
ligger i den konstndrliga dimensionen och kunskap att forvalta denna i ett medium som
spel (se kap 7.1). Harmed inte sagt att anvandarinvolveringen 4r tillrdcklig som den &r
idag. Vi betonar endast den grund som spelutveckling star pa och som vi maste ta hansyn
till vid forsok att hitta olika satt till en 6kad anvéndarinvolvering.

Da grad av anvandarinvolvering inte kan ses som en oberoende faktor i forhallande till
graden framgangsrika projekt ser vi inte personaprocessen som ett forsok att I6sa det
problem som foreligger med antalet misslyckade eller avbrutna spelprojekt. Malet med
personaprocessen ska vara att gynna kommunikation och o©ka insikt om
anvandare/spelare. Personaprocessen ses som ett satt att forvalta den potential som finns
hos spelarna. Spelbranschen har en enormt engagerad publik som vill vara med och
paverka. Communities, andra forum pa Internet och spelmassor ar bara nagra exempel
pa vardefulla kallor till information for att lara kanna sina anvandare béttre. Kan denna
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information sedan via metoder sasom personaprocessen, folja med in i spelutvecklings-
processen och utvecklas tillsammans med de yrkesverksammas designkunskaper, skapar
det mojligheter till en mer anvandarfokuserad utvecklingsprocess. Som vi i var teori-
syntes (se kap 7) betonar far anvandarinvolveringen inte kannas patvingad varfor vi valjer
att lata personaprocessen vara 6ppen for situationsanpassning, nagot som bor betonas
ytterligare efter vart empiriska resultat. Det handlar mycket om en attitydfraga hos de
yrkesverksamma inom spelbranschen, att vaga dra nytta av den potential som finns. Var
uppgift blir att fortsatta forska pa omradet for att ta fram Gvertygande processer som
spelbranschen k&nner sig manade att praktiskt forvalta och testa.

Vi menar att participativ design inte lampar sig till dagens arbetssétt inom spelutveckling
av den anledning att det skulle involvera anvandarna i lika hég grad genom hela
projektet, &ven i inledande fas dar grundidén tas fram. Att i hog grad involvera anvandare
i den forsta fasen dar en idé fods fram, kanske vid brainstormingsessioner eller andra
gemensamma aktiviteter inom ett spelutvecklingsteam, ar inte lagligt Detta da det skulle
inverka negativt pa det arbetssatt som finns idag dar team-medlemmarna i ett spelprojekt
upplever idéfasen som en kreativ och inspirerande fas som maste kannas engagerande for
att alla ska k&nna en stark koppling till det fortsatta arbetet. (se kap 7.3 och 7.5) Vi
vidhaller dock att anvandning av fiktiva anvandare som processrelaterat arbete i olika
grad beroende pa fas ar ett lampligt satt att tanka i vidare banor och behalla en
gemensam bild av en tilltdnkt anvandargrupp.

Det &r viktigt att betona en distinktion mellan begreppen anvadndarmedverkan och
anvandarforstaelse. En fraga vi stéller oss ar ifall den faktiska anvandarinvolveringen
maste vara hog for att en djup anvandarforstaelse skall intrada? Var undersokning amnar
inte besvara fragan men vi vill dock betona distinktionen och menar att denna &r av stor
vikt for anvandarfokuserad spelutveckling. Att utvecklare och designers idag jobbar
mycket efter sin s.k. magkénsla (se kap 7.2) kan formodligen Gversattas till att de gar till
sig sjalva och arbetar efter erfarenhet och passion for spel som medium att férmedla
upplevelser. Det handlar om den kunskap som gor designerns funktion oersattlig. Att
komplettera denna kunskap med en djupare insikt om de tilltdnkta spelarna ar ett satt att
tilldta sig checka av idéer och tankar mot nagon annan &n sig sjalv, innan det ar for sent
och spelet ar néstintill fardigt for fysiska speltester. Som framkommer vid intervjuerna &r
det en enorm risk foretagen tar nar de later det ga narmare halvvags in i ett projekt innan
en beddmning mot anvéndare gors (se kap 7.3).

Vid storre spelprojekt ser vi personaprocessen som ett lampligt arbetssatt att
kommunicera anvandarinsikten internt mellan exempelvis marknadsavdelning och
utvecklare dar det ofta uppstar ett glapp eller en forandring i forstaelse och insikt om
anvandare (se kap 7.5). For att fa med den viktiga information fran marknads-
undersokningar ser vi en mojlighet att personaprocessen skulle kunna fungera som
metod for en 6kad och forbéttrad kommunikation. Personan blir saledes ett medium i sig
att kommunicera omkring, en av de storsta styrkorna med att anvanda personas. Det &r
ocksa ett satt att fa nivaer inom foretaget att engageras kring samma medium. Det &r
viktigt att de Oversta leden engageras och vidare kan Overtyga kolleger under att
processen &r ett hjalpmedel och ett effektivt satt att arbeta pa.
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9. Slutsats

| kapitel 6 presenterade vi ett antal hypoteser, vilka vi i detta kapitel presenterar tillsammans med de
utslag vi fatt fram av var undersikning. Vara inledande fragestallningar besvaras och en kort
utvardering samt forslag pa vad som kunnat goras annorlunda i var studie ges darefter. Slutligen blickar
vi framat och ser vilka kommande forskningsansatser som skulle kunna vara av intresse inom omradet.

Foljande slutsatser drar vi utifran vara uppsatta hypoteser:

1a. Lag grad anvdndarmedverkan bidrar till htg grad avbrutna projekt.
Var undersokning har inte gett oss den grund som behovs for att fullstandigt
kunna bekréfta eller falsifiera detta pastdende. Denna slutsats grundas i det
faktum att studien ej blev sa djupgéende som vi énskat, da praktisk tillimpning ]
var mojlig inom given tidsram, samt att omradet var mer komplext an forvantat.

1b. Grad av anvandarmedverkan har ingen betydelse for projektets framgang.
Stdmmer ej. Empirin visar att grad av anvdndarmedverkan har betydelse for ett
projekts framgang. Den anvéandarinvolvering som existerar idag har stor
betydelse for utvecklingen av ett spel och har ofta avgdrande funktion for
andringar och vidare arbete med spelet. Projektets framgang paverkas alltsa av
graden anvandarmedverkan. Speltester &r ocksa ett gynnsamt satt for foretagen
att marknadsfora sina kommande lanseringar.

2. Val utformade personas fungerar som substitut till verkliga anvéndare vid
kommersiell spelutveckling.
Denna hypotes kan endast besvaras vid praktisk tillampning. Var studie visar
dock att branschen & mycket positivt installd till denna form av anvéndar-
medverkan da den gar att tillimpa och anpassas till dagens utvecklingsprocess.
Samt att fysiska anvéndare anses vara alltfor resurskravande och inte besitter den
kunskap som krdvs for faktisk spelutveckling.

3. Ett gemensamt och kontinuerligt anvandarfokus hos samtliga deltagare inom

utvecklingsteamet &r avgérande for en personas funktion och bidrar till
kommersiellt gdngbara spel.
Anviandarmedverkan &r endast en faktor i en storre helhet som paverkar ett spels
framgang, varfor vi ej kan se en direkt koppling. Personaprocessen bidrar till
Okad kommunikation kring anvandaren inom spelprojektet. Utvecklarna visar
insikt for denna arbetsmetod da denna redan existerar fast med fokus pa
spelkonceptet. Vi ser att det framtrddande behovet egentligen ligger i
kommunikationen mellan olika utvecklingsteam och/eller avdelningar snarare an
mellan de enskilda individerna. Detta da anvandarbilden idag skiljer sig markant
beroende pa placering i organisationen. Vi anser dven att det kontinuerliga
anvandarfokuset har storst betydelse for de beslutsfattande designerarna, da de
styr anvandarbilden genom sina beslut under processens gang.
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4. Fokus bor ej ligga pa processen utan pa verktyg och produkten i sig.

Detta &r ej korrekt da spelutveckling idag bygger pa processrelaterat arbete och
samtliga respondenter dr mycket positiva till processtank! Personaprocessen &r
utav denna anledning ett positivt och uppskattat initiativ till en anpassning av
dagens dynamiska och foranderliga marknad. Fungerande verktyg finns
tillgangliga redan idag. Valet av dessa maste dock situationsanpassas och far €]
kannas patvingade, da detta skulle inverka negativt pa utvecklarens kreativa
forfaringssatt och ndédvandiga passion.

5. Utvecklarens formaga att anta spelarens roll ar likvardig med en hég anvandar-
involvering.
Nej. En central faktor ar att designern kan och tillats se utanfor sina skygglappar
utan att den konstndrliga dimensionen &ventyras. ldag verkar det som om det
existerar god manniskokdnnedom hos designers Overlag dock &r detta inte
tillrackligt eftersom det skapar en trangsynt och ensidig bild av den tilltdnkta
malgruppen.

Vi har insett att vara uppsatta hypoteser kraver en mer omfattande och djupgaende
studie for att kunna sékerstéllas. Studien har i nuldget skapat en fokusering for vidare
forskning inom problemomradet. En praktisk tillimpning kravs for att 6ka forstaelsen
samt tydliggora hypotesernas relevans.

Foljande slutsatser drar vi utifran vara uppsatta fragestallningar:

e Vilken péaverkan har kontinuerlig fiktiv _anviandarmedverkan for datorspels-
utveckling och dess arbetsprocess?
Resultatet pa denna fragestallning ar summerat i tabell 9.1.

Tabell 9.1: Fortydligande av slutledning kring kontinuerlig fiktiv anvandarmedverkan.

NACKDELAR

Tidskravande

Svart att halla uppdaterad, speciellt under idéfasen av utvecklingsprocessen

Kraver stor forandring av arbetsstrukturen, paverkar den existerande
tryggheten

Skapar risk for felaktigt fokus

FORDELAR

Latta att kontrollera

Effektivt kommunikationsverktyg

Aventyrar ej designerns roll

Latt att situationsanpassa

Fungerande sétt att forvalta den enorma kunskap och engagemang som
existerar hos spelarna

e Hur kommer existerande spelutvecklare bembta forslaget pd hogre anvéindar-
medverkan, gentemot hur det ser ut idag? Ar branschen redo fér denna sorts

férandring?
Attityden kring anvandarmedverkan kan summeras med tre ord; Oppenhet,

reservation och kontroll. Spelutvecklarna ser med intresse och Gppet sinne pa nya
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idéer sasom personaprocessen. Tidspress och en viss skepticism kring arbetets
utfall gor dock att man foredrar den trygghet som finns i dagens arbetsmetoder
dar man kan behérska och kontrollera anvéndarnas inflytande. Som det ser ut
idag & man medveten om anvandarnas potential men eftersom det finns fa
forslag pa hur man faktiskt ska tillampa den haller man sig till de arbetssatt som
ar valkdnda och fungerande. Vi anser att branschen &r redo for att understka
mojligheter till forandring da attityden finns. Det kravs framfor allt stod fran
foretagsledning och resurser i form av tid.

e Vilken paverkan har graden av anvandarinvolvering pa ett spelprojekts framgang?
Studien visar ett samband men samtidigt att graden av anvéndarinvolvering
endast & en mindre faktor i en storre helhet. En betydligt inflytelserikare faktor
ar marknadsforingen som har den avgérande rollen for spelets framgang. Den
form av anvandarinvolvering som personaprocessen innebar paverkar
kommunikationen mellan projektets medlemmar och avdelningar. Déremot kan
vi inte med sékerhet svara pa om en forbattrad/6kad kommunikation skulle
medfora att ett projekt blir framgangsrikt.

Syftet med denna studie var att och Gppna upp for anvandarmedverkan i design-
processen som en mojlig vag att ga for att minimera det antal avbrutna eller misslyckade
projekt som foreligger idag. Da branschen idag trots tidspress vilkomnade denna
diskussion och aktivt deltog med asikter och forslag, vagar vi pastd att vart syfte
uppfyllts. Intresset och valkomnandet for var studie har varit valdigt hogt vilket vi tolkar
som att en dorr har 6ppnats till fortsatta studier inom omradet. Vi noterar att spel-
branschen ser med stort intresse pa arbetsmetoder, sasom personaprocessen, som okar
formagan till anvandarinsikt samt ur ett langre tidsperspektiv kanske kan gynna
projektens framgang.

Vi dmnade ocksa skapa ett alternativt forslag pd hur en kombination av participativ
design och personas kan anpassas till dagens spelutveckling, och pa sa satt paverka
spelets framgang pa den kommersiella marknaden. Denna foresats har vi i efterhand fatt
revidera da vi insett att ett spelprojekts framgang ar mer komplext 4n sa. Det som
framkom var att vi undersokte formagan att skapa kommersiellt framgangsrika spel inte
det faktiska resultatet. Ytterligare en slutsats vi kom fram till var att participativ design
inte &r optimalt for dagens arbetsmetoder inom spelutveckling da detta skulle innebéra en
konstant och kontinuerlig anvdndarmedverkan. Vi har insett att graden av anvandar-
medverkan maste situationsanpassas, alltsa "ratt anvandare vid ratt tillfalle” (se kap 4.3).

Slutligen kommer vi sa till vart val av rubrik: "Every game player is a potential game
designer?”. Detta pastaende har skapat skilda reaktioner bland respondenter och vi har
sjdlva manga ganger overvagt vad karnan i detta uttryck faktiskt ar. Det finns givetvis
inget ratt svar pa fragan. Vi menar att det handlar om en kombination av attityd,
erfarenhet och passion fran bada parter for att skapa ett givande samarbete och en sann
spelgladje.

9.1 Utvardering och sjalvkritik
Anvéndandet av blogg samt lanksida for strukturering och kommunikation kring arbetet

av studien har skapat en hel del struktur och lett till en 6kad tydlighet (se kap 2.9).
Nackdelen kring arbetet utifran dessa artefakter ar dock att vi inte var medvetna om
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denna hjalp och borjade med det i ett tidigt stadium. Att vi inte utnyttjade detta medium i
en storre utstrackning da det hjalpt oss med kommunikation och strukturering av vart
arbete.

Nordic Game 2007 var en ytterst vardefull handelse. Vi sdg det som en enorm fordel att
fa ndrvara och lyssna pa forfattare till delar av spelutvecklingslitteraturen. Vi fick en
storre forstaelse och inblick i branschen och dess designprocess samt attityd kring
anvandarmedverkan.

Till sist skulle vi vilja kommentera de faktorer som kunnat ombesorjas pa ett alternativt
satt under studiens utférande. Utvecklingen av personaprocessen hade med fordel
kunnat baseras pa en mer omfattande forstudie, t.ex. i form av en marknadsundersokning
for att fanga upp attityder kring olika metoder och alternativ. Som det &r nu bygger den
utvecklade personaprocessen enbart pa den utforda litteraturstudien och forfattarnas
egna val, nagot som kan skapa en ytterligare teoretisering av problemet.

Géllande den empiriska undersdkningen borde diskussionsunderlaget ha varit beskrivet
pa ett mer lattlast och med ett tydligare sprak, sa att storre hansyn togs till att underlatta
for respondenterna och intensifiera deras forstaelse kring personaprocessen. Pa sa satt
kan en djupare insikt kring studiens problemomrade vara mojlig att uppna. | fas med
detta pastdende skall dven papekas att diskussionsunderlag och detaljfragor med fordel
hade kunnats testas i form av en pilotundersokning for att pa sa satt 6ka empirins
validitet och reliabilitet. Vi anser dven att diskussionstillféllena skulle ha ha foljts upp
genom personlig kontakt och ej enbart pa elektronisk vag.

9.2 Forslag pa vidare forskning

Eftersom en praktisk tillampning ej gick att genomfora vid tillfallet for denna studie, &r
en naturlig fortsattning att, efter revidering, testa personaprocessen i ett torrsimsprojekt
med faktiska spelutvecklare. Mikael Jakobsson visade intresse for samarbete och foreslog
under intervjun en majlighet for oss att prova var teori i ett kommande forskningsprojekt
som startar till hosten.
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Bilagor

Bilaga 1, Intervjuguide

< Effekter av
e Anvéndar- anvandar- Malgrupps- Diskussion kring
l“_’ medverkan idag medverkan kdannedom Personaprocessen
Hur vet ni att ni gor | Vilka utmaningar ser ni | Hur bedémer ni Fiktiva versus fysiska
kommersiellt kring hog grad av anvandarnas/speltest- | anvandare
O | gangbara spel? anvandarinvolvering? | arnas spelupplevelser?
’5 ) Situationsanpassa
O | Ardetsvért att lyckas | Vilken nytta ser ni Fokuserar ni pa att arbetet/Faktorer som
:O |inom spelbranschen? | kring hdg grad av samtliga deltagare i paverkar
e X Y . ;
o | Kan det paverka anvéandarinvolvering? | utvecklingsteamet ska
| frekvensen? Hur? ha samma bild av den | Forslag/idéer/tankar
8 “Every gameplayer is a | tilltinkte anvéndaren kring...
_ | Finns potential genom hela processen?
O |spelarperspektivet gamedesigner”. Hur Hur?
oc? med i idéfasen? Om | stéller ni er till detta
« |ja.. pa vilket sitt? péstaende? Vad gors for att forsta
LL anvéndarens kontext
och i vilken grad gors
detta?
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Bilaga 2, Analysguide

Guiden ligger som underlag for den analys vi gor, franskild ifran och oberoende av
varandra. Metoden anvander vi for att validiteten i var undersokning skall vara fortsatt
hog. Stodorden representerar de omrade vi fokuserar pa vid analysering av

transkriberingarna.

