KAPITEL 8

Kvinnor i dataspelsindustrin

” .. kanske man inte far den
uppmairksamheten som om
man hade varit kille ...”

Alexander Styhre

Introduktion: Att studera dataspelsutveckling

Den som forskar om dataspelsutveckling eller om dataspelande, eller
undersoker relationer inom svensk dataspelsindustri, inser snabbt att
medarbetarna och avnhdmarna inom denna industri dr innerligt trotta
pa att betraktas pd ett visst sdtt. De dr trotta pd att fa iklada sig rollen
som en industri eller verksamhet som med férdel kan exemplifiera eller
illustrera negativa samhélleliga férhillanden. Dataspelande ar enligt
denna skeptiska syn i sig passiverande, resulterar i stillasittande med
icke onskvirda hilsoeffekter och ér ett manligt privilegium. Spelen 4r
alltfor vildsamma (Mantello 2017), eskapistiska (Molesworth & Watkins
2014) eller sexistiska (Thornham 2008), eller avviker pé nagot sétt fran
den sa kallade gemensamma vdrdegrund som bland annat statsmakter
och myndigheter aktivt har utvecklat och argumenterar for i ett flertal
sammanhang (Styhre m.fl. 2016).

Ett normkritiskt perspektiv pa dataspel skulle kunna betona att
dessa kulturella uttryck epaterar den medelklass fran vilken akade-
miska forskare ofta rekryteras och att forskarna utnyttjar sin position
till att misstankliggora och kritisera populdrkulturella yttringar som
dataspelande pa oklara grunder. Det finns dven forskare som omfamnar
dataspel som kulturfenomen (se exempelvis McGonigal, 2011), men det
ar ett mer sentida fenomen. Mojligen kommer attityden till dataspel att
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forandras med tiden i takt med att branschen mognar och att spelandet
blir mer utbrett i fler samhallsgrupper.

Trots detta férhdllande ar det viktigt att belysa relationer mellan
kvinnor och mén inom dataspelsindustrin pa bade teoretisk och empirisk
grund. Detta kapitel handlar om hur anstallda och ledare inom denna
industri betraktar sitt arbete och sina arbetsplatser: Ar de jimstillda
eller dr kvinnor diskriminerade? Och om kvinnor upplever sig som
diskriminerade, pa vilket sitt hanterar de detta forhéllande?

Kvinnor och min i dataindustrin
och inom spelutveckling

Dataspelsutveckling har sina rétter i computer science, som i sin tur har
sin historiska hemvist dels i militar grundforskning inom det ramverk
som ibland kallas cold war rationality (Erickson m.fl. 2013; Amadae
2003), dels i denna militiara varlds diametrala motsats, den counter-
culture-miljo i bland annat Kalifornien under 1960- och 1970-talen
som sag datorer och datateknologi som en nyckel till ett mer liberalt
och jamlikt samhille. Dessa tva miljoer var inte ursprungligen asso-
cierade med min och manliga intressen. Bland annat var den forsta
generationen programmerare kvinnor, de sa kallade computers som
utforde berdkningar (se exempelvis Hayles 2005). Programmering var
under denna period relativt sett ett lagstatusjobb, och medan manliga
ingenjorer arbetade med att utveckla de protokoll och datasprak som
de nya datorerna (*datamaskinerna”) styrdes med, sa uppfattades sjilva
programmerandet som en form av implementering av redan fattade
beslut (Ensmenger 2015, 43):

