BLEKINGE TEKNISKA HOGSKOLA

Bl H

Kandidatarbete 1 medieteknik, Institutionen for teknik och estetik, vartermin 2021

FEMINISTISK
STANDPUNKTSTEORI INOM
SPELKONCEPTSDESIGN

Elisabet Sarsenov | Karin Skold

Handledare: Andrea Nordwall, Minnamari Helmisaari

Examinator: Sven Johansson




ABSTRACT (EN)

This article delves into questions surrounding the feministic new objectivity and applies it
onto concept art for game development. The articles investigation explores the effect design
can have on people and argues that there is a discrepancy between the target audience the
design ponders to and those that are excluded but are still affected by the design - socially,
ethically, and politically. The purpose of this article is to apply feminist standpoint theory
onto the concept art design process within game development in order to observe the
perspectives of the affected group of people. As well as broaden the perspective on the
designers' role and its influence within design. By executing this investigation, we hope to
advance the problem surrounding designers' primary intention and the effect it eventually
has and we hope to develop a methodology that can avoid or ease the problem.
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ABSTRAKT (SV)

Denna artikel behandlar fragor kring den feministiska nya objektiviteten och applicerar dessa
tankar pd konceptdesignsprocessen inom spelproduktion. Artikeln undersoker designs
paverkan pa manniskor och argumenterar for att det finns en skiljaktighet mellan mélgruppen
designen dr avsedd for och dem som utesluts men som dnd4 blir paverkade socialt, etisk och
politisk av design. Syftet med artikeln &r att applicera feministisk standpunktsteori pa
konceptdesignsprocessen inom spelproduktion for att kunna observera perspektiven av den
grupp av minniskor som blir berdrda av designen, samt vidga synen péd designers roll och
makt inom designen. Genom att utféra denna undersékning, hoppas vi pa att vidare bearbeta
huvudproblematiken som denna artikel tacklar - Den mellan designers grundliga intention
och den pédverkan designen faktiskt har, samt presentera en metodik for att undvika eller
underldtta problematik.
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INTRODUKTION

Som designers, betonar vi vikten av att man ska vara medveten om den roll och makt man har
1 sin position. Vér tankegang tar sin borjan utifrdn Loéwgren och Stoltermans (2004) synpunkter
kring att handlingen av att designa dr en fundamentalt politisk och ideologisk aktivitet, eftersom
ens handlingar och beslut alltid firgas av ens vérderingar och ideal om hur det dr att vara
méinniska och att leva och arbeta i ett samhélle. Lowgren och Stolterman forklarar dessutom att
designern besitter en maktposition da design formar hur ménniskor lever och interagerar med
sin omgivning. Det innebdr att designern har en viss makt éver anvdndares handlingsutrymmen
och Lowgren och Stolterman ger uttryck till att designers bor visa medvetenhet om dess beslut.
Designers bor dven visa forstdelse for hur de kan pdverka séttet ménniskor internaliserar dess
design och acceptera det ansvar de har i en sddan position.

Vi dr intresserade av hur vérderingar kan ta form inom design, samt dynamiken mellan en
designers intentioner och anviandarens slutgiltiga tolkning. Flanagan och Nissenbaum beskriver
bland annat denna dynamik i Values at Play (2014). De forklarar att designers inom
speldesignsprocessen borde vara aktivt medvetna om vilka véirderingar de presenterar for sina
anvindare for att undvika att man oavsiktligt presenterar varderingar som inte overensstimmer
med ens intentioner.

I en Youtube-video vid namn Asian cultural appropriation : Star Wars & Avatar the last
airbender PART 1 (2020) redogor youtubern Sherliza Moé for hur hon anser att filmen Star
Wars Episod 1 - Det Morka Hotet (1999) har representerat mongolisk kultur. I filmen syns en
karaktdr vid namn Padmé Amidala iférd en kostym inspirerad av mongoliska, tibetanska och
andra traditionella asiatiska kldder. Mo¢ forklarar att designerna av kostymen hade 1 avsikt att
f4 Padmé verka frimmande och utomjordisk. Daremot anser hon att dessa element egentligen
ar direkt tagna fran existerande kulturer i varlden, utan att designern tillagt ndgon kreativ insats.
Som en person med mongolisk bakgrund, hade da Moé inte upplevt samma tolkning av
kostymdesignen som skaparna hade avsett. Denna situation dr ett exempel dér designerns
intentioner inte nadde fram till en viss grupp inom malgruppen, men mer specifikt hamnade
denna grupp i en position dir de inte kunde se pa designen pd samma sitt som den bredare
avsedda malgruppen gjorde.

BAKGRUND

Problematiken mellan den avsedda malgruppen och den grupp som utesluts men dndé blir
paverkade socialt, etisk och politisk av designen, utforskas vidare med hjdlp av Hardings
Standpunktsteori (1995). Harding behandlar frdgan angaende neutralitet inom vetenskaplig



forskning och redogor for “stark objektivitet” i sin artikel Strong objectivity?: A response to
the new objectivity question.

Harding (1995) forklarar att forsok till neutralitet kan vara skadligt inom forskning, da forskare
lamnar Over ansvaret till ogrundade perspektiv och tar dd inte hdnsyn till hur designen kan
upplevas av olika grupper. Hardings Standpunktsteori (1995) innebér en medvetenhet om social
ojamlikhet; det vill sdga, att det finns grupper med mer makt 4n andra. Harding argumenterar
for att forskare alltid dr begrénsade till den sociala, kulturella och historiska kontext de besitter.
For att kritiskt kunna granska intresset och vérdet 1 ett forskningsprojekt maste forskare utféra
sin undersokning utanfor de system och handlingar som genererar dem. Harding skriver att man
maste borja med att kolla pa upplevelserna av dem som utesluts ur grunden till designen, de
marginaliserade grupperna. For att forsta det centrala i standpunktsteori tittar man pa vad det
inte dr. Om man anvénder sig av gamla objektivitetsfragor kommer standpunktsteorin forvridas
till tvd val: objektivism eller realism. Detta leder till en oresonabelt pastadd privilegierad
position, tack vare att empirism traditionellt sitt dr icke-politisk. Standpunktsteori innebér att
det finns tva sidor, dér den ena &r fortryckt under den andre. Det handlar om att borja med att
forstd marginaliserade grupper for att sedan forstd den dominanta gruppen och slutligen
helheten. Ddrmed argumenterar Harding att borja sitt forskningsprojekt genom att ta synvinkeln
av de liv som blir mest paverkade i1 den specifika designsituationen:

“/.../ one must start one's thought, one's research project, from outside those conceptual
schemes and the activities that generate them; one must start from the lives excluded as origins
of their design - from "marginal lives."”

- Harding, 1995

Déaremot betonar Harding (1995) dven att detta inte ska ses som det enda séttet att se pa
situationen, utan att den marginaliserade gruppens synvinkel bor snarare ses som en startpunkt
for forskare, for att de sedan arbetar sig vidare mot resten av de liv och grupper inblandade.

Genom att ha Standpunktsteorins (Harding, 1995) resonemang och vérderingar i dtanke, stravar
denna artikel efter att utveckla en metodik som forlitar sig pa designperspektivet deltagande
design (Bjorgvinsson, E., Bjogvinsson, E., Ehn, P., & Hillgren, P., 2012). Deltagande designs
dndamal dr att forhoja résterna av dem som blir paverkade av design genom att inkludera dem
1 designprocessen. Deltagande design uppmanar designers att tdnka bortom den ekonomiska
produkten och 1 stillet se pd design som en sociologisk sammanséttning som verkar i ett
samhadlle. Standpunktsteorin tillampas 1 denna unders6kning genom anvéndandet av deltagande
design och artikeln strdvar efter att underbygga varfor deltagande design ar ett kritiskt
designperspektiv att utdova for att kunna applicera standpunktsteorin pd koncept-
designprocessen.