< Anvéndar- Effekter av Malgrupps- Diskussion kring
& | medverkan idag anvandar- kdannedom Personaprocessen
l“_’ medverkan
(i) (e) (m) ()
Hur vet ni att ni gér | Vilka utmaningar ser ni | Hur bedomer ni
kommersiellt kring hog grad av anvandarnas/speltestar-
gangbara spel? anvéandarinvolvering? | nas spelupplevelser?
Ar det svart att lyckas | Vilken nytta ser ni Fokuserar ni pa att
inom spelbranschen? | kring hdg grad av samtliga deltagare i
Kan det paverka anvéandarinvolvering? | utvecklingsteamet ska ha
frekvensen? Hur? samma bild av den
“Every gameplayer is a | tilltdnkte anvandaren
-E Finns potential genom hela processen?
O | spelarperspektivet gamedesigner”. Hur Hur?
_-8 med i idéfasen? Om | stéller ni er till detta
-5 ja.... pa vilket satt? péstaende? Vad gors for att forsta
anvandarens kontext och
% i vilken grad gors detta?
o
S
S
°E il - Attityd kring el - Utmaningar m1 - Spelupplevelser pl - Fiktiva versus
LL | temat e2 - Nytta m2 - Samma bild fysiska anvéndare
i2 - Kommersiellt e3 - Citat m3 - Kontext p2 — Situations-
gangbara spel anpassa arbetet/
i3 - Succéfrekvens Faktorer som
i4 - Idéfas péaverkar
p3 - Attityd
p4 -
Forslag/idéer/tanka
r kring...
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Bilaga 3, Intervju Per Stromback

Intervju med Per Strombéck, Tf VD i MDTS och VD for Spelplan-ASGD.
Plats: Minc pa Anckargripsgatan i Malmo.
Datum: 2007-05-08

Vi har lagt upp intervjun kring fyra teman och inom dessa teman har vi sedan lagt in ett
antal fragor som vi tankte bygga det har omkring. Det &r inte sadar jattestrukturerat men det
blir som sma milstolpar. Ska vi ta det temavis?

Mmm... det blir bast

Anvéndarmedverkan idag; hur det ser ut i dagsldget och vilken attityd det finns gentemot
anvandarmedverkan inom spelutveckling. Hur kan man veta att man gor kommersiellt
gangbara spel?

Mmm, om man... Jag tror att anvindarfokuset ar storre i spelutveckling an i nagon annan
mjukvaruutveckling. Man har mycket mera forstaelse for anvandarupplevelsen, man &r mer
intresserad av anvandarupplevelsen dn av systemet i sig egentligen. Ett spel &r per definition
en anvandarupplevelse, det ar bara sa det ar intressant. Det finns ett beromt exempel dér
man jamfor hur man narmar sig ett spel och far informationen, ja, i vilket spel som helst, ta
ett racingspel; far du latta banor i borjan och sen lagger man till moment liksom och sen
jamfor man det med Microsoft Word, dar allting ar dar fran borjan. Mojligtvis finns det nat
gem som talar om for dig vad man ska borja med. Det ar liksom ett helt annat sitt att se pa
anvindaren och hur anvandaren behdéver hjalpas att styras for att hitta ratt fran borjan
liksom. Sa jag skulle saga att det har anvandarfokuset ar valdigt, det &r en forutsattning for
att det 6verhuvudtaget ska bli ett spel. Det ar liksom négon sorts livsvillkor och vi har sett
da i bla. vid SouthEnd har i Malmo, nar det kommer in ett spelforetag i ett storre
mjukvaruutvecklingsfortetag, da ar dem, da har dem de andra delarna av bolaget som sysslar
med traditionell mjukvaruutveckling valdigt stor nytta av de har ... Alltsd jag tror inte det
handlar s& mycket om konkreta metoder, snarare om en attityd som spelforetaget tillfér och
som blir som ett vérde till den Ovriga verksamheten. PAUS Och det &r ju... som
spelutvecklare gbr man ju ofta spel for sig sjalv. Sa man, liksom, anvander sig sjalv béade som
utvecklare och anvandare, det ar ju den mest elementéra formen av det. Och sen sa finns
det olika sétt att involvera anvandaren i olika steg av utvecklingen. Massive t.ex. jobbar ju
véldigt strukturerat med anvéandartester véldigt tidigt i processen. Och ja, de jobbar véldigt
strukturerat med utvérdering osv.

Men, tycker man att det fungerar att man ser sig sjalv som bade anvandare och utvecklare?
Ar det en attityd som &r generell?

Ja, jag tror att... jag tror att det ar en drivkraft, att det &r darfor man... Alltsa det finns ju en
konstnarlig dimension av att utveckla spel. Jag tror att den &r valdigt lik den som finns bland
filmare eller musiker eller forfattare eller vad som helst. Att man vill, man har en kérlek till
uttryckssattet, till mediet och sen sa vill man omsitta den karleken i eget skapande liksom.
S jag tror att de drivkrafter som finns for att engagera sig i spelutveckling fran borjan
handlar ofta om samma saker som att man vill bli filmregissor eller nat sant. Jag vet inte om
ni sjélva kdnner igen er i det hér.

Ja, man har ju markt det nu nar vi sitter och tittar pa det hér, att det ar ofta den drivkraften
det handlar om, man kan inte ta pa det liksom. Vad ar det de jobbar efter egentligen? Vi har
ju forstatt att det handlar véldigt mycket om attityder och.

Anna

Nelle

Anna
il |Per

Anna
il |Per

Anna
i1 |Per
ml

Ja, och sen sker det ju en professionalisering, man liksom skolas in i mera kommersiellt eller
professionellt tankesétt liksom. Anledningen till att man intresserar sig for att utveckla spel
bottnar nog alltid i att man gillar att spela spel liksom. Och ja... jag vet inte vad det skulle
vara for nagra andra drivkrafter annars, men jag tror att den héar uppfattningen att man gor
spel for sig sjélv, den ar nog enklast i mindre projekt. Alltsa den ar nog effektivast i mindre
projekt. Men jag tror inte att man ska underskatta den ihaller, for det ... Om man ska gora
ett genrespel, da bor man vara en kvalificerad anvéndare inom den genren for att forsta,
liksom pa ett djupare plan, vad det ar som gor det ena spelet mer intressant n det andra,
vilka irritationsmoment som finns i interface och sddana dar saker. Man kan jamfora med
liksom olika webbsidor som man anvénder ofta som kan vara enormt irriterande, for att
utvecklarna sjalva har inte... S&g att ett flygbolag, med risk fér att fastna i en sorts klichébild
har. Om man ska boka podng, om man har sant dar bonuspodng hos SAS ocksa ska man
boka resor dar sa ar det extremt krangligt grénssnitt. Antagligen bara for att utvecklarna
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aldrig har bokat nagra poangresor sjalva for de tillnor liksom inte den malgruppen. Hade de
gjort de d& hade de gjort helt andra designbeslut liksom. S& ja jag tror det &r en
forutsattning for att kunna jobba med spel dverhuvudtaget, att man har liksom ett starkt
intresse for spel och den genren...

Nelle

... och att man uppratthaller det da ocksa hela tiden...

Per

... Ja... jadet tror jag

Nelle

Sa att man inte liksom bara koncentrerar sig pa jobbet och missar att spela for da tappar du
ju vad som hant i utvecklingen...

i1
i2

Per

Ja precis, om du ska jobba med sjélva designen. Projektledning kanske man kan komma
undan med det da men. Och sen.... Sen jobbar man ju en del med stora betatester dar man
bjuder in kanske hundratals eller tusentals anvandare som far betatesta. Det ar ju en sorts
fortackt marknadsforing, kan man saga, i de fallen 4r man inte sa jatteintresserad av vad de
har for synpunkter, det & mer en bonus, att man vill sprida kunskap om den hér titeln som
ar pa vég.

Anna

Men det sker ganska sent i processen da?

i1
i2

Per

Det beror lite pa faktiskt... Massive jobbar ganska tidigt med det i processen, och det &r val
dverhuvudtaget sa att det skett en utveckling dar, liksom de tekniska momenten blir en
mindre och mindre del av sjalva utvecklingsarbetet och innehallet blir mer och mer. Och
kan man ha funktionen pa plats tidigt, d& kan man bygga upp en “slice”, en bana t.ex. som
ar precis som de slutliga spelet ska vara medratt funktioner och ratt grafik osv. Men man
gor bara en bana, sen maste man gora trettio till innan spelet ar fardigt. S& det ar val ett
annat exempel. Och sen s tycker jag att man maste tanka i termer av anvandargenererat
innehall ocksa. Det ar ju en allt storre del av, liksom, spelarnas tid och det gar 4t till att
skapa eget innehall till spel av olika slag. Och det uppmuntras ocksa fran branschen. Och
det finns extrema exempel som second life t.ex. ddr man, det finns en diskussion om
huruvida det ar ett spel eller inte, men man kan i alla fall sdga att det &r interaktiv
digitalunderhalining. Och jag tror nog att den dar trenden kommer att forstérkas liksom
och da blir den har gransen mellan avsiandare och mottagare annu mer diffus. Sa da ar det
nastan fragan om, kan man prata om anvandarnyttan i s fall liksom nar det ar samma... S&
pé ett satt blir cirkeln sluten dar liksom och man &r tillbaks dér man gor spel for sig sjalv.
S4, ehh.... Hur vet man att ett spel &r kommersiellt gangbart? Det beror nog lite pa vem du
fragar. En spelutvecklare ar nog i forsta hand lojal mot anvandaren och vill gora ett spel
som &r roligt for anvandaren, medan forlagsledet da &r intresserad av att tanka i termerna
marknadsforing, malgrupper, malgruppernas storlek, képvanor. Sa for spelutvecklaren da
ar det ju intressant att titta pd sin egen uppfattning om spelets genre, recensioner,
forumdiskussioner om olika spel, det &r en sorts kvalitativ undersékning om vilka element
som dr bra. Medan forlaget tanker mer traditionellt i termer av marknadsplaner, kanske
enkéter, man tittar pa hur liknande produkter har salt o.s.v. Det dar tas ibland som intékt
for att det skulle vara en langsam forandringstakt i spelutgivningen, att det ar for mycket
uppfoljare, att spelbranschen ar konservativ och sa dar och det tycker jag, det &r ju bara
nonsens. Det kan ju vem som helst se som tittar pa topplistan fran ett ar till ett annat, att
det &r helt nya typer av spel som aldrig har synts till forut som hamnar véldigt véldigt hogt
pé topplistorna.

Anna

Ja, framfor allt nu pa senare tid...

Per

Ja verkligen! Sa det kdnns som att den diskussionen &r svar att ta pa allvar. Men det finns
en styrka i det har med marknadsplansmetoden ocksé kan man saga. Brain age, eller brain
chain som det heter i Sverige, det kom ju till av Nintendos finanschef, som var 60, och som
tyckte det var konstigt att med pensiondren som en kopstark malgrupp, att det inte gjordes
nagra produkter for dem. Sa ett av de mest annorlunda spelen kom fran en sadan
konservativ liksom utvecklingsprocess.

Nelle

Men det ar kul...

Nelle

Finns det nagon generell anvandning av anvéndarna, eller... eh, det later lite dumt,
anvandning av anvdndarna... Men att man involverar anvandarna just i... ndr man
genererar idéerna till spelen?

Per

Jag tycker att idégenereringen, idédiskussionen... Det vet ju du (Nelle) efter min
forelasning, var du (Anna) dér ocksa?

Anna

Nej

Per

Den ar extremt overdriven liksom, det finns ndgon sadan dar vulgar uppfattning om att
man ska helt pl6tsligt vakna och fa en idé och sen sa ska man, sahér... ska man bli rik pa
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att man har fatt en idé liksom. Och det dér ar ju... idén i sig ar ratt sa irrelevant, det finns
extremt manga exempel pa bra spel som har déliga grundidéer liksom och sen s finns det
véldigt manga bra idéer som blir véldigt daliga spel liksom. Jag tror att det ar svart... Nar
man.. Min erfarenhet av idé och konceptarbete det & att man har olika
brainstormingssessioner och sa viljer man ut nagon av dem som man vill jobba vidare med
som man forsoker gora koncept av, liksom forsoker géra nagon form av konsekvensanalys
av vad ett spel skulle innebéra 0.s.v. Men det dar &r ju egentligen bara relevant ndr man gor
nagonting helt fran grunden och det 4r andé ratt ovanligt att man liksom, att man har de
férutsattningarna, ja, men nu ska vi gora ett spel, vad ska det vara for spel? Jag vet inte, vad
har vi for idéer? Alltsa, den situationen, jag har varit dar i den situationen, men bara en
gang liksom, den uppstar valdigt valdigt sallan. Sa jag skulle nog saga sa har, om man ska,
jag skulle nog hellre prata om konstnarliga visioner, da &r vi tillbaka till det har med
spelutvecklaren som konstnar, det &r val det som &r fascinerande med spelutveckling. Att
det finns bade tekniska dimensioner och den konstnérliga dimensionen. Om man skulle
efterlysa ndgonting sa ar det att fler spelutvecklare skulle kliva fram mer som filmregissorer
och satta ord pé sin konstnarliga visioner. Det finns nagra som gor det Will Wright t.ex.
och Mizugutchi som var pa konferensen forra aret. Men, ja... det var lite vid sidan av...

Anna

Mmm... men om man sger att man har anvandarinvolering rent fysiskt, vilka risker och
styrkor kan man se med det?

Nelle

Massive har ju t.ex. att man maste skriva pa sa att man inte yttrar nagonting, med risken att
nagon snor en idé.

el
e2

Per

Ja just det... Det finns ju lite sadar, juridiska aspekter pa det dar, att man ska skriva pa
tystnads, sekretessavtal. Ehmmm... jag far tanka mig for vad jag séger har... Jag tror att,
det ar kanske inte det som &r det stora problemet och det &r ju kanske inte nagot stort hot
egentligen en spelutvecklare att ndgon, att ryktet gar. Det ar lite som sadar att om nagon,
nar Volvo gor en ny bil sé dyker det alltid upp smygfoton pé den i tidningarna liksom ett
halvér innan den egentligen ska presenteras, det ar nog ingen katastrof for Volvo...

Anna

... hastan bra kanske...

el
e2

Per

Ja, precis. Det ar ju battre att ndgon &r intresserad av den liksom. Det bidrar till att skapa
lite mystik kring det liksom. N4 jag tror att, alltsa det &r klart att det finns en risk med att
sldppa in personer som man inte har liksom, nagon riktig relation till eller har jobbat med,
som man kan vara saker pa vara lojala mot projektet. Man kan tinka sig, det finns en
teoretisk mojlighet att de skulle sabotera liksom, ge fel svar for att forvirra, men jag tror att
det kanns valdigt avlagset att ndgon verkligen skulle genomfora det, det kanns liksom mer
teoretiskt. D4 ar det snarare sahar att man kanske lagger for mycket tid pa, alltsé det blir en
avvagning av att producera innehall och se till att leverera i tid och att ta in anvandarnas
synpunkter och géra nagot med dem, s det 4r val kanske dar risken ligger i sadana fall.
Snarare att det &ventyrar projektplanen. Kanske att man... ehh... det hér &r det ingen som
har sagt till mig, jag har ingen erfarenhet av det har men jag kan tanka mig att, for det ar sa
i ganska manga andra sammanhang, att man kanske underskattar det arbete som kravs for
att gora det bra liksom. Och det ar kanske det snarare att om man vill in pa det har
omradet sa...

Nelle

... hastar man sig igenom det och det blir inte bra...

el

Per

Ja, jag tror man far vara medveten om att det kréaver tillrackligt mycket med tid och bra
planering, och att man har gott om tid for utvardering och sant dar. For att det ska funka.

Nelle

Tanker man 6verhuvudtaget pa ifall man tar in ndgon ifall de verkligen &r representativa for
malgruppen? Eller man bara tar in dem for att de har passion for spel och anser att de ar
representativa pa det sattet?

