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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 frågor kring den feministiska nya objektiviteten och applicerar dessa 
tankar på konceptdesignsprocessen inom spelproduktion. Artikeln undersöker designs 
påverkan på människor och argumenterar för att det finns en skiljaktighet mellan målgruppen 
designen är avsedd för och dem som utesluts men som ändå blir påverkade socialt, etisk och 
politisk av design. Syftet med artikeln är att applicera feministisk ståndpunktsteori på 
konceptdesignsprocessen inom spelproduktion för att kunna observera perspektiven av den 
grupp av människor som blir berörda av designen, samt vidga synen på designers roll och 
makt inom designen. Genom att utföra denna undersökning, hoppas vi på att vidare bearbeta 
huvudproblematiken som denna artikel tacklar - Den mellan designers grundliga intention 
och den påverkan designen faktiskt har, samt presentera en metodik för att undvika eller 
underlätta problematik. 
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INTRODUKTION 
Som designers, betonar vi vikten av att man ska vara medveten om den roll och makt man har 
i sin position. Vår tankegång tar sin början utifrån Löwgren och Stoltermans (2004) synpunkter 
kring att handlingen av att designa är en fundamentalt politisk och ideologisk aktivitet, eftersom 
ens handlingar och beslut alltid färgas av ens värderingar och ideal om hur det är att vara 
människa och att leva och arbeta i ett samhälle. Löwgren och Stolterman förklarar dessutom att 
designern besitter en maktposition då design formar hur människor lever och interagerar med 
sin omgivning. Det innebär att designern har en viss makt över användares handlingsutrymmen 
och Löwgren och Stolterman ger uttryck till att designers bör visa medvetenhet om dess beslut. 
Designers bör även visa förståelse för hur de kan påverka sättet människor internaliserar dess 
design och acceptera det ansvar de har i en sådan position.  

Vi är intresserade av hur värderingar kan ta form inom design, samt dynamiken mellan en 
designers intentioner och användarens slutgiltiga tolkning. Flanagan och Nissenbaum beskriver 
bland annat denna dynamik i Values at Play (2014). De förklarar att designers inom 
speldesignsprocessen borde vara aktivt medvetna om vilka värderingar de presenterar för sina 
användare för att undvika att man oavsiktligt presenterar värderingar som inte överensstämmer 
med ens intentioner.  

I en Youtube-video vid namn Asian cultural app𝖗opriation : Star Wars & Avatar the last 
airbender PART 1 (2020) redogör youtubern Sherliza Moé för hur hon anser att filmen Star 
Wars Episod 1 - Det Mörka Hotet (1999) har representerat mongolisk kultur. I filmen syns en 
karaktär vid namn Padmé Amidala iförd en kostym inspirerad av mongoliska, tibetanska och 
andra traditionella asiatiska kläder. Moé förklarar att designerna av kostymen hade i avsikt att 
få Padmé verka främmande och utomjordisk. Däremot anser hon att dessa element egentligen 
är direkt tagna från existerande kulturer i världen, utan att designern tillagt någon kreativ insats. 
Som en person med mongolisk bakgrund, hade då Moé inte upplevt samma tolkning av 
kostymdesignen som skaparna hade avsett. Denna situation är ett exempel där designerns 
intentioner inte nådde fram till en viss grupp inom målgruppen, men mer specifikt hamnade 
denna grupp i en position där de inte kunde se på designen på samma sätt som den bredare 
avsedda målgruppen gjorde. 

 

BAKGRUND 

Problematiken mellan den avsedda målgruppen och den grupp som utesluts men ändå blir 
påverkade socialt, etisk och politisk av designen, utforskas vidare med hjälp av Hardings 
Ståndpunktsteori (1995). Harding behandlar frågan angående neutralitet inom vetenskaplig 
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forskning och redogör för “stark objektivitet” i sin artikel Strong objectivity?: A response to 
the new objectivity question.  

Harding (1995) förklarar att försök till neutralitet kan vara skadligt inom forskning, då forskare 
lämnar över ansvaret till ogrundade perspektiv och tar då inte hänsyn till hur designen kan 
upplevas av olika grupper. Hardings Ståndpunktsteori (1995) innebär en medvetenhet om social 
ojämlikhet; det vill säga, att det finns grupper med mer makt än andra. Harding argumenterar 
för att forskare alltid är begränsade till den sociala, kulturella och historiska kontext de besitter. 
För att kritiskt kunna granska intresset och värdet i ett forskningsprojekt måste forskare utföra 
sin undersökning utanför de system och handlingar som genererar dem. Harding skriver att man 
måste börja med att kolla på upplevelserna av dem som utesluts ur grunden till designen, de 
marginaliserade grupperna. För att förstå det centrala i ståndpunktsteori tittar man på vad det 
inte är. Om man använder sig av gamla objektivitetsfrågor kommer ståndpunktsteorin förvridas 
till två val: objektivism eller realism. Detta leder till en oresonabelt påstådd privilegierad 
position, tack vare att empirism traditionellt sätt är icke-politisk. Ståndpunktsteori innebär att 
det finns två sidor, där den ena är förtryckt under den andre. Det handlar om att börja med att 
förstå marginaliserade grupper för att sedan förstå den dominanta gruppen och slutligen 
helheten. Därmed argumenterar Harding att börja sitt forskningsprojekt genom att ta synvinkeln 
av de liv som blir mest påverkade i 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 

Däremot betonar Harding (1995) även att detta inte ska ses som det enda sättet att se på 
situationen, utan att den marginaliserade gruppens synvinkel bör snarare ses som en startpunkt 
för forskare, för att de sedan arbetar sig vidare mot resten av de liv och grupper inblandade. 

Genom att ha Ståndpunktsteorins (Harding, 1995) resonemang och värderingar i åtanke, strävar 
denna artikel efter att utveckla en metodik som förlitar sig på designperspektivet deltagande 
design (Björgvinsson, E., Bjögvinsson, E., Ehn, P., & Hillgren, P., 2012). Deltagande designs 
ändamål är att förhöja rösterna av dem som blir påverkade av design genom att inkludera dem 
i designprocessen. Deltagande design uppmanar designers att tänka bortom den ekonomiska 
produkten och i stället se på design som en sociologisk sammansättning som verkar i ett 
samhälle. Ståndpunktsteorin tillämpas i denna undersökning genom användandet av deltagande 
design och artikeln strävar efter att underbygga varför deltagande design är ett kritiskt 
designperspektiv att utöva för att kunna applicera ståndpunktsteorin på koncept-
designprocessen. 
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I rådande omständigheter utspelar sig denna undersökning under COVID-19 pandemin och utav 
anledningen att ta ansvar för våra deltagares hälsa kommer alla våra möten att ske online via 
videotelefoniprogrammet Zoom (Yuan, 2021).  

Undersökningen avgränsas till spelkonceptsdesign. Konceptdesign har i syfte att uttrycka en 
visuell demonstration av material till film, videospel eller animation för att gestalta 
konceptuella tankar, idéer och/eller stämning för produkten innan den slutgiltiga produkten 
genomförs. Konceptdesignen är det grundläggande arbetet man gör inför att en produkt 
framställs och som en konceptdesigner ska man kunna generera innovativa tankar och 
kommunicera mellan tanken och visualiseringen. Konceptdesignern ska kunna generera 
karaktärer, miljöer och objekt, även i form av världar och karaktärer som aldrig skulle kunna 
existera på riktigt. (Shamsuddin, A. K., Islam, B., & Islam, K., 2013). 