I rddande omstidndigheter utspelar sig denna undersokning under COVID-19 pandemin och utav
anledningen att ta ansvar for vara deltagares hédlsa kommer alla vara méten att ske online via
videotelefoniprogrammet Zoom (Yuan, 2021).

Undersokningen avgrénsas till spelkonceptsdesign. Konceptdesign har i syfte att uttrycka en
visuell demonstration av material till film, videospel eller animation for att gestalta
konceptuella tankar, idéer och/eller stimning for produkten innan den slutgiltiga produkten
genomfors. Konceptdesignen dr det grundliggande arbetet man gor infor att en produkt
framstills och som en konceptdesigner ska man kunna generera innovativa tankar och
kommunicera mellan tanken och visualiseringen. Konceptdesignern ska kunna generera
karaktirer, miljoer och objekt, 4ven i form av vérldar och karaktirer som aldrig skulle kunna
existera pa riktigt. (Shamsuddin, A. K., Islam, B., & Islam, K., 2013).

Designprocessen for konceptarbetet som anvinds 1 undersokningen kommer att utgd ifrdn
designprocesser vi observerat inom underhéllningsindustrin. Spelen som undersoks dr: Final
Fantasy XIV: Heavensward | The Art of Ishgard - The Scars of War (Ooya, 2017), Final
Fantasy XIV: Stormblood | Art of the Revolution - Western Memories (Ooya, 2018), Forntite
(GDC, 2018) och Dragon Age; Inquisition (GDC, 2015).

Vi har inte iakttagit att det finns en gemensam designprocess som anvidnds homogent inom
spelindustrin for utvecklingen av konceptdesign, diaremot ser vi en del liknelser i processer
bland populdra spel. Vi har dirmed valt att sammanfatta designprocesserna av ett antal
véletablerade spel till en generaliserad designprocess som dessutom dr anpassad efter vara egna
behov under denna designprocess. Detta édr inte en sammanfattning av alla designprocesser
inom hela spelindustrin, men den ger en overblick av vissa element som tenderar att vara
gemensamma mellan olika verksamheter.

FRAGESTALLNING

Hur kan man utveckla en metodik som kan upptdcka ett designsprojekts virderingar och
bearbeta problematiken mellan designers ursprungliga intentioner och den slutgiltiga
paverkan pa anvindare?

SYFTE

Denna undersokning bor betraktas som ett tillfélle att frambringa skiljaktigheterna mellan dem
som designen ér avsedd for och dem som blir paverkade av designen och begrunda vilka
implikationer det har. Den utfors 1 syfte att utveckla en metodik som kan undvika eller



underlétta problematiken mellan designers grundliga intention och den slutgiltiga pdverkan den
har pa anvéndare. Artikeln kommer inte att svara pa frdgan om vilken paverkan var design har
pa ménniskor och kommer inte heller presentera en 16sning for den fullstdndiga problematiken.
Detta beror pa att undersokningen &r begrénsad till vir designsituation i syfte att fokusera pa
hur problematiken kan utspelas i en designprocess. Undersokningen syftar att uppmana
ménniskor inom underhéllningsindustrin att sjdlva tanka kritisk angaende sina designbeslut och
stridvar efter att framhéva svagheter inom vissa aspekter av de designprocesser som anvénds for
konceptdesign inom spelindustrin. Unders6kningen fokuserar pa spelutveckling, men utesluter
inte andra kreativa omraden. Vi hoppas att denna undersokning kommer att inspirera andra
designers att se vérdet i att ta in perspektiven av den paverkade gruppen genom att folja var
metodik. Detta hoppas vi kan leda till att fler konstnirer och designers hade varit mer 6ppna
och transparenta kring sina designbeslut och motivationer i kontext till sina egna
omstandigheter, for att andra designers ska kunna ta del av och reflektera kring sina egna
designval.

TEORETISKT RAMVERK

FORSTAELSE FOR ANVANDAREN GENOM SITUERAD RATIONALITET

Haraway (1988) redogér i sin artikel Situated Knowledges: The Science Question in Feminism
and the Privilege of Partial Perspective for en feministisk version av objektivitet inom
vetenskaplig forskning vilket beskrivs innebér att all kunskap som anskaffas under forskning
ar situerad och partiskt till den kontext och samtid den erhéllits. Artikel tar en kritisk stéllning
mot positivistisk vetenskap och dess malsdttning om repeterbarhet och generalitet.

Haraway (1988) beskriver att positivistisk vetenskap har skapat en klyfta mellan allménheten
och institutioner 1 maktpositioner genom att skapa en inbillad objektivitet inom positivistisk
vetenskap. I ett forsok till ett passivt perspektiv, skapar positivistisk vetenskap 1 stéillet en
objektivitet som bygger pa perspektiv som inte redogors for och som ofta resulterar i att viktig
information 1 stéllet hélls frdn allminheten. Perspektiven blir dd allsméktig, men ocksa
allsfortdrande. Ddremot, argumenterar Haraway att eftersom positivistisk vetenskap inte ser pa
kunskap situerat, ses allting utifran ingenting. Detta ger till f6]jd att de vésterlandska narrativen
av objektivitet resulterar i en allegori av dem styrande ideologierna. Feministisk objektivitet
besvarar detta genom att begrdnsa forskares handlingsutrymmen till situerad kunskap, vilket
tilldter dem att héllas ansvariga. Detta innebér att enbart ett partiskt perspektiv kan resultera 1
ett objektivt synsitt.



Haraway (1988) lyfter dven att “6gonen” som koncept ger bevis till att man inte kan ha ett
passivt perspektiv eftersom alla uppfattar och ser pa virlden olika. Det enda sittet att ndrma sig
objektivitet dr darfor att omsorgsfullt forsoka léra sig att se fran andras synvinklar:

“The "eyes" made available in modern technological sciences shatter any idea of passive
vision; these prosthetic devices show us that all eyes, including our own organic ones, are
active perceptual systems, building on translations and specific ways of seeing, that is, ways of
life. There is no unmediated photograph or passive camera obscura in scientific accounts of
bodies and machines, there are only highly specific visual possibilities, each with a wonderfully

)

detailed, active, partial way of organizing worlds.’
(Haraway, 1988)

Déremot, pévisar Haraway (1988) att det finns problematiska tankesitt kretsande kring
standpunkt, varav feministiska teoretiker forlitar sig pd perspektiven av undertryckta grupper.
Haraway anser att, genom att frimja perspektiv fran underifrén, lamnar de over sitt ansvar till
respektive perspektiv, vilket leder till att de kan presentera sin stindpunkt som “oskyldig” och
kan darmed inte langre héllas ansvariga for sina kunskapsansprak:

“They are knowledgeable of modes of denial through repression, forgetting, and disappearing
acts-ways of being nowhere while claiming to see comprehensively.”

(Haraway, 1988)

For att motarbeta ansvarslosa kunskapsansprak hénvisar Haraway (1988) till “situerad
rationalitet” som praktiken man bor ha som grund nidr man efterstravar objektivitet. Eftersom
man inte kan “vara” allting, kan man inte heller se fran allting, argumenterar Haraway. Darmed
bor objektivitet snarare forlita sig pa hopsittningen av partiska perspektiv - perspektiv som
kommer frdn nadgonstans - till en samling av subjektiva positioner. Subjektivitet kommer alltid
att vara flerdimensionellt, darfor dr ens synsitt ocksa det. Genom att erkénna detta, erkdnner
man att ens perspektiv dr sarbart, sammansatt och alltid fordnderligt. Detta leder till att man kan
efterstriva att se tillsammans utan att pasté att man “4r” den andra.

s

“/.../ feminist objectivity resists "simplification in the last instance.