I motsats till en spridd uppfattning var dataindustrin inledningsvis
tillgédnglig for kvinnliga medarbetare. De var ytterligt vilrepresenterade
inom datorprogrammering. Faktum dr att yrket var feminiserat i stor
omfattning. Den manlige datanérden dr lingt ifrdn datoranvandarens
naturliga eller essentiella form - han var i flera avseenden de tidiga dator-
programmernas svar pa den osikerhet som radde angaende yrkets status

och genusidentitet och i férldngningen hela datorindustrins anseende.
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Attkvinnors engagemang i datorindustrin gradvis minskade var para-
doxalt nog en foljd av att IBM 1981 utvecklade en persondator med mal-
sdttningen att skapa en produkt for vanliga hushall - en traditionellt
kvinnlig sfir. Under 1970-talet bildades pa amerikanska universitet
olika former av datorcenter (university computer centers) som en del av
den hobbykultur som utvecklades runt denna nya tekniska landvinning
(Ensmenger 2015, 54). En effekt av det var att datoranvdandandet sa att
siaga gick under jorden: persondatorn approprierades av yngre mén,
medan yngre kvinnor aldrig riktigt utvecklade detta intresse i ssamma
omfattning. Fram till &tminstone 1983-1984 dkade andelen kvinnor som
utbildade sig inom datorvetenskap vid amerikanska universitet, men
dérefter borjade den att sjunka (Ensmenger 2015, 62). Datorvetenska-
perna blev en alltmer mansdominerad disciplin.

En studie av dataspelsutveckling med
avseende pa jamstdlldhetsfragor

Det 4r mot bakgrund av denna mer dn fyrtioariga dominans av min
inom datorbaserade och datorrelaterade verksamheter som dataspels-
industrin bor forstas. Under de senaste fem aren har branschorganisa-
tionen Svenska Dataspelsbranschen genomfort ett omfattande arbete
for att se till att fler kvinnliga medarbetare rekryteras till industrin. I
savil absoluta som relativa matt har kampanjen varit framgangsrik.
Dataspelandet har dessutom okat i ett flertal grupper som historiskt sett
varit underrepresenterade, sasom kvinnor 6ver fyrtio ars élder, vilket
kan ses som ett 6kat samhalleligt intresse f6r datorspel. Detta kan i sin
forlingning gynna en jamstélld rekrytering i branschen.

I ett intersektionellt perspektiv har representation och jamstélldhet
fler parametrar 4n kon, men i detta fall finns det historiska skal till att
kon ar en viktig analysparameter (Holgersson & Romani, kapitel 11 i
denna volym; Birnbaum, kapitel 14).

Dataspelsforetag framstills ofta som en exemplariskt professionell
och kunskapsintensiv naringsverksamhet dir entreprenérskap och
nyforetagande dr viktiga komponenter (Svenska Dataspelsbranschen
2018; Storz, Riboldazzi & John 2015; Zackariasson & Wilson 2012). Den
ar dirmed i manga avseenden representativ for den innovationsdrivna
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ekonomiska tillvixt som ekonomiska bedémare ofta framhéller som
en nyckel till framtida ekonomiskt vilstand (se exempelvis Aghion &
Roulet 2014). Men ger branschen yngre kvinnor méjlighet att gora kar-
ridr inom datorspelsutveckling? Kritiker antyder att det finns sexistiska
strukturer som inte fullt ut diskuteras eller problematiseras (Salter &
Blodgett 2012), medan vissa av branschens foretradare havdar att bran-
schen inte har storre problem med sexism och ojamstilldhet én andra
jamforbara industrier eller verksamheter (Styhre m.fl. 2016).

Den svenska akademiska forskningen om genusfragor i dataspels-
branschen dr begrinsad (jag anvande sékorden "video game develop-
ment”, "gender” och ”Sweden” pd Google Scholar; utan sokordet "gender”
fick jag fler tréffar), men en rik flora av examensarbeten har presenterats,
bland annat vid Hégskolan i Skévde, som erbjuder en av landets mest
vilrenommerade dataspelsutvecklingsutbildningar pd akademisk nivé
(jag anvdnde sokorden ”dataspelsutveckling” och “genus”). Det ger vid
handen att en yngre generation tillmater dessa fragor stor betydelse och
att forskningsfiltet kan komma att vixa och utvecklas.