Designprocessen för konceptarbetet som används i undersökningen kommer att utgå ifrån 
designprocesser vi observerat inom underhållningsindustrin. Spelen som undersöks är: 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 används homogent inom 
spelindustrin för utvecklingen av konceptdesign, däremot ser vi en del liknelser i processer 
bland populära spel. Vi har därmed valt att sammanfatta designprocesserna av ett antal 
väletablerade spel till en generaliserad designprocess som dessutom är anpassad efter våra egna 
behov under denna designprocess. Detta är inte en sammanfattning av alla designprocesser 
inom hela spelindustrin, men den ger en överblick av vissa element som tenderar att vara 
gemensamma mellan olika verksamheter.  

 

FRÅGESTÄLLNING  
 

Hur kan man utveckla en metodik som kan upptäcka ett designsprojekts värderingar och 
bearbeta problematiken mellan designers ursprungliga intentioner och den slutgiltiga 

påverkan på användare? 

  

SYFTE 
Denna undersökning bör betraktas som ett tillfälle att frambringa skiljaktigheterna mellan dem 
som designen är avsedd för och dem som blir påverkade av designen och begrunda vilka 
implikationer det har. Den utförs i syfte att utveckla en metodik som kan undvika eller 
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underlätta problematiken mellan designers grundliga intention och den slutgiltiga påverkan den 
har på användare. Artikeln kommer inte att svara på frågan om vilken påverkan vår design har 
på människor och kommer inte heller presentera en lösning för den fullständiga problematiken. 
Detta beror på att undersökningen är begränsad till vår designsituation i syfte att fokusera på 
hur problematiken kan utspelas i en designprocess. Undersökningen syftar att uppmana 
människor inom underhållningsindustrin att själva tänka kritisk angående sina designbeslut och 
strävar efter att framhäva svagheter inom vissa aspekter av de designprocesser som används för 
konceptdesign inom spelindustrin. Undersökningen fokuserar på spelutveckling, men utesluter 
inte andra kreativa områden. Vi hoppas att denna undersökning kommer att inspirera andra 
designers att se värdet i att ta in perspektiven av den påverkade gruppen genom att följa vår 
metodik. Detta hoppas vi kan leda till att fler konstnärer och designers hade varit mer öppna 
och transparenta kring sina designbeslut och motivationer i kontext till sina egna 
omständigheter, för att andra designers ska kunna ta del av och reflektera kring sina egna 
designval. 

 

TEORETISKT RAMVERK 
 

FÖRSTÅELSE FÖR ANVÄNDAREN GENOM SITUERAD RATIONALITET 
Haraway (1988) redogör i sin artikel Situated Knowledges: The Science Question in Feminism 
and the Privilege of Partial Perspective för en feministisk version av objektivitet inom 
vetenskaplig forskning vilket beskrivs innebär att all kunskap som anskaffas under forskning 
är situerad och partiskt till den kontext och samtid den erhållits. Artikel tar en kritisk ställning 
mot positivistisk vetenskap och dess målsättning om repeterbarhet och generalitet. 

Haraway (1988) beskriver att positivistisk vetenskap har skapat en klyfta mellan allmänheten 
och institutioner i maktpositioner genom att skapa en inbillad objektivitet inom positivistisk 
vetenskap. I ett försök till ett passivt perspektiv, skapar positivistisk vetenskap i stället en 
objektivitet som bygger på perspektiv som inte redogörs för och som ofta resulterar i att viktig 
information i stället hålls från allmänheten. Perspektiven blir då allsmäktig, men också 
allsförtärande. Däremot, argumenterar Haraway att eftersom positivistisk vetenskap inte ser på 
kunskap situerat, ses allting utifrån ingenting. Detta ger till följd att de västerländska narrativen 
av objektivitet resulterar i en allegori av dem styrande ideologierna. Feministisk objektivitet 
besvarar detta genom att begränsa forskares handlingsutrymmen till situerad kunskap, vilket 
tillåter dem att hållas ansvariga. Detta innebär att enbart ett partiskt perspektiv kan resultera i 
ett objektivt synsätt.  
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Haraway (1988) lyfter även att “ögonen” som koncept ger bevis till att man inte kan ha ett 
passivt perspektiv eftersom alla uppfattar och ser på världen olika. Det enda sättet att närma sig 
objektivitet är därför att omsorgsfullt försöka lära sig att se från 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) 

Däremot, påvisar Haraway (1988) att det finns problematiska tankesätt kretsande kring 
ståndpunkt, varav feministiska teoretiker förlitar sig på perspektiven av undertryckta grupper. 
Haraway anser att, genom att främja perspektiv från underifrån, lämnar de över sitt ansvar till 
respektive perspektiv, vilket leder till att de kan presentera sin ståndpunkt som “oskyldig” och 
kan därmed inte längre hållas ansvariga för sina kunskapsanspråk:  

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

(Haraway, 1988) 

För att motarbeta ansvarslösa kunskapsanspråk hänvisar Haraway (1988) till “situerad 
rationalitet” som praktiken man bör ha som grund när man eftersträvar objektivitet. Eftersom 
man inte kan “vara” allting, kan man inte heller se från allting, argumenterar Haraway. Därmed 
bör objektivitet snarare förlita sig på hopsättningen av partiska perspektiv - perspektiv som 
kommer från någonstans - till en samling av subjektiva positioner. Subjektivitet kommer alltid 
att vara flerdimensionellt, därför är ens synsätt också det. Genom att erkänna detta, erkänner 
man att ens perspektiv är sårbart, sammansatt och alltid föränderligt. Detta leder till att man kan 
eftersträva att se tillsammans utan att påstå att man “är” den andra. 

 

 

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

- Haraway, 1988 
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FASTSTÄLLNING AV PROJEKTS VÄRDERING 
Sandra Harding (1995) redogör för “stark objektivitet” vilket kom som en reaktion på så kallad 
“svag objektivitet” - forskningsprojekt som påstår sig ha neutrala värderingar. Likt Haraway 
(1988), anser Harding att detta inte är möjligt på grund av att all kunskap är situerad, samt att 
påstod neutralitet enbart leder till sexistisk och androcentrisk forskning. Harding närmar sig 
objektivitet med inställningen att det inte är en singulär idé, utan en samling antaganden, 
attityder och aspirationer. Med denna inställning i åtanke, anser Harding att forskare kan 
maximera objektivitet genom att både observera sitt vetenskapliga projekts värderingar och 
intressen - som inte varierar beroende på åskådare - samt genom att skilja mellan vilka av dessa 
värderingar och intressen som breddar och vilka som begränsar deras synsätt. Harding 
argumenterar att ståndpunktsteorin (1995) kan öppna upp för dessa möjligheter, samt att 
ståndpunkt är en väsentlig praktik för att utföra stark objektivitet. Genom att börja sitt 
forskningsprojekt från marginaliserade grupper, kan forskare erhålla mer fullständig och 
mindre partisk kunskap. 