- Haraway, 1988



FASTSTALLNING AV PROJEKTS VARDERING

Sandra Harding (1995) redogor for “stark objektivitet” vilket kom som en reaktion pa sa kallad
“svag objektivitet” - forskningsprojekt som péstdr sig ha neutrala virderingar. Likt Haraway
(1988), anser Harding att detta inte 4r mdjligt pa grund av att all kunskap ar situerad, samt att
pastod neutralitet enbart leder till sexistisk och androcentrisk forskning. Harding ndrmar sig
objektivitet med instéllningen att det inte &r en singuldr idé, utan en samling antaganden,
attityder och aspirationer. Med denna instéllning i &tanke, anser Harding att forskare kan
maximera objektivitet genom att bade observera sitt vetenskapliga projekts varderingar och
intressen - som inte varierar beroende pa askadare - samt genom att skilja mellan vilka av dessa
virderingar och intressen som breddar och vilka som begrinsar deras synsitt. Harding
argumenterar att stdndpunktsteorin (1995) kan 6ppna upp for dessa mojligheter, samt att
standpunkt dr en vésentlig praktik for att utfora stark objektivitet. Genom att borja sitt
forskningsprojekt frdn marginaliserade grupper, kan forskare erhalla mer fullstindig och
mindre partisk kunskap.

HUR DESIGNERS KAN NARMA SIG VARDERINGAR INOM SPELDESIGN

Values at play (VaP) (Flanagan och Nissenbaum, 2014) fordjupar sig i de sociologiska
aspekterna av situering inom speldesign - Mer specifikt hur situerade varderingar paverkar var
design och hur designer etiskt kan bemdta en verksamhet som dr sé starkt beroende av bade
skapares och anvédndares partiskhet. VaP @mnar sig at designers med engagemang for
vérderingar - sd kallade Conscientious designers (2014). En Conscientious designer, beskriver
Flanagan och Nissenbaum, dr en designer som har accepterat de tre premisserna for speldesign:

1. Det finns allménna virderingar i samhéllet som &r generellt gemensamt accepterade bland
ménniskor, men inte nddvindigtvis globalt.

2. Att teknik och artefakter innehar politiska och etiska vérderingar.

3. De som designar digitala spel har makten att paverka spelarnas engagemang med dessa
vérderingar.

Eftersom spel ar hybrider mellan mekanik, teknik och uttrycksfull konst, maste designern ta en
aktiv roll géllande spelets sociala, etiska och politiska virderingar i varje steg de tar.” Hur kan
mekaniken ha en politisk inverkan pa spelaren?” Eller: “Hur kan det som uttrycks pdverka
spelarens moral?” Ar tankar som en Conscientious design bdr ha i atanke under sin
designprocess (Flanagan och Nissenbaum, 2014).

VaP (Flanagan och Nissenbaum, 2014) dr en heuristik som argumenterar for att virderingar bor
tas 1 atanke genom hela designprocessen och att designern bor ta en aktiv roll nér det géller att



formge sitt spels virderingar. Heuristiken utgar pa tre komponenter som baseras pa en
generalisering av en speldesignsprocess och som sedan tilldgger virderingar:

Upptdckt. Faststill de relevanta viarderingarna inom spelet och att definiera dem.
Implementation: Oversitt dessa virderingar i form av specifikationer, grafik och kod.
Verifikation: Kontrollera hur vil virderingarna implementerats i form av en kvalitetskontroll.

(Flanagan och Nissenbaum, 2014).

THE FUTURE WORKSHOP OCH ATT ARBETA MED DELTAGARES

VARDERINGAR

Deltagande design (Bjorgvinsson, E., Bjogvinsson, E., Ehn, P., & Hillgren, P., 2012) utgér ifran
idén att framsteg kommer fran gemensamt samarbete. The Future Workshop (Simonsen, J &
Robertson, T., 2013) tar denna idé och fokuserar sitt perspektiv mot att kritisera rddande
problematiska tillstdnd och generera 6nskedrommar for framtiden. Workshopen ar en metod
for deltagande design som utvecklades i syfte att diskutera hur man skulle kunna uppné en sa
pass ideell framtid som mdjligt. Grundaren Robert Jungk avsag detta bade som ett verktyg for
att stirka sociala fantasier 1 hopp om att 16sa sociologiska konflikter, samt att uppmuntra
designers att trotsa fantasilos och vinstfokuserad design (Apel, 2004).

The Future Workshop (2004) borjar med forberedelsefasen varav moderatorn introducerar
deltagarna till metoden, reglerna och planeringen for workshopen. Hér forbereds dven det
material som kommer att anvéindas under workshopen, s& som papper och penna eller liknande
(Apel, 2004).

Diarefter foljer kritikfasen. Deltagarna brainstormar (Creative Bloq Staff, 2020) om
problematiken i fraga och avgor vad de anser ar for- och nackdelarna med det. Forfattarna
rekommenderar att moderatorn bdrjar med att efterfraga fordelarna for att behdlla ett
optimistiskt forhallningssitt bland deltagarna. Kritiken skrivs dérefter pa post-it-lappar och
samlas och grupperas efter &mne och namnges i enlighet (Apel, 2004).

Workshopen gar sedan vidare mot fantasifasen dir deltagare fér forestélla sig den ideella
situationen eller 16sningen pé problemet. Deltagarna ska inte oroa sig Over praktiska
begrinsningar och instillning mot denna uppgift ska forsoka hallas 14tt och lekfull. Detta kan
utspela sig 1 form av fantasi-resor, men dven genom att benidmna dem mest mérkbara
kritikpunkterna som togs upp 1 det tidigare stadiet. Idéerna samlas sedan upp 1 en idébank
oberoende hur praktiska de &r. Idéerna kommer ddrefter transformeras till praktiska och
utforliga uppgifter (Apel, 2004).



Slutligen implementeras dessa idéer. Idéerna evalueras beroende pé vilka som &r bést praktiskt
utforbara, samt vilka som passar villkoren for designen bast. Ldsningen skrivs ner och sedan
skrivs en handlingsplan: Vem som gor vad, hur, nir och var (Apel, 2004).

Phases of the Future Workshop

Critigue phase:

« Designed to draw out specific issues and problems in question/producing a critical un-

derstanding of the problem

Steps:

Collection of critique points (by written cards/brainstorming)

Systematisation (clustering) on a pin board

Evaluation, condensation, intensification, priorities

Fantasy phase:

« Imaginative introduction (meditation, work, walks ...)

« Turn critique points into the opposite (bad to good) as starting points

* Collect ideas (brain writing)

« Preparing and performing a role play, fable, report, painting, fairytale to a fantastic story
(as group work)

« A common analysis of these performances with regard to good solutionsf/ideas

« Extract, write down an “idea store” on a pin board

Implementation phase:

» Evaluate the concepts of the “idea store” with regard to realistic conditions and best fit
(PM-method)

« Put in more concrete terms, the best-suited concepts (group work)

« Choose the best one

« Build an action plan:
'Who does what, where, when and how?

Fig. 1 : Schematic presentation of the (main) phases of a future workshop

Fig 1: De tre faserna av The Future Workshop (Apel, 2004).
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HUR KONCEPTDESIGNSPROCESSEN SER UT INOM SPELINDUSTRIN

Utifrén de designprocesser denna undersokning hanterar dr kommunikation och feedback en
aterkommande aspekt. Neil Thompson, art director for spelet Dragon Age: Inquisition (GDC,
2015), pratar om hur det l4tt uppstar konflikter under utvecklingen av speldesign nir méanga
olika team arbetar pa olika omrdden (GDC, 2015). Alla maste forsté att deras disciplin bara ar
en del av det hela och alla méste arbeta harmoniskt. Det dr viktigt med teambuilding och att lita
pa varandra.