Per

Jag vet inte faktiskt! Jag... Ndr vi har, nér jag har varit med om att rekrytera liksom testare
och sa, da forsoker man hitta personer i malgruppen. Jag har jobbat ganska mycket med
barnspel t.ex. och da ar det ju valdigt viktigt att det &r barn som spelar dem liksom, sa det
ar Kklart att det finns ett sant element. Man forsoker ju... men jag har aldrig varit med om
att man har anvant sofistikerade metoder for att géra urvalet liksom, man har skickat ut ett
mail till alla i sin adressbok och fragat om det & nagon som har barn i 6-8 arsaldern och
om de vill komma och spela spel.

Anna

Men hur definierar man en malgrupp? Det borde val vara ratt tidigt?

Per

Ja just det... det gor man val, det ar ju ocksa lite olika men...ehh, ja vad ska man saga, en
del tror jag, jag tror det &r lite olika, en del &r, har nog en véldigt tydlig uppfattning om vilka

Q

typer av anvandare man ska soka sig till men & andra sidan sa.. alltsa de, de fall man
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verkligen haft sa dar, ja men det &r den har kategorin, det handlar oftast om att man vill na
ut till kvinnor for att man tycker det ar for mycket ensidigt utbud, vilket jag inte heller
tycker stammer. Och da har det alltid lett till att det blivit s konstiga spel om prinsessor
och Barbie och hastar liksom, en ganska endimensionell kvinnosyn far jag nog siga, och
det funkar néstan aldrig. Jag var med om att gora ett spel som skulle rikta sig till kvinnor
som var trettio plus, eller trettiofem plus, baserat pa Liza Marklunds bocker. Enhmmm....
Det var ingen som ville spela det spelet. Sa jag tror att i den man man gor det sa blir det
oftast inget bra. Utan det &r kanske just nér det ar barnspel dé att man, da handlar det mer
om vilket tema som passar och som inte féréaldrarna tycker &r problematiskt och sen att det
ska vara lagom svart liksom.

Anna

S4, det ar mycket alder och kon som egentligen spelar...

Per

....ja, mest alder tror jag. Och da ar anda barnspel en ganska liten del av, alltsa om du gor
ett fotbollsspel, da & malgruppen fotbollsintresserade personer som gillar att spela spel.
Gor du ett slagsmalsspel da ar det inte nddvandigt att du ar intresserad av att slass liksom
(SKRATT).

Anna

De vi kan komma in pa var modell nu da, eller var process kanske, for det bygger pa
participativ design, att anvandaren pa nagot satt involveras genom hela processen och vi
har ju plockat bor den delen som man tror d som vanligt vis att det skall vara fysiska
anvandare och i stéllet plockat in personas...

Per

Mmm okej (bekraftar att han forstatt)

Anna

Som ar fiktivt och hur tro du att det skulle fungera om man séger att man tar med en valdigt
djupgaende analys frdn borjan, av anvandarna, och sen later den folja genom hela processen.
idag verkar det ju inte vara natt jatte fokus pa anvandarna utan alla... kor sitt...

Per

Mmm... ah just det man skulle ha ett antal hypoteser kring nagon form av artificiella
anvindare som man... mmm jag tro att man, man kanske riskerar att fokuserar pa lite fel
saker. igen da, s det som skiljer... det som skiljer mellan malgrupperna det ar tema, en del
vill ha kanske actiontema, en del vill ha fotbollstema, en del vill ha mera... s& att siga,
mindre chauvinistiska symboler och sen tror jag det &r tempot som skiljer ocksa det ar
véldigt mycket en smak sak. en del gillar intensiva spel, andra gillar lugna mer pyssliga spel
liksom. en del gillar bada liksom men man 4r anda ganska medveten om vilken typ av spel
som man valjer, och dar i ligger nagon form av genre ocksa. Och de har, det kanske finns
nagra till sadana saker, men om man gor ett spel da som skall ha ett hdgt tempo och som
skall kanske fokusera pa... ah... reaktionsformaga. lat saga att det ar ett snabbt actionspel
liksom, reaktionsformaga och koordination och sa vidare. Da tror jag inte det handlar sa
mycket om smak och liksom vilka, vad man foredrar som fiktiva anvandare utan det handlar
mera om detaljer och designbeslut som man néstan kan testa. Hur fungerar det med om
fienderna ar roda? Vad innebér det for spelupplevelsen? Blir det lattare eller svarare? Hur
jobbar vi med inlarningskurvan hér liksom? den ar egentligen rétt si oberoende av de har
klassiska termerna som man analyserar mottagaren i, som kon, alder och om man ar
hoginkomsttagare eller laginkomsttagare och sa dar. Sa risken kanske &r att man fokuserar
mer pa de hér traditionella marknadsanalyskategorierna medan sjalva speldesignern... kraver
andra 6vervaganden liksom. Men jag vet inte, det beror lite pa hur man gér modellen séakert,
jag har ingen erfarenhet av det. skulle man ha sa har ”Janne, 36, fran Farsta”...

Anna

Nej, den vanliga anvandningen av personas dr just det du sager...

Per

Okej

Anna

... man kanske gor en faltstudie och sen gar man och bygger ihop och far da... Janne, 36,
civilstand: singel”...

Nelle

... Stereotyper!

Per

ah, ja just det...

Anna

. och sen stannar det dar. Och var idé ar mer att hela, fran filtstudien och genom
egentligen hela processen av spelutvecklingen, att gbra processen att ta fram personan till
just en laroprocess dar alla engageras och tillslut [ar kdnna den har personen mer &n just att
han ar 36 och man.

Nelle

Man kan ha lite workshops och sa for att lara kanna sin anvandare pa ett helt annat satt...
men fragan ar om man kanske da pushar idén lite for langt, att man tanker for mycket pa
anvéandaren och for lite pa designen?

Per

um... ja det ar intressant. Jag vet inte... Om man satter sig i Massives situation, da till
exempel, de skall gora ett strategispel med hogt tempo liksom. Dom &r ju kanske inte sa
intresserade av hur olika anvandare ser pa spelupplevelse och interaktionsdesign utan de ar
nog mer intresserade av personer som ar intresserade av strategispel. DA i sa fall skulle ni
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behdva gora kategorierna, nagon som &r nybdrjare, nagon som har spelat ganska mycket,
nagon som har spelat véldigt mycket och ndgon som inte gor nagot annat an att spelar. Och
hur de... ja gar det att gora sidana teoretiska personer nar det handlar om att ga ner pa en
sadan detaljnivd som om det skall vara roda eller grona motstandare alltsa, det vet jag inte
det kanske gor. men man kan ocksa... i Blekinge dar héller de pa ganska mycket med sadana
dar kognitiva studier dar de har, dar har det slagit 6ver at andra hallet, dar har de fyra
grundkanslor som de kan mata da, om de far svett pa huden och hur pupillerna reagerar och
s& dér, och sen skall de omsatta det i speldesign. det ar ju ocksé ratt intressant for med de
metoderna kan man kanske se d& om motstandaren skall vara rod eller gron liksom,
beroende pa om pupillerna forandras eller sa dar. (paus) Jag har lite grann reagerat mot det
dar. (paus) For att jag tycker att man tappar bort den dér konstnérliga dimensionen som ar
véldigt viktig med sjélva spelutvecklingen...

Anna

ja det forsvinner ja...

p2

Per

... precis det ar lite som att forlag later folk lasa bocker och sa maéter de svetten pa
fingertopparna, sen skall man skriva en bok som gor perfekta... ja alltsa det blir lite fanigt.
Men med ratt antagande kan man nog tillampa det i spelutveckling om man just vill testa en
sadan valdigt konkret grej och sen kan man kanske med rétt antaganden kan man anvénda
en sadan har modell i spelutveckling ocksa. Men kanske &r det sa att den gor mest nytta i, nu
med reservation for att jag inte riktigt har forstatt alla era tankar, men att den kanske gor
mest nytta i relationerna med utvecklare och marknadsavdelningen pa forlaget. 1 och med
pratar de hur slutanvéndaren... man har olika syn pa konsumenten egentligen och kanske
kan det hér vara ett verktyg for att hitta fler satt att beskriva konsumenten och forenkla den
kontakten.

Nelle

Sa de tva far i alla fall samma bild?

m2

Per

Ja eller att de atminstone har en mojlighet att forsta pa vilket satt de ser olika pa anvandaren
liksom. For att jag tror att utvecklarna igen da tianker s& har “ah vi maéste gora fyra
svarighetsgrader t.ex. for hur van man ar liksom” och s& har man olika inlarningskurva och
sa vidare, det 4 nog pa natt satt utvecklarens syn pa anvandaren. Sen skall det dar
kombineras med nagon marknadsavdelningsplan for sa har... ” men har ni tankt pa att vi
skall n& Janne 36? ”  Na det har vi inte tankt pd, de far ni tanka pa, men vi &r intresserade
av att Janne, 36 kan spela det har spelet sa att det blir lagom svart liksom.” Ja vet inte det
kanske &r lite for... enkelt, det skall bli intressant och hora vad de andra siger om det. Jag &r
juinte... Jag jobbar ju inte med spelutveckling langre.

Anna

N&4, men da kan man ju egentligen inte &ga att alla har samma bild av anvandaren genom
hela...

Per

Nad...

Anna

... alla har som du séger olika... okej.

m2

Per

mmm... det tror jag en da tittar vi i och for sig kanske pa branschen snarare an sjalva
produktutvecklingsdelen liksom och dd kan man ju resonera kring hur aterforsiljarna
betraktar anvandarna, hur recensenterna betraktar anvindarna och sa vidare det finns ju
véldigt manga infallsvinklar.

Anna

nu &r klockan éver nio om du skall i vag...

Per

mmm... har ni mycket kvar?

Nelle

ja vet inte, du som haller i fragorna, den dar far vi val. ..

Anna

Ja vi har ett citat som du kanske bara skulle kunna séga dig asikt om. Om jag séger “every
gameplayer is a potential gamedesigner” vad sager du da?

e3

Per

Aha... jajust det. Ja men det... pa gott och ont ja!

Anna

okej... hehe

e3

Per

Det finns nog inget medium som &r... dér liksom anvandarna sa sjalvklart har asikter om
utformningen, de &r en styrkan det ar darfor vi kan anvandargenererat innehall ocksa. Det ar
nog inte sa sarskilt manga biobesokare som pa allvar tycker att de skulle kunna géra en
battre film dn Peter Jackson gor. De &r ganska... Visste ar det de som drédmmer om att bli
filmregissorer men det ar anda inte... det &r en ganska lite del av publiken.

Nelle

Ja precis.

e3
el

Per

Men det stimmer nog att de flesta som har spelat spel har ganska mycket synpunkter pa hur
de kunde vara roligare eller battre. Och verkligen pa gott och ont, det 4r fantastiskt att ha
engagerade konsumenter men det ar ocksa sé att sa har... det finns manga spelare som tror
att det ar sa latt liksom. Det ar nog inget konkret problem egentligen men det finns en
attityd mot spel att vem som helst kan gora det, kan jag spela det sa kan jag gora det. det dar
leder till att det blir ganska konstiga konsekvenser. Jag ndmnde Peter Jackson, och Steven
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Spielberg och andra véldigt erkadnda konstnérer i andra uttrycksformer har ju forsokt gora
spel liksom och misslyckats négot katastrofalt liksom. Jag far ju mejl hela tiden frdn folk
som sa har “jag har varldens basta spelidé, jag tanker inte tala om vad det & men kan du
satta mig i kontakt med nadgon” Nej! Det ar val mer kanske ... det ar vél bara 4r jag som
drabbas av det da, det kanske man kan leva med. Men det finns... det leder till lite konstiga
attityder, det leder till... ibland hor man det de har pastaendena att det behovs fler... i den
har diskussionen att spelutbudet 4r s& konservativt och det sker sa langsamma forandringar,
och sa dyker det ibland upp sant har ” vi maste slappa in nya tankar och slappa in folk med
andra erfarenheter, det maste inte vara ett krav att man skall ha spelat spel att for att man
skall kunna gora spel” och det tycker jag ar sd dumt sa att klockorna stannar alltsa. det &r
ungefar som att sdga att man skall bli bagare fast man aldrig har atit brod, da ar man inte
fast i sina konventioner om hur bréd skall var liksom. Det kan man sdga &r baksidan av det
dar myntet, men visst “every gameplayer is a potential gamedesigner” pa gott och ont. Vem
har sagt det?

Nelle | De ar Andrew Rollings, fran en av hans bocker... det heter var uppsats nu ocksa namligen
Anna | Med fragetecken efter.
Nelle | Ja med fragetecken efter ja, sa nu far vi se vad vi kan far ut av det...
Anna | Ja precis
il |Per Jag skulle nog sdga att det ar valdigt bra om man har... om man kan liksom kanalisera det
p3 dar fenomenet och gora det till en kreativ drivkraft liksom som utvecklar spelen och gor
dem béttre, men det dr &nnu viktigare att ha en konstnarlig vision i grunden att det finns en
tydlig upphovsman som kan vérdera anvandarnas synpunkter.
Anna | Och det gor han utifran sina egna erfarenheter?
pl | Per Ja jag tycker det, jag tycker att... jag foresprakar att man tanker mer i termer av regissorer
p3 som i filmbranschen alltsd. Man vet att det ar jattemanga andra som varit inblandade men
det &r en som har haft det kreativa ansvaret liksom och det tar inte bort den prestation som
de andra har gjort men det blir tydligt vem som har sista ordet liksom vilket ocksa leder till
att det &r mera fritt fram att komma med tokiga forslag liksom for man inte behdver ta
ansvar for dem sjélv. Nu dr jag lite fast i det har med verkliga personer men om man skulle
anvinda verkliga personer s far man ofta véldigt motstridiga synpunkter liksom, och med
de har fiktiva personerna da vet jag da kanske man far motsagande...
Anna | ... det haller tysti alla fall... haha
p4 | Per Ja. har ni liksom... man kan ju tanka sig att man gor liksom ett torrsimsprojekt och testar
om det gar att gora med fiktiva. Har ni lekt med den tanken eller?
Anna | Vi har lekt med manga tankar faktiskt...
Nelle |Ja
Anna | Tyvarr finns det inte plats med att praktiskt liksom jobba med detta nu, vilket vi gérna hade
gjort...
Nelle | De far i s fall blir magisteruppsatsen...
Anna |Ja
Per Just det, det &r ju bra.
Anna | Det hade varit kul att gjort en uppféljning.
Nelle | Jaabsolut
il |Per Ja det dr... det skall bli intressant att se vad de andra sager ocksa, som just Massive jobbar ju
mycket med det. Ozma har ett helt eget sétt att se pa anvandaren och pa malgruppen och sa
dér sa de har kommit till ganska annorlunda slutsatser mot manga av de andra i branschen.
Nelle | Det &r darfor vi tycker det skulle vara lite kul att fa dem, alltsa att fa in en lite annorlunda
syn frdn dem da.
Per Ja... jani har jattebra... vem ar det pa K3?
Anna | Mikael Jakobsson
Per Ja just det, jattebral
Nelle | Han hade ju spelutvecklingskursen ocksa... (referens till gastforelasning som Per gjorde jan
2007 pa kursen DA7760 vid MAH)
il |Per aha okej... det ar ju jattebra. Sen Upside &r ju ocksa ett ... for till skillnad fran Massive gor
spel for ndgon annan mélgrupp &n sig sjalva liksom.
Nelle |Jag tankte pa det med barnspel, dar & man ju sjalv inte representativ, nar man liksom som
ar utvecklare...
Per Né&a
Nelle | ... man ar ju knappast ratt malgrupp. Fragan ar om det kan stalla till problem da?
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m | Per Ja alltsa, ja jag tycker att de &r en fullkomligt katastrofal konflikt det dar att man inte &r
representativ. For de barnspel som finns de ar ju hemska, de r ju skitdaliga, det &r ju néstan
liksom taskigt att utsatta barnen for det har. De &r sa angelagna att vara foraldrarna till lags,
som man, det finns en enorm massa spel som inte dr gjorda for att vara roliga for barn utan
for att barn skall lara sig matte eller geografi eller natt sant dar liksom, for att foraldrarna
tycker att det ar viktigt liksom. Men snacka om att gora vald pa malgruppen liksom. hela
den idén de &r nétt sorts multimediaidé frdn 90-talet. Jag sjélv ar skyldig till valdigt manga
sadana produkter, jag har mycket att sona dér i den andan, frdn min tid pé Levande Bocker.
hela den synen pa vad datorspel ar och vad som ar nyttan, liksom det positiva med datorspel
ar vedervard alltsa.