 

HUR DESIGNERS KAN NÄRMA SIG VÄRDERINGAR INOM SPELDESIGN 
Values at play (VaP) (Flanagan och Nissenbaum, 2014) fördjupar sig i de sociologiska 
aspekterna av situering inom speldesign - Mer specifikt hur situerade värderingar påverkar vår 
design och hur designer etiskt kan bemöta en verksamhet som är så starkt beroende av både 
skapares och användares partiskhet. VaP ämnar sig åt designers med engagemang för 
värderingar - så kallade Conscientious designers (2014). En Conscientious designer, beskriver 
Flanagan och Nissenbaum, är en designer som har accepterat de tre premisserna för speldesign:  

1. Det finns allmänna värderingar i samhället som är generellt gemensamt accepterade bland 
människor, men inte nödvändigtvis globalt.  

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

3. De som designar digitala spel har makten att påverka spelarnas engagemang med dessa 
värderingar. 

Eftersom spel är hybrider mellan mekanik, teknik och uttrycksfull konst, måste designern ta en 
aktiv roll gällande spelets sociala, etiska och politiska värderingar i varje steg de tar.” Hur kan 
mekaniken ha en politisk inverkan på spelaren?” Eller: “Hur kan det som uttrycks påverka 
spelarens moral?” Är tankar som en Conscientious design bör ha i åtanke under sin 
designprocess (Flanagan och Nissenbaum, 2014). 

VaP (Flanagan och Nissenbaum, 2014) är en heuristik som argumenterar för att värderingar bör 
tas i åtanke genom hela designprocessen och att designern bör ta en aktiv roll när det gäller att 
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formge sitt spels värderingar. Heuristiken utgår på tre komponenter som baseras på en 
generalisering av en speldesignsprocess och som sedan tillägger värderingar:  

Upptäckt: Fastställ de relevanta värderingarna inom spelet och att definiera dem. 

Implementation: Översätt dessa värderingar i form av specifikationer, grafik och kod.  

Verifikation: Kontrollera hur väl värderingarna implementerats i form av en kvalitetskontroll. 

(Flanagan och Nissenbaum, 2014). 

 

THE FUTURE WORKSHOP OCH ATT ARBETA MED DELTAGARES 
VÄRDERINGAR 
Deltagande design (Björgvinsson, E., Bjögvinsson, E., Ehn, P., & Hillgren, P., 2012) utgår ifrån 
idén att framsteg kommer från gemensamt samarbete. The Future Workshop (Simonsen, J & 
Robertson, T., 2013) tar denna idé och fokuserar sitt perspektiv mot att kritisera rådande 
problematiska tillstånd och generera önskedrömmar för framtiden. Workshopen är en metod 
för deltagande design som utvecklades i syfte att diskutera hur man skulle kunna uppnå en så 
pass ideell framtid som möjligt. Grundaren Robert Jungk avsåg detta både som ett verktyg för 
att stärka sociala fantasier i hopp om att lösa sociologiska konflikter, samt att uppmuntra 
designers att trotsa fantasilös och vinstfokuserad design (Apel, 2004). 

The Future Workshop (2004) börjar med förberedelsefasen varav moderatorn introducerar 
deltagarna till metoden, reglerna och planeringen för workshopen. Här förbereds även det 
material som kommer att användas under workshopen, så som papper och penna eller liknande 
(Apel, 2004). 

Därefter följer kritikfasen. Deltagarna brainstormar (Creative Bloq Staff, 2020) om 
problematiken i fråga och avgör vad de anser är för- och nackdelarna med det. Författarna 
rekommenderar att moderatorn börjar med att efterfråga fördelarna för att behålla ett 
optimistiskt förhållningssätt bland deltagarna. Kritiken skrivs därefter på post-it-lappar och 
samlas och grupperas efter ämne och namnges i enlighet (Apel, 2004). 

Workshopen går sedan vidare mot fantasifasen där deltagare får föreställa sig den ideella 
situationen eller lösningen på problemet. Deltagarna ska inte oroa sig över praktiska 
begränsningar och inställning mot denna uppgift ska försöka hållas lätt och lekfull. Detta kan 
utspela sig i form av fantasi-resor, men även genom att benämna dem mest märkbara 
kritikpunkterna som togs upp i det tidigare stadiet. Idéerna samlas sedan upp i en idébank 
oberoende hur praktiska de är. Idéerna kommer därefter transformeras till praktiska och 
utförliga uppgifter (Apel, 2004). 
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Slutligen implementeras dessa idéer. Idéerna evalueras beroende på vilka som är bäst praktiskt 
utförbara, samt vilka som passar villkoren för designen bäst.  Lösningen skrivs ner och sedan 
skrivs en handlingsplan: Vem som gör vad, hur, när och var (Apel, 2004). 

 

 
Fig 1: De tre faserna av The Future Workshop (Apel, 2004). 
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HUR KONCEPTDESIGNSPROCESSEN SER UT INOM SPELINDUSTRIN 
Utifrån de designprocesser denna undersökning hanterar är kommunikation och feedback en 
återkommande aspekt. Neil Thompson, art director för spelet Dragon Age: Inquisition (GDC, 
2015), pratar om hur det lätt uppstår konflikter under utvecklingen av speldesign när många 
olika team arbetar på olika områden (GDC, 2015). Alla måste förstå att deras disciplin bara är 
en del av det hela och alla måste arbeta harmoniskt. Det är viktigt med teambuilding och att lita 
på varandra. 

Peter Ellis, art director för spelet Fortnite (GDC, 2018), berättar om hur de gick till att ta emot 
feedback angående designen på deras karaktärer (GDC, 2018). De skapade en 
undersökningsform där personer fick möjlighet att rangordna karaktärerna efter hur bra de 

tyckte om deras utseende och design. När de utvecklade 
sin design började de med att ta fram så många koncept 
som möjligt, där designen allteftersom förändrades mer 
och mer för att skapa en unik stil på spelet och dess 
visuella innehåll. Vid varje design-moment behövde de 
titta tillbaka och granska sin design efter fel som sedan 
förbättrades eller redigerades beroende på feedback 
från övriga team-medlemmar eller genom under-
sökningar. Detta kan man göra i form av thumbnails 
eller snabba skisser. 

Eiichi Hana, som arbetar som concept artist för spelet 
Final Fantasy XIV, berättar att hans design börjar med 
ett önskemål från “the eventteam” (händelse-teamet). 
Han utvecklar repetitivt skisser och koncept utifrån 
önskemålen som regelbundet visas och anpassas (Ooya, 
2017). Att skapa en design och förfina den ihop med 
teamet är den viktigaste delen i hela designprocessen. I 
figur 2 kan man se hur designen för rasen Au Ra i spelet 
Final Fantasy XIV (Square Enix, 2016) har fått många 
olika varianter under designprocessen. 

Inspiration är viktigt när man skapar koncept. Ayumi Namae (Ooya, 2018) påstår att det är 
viktigare att kunna kombinera olika element av inspiration än att komma på nya idéer för att få 
liv i världen man försöker skapa. Det mesta av designprocessen innebär att tänka på när 
elementen ska implementeras och hur mycket av dessa som ska användas. Neil Thompson 
(GDC, 2015) pratar om hur inspirationen för stilen i Dragon Age: Inquisition kom från 
medeltidens Europa och konst från renässansen. Världen ska vara attraktiv och tilltalande för 
spelare att vilja vara i. Därför är det viktigt att spelet får en utmärkande stil som väcker intresse. 