Peter Ellis, art director for spelet Fortnite (GDC, 2018), beréttar om hur de gick till att ta emot
feedback angdende designen pé& deras karaktirer (GDC, 2018). De skapade en
undersokningsform dir personer fick mdjlighet att rangordna karaktirerna efter hur bra de
tyckte om deras utseende och design. Nér de utvecklade
sin design borjade de med att ta fram sa ménga koncept
som mojligt, dir designen allteftersom fordndrades mer
och mer fOr att skapa en unik stil pd spelet och dess
visuella innehall. Vid varje design-moment behdvde de
titta tillbaka och granska sin design efter fel som sedan
forbattrades eller redigerades beroende pa feedback
fran Ovriga team-medlemmar eller genom under-
sokningar. Detta kan man gora i form av thumbnails
eller snabba skisser.

Eiichi Hana, som arbetar som concept artist for spelet
Final Fantasy XIV, berittar att hans design borjar med
ett onskemal fran “the eventteam” (hdndelse-teamet).
Han utvecklar repetitivt skisser och koncept utifran
onskeméalen som regelbundet visas och anpassas (Ooya,
2017). Att skapa en design och forfina den ihop med

teamet dr den viktigaste delen 1 hela designprocessen. |
figur 2 kan man se hur designen for rasen Au Ra i spelet

Fig 2: Skissarbete som visar utveckling

av designen for rasen Au Ra i spelet
Final Fantasy XIV: Heavensward Final Fantasy XIV (Square Enix, 2016) har fatt manga

(Square Enix, 2016). olika varianter under designprocessen.

Inspiration ar viktigt ndr man skapar koncept. Ayumi Namae (Ooya, 2018) pastar att det ar
viktigare att kunna kombinera olika element av inspiration &n att komma pa nya idéer for att fa
liv i virlden man forsoker skapa. Det mesta av designprocessen innebér att tdnka pad nér
elementen ska implementeras och hur mycket av dessa som ska anvédndas. Neil Thompson
(GDC, 2015) pratar om hur inspirationen for stilen i Dragon Age: Inquisition kom fran
medeltidens Europa och konst frin rendssansen. Viérlden ska vara attraktiv och tilltalande for
spelare att vilja vara i. Darfor ar det viktigt att spelet far en utmérkande stil som vicker intresse.
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Peter Ellis (GDC, 2018) berittar att det var déarfor de valde att arbeta med ndgot dverdrivna
proportioner, det gjorde att spelets stil var igenkdnnande och stack ut. Denna stil utvecklades
frdn manga iterationer i designprocessen.

Da mycket inspiration kommer frdn den verkliga vérlden &r det ocksa viktigt att tinka pa vad
for spelare som kan komma att spela spelet. Nar Ayumi Namae (Ooya, 2018) designade
kostymer till Final Fantasy XIV (Ooya, 2018) var det viktigt for henne att tinka pa den paverkan
designen kunde ha pa

spelaren. Vad som é&r okej i

Japan kanske inte ar okej 1 ' o

Europa till exempel, och  spai®hiloworty

eftersom spelet dr ett
onlinespel kan folk over
hela vérlden spela det.
Religiosa eller kulturella
kopplingar méste undvikas
och darfor anpassas desig-
nen sd att den ska fungera
for alla spelare s vil som
mdjligt. Ett exempel pé
detta ar 1 figur 3, dir
Ayumi Namae har desig-
nat rustningar baserat pd Fig 3: Koncept for Final Fantasy XIV: Stormblood av Ayumi Namae. I dessa
korsriddare, men har tagit bilder forklarar hon hur hon har tagit inspiration fran existerande klader,
bort de religidsa sym- kulturer och historia for att skapa klader och stilar som ska passa in i spelets
bolerna. virld (Ooya, 2018).

INFORMATION OCH METODER

Genom att forst ta hénsyn till Hardings argument att det dar visentligt att borja sitt
forskningsprojekt utifrdn marginaliserade gruppers perspektiv for att erhdlla fullstindig och
mindre partisk kunskap, utvecklades en metodik (1995). Metodiken tillimpades dven at
Haraways resonemang att sann objektivitet inte heller forlitar sig pad de marginaliserade
grupperna, utan att forskning enbart kan uppna ett objektivt forhallningssédtt genom
sammansdttning av sirbara och situerade perspektiv (1988). Utifran dessa resonemang, gjordes
beslutet att anvédnda deltagande design (Apel, 2004), eftersom vi ansag att det enda séttet att
utfora en designprocess som tar hinsyn till den paverkade gruppens perspektiv, var genom att
inkludera deras &sikter kring frdgan. Diremot, i enlighet med Haraways avvérjande om att
lamna Over sitt ansvar pa den marginaliserade gruppens perspektiv, forlitar sig inte heller
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metodiken enbart pa den paverkade gruppen och inkluderar darfér dven malgruppens
perspektiv. Detta resultera i en mer omfattande syn pa designsituationen och synliggjorde dven
skillnaderna mellan de tva gruppernas asikter. Malet med metodiken blev ddrmed att skapa ett
satt for designern att se tillsammans med bade dess malgrupp och den paverkade gruppen.

Enligt undersokningens definition, innebidr inte “marginaliserad” nodvandigtvis att gruppen
maste vara utesluten fran hela samhéllet, &ven om de kan vara det, utan utspelar sig enbart inom
den specifika designsituationen. Detta innebér att vem som helst kan inkluderas i den paverkade
gruppen sa ldnge de uppfyller ritt kriterier for designsituationen. Anledningen till denna
definition var for att tydligare kunna synliggdra skillnaderna mellan de tvd grupperna i
undersokningssyfte.

Hardings tidigare ndmnda kriterier for Stdndpunktsteorins (1995) togs dven 1 dtanke for
metodiken: /../ forskare kan maximera objektivitet genom att bade observera sitt
vetenskapliga projekts virderingar och intressen - som inte varierar beroende pa dskadare - samt
genom att skilja mellan vilka av dessa vérderingar och intressen som breddar och vilka som
begriansar deras synsitt.”. Detta kopplades sedan samman med The Future Workshop (Apel,
2004) eftersom den fokuserar pa att presentera ett utrymme for deltagarna att kunna uttrycka
sina vérderingar, forhoppningar och missnéjen. Genom att tillvarata deltagares varderingar,
kunde vi ldttare urskilja vilka vérderingar vi som designers ville att designprojektet skulle
presentera och dven léttare analysera och synliggora vara egna virderingar i designprojektet.

Metodiken utgar fran upplagget av The Future Workshop (2004), men i undersokningens syfte,
anpassades den for att dven fungera for konceptdesign. Aspekterna av de designprocesser fran
spelindustrin som kollades pa inkluderar:

e Att gora snabba skisser och iterationer for att undersoka idéer.

e Att kolla pé inspirationsbilder och att forsoka vara medvetna om varifran vi tar var
inspiration och varfor.

o Att ta feedback fran andra 1 arbetsgruppen och deltagarna.

e Det generella uppldgget av karaktirkoncepten nér man fardigstéller den.

Values at Play heuristiken (Flanagan och Nissenbaum, 2014) fungerade som en riktlinje kring
att arbeta med virderingar inom designen och designprocessen, men dven som en ldnk mellan
The Future Workshop (Apel, 2004) och konceptsdesignsprocessen. I tillbakakoppling till de tre
komponenterna som VaP heuristiken utgar ifran, anvidndes den forsta komponenten:
“Upptdckt: Utgar pad att faststilla de relevanta virderingarna inom spelet och att definiera
dem.”, genom att undersoka deltagarens vérderingar och vara egna i samma veva. Den andra
komponenten:
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“Implementation: Utgdr pad att oversdtta dessa virderingar i form av specifikationer, grafik
och kod. “, anviandes nér vi utvecklade vara koncept utifran deras asikter. Slutligen anvindes
den tredje komponenten:

“Verifikation: Ddrefter kontrollerar man hur vdil virderingarna implementerats i form av en
kvalitétskontroll ”’, ndr vi aterkopplade med deltagarna efter vi fardigstillt vart resultat och de
fick pavisa om de tyckte vi hade lyckats med konceptet eller ej. Utdver detta evaluerades
huruvida vil vi sjdlva tyckte att vi implementerat vara vérderingar (Flanagan och Nissenbaum,
2014).