Jag later i detta kapitel kvinnliga och manliga dataspelsutvecklare
komma till tals och diskutera hur de anser att dataspelsindustrin skall
arbeta for att uppna okad jamstélldhet. Ingenjorsarbete, som datave-
tenskapen hérror fran, bygger pa en rationalistisk och instrumentell
kunskapssyn som ser vetenskaplighet som matematiskt baserad, fri fran
personliga intressen och preferenser samt majlig att uttrycka i varde-
neutrala termer (Downey & Lucena 1995). Det rader ett meritokratiskt
ideal som sédger att den mest kvalificerade individen bor utfora de mest
komplicerade uppgifterna, och individens kon ar av underordnat intresse.
Att kon ses som irrelevant medfér att individer inte kan aberopa kon
som en parameter for att peka pa ojamlika forhallanden. Framgang eller
misslyckande dr en fraga om personlig kompetens, oberoende av andra
parametrar. Kvinnliga ingenjorer upplever dock inte alltid att denna
formenta vardeneutralitet med avseende pa kon efterlevs i det dagliga
arbetet (Hatmaker 2013; Cech m.fl. 2011; Watts 2009; Kiiskii, Ozbilgin
& Ozkale 2007; Faulkner 2007).

Oviljan att acceptera den forgivettagna idén om en vardeneutral
instrumentalism kan ses som en form av motstand. De kvinnor som jag
intervjuade i min studie argumenterade for att deras kon inte gick att
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skilja fran deras identitet som dataspelsutvecklare eller deras roll som
medarbetare i olika projekt. Samtidigt upplevde de att det var svért att
tala om kon och jamstalldhet i meningsfulla termer och utan att det
uppfattades som en anklagelseakt riktad mot de manliga medarbetarna
eller arbetsgivaren i stort (se exempelvis Harvey & Fisher 2013, 371).
For att bade kunna konstruera en meningsfull identitet som kvinnlig
dataspelsutvecklare och undvika en animerad debatt varje gang fragor
om kon och jamstilldhet aktualiserades ség ett flertal av de kvinnliga
dataspelsutvecklarna det som sin roll att utgéra att komplement till de
manliga dataspelsutvecklarna. I denna roll ingick bland annat att vara
béttre pa att forsta kvinnliga spelares intressen och behov och att bidra
till en mer mangfacetterad och dynamisk foretagskultur dar mén och
kvinnor samarbetar och drar nytta av varandras styrkor. Ar detta upp-
levda behov hos kvinnliga spelutvecklare att motivera sitt karridrval en
effekt av diskriminering (dock adresserat i andra, mindre kdnsloladdade
termer), eller dr det ett pragmatiskt forhallningssétt till faktiska och
upplevda forhallanden? Jag diskuterar denna fréga nedan.

Koén, jamstdlldhet och motstand

Det finns mycket forskning om ojamlikhet och brist pa jamstélldhet i
arbetslivet. Avintresse for detta kapitel ar studier av jamstalldhetsarbete
iingenjorsprofessionen (Hatmaker 2013; Watts 2009; Powell, Bagilhole
& Dainty 2009; Kiiskii, Ozbilgin & Ozkale 2007) och entreprenorskap
(Lewis 2006), omraden som historiskt har varit nidra forbundna med
manligt arbete och fardigheter som traditionellt associeras med manliga
egenskaper. Detta dr utmaningar dven inom branscher och verksamheter
som ligger néra eller 6verlappar dataspelsutveckling, saisom mjukvaru-
utveckling (Ruiz Ben 2007), arbete med digitala medier (Proctor-Thom-
son 2013; Simon & Peppas 2005) och it-arbete mer generellt (Kelan 2008).
Aven studier om dataspelsutveckling pekar pa genusbaserad ojamlikhet
(Taylor, Jenson & de Castell 2009), samt pa att de dataspel som produce-
ras tenderar att associeras med pojkar och méns intressen (Thornham
2008). Fortsatt forskning ar onskvard, inte minst om branscher som
historiskt sett har dominerats av mén.
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Pé svenska dataspelsforetag dr kvinnor alltjamt i numeréirt underldge
och dr en ganska nyligen tillkommen kategori av medarbetare. Vara
kvinnliga intervjupersoner patalade att deiett flertal fall hade haftandra
forutsdttningar 4n mén att tillskansa sig en position i dataspelsindustrin
och hade mott svarigheter som deras manliga kollegor kanske hade
sluppit. I den géngse instrumentalismen inom ingenjorsvetenskaperna
betraktas kon som en icke-fraga eller en fraga som latt far alltfor stor
uppmirksamhet och foérbrukar tid och resurser utan rimlig nytta. De
kvinnliga medarbetare vi intervjuade vinde sig mot denna installning
och menade att kon spelar roll, att jimstélldhet gagnade sévil indi-
viden som industrin samt att jamstédlldhet borde diskuteras som en
bland manga andra fragor som dataspelsindustrin maste ldra sig att
hantera. Deras motstand mot en féorment konsneutral rationalitet hade
sin grund i konkreta arbetslivserfarenheter men de efterstrivade inte
att omkullkasta den reguljiara verksamheten eller att skapa konflikter
som saknade varde for verksamheten. Deras mal var att kunna féra en
dialog utan att inblandade parter kdnde sig marginaliserade eller miss-
forstadda. Huruvida sadan mer indirekt kritik av ojamlikhet i arbetet
ar effektiv, eller om den innebdr en form av sjalvmarginalisering, dr en
fraga som forskare eller personer med ansvar f6r marknads- och indu-
strireglering kan ha asikter om, men det var den viag som de kvinnor i
dataspelsbranschen vi talade med hade valt.