Fig 2: Skissarbete som visar utveckling 
av designen för rasen Au Ra i spelet 
Final Fantasy XIV: Heavensward 
(Square Enix, 2016). 
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Peter Ellis (GDC, 2018) berättar att det var därför de valde att arbeta med något överdrivna 
proportioner, det gjorde att spelets stil var igenkännande och stack ut. Denna stil utvecklades 
från många iterationer i designprocessen. 

Då mycket inspiration kommer från den verkliga världen är det också viktigt att tänka på vad 
för spelare som kan komma att spela spelet. När Ayumi Namae (Ooya, 2018) designade 
kostymer till Final Fantasy XIV (Ooya, 2018) var det viktigt för henne att tänka på den påverkan 
designen kunde ha på 
spelaren. Vad som är okej i 
Japan kanske inte är okej i 
Europa till exempel, och 
eftersom spelet är ett 
onlinespel kan folk över 
hela världen spela det. 
Religiösa eller kulturella 
kopplingar måste undvikas 
och därför anpassas desig-
nen så att den ska fungera 
för alla spelare så väl som 
möjligt. Ett exempel på 
detta är i figur 3, där 
Ayumi Namae har desig-
nat rustningar baserat på 
korsriddare, men har tagit 
bort de religiösa sym-
bolerna. 

 

INFORMATION OCH METODER 
Genom att först ta hänsyn till Hardings argument att det är väsentligt att börja sitt 
forskningsprojekt utifrån marginaliserade gruppers perspektiv för att erhålla fullständig och 
mindre partisk kunskap, utvecklades en metodik (1995). Metodiken tillämpades även åt 
Haraways resonemang att sann objektivitet inte heller förlitar sig på de marginaliserade 
grupperna, utan att forskning enbart kan uppnå ett objektivt förhållningssätt genom 
sammansättning av sårbara och situerade perspektiv (1988). Utifrån dessa resonemang, gjordes 
beslutet att använda deltagande design (Apel, 2004), eftersom vi ansåg att det enda sättet att 
utföra en designprocess som tar hänsyn till den påverkade gruppens perspektiv, var genom att 
inkludera deras åsikter kring frågan. Däremot, i enlighet med Haraways avvärjande om att 
lämna över sitt ansvar på den marginaliserade gruppens perspektiv, förlitar sig inte heller 

 
Fig 3: Koncept för Final Fantasy XIV: Stormblood av Ayumi Namae. I dessa 
bilder förklarar hon hur hon har tagit inspiration från existerande kläder, 
kulturer och historia för att skapa kläder och stilar som ska passa in i spelets 
värld (Ooya, 2018). 
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metodiken enbart på den påverkade gruppen och inkluderar därför även målgruppens 
perspektiv. Detta resultera i en mer omfattande syn på designsituationen och synliggjorde även 
skillnaderna mellan de två gruppernas åsikter. Målet med metodiken blev därmed att skapa ett 
sätt för designern att se tillsammans med både dess målgrupp och den påverkade gruppen.  

Enligt undersökningens definition, innebär inte “marginaliserad” nödvändigtvis att gruppen 
måste vara utesluten från hela samhället, även om de kan vara det, utan utspelar sig enbart inom 
den specifika designsituationen. Detta innebär att vem som helst kan inkluderas i den påverkade 
gruppen så länge de uppfyller rätt kriterier för designsituationen. Anledningen till denna 
definition var för att tydligare kunna synliggöra skillnaderna mellan de två grupperna i 
undersökningssyfte. 

Hardings tidigare nämnda kriterier för Ståndpunktsteorins (1995) togs även i åtanke för 
metodiken: ”/.../ forskare kan maximera objektivitet genom att både observera sitt 
vetenskapliga projekts värderingar och intressen - som inte varierar beroende på åskådare - samt 
genom att skilja mellan vilka av dessa värderingar och intressen som breddar och vilka som 
begränsar deras synsätt.”. Detta kopplades sedan samman med The Future Workshop (Apel, 
2004) eftersom den fokuserar på att presentera ett utrymme för deltagarna att kunna uttrycka 
sina värderingar, förhoppningar och missnöjen. Genom att tillvarata deltagares värderingar, 
kunde vi lättare urskilja vilka värderingar vi som designers ville att designprojektet skulle 
presentera och även lättare analysera och synliggöra våra egna värderingar i designprojektet. 

Metodiken utgår från upplägget av The Future Workshop (2004), men i undersökningens syfte, 
anpassades den för att även fungera för konceptdesign. Aspekterna av de designprocesser från 
spelindustrin som kollades på inkluderar: 

● Att göra snabba skisser och iterationer för att undersöka idéer. 

● Att kolla på inspirationsbilder och att försöka vara medvetna om varifrån vi tar vår  

inspiration och varför. 

● Att ta feedback från andra i arbetsgruppen och deltagarna. 

● Det generella upplägget av karaktärkoncepten när man färdigställer den. 

Values at Play heuristiken (Flanagan och Nissenbaum, 2014) fungerade som en riktlinje kring 
att arbeta med värderingar inom designen och designprocessen, men även som en länk mellan 
The Future Workshop (Apel, 2004) och konceptsdesignsprocessen. I tillbakakoppling till de tre 
komponenterna som VaP heuristiken utgår ifrån, användes den första komponenten: 
“Upptäckt: Utgår på att fastställa de relevanta värderingarna inom spelet och att definiera 
dem.”, genom att undersöka deltagarens värderingar och våra egna i samma veva. Den andra 
komponenten: 
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 “Implementation: Utgår på att översätta dessa värderingar i form av specifikationer, grafik 
och kod. “, användes när vi utvecklade våra koncept utifrån deras åsikter. Slutligen användes 
den tredje komponenten: 

“Verifikation: Därefter kontrollerar man hur väl värderingarna implementerats i form av en 
kvalitétskontroll”, när vi återkopplade med deltagarna efter vi färdigställt vårt resultat och de 
fick påvisa om de tyckte vi hade lyckats med konceptet eller ej. Utöver detta evaluerades 
huruvida väl vi själva tyckte att vi implementerat våra värderingar (Flanagan och Nissenbaum, 
2014). 

Till skillnad från The Future Workshop (Apel, 2004), där hela processen sker under ett enda 
möte, spreds workshopen ut under flera tillfällen. Detta utfördes i syfte att anpassa workshopen 
till att vi behövde ta den information vi fått av deltagarna för att sedan arbeta fram koncept 
baserat på deras tankar och önskemål, vilket tar mer tid än mötet kunde allokera för 
respondenterna. Vår process blev därmed en mer iterativ process än vad The Future Workshop 
är avsedd att vara. 