Till skillnad fran The Future Workshop (Apel, 2004), dir hela processen sker under ett enda
mdote, spreds workshopen ut under flera tillfallen. Detta utfordes i syfte att anpassa workshopen
till att vi behovde ta den information vi fatt av deltagarna for att sedan arbeta fram koncept
baserat pd deras tankar och Onskemal, vilket tar mer tid d4n mdtet kunde allokera for
respondenterna. Var process blev ddrmed en mer iterativ process dn vad The Future Workshop
ar avsedd att vara.

Undersokningen arbetar med karaktirsdesign eftersom vi anser att karaktdrer kan vara
varierande, personliga och uttrycksfullt dynamiska i sin design. Detta gav oss storre mojlighet
att se hur designen internaliseras av deltagarna och paverkan den har. Beskrivningen till
karaktirsdesignen &r en kvinnlig medeldlders smed i en fantasy-vdrld. Vi valde beskrivningen
eftersom vi forvintade oss att det kunde uppstd diskussion eller varierande &sikter kring
forutfattade meningar om hur en smed ska se ut. Den paverkade gruppen bestod saledes av en
grupp av tre kvinnor i medelaldern som saknade intresse for spel och malgruppen bestod av sex
unga vuxna deltagare intresserade av fantasyspel. Anledningen till uppdelningen &r att vi
forvantade oss att deltagarna i den paverkade gruppen skulle ha &sikter om, och paverkas av det
faktum att designen forestillde en medelalders kvinna och att deras dnskemal och tankar om
designens utformande skulle skilja sig frdn malgruppens av denna anledning

UPPLAGGET AV DELTAGANDE WORKSHOPEN

Uppldgget for workshopen borjade, likt The Future Workshop (Apel, 2004), med en
forberedelsefas. Vi beskrev da var designidé for deltagarna, vad vi var ute efter och presenterade
en moodboard (Creative Bloq Staff, 2020) i form av ett kollage med bilder av smedjor, mysiga
hus och natur, som syns i figur 4. Detta gjordes for att deltagarna skulle kunna se och forsta vad
for estetik vi var ute efter 1 designen. Vi bad dem dven ldsa en kort beskrivning for att ytterligare
ge deltagarna en forstielse for karaktéren:
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“Du hittar henne framfor en smidesugns varma glod.

Hennes skarpa ogon speglar eldens dansande lagor och

med notta hinder hamrar hon vidare pad sitt svird.”

U - .

Fig 4: Moodboard skapad for workshopen.

Vi bad deltagarna granska tva digitala mappar som inneh6ll konceptbilder hdmtade fran
Googles bildsokning av smeder med temat fantasy. De tvd mapparna inneholl de 10 forsta
bildsokningsresultaten som uppstod for vardera av dessa sokord:

1. Middle aged male fantasy blacksmith
2. Middle aged female fantasy blacksmith

Syftet med denna fas var att introducera vara deltagare till vad vi skulle gora, vad vi ville ha
fran dem och ge dem en generell forstéelse for hur det designkoncept vi ville framstilla ofta
kunde presenteras, samt vad skillnaden blir ndr designkonceptet “fantasy-smed” skiftar mellan

normativa kdnspresentationer.
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Diérefter gick vi vidare mot kritikfasen, varav deltagarna forst skulle ange en positiv observation
om de koncepten de sett och direfter en negativ observation. Detta skrevs ner i form av
kommentarer i1 chatt-fonstret pd Zoom (Yuan, 2021), varav vi samlade in och sparade
kommentarerna, efter motet avslutades.

Under fantasifasen fragade vi i stillet hur deltagarna sjdlva hade velat att en sadan design skulle
se ut; Vad ar deras ideella karaktdr? Vi bad dem skriva ner sina tankar och héar fick de dven
mojlighet att sjdlva rita sina idéer om det var léttare. Dérefter diskuterades vad vi kommit fram
till.

Sedermera intrddde implementationsfasen. Har tittade vi pa resultaten fran diskussionerna,
samlade material och utvecklade designforslag baserat pd detta. Vi utférde flera snabba skisser
for att generera och utforska s ménga idéer som mojligt.

Efter vi framstillt designforslag &t deltagarna, aterkopplade vi med var grupp igen och
presenterade véra forslag. Deltagarna fick uttrycka vad de gillade eller inte gillade med
forslagen. De skulle gérna ta upp ndgot om varje design och vélja ut favoriter om de hade
nigon/négra. Vi tittade sedan pa den feedback som vi kinde passade designen och diskuterade
satt att implementera den i det firdiga designen.

I slutfasen hade vi tva fardiga forslag pa karaktérer for vardera grupper, ett gjort av Elisabet
och ett av Karin, med totalt 4 slutgiltiga koncept. Sedan beskrev vi véra designval och varfor
vi gjort dem for deltagarna och samlade in deras asikter kring slutresultatet.

RESULTAT

Under kritikfasen reagerade malgruppen starkt pa karaktirernas fysik och de drogs till
karaktdrer som hade en stark, men inte for 6verdriven eller liten fysik. En aterkommande kritik
mot de tva konen var att kvinnliga karaktirer sdg for smala ut for att kunna utféra ndgot
krdvande arbete - “Hon ser kanske lite tunn ut for att vara en smed, skulle kanske kunna ha lite
mer definerade muskler”- och att manliga karaktérer sdg oproportionellt starka - “Armarna ar
dock nédgot for stora i forhallande till kroppen.”. Malgruppen tyckte dven om mer praktiska
detaljer pd karaktidrerna och ville se tecken pa att karaktiren hade utfort tufft arbete -
smutsflackar och rejéla och passande kldder som skyddar mot gnistor fran elden. De tyckte dven
om karaktédrer som sdg ut att ha tuffa och bestdmda personligheter - “Hon ser tilltufsad ut med
erfarenhet.”-, men det fanns dven en preferens karaktirer som sig lugna ut.

Det fanns en dterkommande preferens for starka eller kontrasterande férgpaletter och kopplat
till det, foredrog de karaktirer som hade ndgon intressant eller en unik egenskap. Didrmed var
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en vanlig kritik att de sag for trakiga ut. “kanske en gnutta for "normal" véldigt f4 unika aspekter
for att gora henne mer unik.”

Den paverkade gruppen var mer kluvna med sina preferenser och drogs till olika aspekter inom
karaktdrerna. En deltagare visade preferens for karaktérer som hade en fysik béttre anpassad at
hart arbete, samt att de inte sag for overdrivna ut - varken dverdrivet otrevliga eller 6verdrivet
vackra, inte heller 6verdrivet muskulosa eller smala. “Ser ut att kunna utfora arbetet, men dnda
stark o inte overdrivet “vacker eller otrevligt utseende.””. Samt, gillade respondenten att den
kvinnliga karaktdren sag ut som en person med “hjartat pa rétta stdlle”. En annan deltagare
kritiserade att den manliga karaktiren sdg for mork och hotfull ut och att de var “for lite
harmoni”. Hon gillade ddremot den kvinnliga karaktirens jobbinriktade lugn och gillade att
hon kindes tuff men inte hotfull, samt att hon inte var 6verdrivet sexualiserad “vacker men inte
utmanande.” “Tilltalande”. En tredje deltagare inriktade sig mot karaktirer som hade mer
neutrala stilar som sdg ut att pavisa en “inre styrka” hos karaktiren. De sag inte for
overdimensionerade sdsom supermannen. Respondenten sag dem inte heller som personer man
behovde vara rddda for men att “nér ilskan bryter ut dé flyr man.”.