Studiens metodik

Forskargruppen (bestaende av fyra personer) genomférde under peri-
oden 2014-2017 en intervjustudie om den svenska dataspelsindustrin.
Studien finansierades av forskningsradet FAS och syftet var att under-
soka dels dataspelsutvecklingsarbetet inom industrin, dels huruvida
andelen kvinnliga medarbetare hade 6kat i dataspelsindustrin och vad
det hade fatt for konsekvenser. Studien var explorativ och bland annat
var jag intresserad av att forstd hur jamstalldhetsarbetet i en tillvaxt-
industri gestaltades.

I detta kapitel belyser jag den del av det empiriska materialet som
ber6r hur dataspelsindustrin aktivt arbetade med att rekrytera fler
kvinnor och hur manliga och kvinnliga medarbetare sig pa dessa for-
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dndringar i branschen. Vi genomforde 53 intervjuer med representanter
for foretag inom dataspelsindustrin, sd kallade indieutvecklare (mindre
bolag och verksamheter som inte inkluderas i Svensk Dataspelsindu-
stris arliga ekonomiska rapportering och oversikt), representanter for
branschorganisationen, representanter for utbildningsvasendet (bland
annat Hogskolan i Skovde), samt dataspelsjournalister.

Forskargruppen lade stor vikt vid att ha en balanserad konsfor-
delning bland intervjupersonerna, vilket innebér att kvinnliga infor-
manter dr 6verrepresenterade i relation till andelen anstéllda kvinnor
i dataspelsindustrin.

Intervjuerna genomférdes pa informanternas arbetsplatser samt
i ett fatal fall pa ett kafé eller annan offentlig plats, eller per telefon.
Vi spelade in intervjuerna digitalt, och vid nagra tillfdllen skrevs en
sammanfattning direkt efter intervjun. Vi kodade de transkriberade
intervjuerna, och i nésta fas kodades materialet utifran forst empiriska
och direfter teoretiska kategorier.

Kvinnor och méin inom dataspelsproduktion
Kvinnors upplevelse av marginalisering

Fa av de kvinnor inom dataspelsindustrin som intervjuades upplevde
att de blev diskriminerade i sin yrkesutévning. Samtidigt upplevde de
att de behovde motivera bade for sig sjdlva och for andra varfér de hade
valt detta yrke, pa samma sitt som kvinnliga ingenjorer forvantas “ha
en berittelse till hands” for att motivera sitt karriarval (Faulkner 2007).
Savil kvinnliga som manliga informanter framférde argument for att
kvinnor var virdefulla f6r dataspelsindustrin och talade om hur kvinnor
kunde komplettera och "pacificera” ménnen inom industrin. Foljande
citat fran en kvinnlig spelutvecklare vittnar dock om kvardréjande
sexistiska uppfattningar (indieutvecklare 1):