Nelle | Ja man ser ju det pa barnspel att det &r oftast, man sjalv tycker att det ar ganska skoj men
alltsa smasyskon 4 sa, inte en chans.

Anna | de leker med det en halvtimme och sen...

Nelle | ... sen trottnar de liksom, sa sitter man sjalv kvar dar.

Per Ja sen vill de spel nagot som &r genuint interaktivt i stéllet.

Anna | Jasom foréldrarna inte tycker om.

Per Ja precis! Och sa uppstar en konstig konflikt dar liksom. ja vi saknar kanske... det &r
intressant det har jag inte tankt pa forut om man tittar pa filmer som Shrek och liksom
Monsters Inc och alla de hér, da jobbar de pé flera olika nivaer. Dom har en handling som
tilltalar barnen och karaktarer som tilltalar barnen, sen finns det ndgon form av, sd har,
humoristisk undertext som gar 6ver huvudet pa barnen men som foraldrarna tycker ar
jatteroliga, vissa referenser till...

Anna | det gar ju verkligen hem, jag alskar ju att titta pa det.

Nelle |Jajag ocksa.

Anna | Man kanner igen det fran andra filmer.

Per Ja precis. De existerar pa sa manga olika nivéer liksom. Det finns ju sadana spel ocksa men
an sa lange sd ar inte de...

Nelle | ... sa vanliga?

Per ... riktade till sa bred publik i alla fall. Ja, Jag tycker ju att GTA-serien ar ett bra exempel pa
ett spel med manga bottnar liksom.

Nelle | Helt klart.

Per man kan verkligen spela det som ett rent actionspel, ett splatterspel ndstan men man kan
ocksa spela de som nagon form av sa har samhallskritiskt samtidshistoria liksom som rent
litterart inte ar sa langt efter typ Tarantino, sa det finns ju sadana spel men det ar inte sa
manga som later barnen spela dem.

Nelle | N&&

Anna | baraismyg... Jamen da far vi tacka sa mycket!

Foljdfraga:

Anna | Tror du att graden av anvandarmedverkan i utvecklingsprocessen kan paverka ett spels
mojligheter att bli framgangsrikt?

i2 | Per Jag kan nog inte riktigt svara enkelt pd den fragan. Eller s3 har: Ja. Graden av

i3 anvandarmedverkan i utvecklingsprocessen kan paverka ett spels mojligheter att bli
framgéngsrikt ... men det ar svart att i ett mail redog6ra for pa vilket satt och i vilken
utstrackning.
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Bilaga 4, Intervju Mikael Jakobsson

Intervju med Mikael Jakobsson, Senior lector vid Malmd Hogskola.
Plats: K3, Malmd Hdgskola.
Datum: 2007-05-09

p3 | Mikael | Det har ju gjorts mycket forskning pa hur man gor bra 1T-applikationer som passar bra in i

pl ett komplext sammanhang och sa dar da, och det borde ju, ndgonting borde ju vara forbart
pa spel déar for dem anvander... det &r ju ocksd IT-applikationer som anvands i komplexa
sociala ssmmanhang. Men sen sa ar det ju nagon skillnad déar ocksa med att det finns inte
nagon brukskontext som spelet ska bli en del av pa samma sétt sa att, jag tycker det kdndes
nér jag laste det dar (var teorisyntes) att ja, ni har tagit, ni har liksom tankt pa det att det gar
liksom inte bara och slanga in PD har, pd samma satt som en del forsoker anvanda usability
rakt av pa speltestande och pad nagot satt far man kanske spel med mindre krangliga
granssnitt men det &r ju anda inte riktigt det som liksom gor ett bra spel sa att man missar
négonting viktigt dar da. Sa att jag tycker det, det 4r en bra linje som ni har tagit dér.

Anna | Vi vill ju framfor allt personas som vi last mycket om nu, det framstélls ju ofta som bara ett
verktyg, att man skapar en persona och sen har man den klar pa ett A4 eller... utan vi vill
hellre se det som en process genom hela, och det &r vél egentligen det som...

Nelle | ... ja, att man l&r sig under hela spelutvecklingen och inte bara under utvecklingen av
personan da.

Mikael | mmm... Men vad tanker ni er for ssmmanhang, alltsa kommer ni att testa det har pa nagot
satt pa riktig spelutveckling eller ar det mera teoretiskt?

Anna | Vi hade hoppats gora det och det blir vél i sa fall fortsattningen pa magistern sen da, sa att vi
hoppas ju kunna fa s& mycket ut av intervjuer nu.

Mikael |Jaja, sa det blir liksom steg tva i sadana fall

Anna | Férhoppningsvis... kanske (skratt)

Mikael | (skratt) och vad tanker ni er for ssmmanhang da typ stort spelutvecklingsforetag eller nat
mindre mera, alltsa...

Nelle | ... garna nagot lite storre...

Mikael | .ja...

Nelle | ... som har mgjlighet att tillimpa pa ett helt annat satt an... de mindre kanske inte tanker
lika mycket p4, alltsa, vilka exakta metoder de har utan de jobbar efter, liksom, de kanske
jobbar efter metoder men inte vet exakt vad det &r for nagon metod.

Mikael | Precis... och hur tdnker ni er att man skapar de har personas?

Anna | Det ar ju ocksa nagonting, det finns ju som sagt véldigt manga tekniker att ta fram personas
och det gar vi inte in pa utan vi tycker att, vi ser det som négonting som ska kannas bra for
varje designsituation, att man individuellt kan anpassa det till...

Nelle |Ja, man far individuellt anpassa det till...

Anna | ... ménniskor och kontext

Mikael | ...ja...

Anna | ... for gar man in pa det dar sa fastnar man ju i den har fillan igen att det r ett verktyg, och
”gor sd har”, sé far man en checklista med tio punkter, sen ar det klart.

m | Mikael | mmm.... Jag tankte mera pa vad man har som generell utgangspunkt, alltsa ar... Ett
problem som finns inom spelutvecklingsbranschen &r ju att det &r néstan bara killar som
designar spel, och, kan man férmoda, tanker latt pa sddana som &r valdigt lika dem sjélva nér
de utvecklar spelen, och att det... det upplever de sjélva som ett problem, speciellt kanske
forlagen som ger ut spelen, tycker att man nar, siktar pa en for snav malgrupp. Och dér
skulle man ju kunna ha, se om personas kan vara ett sétt att skapa en annan tankt anvandare
an, som det &r nu, i vérsta fall en sjalv eller i basta fall, de som har hittat till utvecklarens
hemsida och som signat upp sig som speltestare som ju fortfarande ar en speciell kategori av
manniskor. Sa... ja...

Anna | ....Ja det verkar fortfarande ganska snavt nar man tittar pa utvecklingen... Men om vi, om
man skulle se, vad tror du det finns for utmaningar och svagheter med en hdg
anvéandarinvolvering, for det vi gor det &r ju egentligen att, PD 4r ju egentligen extremt med
tanke pa hur det ser ut idag.

el |Mikael | ... ja, jo... alltsd det har lite grann att géra med det vi sa fran borjan att, pa ett sétt sa ar
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pl
p3

spelarna experter och det ar ju dem som liksom, det &r ju dem som ska ha kul och inte
designern s det ska ju vara anpassat forst till dem, men samtidigt s& har dem, ar de inte sd
bra pé att uttrycka vad det 4r de vill ha sd att saga utan det ar lite grann det som &r, den
kunskapen som designern har och som de inte har. Och det &r enklare om man ska gora, typ
ett sant system for grafiker pa en tidning, sa har de liksom, vet de véldigt mycket om vad det
ar de vill ha, men spelarna har en tendens att vara minst lika lasta som designerna till tidigare
l6sningar och ofta bra vilja ha ndgot som ar som det har fast lite battre, om man, om man
liksom kollar pé diskussionsforum och sa dar, och pé det sattet forsoker fa dem att uttrycka
vad nésta spel skulle vara. De kan ofta sidga vad som var fel pa det forra spelet och typ
kunna saga vad de skulle vilja ha mer av i en expansion eller i en del tva, men att liksom
komma med bra och nya spelidéer brukar inte vara, liksom, styrkan. Och det kommer ju
inte en persona gora i heller, det &r ju som ni séger, inte en riktig person, utan det &r ju just
mera, kanske nagonting som far en att titta utanfor ens egna skygglappar som designer. Sa
att, jag tror att det kommer vara bra pa det sattet att det ar ju liksom, det &r ju sa att hur
mycket anvandarmedverkan man an har sé blir inte designerns roll mindre viktig, utan det ar
ju fortfarande sa att det &r designern som avgor om det blir ett bra spel eller det blir ett
déligt spel. Det gar inte att ersitta designern och den specifika kunskap som han eller hon
har ndr det galler att kunna se saker som dnnu inte finns och skapa dem...

Anna

Ja, ndr man tanker pa... om man har var modell och bara ser det framfor sig, att det finns
kanske nagon regissor som haller i det har.

Mikael

... mmm

Anna

... tror du han skulle klara av jobbet ocksa att promota personas och fa in... och engagera
hela teamet, eller skulle det ligga bredvid nagon annanstans?

Mikael

Ja... alltsa det ar ju svart att sdga...

Anna

... om det behovs en huvudroll eller om det ar s att ansvaret kan ligga jamt fordelat?

p2

Mikael

Alltsa, om man tar ett riktigt stort foretag som Massive som kanske har 100 personer som
jobbar pa ett och samma spel, dd maste det nog mera pushas uppifrdn, att man verkligen
anvénder sig utav det har for att liksom fa ut det till, dar det spelar roll. Har man ett mindre
projekt dar det kanske ar tio femton pers som jobbar pé ett spel, da kanske inte det ar lika
viktigt. Men det &r ju sd, utvecklingsprocessen eller designprocessen ser valdigt annorlunda
ut pa, om vi nu tar, bara for att jag kanner till dem, Massive och Upside studios t.ex. som
liksom &r pa varsin ande utav skalan. Upside, litet foretag pa fem personer som gor sma
flash-spel till tv's julkalender, och sen sa Massive da som gor jatteproduktioner och har
Vivendi som forlag, ssmma som World of Warcraft, sa...ehh... det & samma som Blizzard
alltsd. De maste arbeta pa ett mycket mer strukturerat satt, de skriver jattemycket dokument
hela tiden och samlar pé sig parmar efter parmar med designdokumentation for att kunna fa
igenom en idé trots att det inte 4r en och samma person som haller i tradarna hela tiden med
den, utan de har konceptdesigners och sen s har de andra designers som jobbar med spel
som faktiskt gatt till produktion och sen sa de grafiker och sen sa har de programmerare.
Och det... och sen sa har de dé en massa moten dar man utvarderar en massa olika idéer
och bestimmer om man ska kasta eller ga vidare och sa dar. Sa att, det blir mycket mera en
process dar varje enskild person har ansvar for en véldigt liten bit utav hela klumpen. Men
samtidigt s& forsoker alla ha ett litet grepp om hur spelet ser ut utanfor ens egen lilla bit sa
de, de spelar spelen jattemycket under hela utvecklingsprocessen sjélva for att se vad alla
andra haller pd med.

Anna

Men hur funkar det med anvandarsynen da, ar det sa att alla har en och samma bild av
anvandaren eller det &r ett... att det ocksa ar valdigt spritt?

i4
il
i2

Mikael

Ja... alltsd det ar ju lite grann sa som man tanker sig att, hur det ser ut pa ett
spelutvecklingsforetag, att anvandaren, att anvandarna kommer in ganska sent i processen,
alltsd de har en massa speltestare som kor en massa speltest. Men det ar ju sent, alltsa det ar
ju mera for att pa level-design niva, man har bestimt vad spelet ska handla om, vad det ska
ha for olika bitar och sen nar man har gjort en bana spelbar da bérjar man fé ta in folk som
ska testa och tycka till om det dar. S& att man kan vél tinka sig att, de som é&r
konceptdesignerns, alltsa de som fran bdrjan sitter och kommer pa nya spelidéer, gér i
princip bara pa vad de sjalv tycker da och har inga sidana dar externa referenspunkter, de
har ju da Vivendi som kommer och sager till Massiveledningen att vi vill att alla ska tycka
om era spel och inte bara grabbar i en viss alder. Och da tycker de, ah vad jobbigt, man kan
ju inte designa for alla man maste ju liksom ha en, och de vill ju egentligen mest gora sa som
de sjalva vill ha det. Alltsa, det finns ocksa den idén att man som speldesigner ar mer en
konstnar 4n om man designar ett ordbehandlingsprogram eller nat sént, man har sin
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artistiska frihet da att fa gora det man sjalv vill. Och ja... den kan ju inte helt forkastas
ihaller, manga utav de basta spelen jag spelat har varit just sadana idéer som verkligen inte
ser bra ut pa papper men som nagon enstaka person har trott stenhart pa och pa nagot satt
lyckats driva igenom, Sims &r ett bra exempel, fér han héll ju inte pa att fa ut det spelet pa
flera ar for ingen fattade vad som var kul med det, med folk som ska stida och diska och
sant dar...

Anna

... N, det gor man ju i verkligheten...

Alla

(Skratt)

el
p4

Mikael

Ehh... men det blev ju den storsta hiten hittills sa att det ligger nanting i det dar att det, jag
tror det finns en risk med att om man, om man ska liksom, istéllet for att det ar ledningen
av ett utvecklingsféretag som rostar om idéer och bestdmmer vad som blir utvecklat, att
man for 6ver det pa spelarcommunities sa tror jag att det blir annu mera, att majoriteten blir
dnnu mera konservativ egentligen. Sa att, det far inte bli det blir frigan om utan det maste,
makten maste fortfarande finnas hos designersen men fa dem att ténka i lite vidare banor &n
vad de ofta gor. Och till viss del sa tror jag det har att géra med att man maste utbilda dem
helt enkelt.

Anna

... erfarenhet kanske spelar stor roll...

p3

Mikael

... ja... och sa maste man diversifiera sa att det ar folk med skild bakgrund som faktiskt blir
speldesigners och inte bara killar och sa vidare... men jag tror dnda att det finns metoder
som den har som skulle kunna ha en paverkan, nagon slags paverkan. Det &r ju lite grann ett
satt for dem att tanka lite, tinka pa ett annorlunda satt &n vad man normalt gér, om man
bara liksom slar sig ner, fyra grabbar i ett rum med blanka papper och "vad ska vi hitta pa
nu”?

Anna

Det finns ju siffror pa att manga projekt faller...

Mikael

... mmm...

Anna

... tror du det har en koppling till, alltsa att man egentligen bygger ratt mycket pa en
designers vision eller konstnérliga... Finns det en koppling dar tror du?

Mikael

Ehhh... allts3, jag kan inte riktigt saga vad det beror pa, det ar véldigt svart faktiskt. Men det
ar ju uppenbart att valdigt ménga spel liknar varandra och d&, om man gor valdigt manga
produkter som &r véldigt lika varandra dé& blir marknaden latt, liksom, 6verfull. Sa att... det
ar val en blandning mellan en designers visioner, som kan vara lite sndva, samtidigt som det
ar forlagens och spelforetagens ledningar som har en véldigt konservativ syn pa vad man
tors slappa igenom. Sa att det &r liksom fran bada hallen sa blir det liksom, avgréansat. Man
kan ju se ocksa skillnader i, i Japan t.ex. sa finns det valdigt olika typer utav spel jamfort med
vad vi har i Sverige tex. i spelutveckling harifran, och dar han man ocksa en bredare
definition av vem som kan vara en gamer och det tror jag hor ihop helt enkelt att det &r...
Det ligger lite grann i var kultur att vi har bestimt vem som ska tycka om att spela spel 0.s.v.
ocksa utvecklar vi efter det sé att saga.

Anna

Har du funderat pa nagon fraga nu...?

Nelle

Ehm, njae... jag tror vi har tackt de flesta. Det &r vél i stort sett den vanliga slutklammen.
Det ar da ett citat som vi vill att du ska reagera pa.

Mikael

Okej...

Nelle

... och det kommer fran en av bockerna ran forra kursen...

Mikael

...ja, okej..

Nelle

“Every game player is a potential game designer”, och fragan ar hur pass, vi har ju
egentligen gétt in pa det ganska mycket men nagon annan tanke kring just det pastaendet.

il
e3
p3

Mikael

... ja... alltsa, jag tycker kanske det... Det viktiga att lyfta fram, ocksa med tanke pa vad jag
sagt hittills, att det finns, tror jag, en véldig potential i anvindarmedverkan inom
spelutveckling. Vi vet inte riktigt hur man ska dra nytta utav den potentialen sa att sdga men
jag ar helt évertygad om att den finns dar, for allt man har lart sig om systemutveckling i
ovrigt, pekar pa att det maste vara dem som i slutandan ska anvinda produkterna som ska fa
ha inflytande i hur produkten ska se ut, nagot annat vore liksom skumt... alltsa, man kanske
kunde tro det pa sextio- och sjuttiotalet att en expert kunde sitta och rakna ut hur man gor
nagon lycklig med sin datorapplikation, men nu vet vi att sa funkar det inte, det blir alltid fel.
Och da méste det finnas nagonting som vi kan lara oss utav det nar det galler spelutveckling
ocksa, och sen sa far man prova sig fram, med, typ detta projektet och se vad som faktiskt
kan ha en positiv effekt och vad som inte kan ha det och sa...