Undersökningen arbetar med karaktärsdesign eftersom vi anser att karaktärer kan vara 
varierande, personliga och uttrycksfullt dynamiska i sin design. Detta gav oss större möjlighet 
att se hur designen internaliseras av deltagarna och påverkan den har. Beskrivningen till 
karaktärsdesignen är en kvinnlig medelålders smed i en fantasy-värld. Vi valde beskrivningen 
eftersom vi förväntade oss att det kunde uppstå diskussion eller varierande åsikter kring 
förutfattade meningar om hur en smed ska se ut. Den påverkade gruppen bestod således av en 
grupp av tre kvinnor i medelåldern som saknade intresse för spel och målgruppen bestod av sex 
unga vuxna deltagare intresserade av fantasyspel. Anledningen till uppdelningen är att vi 
förväntade oss att deltagarna i den påverkade gruppen skulle ha åsikter om, och påverkas av det 
faktum att designen föreställde en medelålders kvinna och att deras önskemål och tankar om 
designens utformande skulle skilja sig från målgruppens av denna anledning 

 

UPPLÄGGET AV DELTAGANDE WORKSHOPEN   
Upplägget för workshopen började, likt The Future Workshop (Apel, 2004), med en 
förberedelsefas. Vi beskrev då vår designidé för 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 för att deltagarna skulle kunna se och förstå vad 
för estetik vi var ute efter i designen. Vi bad dem även läsa en kort beskrivning för att ytterligare 
ge deltagarna en förståelse för karaktären: 

 

 



 

 

 

15 

 

“Du hittar henne framför en smidesugns varma glöd. 

Hennes skarpa ögon speglar eldens dansande lågor och   

med nötta händer hamrar hon vidare på sitt svärd.” 

 

 
Fig 4: Moodboard skapad för workshopen. 

Vi bad deltagarna granska två digitala mappar som innehöll konceptbilder hämtade från 
Googles bildsökning av smeder med temat fantasy. De två mapparna innehöll de 10 första 
bildsökningsresultaten som uppstod för vardera av dessa sökord: 

 

1. Middle aged male fantasy blacksmith 

2. Middle aged female fantasy blacksmith 

 

Syftet med denna fas var att introducera våra deltagare till vad vi skulle göra, vad vi ville ha 
från dem och ge dem en generell förståelse för hur det designkoncept vi ville framställa ofta 
kunde presenteras, samt vad skillnaden blir när designkonceptet “fantasy-smed” skiftar mellan 
normativa könspresentationer. 
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Därefter gick vi vidare mot kritikfasen, varav deltagarna först skulle ange en positiv observation 
om de koncepten de sett och därefter en negativ observation. Detta skrevs ner i form av 
kommentarer i chatt-fönstret på Zoom (Yuan, 2021), varav vi samlade in och sparade 
kommentarerna, efter mötet avslutades. 

Under fantasifasen frågade vi i stället hur deltagarna själva hade velat att en sådan design skulle 
se ut; Vad är deras ideella karaktär? Vi bad dem skriva ner sina tankar och här fick de även 
möjlighet att själva rita sina idéer om det var lättare. Därefter diskuterades vad vi kommit fram 
till. 

Sedermera inträdde implementationsfasen. Här tittade vi på resultaten från diskussionerna, 
samlade material och utvecklade designförslag baserat på detta. Vi utförde flera snabba skisser 
för att generera och utforska så många idéer som möjligt. 

Efter vi framställt designförslag åt deltagarna, återkopplade vi med vår grupp igen och 
presenterade våra förslag. Deltagarna fick uttrycka vad de gillade eller inte gillade med 
förslagen. De skulle gärna ta upp något om varje design och välja ut favoriter om de hade 
någon/några. Vi tittade sedan på den feedback som vi kände passade designen och diskuterade 
sätt att implementera den i det färdiga designen. 

I slutfasen hade vi två färdiga förslag på karaktärer för vardera grupper, ett gjort av Elisabet 
och ett av Karin, med totalt 4 slutgiltiga koncept. Sedan beskrev vi våra designval och varför 
vi gjort dem för deltagarna och samlade in deras åsikter kring slutresultatet. 

 

RESULTAT 
Under kritikfasen reagerade målgruppen starkt på karaktärernas fysik och de drogs till 
karaktärer som hade en stark, men inte för överdriven eller liten fysik. En återkommande kritik 
mot de två könen var att kvinnliga karaktärer såg för smala ut för att kunna utföra något 
krävande arbete - “Hon ser kanske lite tunn ut för att vara en smed, skulle kanske kunna ha lite 
mer definerade muskler”- och att manliga karaktärer såg oproportionellt starka - “Armarna är 
dock något för stora i förhållande till kroppen.”. Målgruppen tyckte även om mer praktiska 
detaljer på karaktärerna och ville se tecken på att karaktären hade utfört tufft arbete - 
smutsfläckar och rejäla och passande kläder som skyddar mot gnistor från elden. De tyckte även 
om karaktärer som såg ut att ha tuffa och bestämda personligheter - “Hon ser tilltufsad ut med 
erfarenhet.”-, men det fanns även en preferens karaktärer som såg lugna ut.  

Det fanns en återkommande preferens för starka eller kontrasterande färgpaletter och kopplat 
till det, föredrog de karaktärer som hade någon intressant eller en unik egenskap. Därmed var 
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en vanlig kritik att de såg för tråkiga ut. “kanske en gnutta för "normal" väldigt få unika aspekter 
för att göra henne mer unik.” 

Den påverkade gruppen var mer kluvna med sina preferenser och drogs till olika aspekter inom 
karaktärerna. En deltagare visade preferens för karaktärer som hade en fysik bättre anpassad åt 
hårt arbete, samt att de inte såg för överdrivna ut - varken överdrivet otrevliga eller överdrivet 
vackra, inte heller överdrivet muskulösa eller smala. “Ser ut att kunna utföra arbetet, men ändå 
stark o inte överdrivet “vacker eller otrevligt utseende.””. Samt, gillade respondenten att den 
kvinnliga karaktären såg ut som en person med “hjärtat på rätta ställe”. En annan deltagare 
kritiserade att den manliga karaktären såg för mörk och hotfull ut och att de var “för lite 
harmoni”.  Hon gillade däremot den kvinnliga karaktärens jobbinriktade lugn och gillade att 
hon kändes tuff men inte hotfull, samt att hon inte var överdrivet sexualiserad “vacker men inte 
utmanande.” ”Tilltalande”. En tredje deltagare inriktade sig mot karaktärer som hade mer 
neutrala stilar som såg ut att påvisa en “inre styrka” hos karaktären. De såg inte för 
överdimensionerade såsom supermannen. Respondenten såg dem inte heller som personer man 
behövde vara rädda för men att “när ilskan bryter ut då flyr man.”. 

Under fantasifasen, tog målgruppen upp liknande preferenser som vi såg under kritikfasen som 
till exempel att de ville se en karaktär med en mer bastant kroppsform med definierade muskler, 
att karaktären skulle ha slittåliga kläder och tecken på hårt arbete, samt att karaktärens färgpalett 
skulle vara ljus eller kontrasterande. De kombinerade ofta olika aspekter från de karaktärerna 
som de fått titta på under kritikfasen och valde ut och kombinerade de aspekter som de föredrog. 
Aspekter som togs från karaktärerna var exempelvis ett intressant förkläde, en naturlig och 
kraftig kvinnlig kroppsform och magiska effekter. De tillade även extra personlighet till 
karaktärerna de tittat på tidigare där de exempelvis gav den tecken på intressen utanför smidet 
såsom matlagning eller botanik. Det var även en deltagare som var mer specifik i sin 
beskrivning och beskrev sin karaktär som en lite mullig och bastant kvinna som får en intensiv 
blick när hon smider, men som blir mysig och varm utanför jobbet. “Den intensiva blicken sätts 
igång när hon jobbar och hamrar på, men när hon väl är klar med arbetet så blir hon en mysig 
tant med stort leende och en varm famn. Samtidigt som hon är en stor och stark smutsig smed 
så behåller hon sin kvinnlighet. Hon går runt i kjol/klänning både när hon jobbar och är ledig. 
Hon tycker om att sticka.” 