Under fantasifasen, tog mélgruppen upp liknande preferenser som vi sdg under kritikfasen som
till exempel att de ville se en karaktdr med en mer bastant kroppsform med definierade muskler,
att karaktiren skulle ha slittaliga kldder och tecken pa hart arbete, samt att karaktdrens fargpalett
skulle vara ljus eller kontrasterande. De kombinerade ofta olika aspekter fran de karaktirerna
som de fatt titta pd under kritikfasen och valde ut och kombinerade de aspekter som de féredrog.
Aspekter som togs frdn karaktirerna var exempelvis ett intressant forkldde, en naturlig och
kraftig kvinnlig kroppsform och magiska effekter. De tillade &ven extra personlighet till
karaktirerna de tittat pa tidigare diar de exempelvis gav den tecken pa intressen utanfor smidet
sasom matlagning eller botanik. Det var dven en deltagare som var mer specifik i sin
beskrivning och beskrev sin karaktdr som en lite mullig och bastant kvinna som far en intensiv
blick ndr hon smider, men som blir mysig och varm utanfor jobbet. “Den intensiva blicken sétts
igdng nér hon jobbar och hamrar pa, men nér hon vil &r klar med arbetet sd blir hon en mysig
tant med stort leende och en varm famn. Samtidigt som hon &r en stor och stark smutsig smed
sa behéller hon sin kvinnlighet. Hon gér runt i kjol/kldnning bade nér hon jobbar och ér ledig.
Hon tycker om att sticka.”

Den paverkade gruppen fokuserade, gentemot mélgruppen, pd karaktirens personlighet och
bakgrund, samt att hon skulle se sliten och tydligt medeldlders ut. En deltagare forestéllde sig
att karaktiren bar pd en inre sorg och styrka men som samtidigt &r trevlig och tillmotesgaende
och som gor sig av med sin ilska genom smidet. Karaktédren skulle gérna ha en naturnira design
- en kvinna som lever ensam i skogen pa sin géard likt en trollkona, men som man kan vénda sig
till ndr man behover hjilp. En annan deltagare beskrev sin karaktir som mer &n bara en smed
och beskrev sin henne som en rund kvinna som &r “nosig” och retsam, men fortfarande snall.
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“Jag tanker mig en liten rund hyperaktiv kvinnlig smed som hoppar runt, svingar sin klubba
och retas med alla hon tréffar pd ett godmodigt sétt.

ELISABETS DESIGNPROCESS

ANlstsTsUTTRY CK

Fig 5: Elisabets skisser for malgruppen

Nir jag utforskade olika idéer for malgruppen tankte jag pa att forsoka presentera sa olika och
varierande stilar och kroppar som mdjligt for att deltagarna sedan skulle kunna plocka ut de
aspekterna de gillade mest och kombinera dem pé olika intressanta satt. Jag forsokte darmed
finga flera olika sorters kroppsformer som fortfarande uppfyller kraven som deltagarna
presenterade - kraftiga, definierade muskler och en storre kroppsform. Jag mirkte att jag ofta
lockades till de aspekter jag sjidlv tycker om inom karaktirsdesign och lade fokus pa till
exempel- héftiga och egenartade klader och verktyg, runda eller gulliga anletsdrag, eller i
motsatta hall, definierade och skarpa anletsdrag. Skisserna visas i figur 5.
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Fig 6: Elisabets skisser for den paverkade gruppen.

Den pédverkade gruppen var mer bestdmda kring vilken personlighet karaktéren skulle ha, vilket
lamnade mindre utrymme at utforskning 1 mitt fall. Daremot, fann jag ett starkt intresse for
dessa beskrivningar, vilket gjorde det till en véldigt rolig designprocess eftersom jag visste
precis hur jag ville ga till vdga. I detta fall, forsokte jag efterlikna hur karaktirer skildras i
barnbdcker och forsokte fanga en liknande kénsla. Jag var medveten om att denna process
skiljer sig starkt fran hur jag brukar utveckla koncept, men jag fann fortfarande stort noje i
processen. Skisserna visas 1 figur 6.

Under dterkopplingstillfdllet bestimde deltagarna vilka skisser och aspekter de foredrog mest
och bland mina skisser var E5 och E6 (figur: 5) populdrast dd deltagarna tyckte att de hade
intressanta karaktdrer. ES stack ut fran de andra karaktérerna och vissa tyckte hon sag nordig
ut och hade coola magiska redskap. Karaktaren fick dock kritiken att hon sag lite for sci-fi-aktig
ut, samt att hennes fysik var for liten. E6 var populérast da flera tyckte om helhetsdesignen av
denna karaktir. Kroppsformen ar mer bastant och kraftig, fargerna ar ljusare och den generella
stilen och karaktérens personlighet passade deras vision for karaktéren. En dterkommande kritik
var att den sdg mer ut som en alkemist eller trddgardsmistare och deltagarna hade darfor velat
se denna karaktdr med ett tjockare och téligare material pd forkladet, samt mer smidje-detaljer.
Ett forslag var att kombinera E6 med klédderna och verktygen av ES.

For den paverkade gruppen, verkade alla i gruppen ha nagonting att sdga om varje design, men
E2 (figur: 6) var den populdraste. Vissa fann E1 vildigt charmig och roande. “Det lyser om
henne, hon ir en riktig spelevink, full med upptag. Lite vuxen Pippi Langstrump.”. Hos E3
gillade vissa kombinationen av sorg och dmhet, samt var inkorporeringen av djur ett intressant
tillagg. Déaremot fick den kritiken att den var lite for sorgsen och att de hellre hade velat att
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karaktiren tog pé sig ett starkt yttre trots en inre sorg. E2 var populérast eftersom hon sag robust
nog for arbetet och sdg godhjirtat ut: “ser lite full i fan ut. Dér kan vad som helst hinda, glad
ndr man ser henne.”

Fig 7: Elisabets fardiga koncept for malgruppen.

Utifran malgruppens feedback, anvinde jag E6 som grund for mitt koncept, varav jag sedan
applicerade dem aspekterna som deltagarna visat preferens for. Exempelvis, fick karaktéren ett
taligare forkldde som passar en smed béttre forsett med flera olika magiska verktyg och
artefakter. Jag dndrade dven min tolkning av karaktiren lite nér jag gjorde detta och, i stéllet
for att den enbart var en mjuk och varm ménniska med kvinnliga intressen pd sidan om smidet,
blev karaktédren betydligt mer fokuserad pé hennes smide. Karaktidren kédndes tuffare pd sd vis
och hennes yrke blev mer framtridande - vilket jag gillade. Resultatet syns i figur 7.
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Nér jag skulle fardigstdlla mitt koncept for
den paverkade gruppen, tyckte jag det inte
var mycket som behdvdes dndras i den
grundldggande designen eftersom den redan
uttryckte de idéerna jag ville skildra.
Karaktdren skulle vara robust och hirdig,
men ocksd godhjirtad och kanske lite
tilltufsad. Det enda som tillades var
detaljerna pa hennes kldder och jag tog da
inspiration frén traditionella folkdréikter,
bade fran Sverige och andra nérliggande
lander. Resultatet syns i figur 8.

Fig 8: Elisabets fardiga koncept for den paverkade
gruppen.

KARINS DESIGNPROCESS

Det fOrsta jag borjade skissa pa var
designforslag at karaktdrens ansikte. Detta
var fOr att tidigt kunna uttrycka vad for sorts
person karaktiren kunde tidnkas vara, baserat
pa malgruppens Onskemdal. Malgruppen
onskade se en karaktir som var tuff med en
intensiv blick men som kéindes vinlig och
lugn. I figur 9 har jag designat fyra forslag
pa ansiktsuttryck och personlighet dir det
igenom bilden skulle ga att se karaktdrens
personlighet.

Fig 9: Karins skisser av ansikten for malgruppen
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Fig 10: Karins skisser av kldder for malgruppen.