Anna

... ja, det hade varit kul att testa det i praktiken ocksa faktiskt.

p4

Mikael

.. mmm... Alltsa vi har ju ett projekt som borjar till hosten just med Massive och Upside
som handlar om, liksom, knytpunkten mellan spelarcommunities, speldesign och

66




Bondesson & Stahl

Every Game Player is a Potential Game Designer?

speltestning, liksom punkten dar de mots. Jag vet inte exakt vad vi kommer gdra an sa lange,
projektet kommer 16pa Gver tre ar sd att det &r ganska stort. Lite grann s& ar det den hér
typen av idéer som vi vill testa ocksa, sa att, ja, om ni nu fortsitter pa magisterniva, pa
samma spar sa skulle vi kunna se om vi kan gdra nagonting tillsammans, se om ni kan fa
tillgang till massive.

Anna | Problemet &r att jag kommer hit till hosten pa interaktionsdesign, magister och Nelle stannar
i Lund...

Nelle | ... jag stannari Lund... jag tar min magister dar...

Mikael | Okej...

Anna | ... kan man samarbeta dver granserna?

Alla (skratt)

Nelle | ... det borde man val egentligen kunna...

Mikael | Om magisterexamensarbetet ligger under samma period.

Anna | ... det gor det ju.

Mikael | ... sa skulle det mycket val kunna ga och géra nagonting, det tror jag.
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Bilaga 5, Intervju Nicklas ”Cece” Cederstrom

Intervju med Nicklas ”Cece” Cederstrom, Lead Game Designer pa Massive Entertainment.
Plats: Massives Entertainments kontor pa Sodra Tullgatan i Malmo
Datum: 2007-05-09

Anna

Vi har lagt upp det kring tre teman, egentligen fyra, dér vi tittar pa anvandarmedverkan i
dagens spelutveckling och vilken attityd det finns till det, vilken effekt
anviandarmedverkan har och vilken malgruppskdannedom som man kan siga att
spelforetag idag har.

Nicklas

Ja

Anna

och sen har vi da utvecklat var modell som bygger pa PD, som du forstod var att
involvera anvandaren genom hela processen... kontinuerligt...

Nicklas

Just det

Anna

... och personas som da ar fiktiva anvandare, sa vi vill inte blanda in de fysiska.

pl

Nicklas

Ja det var det jag var radd for forst ndr jag borjade lasa, sa tankte jag det har kommer
aldrig att g& men sen sdg jag att det var fiktiva, sa att...

Anna

S& det ar utifrin det vi tankte stalla nagra fragor, sd vi kan ju borja med
inledningsfragan: hur kan man veta att man gor kommersiellt gangbara spel?

i2
il
i4

Nicklas

(paus) Jag skulle saga erfarenhet rent spontant, 6h... plus att vara gamers sjélva, en ratt
sa bra indikation om man &r pa ratt vag liksom, speciellt om man gor ett spel som man
sjalva vill spela, vilket manga gor har. Man far en ratt s bra kansla for vad som funkar
nar man hallit pa ratt lange men den storsta problematiken med att gora en storsaljare
idag &r att marknadsfora den, men alltsi 90 % av jobbet att f& en miljonséljare ar
marknadsforing. Spelet méste se bra ut, det maste vara polished, det méste funka och
sen maste det saljas till allal Och det ar det som &r sa jékla svart... faktiskt! Sa att... jag
tror nog att man har en ratt bra gut-feeling att det funkar, men da skall tillaggas ockséa
att vi, som &r heldgda av Vivendi, som &r ett jatte jatte stort bolag i USA, vi consumer-
testar alla vara produkter, for att for dem récker inte en gut-feeling, de vill ha fakta! sa
vart spel har consumer-testats... ja sakert sa dar... forst aret gjorde vi ingenting for det
ar inte 16nt att consumer-testa nagonting forsta aret for da allting ar sa jakla rorigt och
ingenting &r som det ska och ja vi vet det skall in men inte &n och bla bla bla. Men efter
ett 4r sa borjade vi consumer-testa spelet mer regelbundet, sikert var fjarde ménad, och
dé pratar vi femtio stycken utvalda manniskor i USA som spelar spelet, och sé fick vi
feedback och tog till oss den, ibland anvander vi den och ibland anvéander vi inte den.

Anna

Ar det da spelet &r i princip klart?

i4
il

Nicklas

Oh na! Ett spel tar tre ar att gor idag, tva till tre ar, sa det ar liksom 30 procent in eller
30-40 procent in...

Anna

Jaja, okej

i4
il

Nicklas

... da ar det tillrackligt fardigt for att ga att spela liksom. Forsta aret &r ju bara... bara
kaos.

Nelle

Hur valjs de hér personerna ut da?

Nicklas

Vivendi har ju, nar man koper ett spel framforallt i USA men aven i Europa tror jag sa
far man sitt spel och sin manual och hela biten men dven s ligger det ett sant hér kort
som sager fyll i det har for att registrera dig hos oss och dér finns en sédan kryssruta
”Jag skulle vilja vara med i sddana har tester” och kryssar man i den s& hamnar man i en
databas dar det star da “att jag tycker om de har spelen och jag spelar s& har mycket
varje vecka osv.” och sen har de det i en databas och sen bara "ja vi behdver spelare
som spelar tio timmar i veckan och dom skall gilla de har tva spelen” sa bruuuppp sa
far de upp tjugo pers och bjuder man in dom liksom. Sa far de 100 dollar eller vad det
ar, for att vara med.

Anna

Kan man saga att det ar ganska svart att lyckas inom spelbranschen?

Nicklas

Alltsa man brukar siga att tio procent, de topp tio spelen, de topp tio procenten av
spelen omsitter nittio procent av alla pengarna, sa det ar en véldigt valdigt valdigt svér
marknad att komma in pa. Men kommer man in bland de topp tio, da ar du... da tjanar
du s& sjukt mycket pengar, men ar du utanfor ddr da ar de knappt att du far igen
pengarna som det kostar att gora spelet.

Anna

Kan du se nagot samband mellan om man sager, det ar ju relativt lag
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anvindarinvolvering i jamforelse med annan systemutveckling, om det finns nagot
samband mellan det och da att det finns ratt manga projekt som misslyckas?

i4
il
el

Nicklas

Problematiken 4r da man jobbar med underhallning, som det faktiskt ar, att alla tror att
de kan. Det 4r lite sa att alla... “everyone is a critic” sager man och det 4r liksom att alla
har en asikt om nagonting. Sa visar du en bild sa kan vem som helst saga "jag tycker
den ar ful eller snygg eller bla, for bla, for mork, for rod eller what ever” och darfor ar
det valdigt latt att liksom bara, darfor ar det sa farligt att fraga folk vad de tycker for att
om det kommer ner pé papper relativt tidigt att dom inte tycker om det har av x
anledning sa ar det inte sakert att dom inte hade tyckte om det om ett &r nar allt &r pa
plats liksom. darfor &r man livradd for att involvera folk for tidigt, for att de skjuter ner
grejor for att det inte ser helheten av bilden, eftersom den inte ar fardigmalad. Darfor
forsoker vi att halla oss ifran det generellt satt, tills det da ar sa fardigt att nu maste vi fa
feedback, nu har vi ingen ursakt langre. Feedbacken vi far nu ar ju, liksom den kan vi
anvénda 0ss av.

Anna

Som jag fattar det nu sa ser man anvandaren mer som, nar ni gjort er sa kan de ge
kommentarer sen?

Nicklas

Ja, och da kan man tweaka det liksom, da 4r det lage, nar de har hela bilden och séga att
”jag tyckte inte om att den gubben var med i bilden” och s& far man sitta och tanka pa
det och sa far da ut procentsiffror att 20 % tycker inte den &r... 40 % tycker de ar de
bésta med bilden och sa far man Gvervaga och sitta och liksom balansera ut vilket som
ar viktigt. Det ar nar man far det har att 98 % tycker att det hér ar daligt, okej da far vi
ju liksom titta pa det.

Anna

Hur fangar man da om man sager upplevelsen av att spelaren, man bortser fran att de
ar bara snygga gubbar eller natt sadant dar, sjalva upplevelsen att man fangas i ett spel,
hur fangar ni det eller litar ni pa att ni sjalva...?

i2

Nicklas

Alltsa det faller tillbaka lite pa att vi vet vad som fungerar, vad som har fungerat och
vad som brukar fungera. Plus att vi liksom vet sjalva hur vi vill att ett spel spelas. Sa
man kan siktar ratt mycket pd de moddsen liksom, nér det géller immersion, kallar vi
det, att man blir helt sa betagen i spelet och inte kan liksom... huset brinner ner runt
om kring en och man sitter anda kvar och spelar liksom. Det &r skitsvart att géra och
det &r valdigt s, valdigt specifikt for olika malgrupper om det funkar liksom. Om man
inte tycker liksom att settingen eller liknande passar sa blir det véldigt svart att halla
dem kvar alltsa da tror de inte pa det. Om man sager fantasy till exempel "Lord of the
rings”-likande grejor, om man inte tycker om den varlden da ar det valdigt svart att
hélla kvar négon i dem liksom och da far man bara glomma det. "vi siktar inte pa dig
liksom, hejd&!” Det ar mycket lattare om det tycker om genren, men samtidigt vill man
dé hitta en setting som haller for valdigt manga, det ar sadana kriterier vi far gora. En
intressant sak med Massive &r att vi har gjort tva spel innan, de hette Ground Control |
och Ground Controll 11, de hade en véldigt specifik gameplay, hur man... hur spelet
spelades, och var satta i en future framtids tjohejsan fantasy grej och de salde jatte daligt
béda tva, katastrof daligt! Sa nu gor vi samma sak igen fast vi bytte setting till liksom
cold war”, alltsd nar ryssarna invaderar USA och helt plotsligt ar vi med 6verallt, pa
alla hemsidor, det pratas dverallt, vi & med pé tv, vi var med pa... vad heter det...
Metro idag pa forsta sidan och mittuppslag, alltsé vi syns dverallt for att helt plétsligt
har vi hittat en genre eller en setting som tilltalar s& enormt mycket ménniskor sa det
blir en buzz about it!

Anna

Hur kom ni pa det da? Jag tankte pa har ni nagon fast malgrupp eller?

il
i4

Nicklas

Naa det vi sa forst, det vi sa var att vi vet att sjalva spelet fungerar fast vi skiter i var
varld nu, vi gor inte det i future hittepa, nu tar vi en setting som existerar. Da pratade vi
om andra varldskriget, Irak-kriget, vi pratade om all méjliga, och vi kom fram till att vi
inte ville gbra om andra varldskriget for det fanns for mycket och vi ville inte géra om
Irak for det vara alldeles for kansligt, politik och grejor. Helt plétsligt s& hamnade vi i
den gamla filmen ”Red Dawn”, som ar en gammal Patrick Swayze movie fran jag vet
inte nar, och sen borjade folk bli helt kira i det temat och sen sa foll vi in pa det pa den
dar végen. Sa att... sen visade det sig valdigt snabbt att det & en genre som tilltalar
enormt ménga, speciellt att vi hitta... att ryssarna invaderar USA vilket ar valdigt sa
“vénta nu hédr det kunde héant, undra vad som hander da liksom” och den spillen ar
véldigt intressant, for folk.

Nelle

Ja.

Anna

Om man tanker da, om man gar tillbaka, om man skulle testa och involvera anvindare,
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fiktiva anvandare, finns det utrymme for det, en sadan process? For det &r en process vi
pratar om, som &r ganska tidskravande till en borjan som ocksa byggs upp av erfarenhet
precis som att utveckla spel...

Nicklas

Fragan &r... jag r inte riktigt pa det klara exakt hur processen gar till...

Anna

Naa

Nicklas

... hur skulle vi applicera det valdigt tidigt pa vart projekt? Det forstar inte jag annu.

Anna

Det brukar ju, det inleds ju ofta med att man gar ut kanske och gor faltstudier och
vanliga marknadsundersokningar och sen fortsatter det i en process dar man tar fram
kanske tva tre olika beteendemdnster hos folk och samlar det i tva tre personas som da
blir en fiktiv anvdndare med namn och hel det koret, sen skall hela storre delen av
utvecklingsteamet engageras och p& négot sitt lara kdnna den har personerna. Ga
utanfor sig sjalv nar de utvecklar. Hade det funnits... tror du att det hade fungerat?

p3
i4
i1

Nicklas

Grejen ar det att det 4r ju valdigt nytt, eller sa det ar ju valdigt... det ar valdigt nytt for
mig att arbeta pa det viset darfor blir jag valdigt sa “ooh... vanta nu har... det dar later
jobbigt och varfor skall jag gora det liksom, nér jag vet vad de vill ha liksom...” (paus)
Samtidigt vill jag inte skjuta ner det for jag sdger inte att det inte kan fungera, det kan
det mycket val gora. Jag vet inte om det hade fungerat sa bra hér, just pd Massive. Vi
har en valdigt sa... valdigt etablerat arbetssatt och vi gor... grejen ar ocksa det beror pa
hur tidigt, om det verkligen skulle vara fran forsta borjan. Grejen ar att det som driver,
eftersom man jobbar tre &r med ett projekt och det ar sa javlar mycket jobb och det ar
ldnga dagar och sena nétter och hela fadderuttan liksom, att det méste vara nagot... det
méste finnas passion for it, har! A dérfor blir det, nar det vél blir ett nytt projekt s ar
att sa ” Oohh nytt projekt, thank god vad ska vi gora nu for nagonting” och da ar det
en process pa foretaget som &r liksom ” oohh vad spannande och det skall bli sa kul
och det har... bla bla bla” man vill inte ta folk ifran det momentet att fa vara med och
skapa grundidén. Om det skulle vara liksom baserat pad marknadsundersékningar och
sadana grejor, vad vi skall gora for nasta spel, da hade folk dott. Det hade aldrig
fungerat pd Massive i alla falll Den processen maste existera for att vi skall kunna ga
runt och dar med kommer &ven en viss form av grunddesign som kanske ar, som é&r
véldigt basic men anda liksom... man vet vad det ar for spel och man vet vad det &r for
setting och man vet ungefar vad det skall handla om och lite sadana grejor. Den
processen den skulle jag inte vilja ha med nagon i.

Nelle

Alltsa, var process ar inte tankt att den skall byta ut allting utan den skall komplettera.
S& nér ni har spanat fram er idé, det ar da forst ni vet vilken malgrupp ni inriktar er till,
ni kan ju inte veta malgrupp innan idén...

Nicklas

Nad, nad

Nelle

... sa efter idén dar, att man da skapar... inte stereotyper men alltsa smé personas da
som man far lara kanna, s att man sitter och tanker pé den ocksé och inte bara tanker
pé sig sjalv, vad jag vill ha utan dven den.

Nicklas

Generellt kan jag sdga en sak att... de flest gamedesigners ar ju, i alla fall de som ar pa
mitt team vi ar ju tva teams har, vi 4r ju extremt duktiga pa att inte gora spel for oss
sjélva, det lar man sig valdigt tidigt. Alltsa glom att du skall gora spel till dig sjélv. Det
kostar liksom tva hundra miljoner och du &r inte hér for att gora ditt dromspel. Du ar
har for att gora ett spel som séljer millions of copies och det &r liksom the cash of
players. Vi ar hardcore gamers. Vi spelar ju liksom, vi kan spela tolvtimmar i strack och
sitter uppe hela nétterna och helger och what ever. Vi spelar alla de har MMO-spelen
och ar superinsatta i allting. Vi ar ju inte ratt malgrupp 6verhuvudtaget, s nar vi sitter
och gor spelen sa sitter inte vi och ”fan vad coolt och ha en sadan jétte avancerad grej
som ingen kommer att forstd men som kommer vara s javla rolig om man kommer
forsta det” utan vi satter ju oss alltid in liksom ™ hur skulle det liksom en person som
aldrig spelat spelet géra och vad kan vi gora for att det skall bli béttre for dem” och hela
den processen, den &r ju med hela tiden. En sak som jag tankte pa dock, ar ju att ifall
denna processen skall fungera sa kraver den att den &r global, det gar inte att gora en
svensk sadan hér undersokning och applicera pa ett spel. Den maéste vara gjord i alla,
dtminstone de tio landerna som det séljs mest pa i hela varlden. | Europa sa ar det
Tyskland, Frankrike, England, Spanien, Italien och alla de landerna maste ha en egen
snubbe liksom. Och vi har ju USA maste ha och Asien, bade Korea, Kina och hela
végen Australien, alla. FOr har vi inte alla sa fallerar i sa fall tror jag.