Den påverkade gruppen fokuserade, gentemot målgruppen, på karaktärens personlighet och 
bakgrund, samt att hon skulle se sliten och tydligt medelålders ut. En deltagare föreställde sig 
att karaktären bar på en inre sorg och styrka men som samtidigt är trevlig och tillmötesgående 
och som gör sig av med sin ilska genom smidet. Karaktären skulle gärna ha en naturnära design 
- en kvinna som lever ensam i skogen på sin gård likt en trollkona, men som man kan vända sig 
till när man behöver hjälp. En annan deltagare beskrev sin karaktär som mer än bara en smed 
och beskrev sin henne som en rund kvinna som är “nosig” och retsam, men fortfarande snäll.  
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“Jag tänker mig en liten rund hyperaktiv kvinnlig smed som hoppar runt, svingar sin klubba 
och retas med alla hon träffar på ett godmodigt sätt. “ 

ELISABETS DESIGNPROCESS 
 

 
Fig 5: Elisabets skisser för målgruppen 

När jag utforskade olika idéer för målgruppen tänkte jag på att försöka presentera så olika och 
varierande stilar och kroppar som möjligt för att deltagarna sedan skulle kunna plocka ut de 
aspekterna de gillade mest och kombinera dem på olika intressanta sätt. Jag försökte därmed 
fånga flera olika sorters kroppsformer som fortfarande uppfyller kraven som deltagarna 
presenterade - kraftiga, definierade muskler och en större kroppsform. Jag märkte att jag ofta 
lockades till de aspekter jag själv tycker om inom karaktärsdesign och lade fokus på till 
exempel- häftiga och egenartade kläder och verktyg, runda eller gulliga anletsdrag, eller i 
motsatta håll, definierade och skarpa anletsdrag. Skisserna visas i figur 5.  
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Fig 6: Elisabets skisser för den påverkade gruppen. 

Den påverkade gruppen var mer bestämda kring vilken personlighet karaktären skulle ha, vilket 
lämnade mindre utrymme åt utforskning i mitt fall. Däremot, fann jag ett starkt intresse för 
dessa beskrivningar, vilket gjorde det till en väldigt rolig designprocess eftersom jag visste 
precis hur jag ville gå till väga. I detta fall, försökte jag efterlikna hur karaktärer skildras i 
barnböcker och försökte fånga en liknande känsla. Jag var medveten om att denna process 
skiljer sig starkt från hur jag brukar utveckla koncept, men jag fann fortfarande stort nöje i 
processen. Skisserna visas i figur 6. 

Under återkopplingstillfället bestämde deltagarna vilka skisser och aspekter de föredrog mest 
och bland mina skisser var E5 och E6 (figur: 5) populärast då deltagarna tyckte att de hade 
intressanta karaktärer. E5 stack ut från de andra karaktärerna och vissa tyckte hon såg nördig 
ut och hade coola magiska redskap. Karaktären fick dock kritiken att hon såg lite för sci-fi-aktig 
ut, samt att hennes fysik var för liten. E6 var populärast då flera tyckte om helhetsdesignen av 
denna karaktär. Kroppsformen är mer bastant och kraftig, färgerna är ljusare och den generella 
stilen och karaktärens personlighet passade deras vision för karaktären. En återkommande kritik 
var att den såg mer ut som en alkemist eller trädgårdsmästare och deltagarna hade därför velat 
se denna karaktär med ett tjockare och tåligare material på förklädet, samt mer smidje-detaljer. 
Ett förslag var att kombinera E6 med kläderna och verktygen av E5.  

För den påverkade gruppen, verkade alla i gruppen ha någonting att säga om varje design, men 
E2 (figur: 6) var den populäraste. Vissa fann E1 väldigt charmig och roande. “Det lyser om 
henne, hon är en riktig spelevink, full med upptåg. Lite vuxen Pippi Långstrump.”. Hos E3 
gillade vissa kombinationen av sorg och ömhet, samt var inkorporeringen av djur ett intressant 
tillägg. Däremot fick den kritiken att den var lite för sorgsen och att de hellre hade velat att 
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karaktären tog på sig ett starkt yttre trots en inre sorg. E2 var populärast eftersom hon såg robust 
nog för arbetet och såg godhjärtat ut: “ser lite full i fan ut. Där kan vad som helst hända, glad 
när man ser henne.” 

 

 

Utifrån målgruppens feedback, använde jag E6 som grund för mitt koncept, varav jag sedan 
applicerade dem aspekterna som deltagarna visat preferens för. Exempelvis, fick karaktären ett 
tåligare förkläde som passar en smed bättre försett med flera olika magiska verktyg och 
artefakter. Jag ändrade även min tolkning av karaktären lite när jag gjorde detta och, i stället 
för att den enbart var en mjuk och varm människa med kvinnliga intressen på sidan om smidet, 
blev karaktären betydligt mer fokuserad på hennes smide. Karaktären kändes tuffare på så vis 
och hennes yrke blev mer framträdande - vilket jag gillade. Resultatet syns i figur 7. 

 

 

 

 

 

 

Fig 7: Elisabets färdiga koncept för målgruppen. 
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När jag skulle färdigställa mitt koncept för 
den påverkade gruppen, tyckte jag det inte 
var mycket som behövdes ändras i den 
grundläggande designen eftersom den redan 
uttryckte de idéerna jag ville skildra. 
Karaktären skulle vara robust och härdig, 
men också godhjärtad och kanske lite 
tilltufsad. Det enda som tillades var 
detaljerna på hennes kläder och jag tog då 
inspiration från traditionella folkdräkter, 
både från Sverige och andra närliggande 
länder. Resultatet syns i figur 8. 

 

KARINS DESIGNPROCESS 

Det första jag började skissa på var 
designförslag åt karaktärens ansikte. Detta 
var för att tidigt kunna uttrycka vad för sorts 
person karaktären kunde tänkas vara, baserat 
på målgruppens önskemål. Målgruppen 
önskade se en karaktär som var tuff med en 
intensiv blick men som kändes vänlig och 
lugn. I figur 9 har jag designat fyra förslag 
på ansiktsuttryck och personlighet där det 
igenom bilden skulle gå att se karaktärens 
personlighet.  

Fig 8: Elisabets färdiga koncept för den påverkade 
gruppen. 

 

Fig 9: Karins skisser av ansikten för målgruppen 
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Fig 10: Karins skisser av kläder för målgruppen. 

Eftersom deltagarna i målgruppen uttryckte att de ville se en kraftigare kvinna började jag 
skissa förslag på karaktärens silhuett och kroppsform. I figur 10 har jag gjort skisser av 
kvinnliga smeder som såg ut att vara i form, kraftiga eller lite runt byggda. Gruppen ville se 
mer färg, mer detaljer i form av verktyg och tecken på att karaktären slet hårt på sitt jobb. Jag 
designade sju olika förslag på kroppsform och kläder, där jag var noga med att inkludera en 
stark klick färg och ge skisserna många bälten och verktyg som tydde på att karaktären var 
kunnig inom sitt arbete. Jag gav skisserna lite sotfläckar eller ärr som tecken på ett långt liv i 
smedjan. Jag tog mig även frihet att ge tre av skisserna nya ansikten för att ge ytterligare förslag 
att titta på. 