Eftersom deltagarna i malgruppen uttryckte att de ville se en kraftigare kvinna borjade jag
skissa forslag pd karaktdrens silhuett och kroppsform. I figur 10 har jag gjort skisser av
kvinnliga smeder som sag ut att vara i form, kraftiga eller lite runt byggda. Gruppen ville se
mer farg, mer detaljer i form av verktyg och tecken pa att karaktdren slet hért pé sitt jobb. Jag
designade sju olika forslag pd kroppsform och klider, dir jag var noga med att inkludera en
stark klick farg och ge skisserna méanga bilten och verktyg som tydde pa att karaktdren var
kunnig inom sitt arbete. Jag gav skisserna lite sotflackar eller drr som tecken pa ett langt liv i
smedjan. Jag tog mig dven frihet att ge tre av skisserna nya ansikten for att ge ytterligare forslag
att titta pa.

Efter aterkoppling under det andra mdtet med malgruppen fick deltagarna granska de forslag
som presenterades. Bland mina skisser var det olika designelement fran flera forslag som blev
omtyckta. Deltagarna gillade skissen numrerad med K8 (figur: 9) da de tyckte att firgerna var
hirliga och ansiktet hade en personlighet som passade estetiken och verkade vénlig. Att
samtliga skisser hade manga verktyg pé sina bdlten var omtyckt samt run-tatueringarna i K6
och drren 1 K3 (figur: 10). Férgpaletten i K5 med en stark firg mot en neutral bakgrund var en
omtyckt fargpalett. K2 ansags for kraftig, K3 och K4 hade for mycket farg och deltagarna
saknade tecken pa magi i samtliga skisser.
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Fig 11: Karins skisser for den paverkade gruppen.

Den paverkade gruppen ville se en mérkbart medeldlders kvinna, som hade arbetat hart och
lange 1 sin smedja 1 skogen, omringad av naturen och boende pa en idyllisk liten gard. De ville
att karaktiren skulle vara stark utan att vara muskulds och heller inte for smal. Det viktigaste
var att karaktérens personlighet skulle vara det mest i6gonfallande, ndgon som var stark och
som hade levt ett hindelserikt liv, men som var godhjartad och tillmotesgaende. Med detta i
atanke designade jag fyra forslag pé ansikten och fyra klédstilar som syns i figur 11. Ansiktena
har tydliga faror i huden for att man ska kunna avgora att de representerar dldre kvinnor och
jag holl fargerna véldigt neutrala och jordnéra da temat natur skulle vara tydligt.

K2 (figur: 11) var det ansikte som var mest omtyckt dd hon verkade vara en varm person, men
hon upplevdes se lite for ung ut. Deltagarna dnskade lite inslag av K3 och K7 for att ge en
tuffare karaktér. De grona fargerna i K6 uppskattades d& de gav en tydlig koppling till naturen.
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Fig 12: Karins fardiga koncept for malgruppen.

For malgruppens gestaltning kan slutresultatet ses i figur 12. Jag baserade ansiktet pa skiss
nummer K8 kombinerad med K11 (figur: 9) {for att ge karaktdren en inbjudande, livlig och
vénlig karaktdr. Det roda hédret ger dven ett fargstarkt intryck. Kroppen ér lik K3 men négot
kraftigare byggd, jag ville sérskilt att det skulle synas att karaktdren var stark i armarna.
Tatueringar inspirerade av runskrift pryder armarna och en del av utstyrseln och hammaren
lyser i blatt for att verka magiska. Forkladet 4r morkt gront medan ovriga klader gér i bruna
toner. Fargpaletten ska efterlikna var moodboard (Creative Bloq Staff, 2020) och ha en kinsla
av ndrhet till naturen.
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Fig 13: Karina fardiga koncept for den paverkade gruppen.

For den paverkade gruppens gestaltning kan slutresultatet ses i figur 13. Jag valde att kombinera
ansiktsdragen hos skisserna K2 och K3 (figur: 10). Ansiktet har fatt lite rynkor for att verka
dldre och haret ar tilltufsat for att karaktaren ska se ut att ha jobbat hért. Fargerna gar i neutrala
farger och gront for att hélla till temat natur.

ATERKOPPLING OCH TILLBAKABLICK

Det mirktes att de tva grupperna lade vikt pa olika aspekter av designen, men i slutindan mérkte
vi att de fortfarande delade vissa gemensamma syner. Bada grupperna gillade tanken av en
kraftig och tuff, men vénlig person och det kan tydligt ses framtrdda i de resulterande
koncepten. Daremot visade reaktionerna pa de fardigstillda koncepten fran bada grupperna en
stark preferens for sin egen design. Den &vervdgande delen av maélgruppen beskrev att de
gillade koncepten fran den pdverkade gruppen, men att de ség for “vanliga” ut och att de inte
tyckte att en sadan design passade i ett fantasyspel. De hade hellre sett mer magiska aspekter
likt deras egen design. Den péverkade gruppen uttryckte antingen ingen preferens for nagon
specifik grupp, eller en stark preferens for sin egen design och en av deltagarna tyckte att
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koncepten fran malgruppen sag frammande ut och att hon blev forvirrad av alla de olika
magiska verktygen som krockar med helhetsintrycket av karaktaren. Nar vi stillde frdgan om
hon kdnner igen sig sjdlv i malgruppens karaktirer och om det kindes som en bra representation
av en kvinna i hennes alder, svarade hon: “Nej, jag kinner inte igen mig i karaktdiren, det
dockséta ansiktet [Fig: 7] tillsammans med all tung utrustning med runor pd kéinns éverlastat
och frimmande. Det gar liksom inte att skapa en historia som slutar i att hon ser ut pa det
viset.”. Déaremot, nir vi stdllde frigan om hon kénner igen sig sjilv i den paverkade gruppens
karaktérer, svarade hon positivt och att det till och med hade varit en sédan ménniska hon sjilv
hade velat vara. Den paverkade gruppen gav dven kritiken att bada Elisabets bilder sag for unga
ut och de tyckte att Karins koncept representerade en medeldlders kvinna béttre: “Smeden i
gront forkldde [Fig: 13] tinker jag mig mer som medeldlders smed. Kldidd som en smed.”

Elisabet

Utifrén deltagarnas slutgiltiga reaktioner pd designen, mérkte jag att min design forsokte
presentera vissa varderingar, men att den inte alltid lyckades gora det. Exempelvis, ville jag att
malgruppens design skulle uttrycka en dam med stor passion for sitt yrke, men som dnda hade
sina kvinnliga och mysiga aspekter. Jag ville fanga en balans mellan en mysig och varm dam,
med en tuff och hirdig instdllning. Déremot, tror jag att det resulterade 1 for stora
motstridigheter i designen och den paverkade gruppen reagerade di negativt pa den stora
klyftan mellan de magiska verktygen och det “docksdta” ansiktet. Samt mérkte jag att jag
missade dldern stort och dtergick till mer “dockliknande” ansiktsdrag i slutdndan, fastén det inte
var min grundliga avsikt. Jag hade 6nskat att fa karaktdren for mélgruppen se dldre, samt kanske
ddmpa och forhoja vissa aspekter av hennes design. Diremot, méste jag erkdnna att jag
fortfarande inte ar helt sdker kring hur jag hade utfort detta och om jag hade fortsatt med
designen hade jag velat utfora mer aterkoppling med de tva grupperna. Jag hade fortfarande
velat att karaktiren ska kunna forhalla sig till den paverkade gruppens asikter om det generella
uttrycket av karaktdren. Detta eftersom jag bade tyckte det var ett véldigt intressant och
tilltalande koncept, samtidigt som jag hade foredragit att géra en design som inte ar alltfor
distanserad frdn medelélders kvinnors faktiska preferenser och internaliseringar. Diremot,
anser jag att malgruppens asikter om att behélla de magiska aspekterna dven ar viktigt i syfte
att anpassa karaktdren till ett fantasysetting och da ar det viktigt att man visuellt meddelar
spelaren att karaktdren kan utdva magi. Jag hade velat fortsétta utforska om man hade kunnat
kombinera dessa tva aspekter pa nagot flitigt sitt och det hade varit intressant att se hur
vidareutveckling av karaktiren hade uppfattats av de tva grupperna.
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Karin