Anna

Det var ocksa tanken med, att det gar aldrig med fysiska anvandare. For du kan ju inte
plocka in alla kulturer och allting i...
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p4

Nicklas

Naa, det ar supersvart! Men for om vi hade haft liksom Pelle eller vi nu kallar honom,
Pelle som &r en svensk san hade de inte funkat i Korea liksom. Vilket d& betyder att vi
maste ha atminstone tio eller fler, ni sa att det var tva-tre... for varje land kanske? Jag vet
inte men det kravs manga! Eller sa kanske ni kan kondensa dem annu hardare, det jag
vet inte...

Anna

Ja alltsa personan ar ju egentligen inte en person.

Nicklas

Naa.

Anna

Det framstélls ju som det men det & meningen att den skall samla beteendeménster
som ar generella for en grupp.

p2

Nicklas

Ja. Daremot jag tror ju att tyskarna "Real Time Strategy”-gamers, de tycker inte likadant
som marockanska “Real Time Strategy”-gamers, det ar pa den nivan liksom. De gillar
inte samma typ av spel, de ar valdigt fokuserade pa en typ av gameplay, de andra tycker
att de andra ar roligare och s vidare. A vi ska inte prata om APEC, Asian Pacific
Region, alltsa de ar ju... allt & ju tvartom liksom. Sa det ar svart! Daremot nar man gor
spel, sa vi pa Massive vi fokuserar bara pa tva regions... at gangen, sa vi gor Europa
och US, vi lamnar Asien. Séljer det i Asien okej men vi gor ingenting for att liksom
spelet ska salja i Asien. De flesta... sen finns det de som fokuserar helt pa Asien och
limnar vastvarlden och sa vidare. Man kan inte pleasea alla for de &r sa olika.

Anna

Just Asien och...

Nicklas

... just Asien och vastvarlden, framfér allt! Men aven liksom, nar det galler genres sa
sci-fi gar hem béttre i USA an vad det gor i Europa. | Europa gillar man realistic... vad
heter det, past tends games alltsd medieval eller du vet att spela pd 1200-talet och
sadana grejor. 1 USA bara usch history det vill inte jag lara mig liksom. Da vill de hellre
ha Lord of the rings. Sa det &r massor med sadana nyanser overallt.

Anna

Ja det &r intressant. Ja jag tycker vi har tackt ratt mycket nu ndr vi pratat?

Nelle

Ja. (paus) Ja det har med samma bild pa anvandaren inom hela gruppen som utvecklar
ett och samma spel. Gor ni nagot speciellt for att ni ska ha samma eller ni har bara
snackat ihop er lite mer allmént?

Nicklas

N4, grejen dr att vi, du menar att vi arbetar samma vision?

Nelle

Ja och samma malgrupp, att ni ser malgruppen...

m2

Nicklas

Alltsa malgruppen nar vi borjar ar ju... den ar ju... for det forsta sa borjar vi valdigt, vi
sager sa har vi skall finga ALLA gamers, ALLA! Och sen sd ndr man borjar designa
spelet s& marker man att den hér featuren kommer inte de trivas med och sa sjunker de
liksom, men man forsoker halla de sa Gppet som mdjligt hela tiden. Det &r darfor som
man Gvervdger hela tiden, feature for feature kommer det hér bara skéra bort alla tjejer
till exempel, for what ever reason och da bara, naa det &r ingen bra idé, back off liksom
for vi vill ha med sa mycket tjejer som mojligt i spelet liksom eller nagon annan konstig
grej liksom som kan va... och det tanker vi pd konstant. Nar det galler just visionen sa
ar det ju sa att, alla har ju inte samma bild, det gar ju inte men vi r ratt nara. Vi ar
véldigt tidiga med att ldgga upp hur vi vill alltsa att liksom kéanslan for vérlden skall vara
med bilder och sadana har (pekar pa skisser och datorrenderade bilder av spelkaraktérer
och spelmiljber som &r uppsatta pa rummets vagg) ... nu ar de gamla men...
koncepthilder och visa liksom illustrera att sa hér vill vi att det kdnns och da borjar folk
fa en uppfattning om det ar den har vérlden vi lever i. Men sen har vi ju en hierarki som
ar liksom att det finns en lead game designer, jag &r lead game designer for team 2, och
att liksom alla far komma med sina idéer och alla pitchar och vi sitter och diskuterar
och vi bara “ohh den och den &r jattebra, s& tar vi den och s& vidare” men nér det
kommer liksom “’vi méste ha beslut p& det har” da ar det mitt call. D4 ar det liksom, det
ar dar som det skiljer sig at liksom, dé far jag ta det beslutet. liksom, speciellt om det &r
tva idéer som gar helt emot varandra och vi maste ha ett beslut. D4 ar det liksom, da far
jag ta det beslutet och st for det.

Anna

Det ar lite av den processen som vi pratar om a gora precis likadant fast med
malgruppen.

Nicklas

Ja okej.

Anna

Att man... manga ganger fungerar det sa att man gor personas pa...

p4
i4

Nicklas

Hur skulle den har uppdatera sig? For att speciellt i borjan av en designfas, forsta aret vi
designade vart nésta spel, alltsa spelet andrar sig var femte minut liksom. Det var liksom
”Na nu &r det sd har och nu &r det s har liksom wooo...” och har man inte, det vet
man ju inte om nar man borjar. S& liksom hur skall ni kunna stélla ratt fragor i fortid?
Det undrar jag.
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Nelle

Ja det ar ju en bra fraga.

Anna

Ja det ar en vildigt bra fraga.

p4

Nicklas

Ja, annars maste de ju konstant uppdatera sig liksom, pa veckobasis néstan. for sa fort
det &r sa att Ja hur skulle Pelle d&, om vi kallar honom Pelle, hur skulle da Pelle stalla
sig till det har? Jag vet inte han &r inte uppdaterad”... da hade det bara Game Over
liksom!

Nelle

Da faller det hela...

Anna

Ja det maste ju hela tiden...

Nelle

Vi var ju medvetna om att den behovde revideras eller sa med jamna mellanrum men
kanske inte att det skulle vara sa ofta.

Nicklas

Det beror pa hur tidigt ni kommer in.

Nelle

Ja

p4

Nicklas

Det ar darfor jag tror att storst odds att applicera PD pa ar inte fran start, jag skulle vilja
saga langre fram, typ ett ar in, jag tror det. For da behdvs de inte uppdateras sa jatte
ofta, kanske en gang i manaden pa sin hojd, kanske dnnu mindre ofta. Och spelet ar
liksom mer format, man vet vad man skall stalla for fragor man vet vad liksom det ror
sig inom.

Anna

Men da blir det en omvand ordning, det blir nastan sa att spelet blir... eller rattare sagt
att anvéndaren anpassas till spelet. Inte spelet anpassas till anvdndaren.

e2
il
el

Nicklas

Jaaaa... bade och. Alltsa vi... ja for vi anpassar oss, om vi skulle jamfora Pelle med en
consumertest, som &r liksom femtio pers som spelar den 13 oktober for tva ars sedan
liksom. Alltsa vi fick ju enormt mycket feedback, vi sag ju liksom att de trycker ju inte
pé den dar javla knappen for de fattar inte vad den gor...” D4 &r det bara hem och
designa om alla knappar nu sa de fattar liksom. Vi maste gora det hér tydligare, att de
skall klicka p& hogerknappen, for de trycker pa vansterknappen... varfor trycker alla pa
vénsterknappen ndr det borde vara hogerknappen? Alltsd det ar ju sadana grejor
konstant. Ahh det omdesignade vi omedelbart darefter och lade in. Nésta consumertest
hade samma sak fast da tryckte alla ratt for att det var naturligt liksom, sa det ar ju en
sadan process. Men att ha den processen tillganglig konstant ar ju valdigt smidigt, det
dér ar alltsa fordelen med det har systemet, att man bara har papper eller ndgon som ar
extremt insatt i det eller natt som man kan kolla av med hela tiden, for consumertest i
USA tar tid, det ar dyrt. Liksom vi flyger over folk som sitter dar och tittar pa nér de
spelar och sen sa skrivs det rapporter och ni vet det ar en hel process liksom, vilket gor
att det tar tid som fan att fa alla svar. Men vi gor aven lokala, glomde jag ndmna, vi har
vart eget consumertestteam har. Sa vi har en kille som... han har bara hand om det och
han satter upp sadana. Sa fort vi sitter har nere och sidger ™ ah fan vi fattar inte hur
nagon kommer tycka om de har” sé skriver vi ett mejl och sager att vill fréga de har tio
fragorna pa den hér grejen, sa tar han in och stéller de har fragorna da liksom. S& dé &r
processen istéllet for att vara fyra-fem veckors lead time sa ar vi nere pa under en vecka
kanske frén att vi stéller fragorna tills vi far svar.

Nelle

Ni utnyttjar inte era betatestare pa nagot anat satt, an direkt feedback? For att fa tag till
exempel mer i den tysta kunskapen, att man studerar dem ndr de spelar, det gor ni
men...

ml

Nicklas

Nér det just & consumertest bland annat, en del av consumertesten &r ju att nér de
spelar... om vi tar LA for det ar basta exemplet déar har vi sadant polis-fonsterruta alltsa
sant spegelglas, sa det rummet ar indelat. Dér sitter, jag vet inte, en tjugo datorer och
alla med skarmarna emot oss och dar de sager bara ”ga in har och satt er och borja
spela” de sager ingenting mer, och da ser vi alla fel de gor liksom, och sen har man
nagon som gar runt och tar lite notes dar inne i rummet ocksa, ndgon sa supervice grej
liksom. Dar tror de sitter och spelar i lugn och ro, det ar inte forran de spelat fardigt
som vi borjar stilla dem massa sadana hér fragor liksom. Men vi gor aven det har och
det finns inget vérre &n att sitta och titta pa folk som spelar ens spel, for att de spelar ju
som idiots, faktiskt... haha... det ar riktigt fruktansvart, man far helt ont.

Anna

Da har ni lart kanna det sa mycket sa ni vet exakt...

Nicklas

Alltsa man vet, man fattar inte, dar &r en stor gron prick pa hela skarmen och de bara ”
jag skall nog gé at andra hallet”... men ga till grona bollen!!! Hur kan man liksom inte
fatta att man ska till den grona bollen som blinkar dar det star ”Go Here!” de bara "ni
jag ska nog at andra hallet”, sa bara aha... det ar verkligen si man mar alltsa, det ar

fruktansvart.

Anna

Ja. Namen det sista vi har dr ett litet citat som vi hittat i en spelutvecklings...
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speldesignbok.

...ddr de séger “every game player is a potential game designer”. Vad séger du om det?
Suck?

Ja. Alltsa jag sager att “everyone is a critic!” for att alla tror, alltsa grejen ar du vet inte
hur manga mejl jag far varje vecka som &r ”du jag har en spelidé” som de vill att vi skall
gora, men herregud du maste forsta har sitter ju enormt mycket manniskor har som
ocksa har sina egna spelidéer som vi vill genomfora hellre &n din. Grejen ar det att jag
tror inte pd det dar, for jag tror att folk de tror de kan, och det marker jag pa
arbetsintervjuer, enormt mycket. Nar folk kommer hit och jag borjar staller dem lite
fragor ”Hur skulle du gora for att se till att det har fungera liksom nar en person som
aldrig spelat spelet gor det?” och de som har speldesigner-skills, de vet hur de skall
tdnka, de sétter sig in i det tanket och svarar pa fragan, andra bara blir beeeep och fattar
inte liksom. Liksom alla tror att de & en gamedesigners skulle jag vilja s&ga men det &r
langt ifrdn alla som &r det, for de ar inte sa latt, det ar en enorm kunskap som man
maste besitta som inte gar riktigt att ta pa utan det ar mycket gut-feeling, det ar mycket
att man spelat mycket spel, mycket forstd konsumenter. Det &r inte bara att siga att
man skall ut och sla ihjal en massa manniskor for det ar coolt liksom, for den delen kan
alla komma pa, men att gora det s att det saljer tio miljoner copies det 4r det som &r
svart. Ja s jag forstdr quoten men jag... jag blir radd nér jag hor den, faktiskt.

Det var inte meningen att skramma dig... haha

4 det ar lite som att sdga " vi tog lite folk fran gata och de skall vara med pa vart
brainstormingmate nu” sa bara SUCK, ja det har kommer ju ga bra liksom, da vet man
att det &r tre timmar at helvete liksom. Det ar lite pa det hallet.

Blir det inte blir en valdigt stor risk som Massive tar i och med att ni investerat en helt
ar i ett spel innan ni gor forsta consumer-testen. Vad hander om hela konceptet sagas
vid forsta testet?

Nelle
Anna
e3 Nicklas
il
Anna
il Nicklas
el
Foljdfraga:
Nelle
i Nicklas

Yes, det ar det. Men man forsoker halla det under 6 manader. Det sista projektet vi
gjorde dock tog det nastan 10 méanader innan det testades. Det ska dock ségas att vi har
ratt bra koll pa vad som gor ett spel till en hit. Vi har 100 anstallda pa féretaget som vi
pitchar var ide till véldigt tidigt. Dar far man snabbt en indikation hur bra iden ar.
Dessutom &r det véldigt fa som jobbar pa ett koncept vid denna tiden, det brukar ligga
pé runt 3-5 stycken. Vivendi vart moderbolag far ocksa en pitch valdigt tidigt och ofta
har de kommit med en grund ide, typ gor ett FPS i nutid eller RTS i Future eller annat.
Sa det ar inte sa att man jobbar i totalt morker.
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Bilaga 6, Intervju Bobbi Augustine Sand och Karin Ryding

Intervju med Bobbi Augustine Sand & Karin Ryding, grundare av Ozma Speldesign.
Plats: Minc pa Anckargripsgatan i Malmo

Datum: 2007-05-09

Nelle Ja skall vi borja med forsta fragan, som ar en sadan kom i gang fraga. Hur vet ni att ni
gor kommersiellt gangbara spel?
12 Bobbi haha... det vet vi inte &n...
Nelle Nagra tankar eller sa da?
i2 Karin Ja det kan man ju inte veta men man kan ju forsoka gora nagon slags rimlig
beddmning, att det finns en malgrupp. Sen gor vi ibland, vi gar ut och ... gor sa har en
marknadsundersokning, fast vi har ju inte rad att gora sa har jatte pakostade...
Bobbi N&a
i Karin ... utan sa vi gick ut pa Malmo festivalen och fragade folk...
Anna Jaja
i Karin ... som passade malgruppen till ett visst spel som vi holl pd med. Sa lite sadant kan
man gora.
i Bobbi Mmm, vi gjorde en nér vi var pa en massa ocksa i Tyskland...
i Karin Ja just det, det var i och fér sig valdigt...
i Bobbi ... da var det manga som svarade.
i Karin Ja precis
i Bobbi Sa det kan man ju géra men annars ar det mer kansla. En magkansla och en kansla att
i2 det hér finns inte pd marknaden riktigt idag utan “det borde finnas en nisch for det har
il liksom”. Det &r val nagon slags bedémning som man gor liksom...
i Karin Jaa
i Bobbi ... som man kanske inte alltid vet vad man baserar den pa.
i Karin Ah ibland s& g6r man givetvis fel, sdklart, i den bedémningen men ja.
i Bobbi Jo for det ar sa mycket som avgor om ett spel blir kommersiellt bra, det ar ju inte bara
i2 sjalva spelet, det ar ju det vi har kontroll éver, sjélva spelet. Sen spelar det jétte stor
i3 roll hur det marknadsfors av dem som ger ut spelet, hamnade det i ratt affarer liksom,
hamnade det pé rtt hylla i affaren, sant kan spela jattestor roll och de kan vi inte styra
over sjalv.
i Karin N4 sa lange vi inte ger ut sjalv och det gor ... det far vi se.
Anna Om man tittar pa spelutveckling sa ar det ju ganska lag anvandarinvolvering idag
jdmfort med systemutveckling
il Bobbi Ja det &r det.
Anna Tror ni att det kan ha nagon inverkan, att graden av anvandarinvolvering kan paverka
projektets framgang?
i3 Karin Ja gode gud.
il
il Bobbi Det tror jag
i3
il Karin Det tror jag valdigt mycket.
i3
Anna Det gor du?
i Karin Jaa det tror jag absolut men inte, anvandarinvolvering finns det ju sa tillsvida att det
finns spelforum for gamers och sa...
Anna Mmm
i Karin Sa spel som riktar sig till gamers har ju ganska stor anvandarinvolvering.
i Bobbi Ja precis for dem har ju, de far ju valdigt mycket feedback via de forumen.
i Karin Anvandarna for spel ar ju valdigt engagerade liksom, konsumenter om man sager sa,
och de ... saker.
i4 Bobbi Ah de bryr sig ju véldigt mycket. Fran forsta stunden att det borjar talas om att det
kommer en ny uppfoljare till det har spelet s kommer de ju...
il Karin Ja sd analyseras det noggrant och de finns ju hur mycket som helst liksom, folk som tar
ml reda pa varenda liten bugg och gor sina walkthroughs och allt majligt liksom men det
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arjuja...

i Bobbi Men det ar ju nér spelet redan ar fardigt som de har chans och paverka.