Jag tycker inte alls att det &r sd att man upplever diskriminering, det
skulle jag inte sdga. Det ndrmaste var vél nagon fransk kille som pa
spelkonferensen, det 4r manga ar sedan nu, men pa festen sa sade han

till oss att ”Ni tjejer ni borde ju inte vara i den hédr branschen, den ar
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alldeles for hard for er” ... Det tycker jag inte var diskriminering ...
Men annars sa mirks den bara i att man kanske inte far den uppmark-
samheten som man tror att man kanske hade fatt om man hade varit
kille.

Aven denna spelutvecklares kollega diskuterade upplevelsen av att inte
fa den cred som en manlig spelutvecklare skulle ha fatt (indieutvecklare
2): "Det dr lite, som sagt, svart att verifiera det, for det dr en kénsla vi
har, men det dr inte att nagon har sagt det rakt ut till oss. Det ar bara
att jag kan fa den kdnslan att vi blir ignorerade ibland.” Att inte upp-
leva att det forekommer direkt diskriminering kan ses som tecken pé
en ambition eller en vilja att komma forbi etablerade forestallningar
om relationen mellan mén och kvinnor. I tomrummet efter dessa idéer
finns det emellertid kvar en kinsla av att vara pa en plats dar kvinnor
inte historiskt har haft en sjdlvklar roll och position - en upplevelse
som delas av manga kvinnor inom yrken som har dominerats av méan
eller anses vara manliga till sin karaktir. En kvinnlig programmerare
som jobbade med spel, det omrade som anses vara svirast och har hogst
prestige, och dér kvinnor ar pafallande underpresenterade, talade om
en brist pa solidaritet bland andra kvinnor:

Intervjuaren: Men tycker inte folk att det dr ritt coolt ndr du sager att
du jobbar med spel?
Programmerare: Killar brukar oftast tycka det 4r coolt. Tjejer tycker

att det 4r lite konstigt.

Ett flertal av de kvinnliga spelutvecklarna namnde upplevelsen att kinna
att de inte fullt ut passade in i verksamheten: ”Vi har pratat med en del
tjejer som har valt att sluta for att de verkligen har ként sig ... ja, ’inte
hemma’ liksom, men sen om det skulle hdnda en sjélv, det gar inte att
forutse”, sa en av informanterna. En kvinnlig konsult, specialist pa
jamstalldhetsfragor, hade stor kinnedom om vidden av detta problem
och hade erfarenhet av att arbeta med dessa fragor med foretagen och
deras ledningsgrupper och styrelser:
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Intervjuaren: Varfor ger de [kvinnliga spelutvecklare] upp?

Konsult och organisator av dataspelsmissa: Dérfor att de inte pallar att
vara ensamma kvinnor bland [mén] ... Men om du vill in och jobba pa
négot av de storre bolagen, [da dr] det dr en hard jargong. Ja, du kdnner

dig ensam eller vad det nu 4r, sé tror jag det kan vara tufft.

Manga kvinnliga spelutvecklare hade hamnat i denna bransch efter
diverse beslut och tillfdlligheter som inte alltid varit tydligt oriente-
rade mot en karriir som dataspelsutvecklare. Atminstone trodde den
kvinnliga programmeraren som jag intervjuade att sa kunde vara fallet:
”Jag tror att de flesta som hamnar hir gar en ganska krokig vég, och
det har jag ocksa gjort.”