Efter återkoppling under det andra mötet med målgruppen fick deltagarna granska de förslag 
som presenterades. Bland mina skisser var det olika designelement från flera förslag som blev 
omtyckta. Deltagarna gillade skissen numrerad med K8 (figur: 9) då de tyckte att färgerna var 
härliga och ansiktet hade en personlighet som passade estetiken och verkade vänlig. Att 
samtliga skisser hade många verktyg på sina bälten var omtyckt samt run-tatueringarna i K6 
och ärren i K3 (figur: 10). Färgpaletten i K5 med en stark färg mot en neutral bakgrund var en 
omtyckt färgpalett. K2 ansågs för kraftig, K3 och K4 hade för mycket färg och deltagarna 
saknade tecken på magi i samtliga skisser. 
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Fig 11: Karins skisser för den påverkade gruppen. 

Den påverkade gruppen ville se en märkbart medelålders kvinna, som hade arbetat hårt och 
länge i sin smedja i skogen, omringad av naturen och boende på en idyllisk liten gård. De ville 
att karaktären skulle vara stark utan att vara muskulös och heller inte för smal. Det viktigaste 
var att karaktärens personlighet skulle vara det mest iögonfallande, någon som var stark och 
som hade levt ett händelserikt liv, men som var godhjärtad och tillmötesgående. Med detta i 
åtanke designade jag fyra förslag på ansikten och fyra klädstilar som syns i figur 11. Ansiktena 
har tydliga fåror i huden för att man ska kunna avgöra att de representerar äldre kvinnor och 
jag höll färgerna väldigt neutrala och jordnära då temat natur skulle vara tydligt. 

K2 (figur: 11) var det ansikte som var mest omtyckt då hon verkade vara en varm person, men 
hon upplevdes se lite för ung ut. Deltagarna önskade lite inslag av K3 och K7 för att ge en 
tuffare karaktär. De gröna färgerna i K6 uppskattades då de gav en tydlig koppling till naturen. 
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Fig 12: Karins färdiga koncept för målgruppen. 

För målgruppens gestaltning kan slutresultatet ses i figur 12. Jag baserade ansiktet på skiss 
nummer K8 kombinerad med K11 (figur: 9) för att ge karaktären en inbjudande, livlig och 
vänlig karaktär. Det röda håret ger även ett färgstarkt intryck. Kroppen är lik K3 men något 
kraftigare byggd, jag ville särskilt att det skulle synas att karaktären var stark i armarna. 
Tatueringar inspirerade av runskrift pryder armarna och en del av utstyrseln och hammaren 
lyser i blått för att verka magiska. Förklädet är mörkt grönt medan övriga kläder går i bruna 
toner. Färgpaletten ska efterlikna vår moodboard (Creative Bloq Staff, 2020) och ha en känsla 
av närhet till naturen. 
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Fig 13: Karina färdiga koncept för den påverkade gruppen. 

För den påverkade gruppens gestaltning kan slutresultatet ses i figur 13. Jag valde att kombinera 
ansiktsdragen hos skisserna K2 och K3 (figur: 10). Ansiktet har fått lite rynkor för att verka 
äldre och håret är tilltufsat för att karaktären ska se ut att ha jobbat hårt. Färgerna går i neutrala 
färger och grönt för att hålla till temat natur. 

 

ÅTERKOPPLING OCH TILLBAKABLICK  
Det märktes att de två grupperna lade vikt på olika aspekter av designen, men i slutändan märkte 
vi att de fortfarande delade vissa gemensamma syner. Båda grupperna gillade tanken av en 
kraftig och tuff, men vänlig person och det kan tydligt ses framträda i de resulterande 
koncepten. Däremot visade reaktionerna på de färdigställda koncepten från båda grupperna en 
stark preferens för sin egen design. Den övervägande delen av målgruppen beskrev att de 
gillade koncepten från den påverkade gruppen, men att de såg för “vanliga” ut och att de inte 
tyckte att en sådan design passade i ett fantasyspel. De hade hellre sett mer magiska aspekter 
likt deras egen design. Den påverkade gruppen uttryckte antingen ingen preferens för någon 
specifik grupp, eller en stark preferens för sin egen design och en av deltagarna tyckte att 
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koncepten från målgruppen såg främmande ut och att hon blev förvirrad av alla de olika 
magiska verktygen som krockar med helhetsintrycket av karaktären. När vi ställde frågan om 
hon känner igen sig själv i målgruppens karaktärer och om det kändes som en bra representation 
av en kvinna i hennes ålder, svarade hon: “Nej, jag känner inte igen mig i karaktären, det 
docksöta ansiktet [Fig: 7] tillsammans med all tung utrustning med runor på känns överlastat 
och främmande. Det går liksom inte att skapa en historia som slutar i att hon ser ut på det 
viset.”. Däremot, när vi ställde frågan om hon känner igen sig själv i den påverkade gruppens 
karaktärer, svarade hon positivt och att det till och med hade varit en sådan människa hon själv 
hade velat vara. Den påverkade gruppen gav även kritiken att båda Elisabets bilder såg för unga 
ut och de tyckte att Karins koncept representerade en medelålders kvinna bättre: “Smeden i 
grönt förkläde [Fig: 13] tänker jag mig mer som medelålders smed. Klädd som en smed.” 

 

Elisabet 

Utifrån deltagarnas slutgiltiga reaktioner på designen, märkte jag att min design försökte 
presentera vissa värderingar, men att den inte alltid lyckades göra det. Exempelvis, ville jag att 
målgruppens design skulle uttrycka en dam med stor passion för sitt yrke, men som ändå hade 
sina kvinnliga och mysiga aspekter. Jag ville fånga en balans mellan en mysig och varm dam, 
med en tuff och härdig inställning. Däremot, tror jag att det resulterade i för stora 
motstridigheter i designen och den påverkade gruppen reagerade då negativt på den stora 
klyftan mellan de magiska verktygen och det “docksöta” ansiktet. Samt märkte jag att jag 
missade åldern stort och återgick till mer “dockliknande” ansiktsdrag i slutändan, fastän det inte 
var min grundliga avsikt. Jag hade önskat att få karaktären för målgruppen se äldre, samt kanske 
dämpa och förhöja vissa aspekter av hennes design. Däremot, måste jag erkänna att jag 
fortfarande inte är helt säker kring hur jag hade utfört detta och om jag hade fortsatt med 
designen hade jag velat utföra mer återkoppling med de två grupperna. Jag hade fortfarande 
velat att karaktären ska kunna förhålla sig till den påverkade gruppens åsikter om det generella 
uttrycket av karaktären. Detta eftersom jag både tyckte det var ett väldigt intressant och 
tilltalande koncept, samtidigt som jag hade föredragit att göra en design som inte är alltför 
distanserad från medelålders kvinnors faktiska preferenser och internaliseringar. Däremot, 
anser jag att målgruppens åsikter om att behålla de magiska aspekterna även är viktigt i syfte 
att anpassa karaktären till ett fantasysetting och då är det viktigt att man visuellt meddelar 
spelaren att karaktären kan utöva magi. Jag hade velat fortsätta utforska om man hade kunnat 
kombinera dessa två aspekter på något flitigt sätt och det hade varit intressant att se hur 
vidareutveckling av karaktären hade uppfattats av de två grupperna. 
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Karin 