Nelle Mmm det &r rétt sentin...
i4 Karin Precis men jag tror i och for sig att de & med en del i alla fall ndr man skall géra en
i1 uppfoljare, att det lyssnar ganska mycket pa asikter pa det tidigare spelet.
ml
i4 Bobbi Ja asikter pa det tidigare lyssnar de siker pa.
il
m Karin Men sen sa tycker jag det verkar ratt svar med malgrupper, alltsa nya malgrupper som
il inte &r gamers har de ju haft ganska s& stora problem med, de nar de inte ut till liksom.
il Bobbi Mmm det finns ju en valdigt stor skillnad.

Anna Precis, precis.
il Karin Ja det &r vél det.

Anna Hur fungerar det for er nar ni har en idé? Ar det... bygger ni idén och sen gar ni ut till

anvéndarna eller?

i4 Bobbi Oftast dr det vl det ja.

Anna Mmm

i4 Bobbi I alla fall nagon slags idé kanns det som om man behover ha for att kunna fa en
respons. Har vi gjort tvartemot, det har vi val aldrig?

i4 Karin Att vi inte har ndgon idé ens... alltsa man... vi har ju inte alltid en fardig produkt alltsa
innan...

i4 Bobbi N4 na den &r ju fortfarande under utveckling men det &r ju natt man testar liksom. Man
testar sa hér... vi gar ju inte ut oftast fore det finns nagot att testa.

Anna Né

i4 Karin Naa.

Ozma praktikant | Men den dar el-grejen till exempel dér ar det ju tvartom.

i4 | Karin Hur dd menar du?

Ozma praktikant | Dér fick ni val en bestallning pa ett spel...

i4 | Bobbi & | Jaa.

Karin

Ozma praktikant | ... och inte att ni kom till dem?

i4 Bobbi N&. Jo det ar faktiskt sa, det har du helt ratt i.

i4 Karin Jo, jo for nar vi gor spel pa uppdrag sa gor vi det.

m Bobbi Mmm for da kan det handa att man far en malgrupp liksom...

Anna Just det.

i4 Karin Ja

i4 Bobbi ... de hér skall ni gora ett spel for och da blir det lite mer tvartom. Da var vi ju och
intervjuade personalen, men vi hade ju i och for sig vissa tankar om vad spelet...

i4 Karin Ja idéerna om hur spelet skulle ga till liksom.

i4 Bobbi Mmm, for redan vid intervjuerna sa fragade vi lite sa har, ifall det skulle vara mest pa

el datorn man skulle gora grejor eller ifall det var battre om man hade natt

il pappershaserat, vi hade vissa tankar redan som vi checkade av redan vid intervjun.
Men det 4r vél nastan omojligt fa ndgon... man har ju alltid tankar om vad man skulle
vilja gora.

i4 Karin Men det &r valdigt svart att checka av en malgrupp om man inte har nagon idé alls om
vad det ar man skall gora, alltsa det blir det &r s& ” vad skall man fraga om, liksom”.

Anna Har ni tittat pa det som vi skickade ut?

Bobbi Jag har last det.

Anna Ja, om att kombinera participativ design, dar man involverar anvandaren redan fran
bérjan och genom hela. Det &r ju extremt stor skillnad jamfort med hur det ser ut
idag...

Bobbi Mmm

Anna ... sen kombinera det med personas, som &r fiktiva anvdndare. Tror ni att det skulle
finnas plats for en sadan process i dagens spelutvecklingsprocess?

p3 Bobbi Det beror ju pa vilket foretag man tittar pa och vilken verksamhet de har tror jag. For
oss sa finns det plats for personas helt klart liksom.

Anna Det gor det?

il Bobbi Ja vi har anvant det nagra ganger i alla fall. Speciellt nar det ar en malgrupp som man
pl kanner att man inte har helt koll pa liksom, s har det kants bast och forsoka tanka ut
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p2 nagra. Jag larde mig lite om det pa utbildningen, sa det ar darfor jag vet att det finns.

p3 Ett projekt som vi gjort for ungdomar och ett projekt som vi ocksa haller pd med nu
for ungdomar sa har det kants som att, tonaringar, man kéanner sig ratt sa langt borta
fran den malgruppen. Vad gor de? Vad ar de intresserade av? Hur skall vi kunna gora
nagot som passar? Sa da har vi gjort det. Vi &r ju bara tva personer nu sa det blir valdigt
l4tt att nagon tar fram det har och den andra laser det och sa dar.

Karin Mmm

Anna Da 4r det lite lattare ocksa att ni har samma bild av anvandaren ocksa an om man
jdmfor med ett storre foretag, som Massive...

il Bobbi Mmm. Jag vet faktiskt inte hur det skulle vara.

il Karin Fast i en designavdelning sa borde det finnas utrymme for det, tror jag.

p3 Bobbi Ja for personas ér sa enkelt, sa det borde alltid finnas utrymme for det kinns det som.
il Karin Ah det tror jag med.

Anna Manga ganger ndr man anvander personas idag sa ar det mer som ett verktyg, dar man
gor sin faltundersokning och tar fram sin personas och sedan &r det Kklart, dar stannar
det. Men det vi vill titta pa & om kan hela tiden inforliva den har personan i processen
sa det blir mer som... sa att man uppnar samma effekt som med fysiska anvéndare.

Bobbi Ah okej.

Anna Att den hela tiden gar jamsides.

Nelle Ja det blir néstan en extra person i utvecklingen som man lar kénna liksom, att man
promotar den pa det sattet, hela tiden gor den levande”.

Bobbi Mmm

Karin

Karin Man gor sa hér bilder av dem och sa liksom...

Nelle Ah, sa det inte bara ar Ad-pappret med sterotypanvandaren utan...

p3 Karin Na& nd, intressant.

pl

p3 Bobbi Jag tror det ar en bra sak men jag tror att det &r ratt svart att fa in det faktiskt om jag
pl skall vara helt arlig...

Anna Tror du det?

el Bobbi Ja for att tiden &r sa begransad ofta, och visst ar det en dalig ursakt egentligen...
p3

Anna Naa det ar ju ofta det som kommer fram att det ar tidskravande, ja sa det tror jag nog.
Tror ni att om man hade involverat en anvandare da i véldigt hog grad jamfor med
idag s& hade det liksom kunnat forstéra den har visionen eller kreativa biten om man
hade latit dem engageras sa pass mycket att de fick s& mycket att séga till om. Manga
ganger pratar men om en konstnarlig vision hos spelutvecklare...

Bobbi Mmm

Karin

Anna ... tror ni att den hade kunnat behallas i samma grad?

pl Karin Det beror lite pa hur man menar med hur de skall involveras liksom...
p2

Anna Mmm

Karin ... .om de skulle vara med och bestdmma idén menar du?

Anna Mmm

el Karin Men det &r svart for jag menar sag att du gor ett spel idag till ungdomar liksom, for da

e2 skall du ta med dem och de skall hitta pa, visst de har sikert jatte ménga idéer men de

il har ju ingen insikt om vad det kréavs for att gora ett spel.

Nelle N&

el Karin Det ar klart man skall lyssna pa dem vad de vill ha och s& men inte alltid. Man beh6ver

e2 ju ingen backgrundskunskap for att jobba med den processen liksom. Sa ibland sé tror

il jag inte det hjalper att de 4 med, jag tror det ar lattare att man har en idé och sen s
kan man checka av den, om det ar natt som de "fan det har later skitl6jligt” eller liksom
sa dar men att fa dem... eller det & min...

el Bobbi Ja har nog ocksa lite den kanslan men ocksa att det finns lite det dér, krocken mellan

e2 den egna visionen... jag tror ju att den finns ju men det beror pa vad det & man kollar

il av. Liksom en vision behéver ju inte bli forstord for att jag kollar om det &r roligt att

spela spelet eller inte, for det som behover andras kanske bara en balansfraga i spelet,
jag behover kanske inte dndra pa hela min vision eller ta bort grundtanken med spelet
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liksom...
Karin N&a
i4 Bobbi ... utan det som ar viktigt. Det &r ju mer pa testningssidan an da att man... det ar ju
il inte riktigt pa designsidan.
e2 Karin Na. Sen tycker jag... eller jag kom bara pa att tanka pa det har med personlig vision,
il ibland skulle vara bra om den ifragasattes...
il Bobbi Ja i och for sig.
il Karin ... for manga av det har killarna som har visioner, dem tror att tjejer gillar det har men
det gor det inte alls...
il Bobbi N&4 det &r sant.
Anna Precis.
il Karin ... om de bara hade kollat av det hdr innan.
m Bobbi Det ar sant. Det beror vl lite pa hur bra man kinner den malgruppen man designar
for liksom.,
Nelle Era speltestare, for jag antar att ni har ndgon sorts speltestare, nar ni bedémer dem
staller ni bara fragor eller kollar ni dven beteende?
ml | Karin Beteende! Alltsa framforallt nar det galler barn...
ml | Bobbi Ja nar det ar barn sa sager de bara att det var jatteroligt.
ml | Karin ... da iakttar vi dem.
ml | Bobbi Det ar alltid risken, tror jag, att man far for positiva, for positiv respons pa det...
Nelle De vill vara till lags liksom...
el Bobbi Ja, de ar sa glad for att fa lov att vara med och testa, de kénner sig lite utvalda nar man
kanske kommer till deras fritids eller dagis och de fick de lov att ga ifran och testa ett
spel, det &r ofta véldigt populért.
Anna Ja det kan jag tdnka mig.
ml | Bobbi Sa det ar svart att fa... utan man far titta hypogent pa sadana, hur manga ganger, hur
il lang tid tog det att gora de har sakerna...
ml | Karin Ja och sa lite spontana utrop som de kan gora “ah det har gar inte” eller sa dar,
il spontant... "jag fattar inte...”
ml | Bobbi ”Dumma hast!” Mycket sa att man fa skriva upp kommentarer som de gor.
ml | Karin Mmm det g6r vi mycket.
Anna Ja ni maste ha valdigt forstaelse med just med barn det ar ju inte som med vuxna, de
kanske &r lattare att tolka kanske...
el Bobbi N& man kan ténka att en vuxen séger vad de tycker fast inte...
ml
Anna Ja
el Karin Fast de ar inte helt sakert heller... folk &r svara.
m1l
el Bobbi N&
m1l
Anna Det 4r inte alltid de kan uttrycka det heller.
el Karin Na eller sa vill man ju vara lite till lags, beroende pa vem det ar...
Anna Vi har hittat ett citat i en speldesignbok som vi tankte ni kunde ge er asikt kring. Om vi
sager "Every gameplayer is a potential gamedesigner” vad sager ni da?
e3 Bobbi Jag vet faktiskt inte, till viss del.
e3 Karin Fast det ar ju som att saga att varje manniska ar en potentiell speldesigner, alltsa bara
for att man spelar ett spel sa avet man ju inte hur man designar ett spel, det haller jag
inte med om. Alltsa en potentiell, de kan ju lara sig men det kan ju varenda manniska
gora.
Anna Ja precis.
e3 Karin Alltsd man kan inte siga att man kan nagonting mer bara for att man...
il
e3 Bobbi Jo men man kan ju mer om spel om man spelar mycket spel.
il
e3 Karin Ja har man ingen aning om vad ett spel ar, da ar det ju klart att det blir annu svarare...
il jajag vetinte...
e3 Bobbi Na det ar ganska komplicerat, inget sa hér, inget enkelt rakt svar.
il
Ozma praktikant | Men ett spel &r ju upplevelsen av att spela de ocksa och da ar ju spelarna integrala i
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den, sa jag menar da & man ju med i den skapande processen bara genom att spela det.

e3 | Bobbi Jo det &r man.
i1

e3 | Karin Jo jo men da har man inte skapat det bakomliggande ramverket.
il

Ozma praktikant | N& men visst men &r det reglerna som &r spelet eller &r det...

e3 | Bobbi & | ... upplevelsen!

il | Karin

Ozma praktikant | ... upplevelsen.

e3 | Karin Det ar en definitionsfraga.
il
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Bilaga 7, Intervju Oscar Wemmert

Intervju med Oscar Wemmert, Managing Director pa Upside Studios.
Plats: Upside Studios kontor pa Vastergatan i Malmo.
Datum: 2007-05-11

Anna | Vi kan vél lite dversiktligt séga, att vi har delat upp det enligt tre teman, eller fyra har det
blivit, dér vi tittar pa anvdndarmedverkan idag inom spelutveckling, vilken attityd man har
till det o.s.v., vilken effekt anvandarmedverkan kan ha, hog och 1ag, malgruppskinnedom.
Och sen har vi plockat personas, om du har hort den tekniken...

Oscar | ... mmm... vagt...

Anna | ... och sen participativ design, ocksa har vi sammanfort det och sa ska vi se det som en
process och om det kan fungera till spelutveckling.

Oscar |...ja...

Anna | ... sadet ar det fjarde temat vi kommer att diskutera.

Nelle | PD handlar ju om att du ska ha med anvandaren fysiskt hela tiden genom utvecklingen och
personas dr bara fiktivt. S& vi har tagit det fiktiva och sa vill vi att det ska vara med genom
det hela och skapa en process.

i3 |Oscar |Jo men processer, det &r ju en intressant metod som &r definierbar for att det ar ju véldigt
p3 svar bransch, det finns vissa metoder och sa dar men de ar... Mycket ar tagit fran andra
branscher och alla har sitt lilla system.

Anna | mmm... Och manga ganger 4r det sa att man har en teknik och sa far de kanske tio punkter
att folja s ska allting I6sas med det, men det.

p2 |Oscar |...]japrecis...
p3
Anna | ... tror vi inte riktigt pa.
p2 | Oscar | ... mendetgor detinte... Det ar inte sa enkelt...
p3

Anna | ... nej precis. Det ar darfor vi hellre vill se det som en process som anpassas én ett verktyg
liksom

p2 | Oscar |la.

Anna | Men om vi borjar med inledningsfragan.... Hur kan ni veta att ni gor kommersiellt gangbara
spel?

i2 |Oscar |PAUS...... ja....

Alla (SKRATT)

Anna | Bra fraga kanske.... Ska vi ta nésta?

Alla (SKRATT)

i2 |Oscar |Detar.... Det ar lite olika.. vi gor ju mycket spel pa uppdrag och antingen kan det vara sé att
det ar ett varumarke som &r starkt i sig sjalvt, ja som &r ett starkt marknads varumérke eller
sd ar det, om det 4r négon forfragan som har gatt ut fran négot av forlagen som &r med i
pitchen som gor det. Men nar det handlar om egna koncept och spel si ar det ju mer
marknadsundersokningar och att titta pa vad det finns for luckor eller vad man sjalv tycker
att det saknas pa marknaden. Och forsoka hitta siffror som belagger det pa olika sétt. Men
det kan jag vél inte pasta att vi ar nagon slags experter pa, men... Och sen har man ju nagon
slags... man géar ju mycket pd magkéansla ocksd. Men rent marknadsmassigt sa ar det ju
forlagens saljavdelningar och sa som ofta har en liten annorlunda bild av hur det gar till an
vad vi har. Men vi har liksom ingen san ddr ”Nu ar vi 100 % sékra pa att det kommer sélja”!

Anna | Men hur mycket spelar det in med just malgrupps... alltsa att man vet vilka anvandarna ar.
Hur mycket spelar det in pa...

m | Oscar |...ja, detdr ju valdigt viktigt att veta det da... om man pa nat satt ska mata eller géra nagon
slags marknadsundersokning eller titta pa hur manga finns det mellan 15 och 18 som man
vill kolla upp. Men jag kan ju inte séga att vi har nagon speciell metod, det har vi inte i
dagslaget utan det ar véldigt mycket fran fall till fall. Vi jobbar ju mycket med, som jag sagt,
dels som produktionsbolag for mycket och det & mycket SVT-produktioner, och sen har vi
dé... Och da ligger det en nastan fardig marknadsanalys redan innan vi... sa att siga... Utan
vi &r mer som ett produktionsbolag...