Kvinnornas upplevelse av att inte fullt ut kinna sig hemma i data-
spelsindustrin ska dock kontrasteras mot de faktiska landvinningar
med avseende pa jamstélldhet och 6kad anstdllning av kvinnliga med-
arbetare som branschen gjort under den senaste femarsperioden. En
kvinnlig konsult talade om att dataspelsforetag gédrna ville framhalla
att de var en jamstélld arbetsplats: ”Jag tycker det visar valdigt mycket
pavart branschen befinner sig [...] att man vill skryta om sina kvinnor.
Man tror att det dr bra, nagot slags framgangsrecept.” Hon fortsatte:

Det ar ju ett liksom stigma runt det har [jamstélldhetsfragor], och det
ar ménga som kénner sig anklagade ndr man forsoker ta upp de hir
fragorna. Det ér inte det, det handlar om ... Om jag ér ute pa foretag
sa siger de: ”Titta, ddr sitter det faktiskt en kvinna!” Jag bara: ”Ja, men
det ér inte riktigt det det handlar om.”

En av de grundlaggande idéerna inom dataspelsindustrin, menade kon-
sulten, ér sjilvbilden att deras verksamhet ligger i teknisk, social och
populédrkulturell framkant, och att det i sig r en garanti for att bran-
schen inte dr, eller ens skulle kunna vara, sexistisk eller ojamstalld: "De
tanker sahér: "Vi dr unga och moderna, vi kan inte vara ojimstallda.’
... Mycket sahir kreativa hipsterkillar som startar foretag och forstar
inte - ’Men jag ar ju forédldraledig liksom, sa jag kan ju inte vara ojam-
stilld!”” Foretagets representanter hade dock inte alltid forstaelse for vad
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kvinnliga medarbetare syftade pa eller ville uppna nir medarbetarna
diskuterade jamstilldhet.

Strukturella faktorer

Den kritiska syn pa en upplevd jamlikhet som den kvinnliga konsulten
gav uttryck for kan dock nyanseras av uttalanden fran andra intervju-
personer. En manlig vd for ett dataspelsforetag som inriktat sig pa att
gora pedagogiska spel for yngre barn i aldern frén tre till tio ar, som
dven hade erfarenhet fran mer konventionellt dataspelsutvecklingsarbete,
betonade att fragan om diskriminering var felstélld, eller &minstone
vilade pa missvisande antaganden:

Intervjuaren: Har du sett att det kan finnas problem med diskrimine-
ring eller sadant?

Vd, dataspelsforetag: Om man lagger fram fragan sd, da kan det tolkas
som att man vill hilla kvinnor ute. Jag tror att det dr ett storre dilemma
att manga kvinnor inte har lust att ta sigin ... Men du skulle teoretiskt
settkunna ha extremt insldppande communities som sager: "Men kom,
allakvinnor, vi gillar er! Kom hit!” men problemet dr att manga kvinnor
kédnner att ”Det dér vill inte jag associeras med for det dr nagonting

som jag inte representerar och star for.”

Vd:n menade att diskriminering i legal bemiérkelse inte var den priméara
problematiken, utan att utmaningen var att dels gora dataspelsutveck-
ling till nagot som &r relevant for yngre, ambitiésa och hogutbildade
kvinnor, dels f4 det omgivande samhallet att aktivt uppmuntra denna
kategori av presumtiva medarbetare att satsa pa en karridr i branschen.
Det édr litt att en utomstaende bedomare uppfattar branschens geekiness
(Thornham 2008) som en form av sexism eftersom relativt fi kvinnor
delar dessa mins intressen och passioner: "Diremot sa kan man stota
pé min som jobbar med actionspel som bara sa hér: "Kolla vilken cool
pistol!” Men det ér ju inte diskriminerande - det dr bara tontigt.” Det
fanns enligt vd:n ett utbrett missférstind om vad kvinnor tycker ar
meningsfullt att arbeta med och hur de skulle vilja utveckla dataspels-
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industrin om de fick mandat att gora det. Han anvéinde ett exempel frdn
universitetsvirlden for att illustrera problemet:

Jag satt med i en ledningsgrupp for en utbildning dér de ville rekry-
tera studenter, och s& var dom sa forbryllade att dom bara fick méan
som sokte. Och sa tittar man pa deras affischer och sant dir, och da
var det sa har: ”Vill du jobba med morgondagens spel?” och sa var
det gevir och action, och si dar. ”Ni tanker ju inte riktigt dar, darfor
att dé rekryterar ni ju folk som ska halla p4 med actionspel, och da
rekryterar ni ju en manlig publik.” [De svarade:] "Men vadé? Tycker

inte kvinnor om action?”