Jag märkte att jag råkade tänka i väldigt liknande banor för mina färdiga koncept på designen. 
Jag blev fäst vid tanken på gröna färger och gav därför båda väldigt liknande utstyrslar med 
grönt, brunt, grått och svart. Detta grundade sig i att jag ville att designen skulle passa in med 
den miljö jag tänkte mig karaktären i, och jag drogs därför till färger som kunde kopplas till 
naturen. Jag hade även problem att få karaktären att se medelålders ut, något som syns tydligt i 
målgruppens design. Jag fick bland annat kritik för att karaktären förlorade det feminina i utbyte 
mot att se stark ut och därför upplevdes androgyn. I den påverkade gruppens design försökte 
jag göra åldern lite tydligare, däremot upplever jag resultatet av den påverkade gruppens design 
som en aning mer medioker. Designen väcker inget stort intresse för vad karaktären är för sorts 
person, det hade behövts något mer dynamiskt med kläderna eller karaktärens uttryck och hon 
känns inte som att hon bor i en magisk värld. Målgruppens design känns som en mer intressant 
karaktär när man tittar på henne. Jag tror att en kombination av båda designerna hade lett till en 
bra, mångsidig karaktär med intressant design och detalj samtidigt som man har i åtanke att 
karaktären ska vara märkbart medelålders. De magiska verktygen och starka färgerna i 
målgruppens design gör att den känns mer anpassad för en magisk värld, medan den påverkade 
gruppens design fokuserar på att karaktären ska se ut som hon har flera års erfarenhet av ett 
långt liv i sin smedja. På detta vis skulle man få en karaktär som fortfarande passar in i temat 
och inkluderar design som målgruppen önskar se i spelet, men att man fortfarande har anpassat 
karaktären tillräckligt efter den påverkade gruppens förslag för att det inte ska uppstå förvirring 
och osäkerhet över karaktärens ålder. 

 

 

DISKUSSION OCH SLUTSATS  

Haraway begrundade att ens perspektiv är sammansatta, sårbara och alltid föränderliga och 
denna undersökning har försökt att utveckla en metod som tar hänsyn till detta (1988). 

Målet med undersökningen har varit att se tillsammans med huvudaktörernas partiska 
perspektiv inom designprocessen och att på så vis kunna hitta en metodik som ska kunna 
undersöka och upptäcka ett designprojekt värderingar i syfte att designern ska kunna göra mer 
välgrundade och nyanserade beslut kring sin design.  

Hur kan man utveckla en metodik som kan upptäcka ett designsprojekts värderingar och 
bearbeta problematiken mellan designers ursprungliga intentioner och den slutgiltiga 

påverkan på användare? 



 

 

 

28 

Resultatet av undersökning visade en designprocess som aktivt bearbetade sina värderingar 
genom hela designprocessen - från idégenrering, till implementation och slutligen till 
färdigställningen och återkoppling av designen. Vi som designers kunde därmed göra beslut 
baserade på argument grundade i riktiga människors upplevelser, i stället för att förlita oss på 
våra egna antaganden. Genom att ta med perspektiven av den påverkade gruppen, blev det 
tydligare för oss hur den påverkade gruppen internaliserade vår design och vilka aspekter som 
var viktigast för dem att se. Samt vilken effekt vår design hade haft utan perspektiven av den 
påverkade gruppen.  

Designerns problematiska relation till dess huvudsakliga intention, kan underlättas eller 
åtminstone itereras på utifrån perspektiven av påverkade grupper. Emellertid, är en svaghet av 
denna metodik att den påverkan en design kommer att ha i slutändan aldrig kan säkerställas 
eftersom det är enbart något som uppenbaras när den väl har blandats ut i samhället. Däremot 
ger metodiken en startpunkt och en förvarning för hur designen kan komma att upplevas och 
vilken respons den kan få från både publik och utomstående, vilket kan vara gynnsamt för både 
produktionsekonomin och spelets profil. Vi anser inte att man alltid måste ta hänsyn till den 
påverkade gruppen då det i vissa fall till och med är ett smartare designval att bortse från dem 
i syfte att tillfredsställa målgruppen, likt Elisabet resonerade under Resultat. Men vårt argument 
för denna undersökning är att man kan utveckla en mer nyanserad och välgrundad design om 
man tar hänsyn till den påverkade gruppens åsikter, samt att man kan ta en mer empatisk 
ställning mot dem som potentiellt blir påverkade av ens design i slutändan. 

 

VIDARE DISKUSSION OCH UNDERSÖKNINGENS SVAGHETER 
 
Undersökning presenterar flera intressanta inriktningar och olika sätt som man hade kunnat 
utveckla forskning kring detta ämne. Ett exempel är att sätta ihop koncepten till ett enda färdigt 
koncept för att bättre efterlikna spelindustrins designprocess, vilket hade stärkt 
undersökningens relevans. För att få mer grundliga och omfattande detaljer från våra grupper, 
hade det också varit intressant att utföra en workshop där både målgruppen och den påverkade 
gruppen fick delta samtidigt och se hur resultatet hade skilt sig. Detta hade förändrat 
gruppdynamiken och det hade varit intressant att se om och hur de båda grupperna hade valt att 
kompromissa.  

Det finns även åtskilligt många olika sätt att anpassa denna undersökning åt ståndpunktsteorin 
(Harding, 1995) och vi påstår inte heller att denna undersökning har utfört det perfekt. En 
svaghet som vi observerat inom ståndpunkteorin är att den aldrig ger riktlinjer kring hur man 
faktiskt kan upptäcka värderingar i ett forskningsprojekt och, i stället för att ge vägledning 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 utifrån vår tolkning av ståndpunktsteorin och kan 
därmed ha varierande resultat vore det utfört av någon annan.  

Undersökningen uppenbarar även frågan gällande hur man ska gå tillväga när problemet blir 
mer komplicerat än enbart mellan en målgrupp och en påverkad grupp. Spelproduktioner är 
ofta mer komplicerade än i vårt fall eftersom det inte enbart gäller en karaktär, utan en mångfald 
av olika karaktärer, kulturer och världar. Den påverkade gruppen blir i sådana fall betydligt 
större än exempelvis enbart medelålders kvinnor och innebär att designern måste prioritera 
vilken påverkad grupp som ska fokuseras på under produktionen.   

Ännu en fråga uppenbarar sig angående designerns etiska val. Vad ska man göra som designer 
om ens påverkade grupp ska, avsiktligt, presenteras negativt? Samt, vad gör man när ens 
påverkade grupp är en problematisk eller skadlig grupp? Values at Play (Flanagan och 
Nissenbaum, 2014) är i detta fall en rekommenderad vidareläsning kring detta ämne eftersom 
den handskas just med de etiska och sociologiska valen man kan mötas med som speldesigner. 
I vidare forskning hade det därmed varit intressant att applicera fler av VaPs resonemang på 
denna metodik.  

Deltagarna av denna undersökning var relativt få och med fler deltagare tror vi att 
undersökningen hade lett till både mer nyanserade svar och mer splittrade åsikter - vilket för 
designern gör designprocessen både mer komplicerad och mer intressant, samt ger större 
tillfälle att undersöka vilka värderingar man som person prioriterar.  
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