Anna | ... jajust det... Sa ni far egentligen malgruppen pa kopet?...

m | Oscar |...ja, i stort sett.. och det ar mycket barnproduktion. Sen gér vi en del webbspel ocksa men
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for... alltsa for stil, for hur vi gor spel ar malgruppen valdigt viktig men for
marknadsanalysen 4r den ocksa viktig sa klart, s att sdga. Sa att man verkligen vet vem det
ar man vander sig till.

Anna | Mmm... hur kan du som utvecklare tanka dig in i, jag tinker pa barnen, det &r lite mer
speciellt &n kanske vuxna...

Oscar | ... mmm... man far...

Anna | ... det krdvs vl ratt mycket...

ml | Oscar |... man far ga till barnet inom sig och ocksa... mycket magkénsla faktiskt. Och sen har man

i4 ju testpaneler eller egna barn och s& dér och barn runtomkring som man... Men det &r

e2 vildigt svart att testa en idé pa ett barn eftersom den inte &r fardig. Eftersom responsen ar
ofta... ja, man far... det ar svart att f& ut det man vill pa ett tidigt stadium. N&r man sen, nu
nér det ar fardigt sen da kan man fé jattemycket bra feedback men da ar det ofta for sent...

Anna |.mmm... jajust det...

el [Oscar | ... i testprocesserna och dar, men att testa nagon slags idé pa papper ar ju svart. “Tror du
det skulle vara kul att spela ndgot om man gjorde sa har och sa har...?” Det kan man ju, det
tycker de ofta i det laget...

Nelle | Men nér ni utvecklar da for barn, satter ni sjalva barnet i fokus, att det ar den som verkligen
ska ha kul eller satter ni, att foraldrarna ska tycka om temat och s dar...

m | Oscar . nej... vi tanker nog inte sa mycket pa foraldrarna faktiskt. Alltsa det, sen finns det ju
saklart vissa, sa har, inget blod, amen att... det ar speciellt med svt-grejor och sa dar, ja man
ska inte ha for mycket... Men den balansgangen ar vi ganska bekvdama med sa dér. Vi gillar
icke-vald till skillnad fran alla andra, det finns s3 mycket vald och elande. Sa att det har blivit
lite av var nisch och det tycker jag ar ganska trevligt faktiskt... men det finns ingen...

Anna | ... det ar rétt intressant det har att malgruppen redan finns nar ni kommer in i bilden for att
det andrar om hela vér tankegang med detta.

i4 | Oscar |...déar det &r néstan ett koncept fardigt.

Anna | ... darallt... ja... precis

m | Oscar |... for det, sa har det varit i manga av vara projekt. Alltsa dar man far ett tv-manus eller nat,
och det har &r liksom ett ramverk, ja ett licensspel dar man ska skapa en varld utifran vissa
givna ramar. Och sa ar det ofta for oss, sen sa har vi egna koncept, men det tar valdigt
mycket tid, for det ar valdigt svart att Gverleva med den verksamheten for oss.

Anna | Hur fungerar det nér ni har ett eget koncept? Process... dr det bara det att ni har en idé
och...

i |Oscar |...ja, da utgar det ifran en idé eller fran ett, det hdr monster... det som héinger dar. (Oscar
visar en affisch med bilder frdn spelet) det ar ett projekt som vi haller p4 med som vi fick
stod fran Nordiska. .., det har spelstodet forra aret.

Nelle | Ja, det hdr bokstavs...

i4 | Oscar |....bokstavsmonstret, ja.. Sa att det &r ett av de forsta som har blivit nagonting. Men dar ar

m dnda ett samarbete med en illustrator som hade det hdr, som vi traffar i andra sammanhang,
men han hade gjort det hér till ett av sina barn for tio ar sen, sa har det liksom inte hant
négot sa har vi liksom gjort ett koncept utifran det... Sa forsoker vi skapa... men da fanns
det liksom, pa nagot satt en rétt given pre-school malgrupp. Sa det kommer ju, ibland ar det
utifran att, kanske en stil, och ibland ar det utifrdn, om man tittar pa en marknad, ibland &r
det bara en idé att man tycker; fan vad kul det hér skulle ha varit... och det, sen kanske det
ar for sextonaringar, alltsa vi har inget att det maste vara for just forskolebarn eller sa... Vi
gjorde webbspel till riket t.ex. och dé ar det ju mycket aldre malgrupp som tittade pa det,
inga vuxna hoppas jag. ..

Alla (Skratt)

Nelle |Ja, vilken sorts anvandarinvolvering har ni forutom... ja, ni har testning och s men annat
utover det

p2 | Oscar | Och det dar med testning det ar ju lite beroende pé forutsittningarna, ofta ar det ju valdigt

il tight med allting, man fér ta det lite... men vi har forsokt lagga in vissa testpunkter som vi
forsoker hélla i varje projekt men det r ju lite fram och tillbaka, men annars. alltsa just det
har med anvandare...allts3, kopplingen i ett I6pande skede finns inte nagot utarbetat, det
blir ju egentligen ens egna barn....

Anna | ... ja, manga ganger nar man pratar med spelutvecklare nu sa ar det ofta den har kreativa
och konstnérliga visionen som styr, hur tror du att, om man skulle istéllet, eller inte istéllet
men parallellt med denna lata anvandarna fa delta och saga sitt genom processen. tror du att
det skulle kunna forstora eller liksom ta bort den har "adran™?

il |Oscar |mmm... Alltsa jag tror det &r ganska bra i stora.... Alltsa dar det finns utrymme for det pa
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el
e2

nagot sitt. Vi gor, vi har ett webbspel som vi gor med Region Skane da dar vi har haft
vildigt mycket utvarderingar, alltsa vi &r ju vana vid kommersiella projekt dar det ar pang ut,
har man tur sa har man hunnit testa lite. Men... och det &r ju valdigt intressant for da har vi
fatt ett, da har liksom bestallaren anlitat andra som testar, och da ar det liksom de har gjort
sa hér, nastan uppsatser pa det har, gjort det som ett examensarbete pa lararhdgskolan och
sd.. Och det r valdigt intressant feedback och dven sa tycker de ju en massa saklart som kan
vara bra input men det 4r ju svart att ha det forumet i vissa projekt dar man maste vara sa
har véldigt konkret. Men jag tror att for stdrre spelprojekt som, jag vet inte om ni har traffat
Massive...

Anna

.. jo, vi var dér i onsdags...

e2
el

Oscar

...for jag tror att de jobbar valdigt mycket sa nu att det far mycket feedback, men de har ju
en helt annan utvecklingsprocess, det &r ju inte samma, och har mer kontroll éver den, det
ar ju liksom ingen... Men, alltsa det ar ju... man kan ju ocksa tanka sig det som &r det har
webb, och att anvéndarna & mer med och fyller communities tdnkande som vissa spel
utvecklas dar man ar mer aktiv och skapar innehallet, men... vilket vi ocksa ar ganska
intresserade av. Men i sjalva processen hade det varit intressant att hitta nagon, ja det ar ju
svart att hitta nagra smidiga satt, rent praktiskt, det faller val ofta dar.

Anna

Ja, den tanken vi har hdr, den kommer vél ta ratt mycket tid och det &r vél ofta det som &r
problemet har vi forstatt...

p3

Oscar

m... jo.. ja... Visst det ar ju jattebra men sa maste man ju anda gora all den har
grafiken, s det handlar ju om prioritering saklart och ser man att det ger valdigt mycket sa
ar det ju klart att da far man prioritera

Nelle

Sjalva var idé ar ju helt enkelt att man ska skapa ett par stycken fiktiva anvandare da som
utvecklingsteamet riktigt ska lara k&nna som om de blir en del av teamet och man promotar
den hela tiden genom utvecklingen...

Oscar

ja....

Nelle

. spelet... Och det kanske ni da, ersatter istéllet med att ha era barn kanske da som
faktiska anvandare och ser deras relation och da blir det ju nastan PD sa att da har ni ju
néstan gatt steget langre an vad vi vill pusha det egentligen, och det ar ju inte déligt...

p2

Oscar

Men det &r ju inte nat som ar uttalat eller dokumenterat sa det ar kanske inte sa mycket, utan
det & mer det har, man checkar av sin magkéansla man har. Men det &r ju en intressant tanke
hur det skulle kunna funka att ha ndgon som ar valdigt med och kanner sig delaktig ocksa,
och for var del da hur det skulle kunna funka med barn da. For med gamers som ér lite
dldre &r det kanske lite lattare, de ar sa intresserade och det tror jag att barn, alltsa de &r val
jattenyfikna hur man gor sahar, men allting tar ju en san véldig tid. De forvantar sig att allt
bara hander s& har. ”Kan vi inte gora sahar” ocksa tar det tre veckor...

Anna

.. inget talamod...

Alla

(SKRATT)

e2
el

p3

Oscar

... och risken ar ju bara att man inte kommer nagonstans utan det blir... och da krévs det...
Aven om det ar vildigt vardefull input s3 maste man ratt snabbt bli konkret med allting.

Nelle

Ja... vi har ett citat fast det kanske inte riktigt funkar till barn... for att, det & hamtat ur en
game design bok och det &r "Every game player is a potential game designer”, men kanske
inte nar man riktar sig till de sma, eller? Men har ni gjort spel for de lite storre da?

Oscar

Ja det ar sadana har webbspel, t.ex. riket, mer utmaningar.

Nelle

Vad tror du om det citatet da, tror du det kan stimma? Att alla spelare verkligen kan vara en
speldesigner.

e3

Oscar

.. jal Och det &r ju manga som utifran att de gillar spel vill halla pa med det. Sa det ar ju
helt uppenbart s& i branschen. Men, citatet, det stimmer val... och det tror jag dven pa barn,
kan jag sdga, d&ven om de inte ar medvetna om det. Men det ar ju lite roligt, min son gar i
skolan och hans klasskompisar har val borjat, eller kommer och fragar; jobbar du verkligen
med att g6ra spel? Négra av dem har varit har och testat och s& har och kanske fatt ett spel,
sen sprids det ocksa vill alla komma.

Alla

(SKRATT)

Anna

.. da har du inga problem att hitta deltagare!

Alla

(SKRATT)

el
e2

Oscar

. ngj... man har ju inte det egentligen om man bara har nagon... men det &r ju mycket
sahar praktiskt att forvalta det och det tar mycket tid ocksa.

Nelle

Vilka andra utmaningar ser du med att ni skulle inféra &nnu hégre anvéndarinvolvering i er
process?
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el |Oscar |Ja det ar ju framfor allt tid... och pressad tidsplan och tid som behover laggas pa det fran
p3 vér del. Men annars s3, alltsa jag gillar tanken men det &r svart att applicera det konkret.

Anna | Tror du det hade tagit, om man pratar fiktiva anvandare versus fysiska, tror du det hade tagit
lika mycket tid att anvdnda sig av fysiska anvéndare &n fiktiva? Det &r fortfarande en
process, men jag tdnker mer... de fiktiva anvandarna kan man mer, de &r ju dér... Det &r
mer upp till er hur ni vill anvdnda er utav dem egentligen...

pl |Oscar |... mmm... Det ar svart att saga... hur man ska definiera det... inte vad jag kan se nu men
det finns sakert... alltsa det &r ju klart att det har sina for och nackdelar med bada, kan jag
tanka mig. Men hur definierar ni alltsa fysiskt att bara att de ar hér eller...

Anna | ... ja, tanken med participativ design fran bérjan det var just att da involverade man de
verkliga anvindarna sd de omradet idag finns i princip inte i praktiken utan det hor mer
hemma inom akademin. D& gick man ut till kontoret dar de skulle ha ett nytt system t.ex.
och da involverade man de...

Oscar | ... de som verkligen ska...

Anna | ... verkliga slutanvéndarna...

Nelle | ... ja, anvindaren ska ju vara likstélld med utvecklaren i stort sett...

Anna | ... ja, bada tva anses ju vara experter och det skulle da folja hela processen men sa funkar
det ju oftast inte idag...

Oscar | ... nej...

Anna | ... att man gar ut till det verkliga stéllet och skraddarsyr

Nelle | ... det funkar ju absolut inte med spel eftersom ni kan ju inte springa runt till alla spelare

pl |Oscar |...nejnejnej... Det gor ju inte det, men man kan ju hitta den typiska, men det &r ju kanske
det ni menar med...

Anna | ... japrecis... man kan borjar med nagon faltstudie eller marknadsundersokning och sen, en
persona &r ju inte en person utan det & mer som ett samlat beteendemoénster som man
ska... s det blir liksom som en snév malgrupp kan man séga.

pl |Oscar | Namen, det ar svart att... som sagt, applicera kanske men det ar val mer den fiktiva... Men

sen gor vi ibland grejor som ar mer reklaminriktade eller de ar t.o.m. kanske nagot som ska
anvandas internt pa ett foretag och da ar det ju mer konkret alltsd; hdr & de som ska
anvanda det, och da ar det lattare att applicera det.
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Bilaga 8, Utdrag ur intervju 20070219, Amanda Bergknut

— interaktionsdesigner och adjunkt vid Malmo Hogskola K3.

Hur gor du for att uppratthalla och uppdatera din kunskap inom
interaktionsdesign/systemutveckling?

Jag forsoker lasa faktabocker, tidningar, kolla natet, se pa nyheter, lyssna pa musik, se pa film, diskutera och
ater diskutera med andra inom omradet eller som jobbar med helt andra grejer, med vanner och familj, fika
och allmént ha roligt. Att stdndigt vara 6ppen och mottaglig for vad som kommer ens vég. Jag &r nog inte
den bésta pa att fokuserat och disciplinerat ta del av det senaste inom just ID utan jag tror pa att vara
oppen for det mesta. Det kan vara sd mycket annat som direkt inte har med dmnet att goéra men som
inspirerar och utvecklar en. Ett samtal med en méklare i London om hur markanden ser ut, hur forséljning
av ett objekt gér till, hur utvecklingen av foretaget ser ut kan vara otroligt givande. Det har inget direkt med
ID att géra men samtidigt handlar det om att hitta det perfekta objektet for en specifik kopare och
samtidigt den perfekta koparen och planboken till saljaren, och hur bollar man dessa delar och far bada
ndjda. Man kanske inte kan se dem som anvdndare men samtidigt finns det tydliga kopplingar och man
séljer en tjénst for att fylla ett behov.

Senare tillagg fran Amanda:

Ville bara fortydliga en grej i svaret pa fraga 7 ang att diskutera saker med omgivningen.

tror det ar viktigt att diskutera saker med andra oavsett vad man gor eller var man kommer frén. med
diskutera menas inte att komma fram till ett svar rétt eller fel utan att ventilera, bolla, inspireras, ifragasatta
och léra sig nya saker, syner och asikter. samma galler foreldsningar, att ga pa det som intresserar oavsett
om det ror ID eller inte. engagera sig, & med i DISK www.disk.nu, en designférening med medlemmar
fran olika discipliner, dven suttit i styrelsen i ett par ar. Dér har jag lart mig otroligt mycket genom att prata
med andra designer inom andra discipliner. designprocessen &r den samma om &n med kanske olika fokus
och det ar haftigt att fa del av den kunskapen och erfarenheten.

Du far garna ta med mitt namn, just nu arbetar jag som adjunkt i interaktionsdesign pa K3. parallellt
arbetar jag som interaktionsdesigner inom projektet NM2, las mer pé& http://www.ist-nm2.org/,
tillsammans med Jonas Lowgren http://webzone.k3.mah.se/k3jolo/ K3 &r en av parterna i projektet sa det
ar fran den sidan vi arbetar. Men bara fraga om det ar nagot.
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Bilaga 9, Utdrag ur intervju 20070220, Jens Jonasson

— interaktionsdesigner Yahoo!

Hur gor du for att uppratthalla och uppdatera din kunskap inom
interaktionsdesign/systemutveckling?

Fyra metoder, i rangordning:

Jag forsoker alltid hitta utmaningar i mina vardagliga designaktiviteter dar jag kan utveckla mina egna
tekniker och metoder. Mitt eget arbete & min stdrsta inspiration och det &r dér jag l&r mig mest.

Jag ar lyckligt lottad som jobbar pa ett foretag med manga varldsledande interaktionsdesigners och
utvecklare. De ger mig standigt inspiration och kunskap. Det finns en stark kultur av att dela med sig av
erfarenheter, inom alla discipliner (men framst inom interaktionsdesign och utveckling). Varje dag erbjuds
nagon form av presentation, oftast av internt folk, men &ven av externa talare.

Bocker (oftast inom andra designomraden), tidskrifter, Podcasts, bloggar, mailinglistor,

Konferenser, lokala presentationer (har ar fordelen av att bo i en stor stad med manga foretag,
organisationer och universitet uppenbar).
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