Jag mirkte att jag rakade ténka i véldigt liknande banor for mina fardiga koncept pa designen.
Jag blev fast vid tanken péd grona farger och gav darfor bada vildigt liknande utstyrslar med
gront, brunt, gratt och svart. Detta grundade sig 1 att jag ville att designen skulle passa in med
den miljo jag tinkte mig karaktéren i, och jag drogs darfor till farger som kunde kopplas till
naturen. Jag hade dven problem att fa karaktiren att se medelalders ut, ndgot som syns tydligt i
malgruppens design. Jag fick bland annat kritik for att karaktdren forlorade det feminina i utbyte
mot att se stark ut och darfor upplevdes androgyn. I den paverkade gruppens design forsokte
jag gora aldern lite tydligare, diremot upplever jag resultatet av den paverkade gruppens design
som en aning mer medioker. Designen vicker inget stort intresse for vad karaktéren dr for sorts
person, det hade behovts nagot mer dynamiskt med kldderna eller karaktérens uttryck och hon
kinns inte som att hon bor 1 en magisk virld. Mélgruppens design kdnns som en mer intressant
karaktdr nir man tittar pd henne. Jag tror att en kombination av bdda designerna hade lett till en
bra, mingsidig karaktir med intressant design och detalj samtidigt som man har i atanke att
karaktdren ska vara mérkbart medeldlders. De magiska verktygen och starka firgerna i
malgruppens design gor att den kidnns mer anpassad for en magisk virld, medan den paverkade
gruppens design fokuserar pa att karaktiren ska se ut som hon har flera ars erfarenhet av ett
langt liv i sin smedja. Pa detta vis skulle man fi en karaktdr som fortfarande passar in i temat
och inkluderar design som malgruppen onskar se i spelet, men att man fortfarande har anpassat
karaktiren tillrackligt efter den paverkade gruppens forslag for att det inte ska uppsté forvirring
och osdkerhet dver karaktérens alder.

DISKUSSION OCH SLUTSATS

Haraway begrundade att ens perspektiv dr sammansatta, sarbara och alltid fordnderliga och
denna undersokning har forsokt att utveckla en metod som tar hénsyn till detta (1988).

Malet med undersokningen har varit att se tillsammans med huvudaktorernas partiska
perspektiv inom designprocessen och att pd s& vis kunna hitta en metodik som ska kunna
undersdka och uppticka ett designprojekt virderingar i syfte att designern ska kunna géra mer
vélgrundade och nyanserade beslut kring sin design.

Hur kan man utveckla en metodik som kan upptdcka ett designsprojekts virderingar och
bearbeta problematiken mellan designers ursprungliga intentioner och den slutgiltiga
paverkan pa anvindare?
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Resultatet av undersokning visade en designprocess som aktivt bearbetade sina vérderingar
genom hela designprocessen - fran idégenrering, till implementation och slutligen till
fardigstéllningen och aterkoppling av designen. Vi som designers kunde ddrmed gora beslut
baserade pa argument grundade i riktiga ménniskors upplevelser, i stéllet for att forlita oss pa
vara egna antaganden. Genom att ta med perspektiven av den paverkade gruppen, blev det
tydligare for oss hur den paverkade gruppen internaliserade var design och vilka aspekter som
var viktigast for dem att se. Samt vilken effekt var design hade haft utan perspektiven av den
paverkade gruppen.

Designerns problematiska relation till dess huvudsakliga intention, kan underlittas eller
atminstone itereras pa utifran perspektiven av paverkade grupper. Emellertid, dr en svaghet av
denna metodik att den paverkan en design kommer att ha i slutdndan aldrig kan sékerstillas
eftersom det dr enbart ndgot som uppenbaras nér den vil har blandats ut i samhéllet. Daremot
ger metodiken en startpunkt och en forvarning for hur designen kan komma att upplevas och
vilken respons den kan fa frdn bade publik och utomstaende, vilket kan vara gynnsamt for bade
produktionsekonomin och spelets profil. Vi anser inte att man alltid méste ta hénsyn till den
paverkade gruppen da det i vissa fall till och med &r ett smartare designval att bortse frdn dem
1 syfte att tillfredsstélla mélgruppen, likt Elisabet resonerade under Resultat. Men vart argument
for denna undersokning &r att man kan utveckla en mer nyanserad och vélgrundad design om
man tar hénsyn till den paverkade gruppens &sikter, samt att man kan ta en mer empatisk
stdllning mot dem som potentiellt blir paverkade av ens design i slutindan.

VIDARE DISKUSSION OCH UNDERSOKNINGENS SVAGHETER

Undersokning presenterar flera intressanta inriktningar och olika sétt som man hade kunnat
utveckla forskning kring detta &mne. Ett exempel &r att sitta thop koncepten till ett enda fardigt
koncept fOr att bittre efterlikna spelindustrins designprocess, vilket hade starkt
undersokningens relevans. For att fi mer grundliga och omfattande detaljer frin véra grupper,
hade det ocksé varit intressant att utféra en workshop dar badde malgruppen och den paverkade
gruppen fick delta samtidigt och se hur resultatet hade skilt sig. Detta hade fordndrat
gruppdynamiken och det hade varit intressant att se om och hur de bada grupperna hade valt att
kompromissa.

Det finns dven 4tskilligt manga olika sétt att anpassa denna underskning &t standpunktsteorin
(Harding, 1995) och vi péstr inte heller att denna undersokning har utfort det perfekt. En
svaghet som vi observerat inom standpunkteorin ér att den aldrig ger riktlinjer kring hur man
faktiskt kan upptdcka véirderingar i ett forskningsprojekt och, i stillet for att ge vigledning kring
hur man kan undvika problematiken, verkar Haraway snarare ha i syfte att lyfta dess existens.
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Detta ledde till en metodik som grundades utifran var tolkning av stdndpunktsteorin och kan
diarmed ha varierande resultat vore det utfért av nagon annan.

Undersokningen uppenbarar dven fragan gillande hur man ska gé tillviga nér problemet blir
mer komplicerat dn enbart mellan en malgrupp och en paverkad grupp. Spelproduktioner &r
ofta mer komplicerade én i vart fall eftersom det inte enbart géller en karaktir, utan en mangfald
av olika karaktérer, kulturer och vérldar. Den paverkade gruppen blir i sddana fall betydligt
storre dn exempelvis enbart medelalders kvinnor och innebér att designern maste prioritera
vilken paverkad grupp som ska fokuseras pa under produktionen.

Annu en friga uppenbarar sig angdende designerns etiska val. Vad ska man gora som designer
om ens paverkade grupp ska, avsiktligt, presenteras negativt? Samt, vad gér man nir ens
paverkade grupp &r en problematisk eller skadlig grupp? Values at Play (Flanagan och
Nissenbaum, 2014) ér i detta fall en rekommenderad vidarelasning kring detta dmne eftersom
den handskas just med de etiska och sociologiska valen man kan mdtas med som speldesigner.
I vidare forskning hade det ddrmed varit intressant att applicera fler av VaPs resonemang pa
denna metodik.

Deltagarna av denna undersokning var relativt f& och med fler deltagare tror vi att
undersokningen hade lett till bdde mer nyanserade svar och mer splittrade &sikter - vilket for
designern gor designprocessen bade mer komplicerad och mer intressant, samt ger storre
tillfalle att undersoka vilka véarderingar man som person prioriterar.
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