Synen att dataspelsbranschen i forsta hand dgnar sig at att utveckla nya
generationers first-person shooter-spel, stereotypa actionspel baserade
pa standardiserade format och narrativ, ar alltfor begransad och endi-
mensionell. Utomstdende betraktare har svart att férstd branschens
verksamhet och inriktning. En akademisk forskare som var ansvarig
for en av landets ledande utbildningar och hade tydliga kopplingar
till den svenska dataspelsbranschen berittade att fordldrar, inte minst
modrar, kunde kontakta henne for att férhora sig om karridrmojlighe-
terna inom detta for dem okdnda omrade. Samtalen priglades ofta av
en uttalat negativ syn pa dataspelsbranschen:

Jag har haft mammor som har ringt, och [sagt]: ”Varfor ska min begavade
dotter slosa bort sin begavning pa att lasa hos er?” Du vet. ’Men skdm-
tar du med mig nu eller? Du pratar med programansvarige. Tror du att
jag tycker att hon slosar bort sin begdvning hos oss? Prata istallet med

négon som kanske haller med dig, jag kommer ju aldrig halla med dig.”

Denna avoga instéllning till dataspelsutveckling var knappast gynnsam
for att skapa en mer positiv syn pa branschen bland presumtiva kvinn-
liga medarbetare. Strukturella och historiska faktorer — det sociala livets
inneboende trogheter — var faktorer som bade branschrepresentanter
och medarbetare var tvungna att férhélla sig till.

203



OJAMLIKA ARBETSPLATSER

Kvinnor som en komplementar men vérdefull resurs

Ett flertal av de kvinnliga medarbetare som jag intervjuade motive-
rade sitt karridrval bland annat med att kvinnliga dataspelsutvecklare
kunde komplettera sina manliga kollegor. De ndimnde tre saker som
kvinnor kunde bidra med. For det forsta har dataspelandet 6kat bland
nya grupper, bland annat kvinnor 6ver fyrtio ars alder, och kvinnliga
spelutvecklare kan battre forsta denna vixande och dirmed ekonomiskt
intressanta kundgrupps intressen och behov. For det andra kan kvinn-
liga medarbetare reagera pd och patala sexistiska inslag och stereotypa
representationer av kvinnor i dataspel (en manlig dataspelsutvecklare
beskrev den stereotypa kvinnliga dataspelskaraktiren som “ett offer
liksom, med stora brost”). Om endast mén utvecklar spel, menade de
kvinnliga informanterna, finns det en 6verhdangande risk att de kvinnliga
karaktdrerna i spelen blir endimensionella eller stereotypa, vilket dels
kan avskracka kvinnliga gamers fran att kopa produkten, dels kan gora
att foretaget far ta emot kritik eller negativ uppmérksamhet i media.
For det tredje bidrar kvinnliga medarbetare till att gora arbetsmiljon
mer harmonisk och neutralisera "grabbigheten” (laddishness; se Phipps
och Young 2015). En kvinnlig spelutvecklare betonade denna tredje
aspekt. Hon ville inte 6verbetona skillnaderna mellan kénen, men hon
ansag att fler kvinnor faktiskt bidrog till att skapa en béttre arbetsmiljo
(kvinnlig spelutvecklare 1):

I grund och botten sa ér ju alla médnniskor. Alltsd, det behover inte
betyda att det blir annorlunda bara fér att man tar in en tjej istallet
for en kille. Men min uppfattning om grupperna ar 4ndé "nagorlunda
konsjamna”, det blir ofta lite battre stimning, det blir inte for fnissigt
och det blir inte for broligt, som dr nackdelen med att ha dominans

av [endera] konet.

En annan kvinnlig spelutvecklare menade att vissa av de manliga
medarbetarna var omogna, men upplevde inte det som nagot storre
problem. Det gillde att 1ata udda vara jamnt i en miljé dér en forflu-
gen kommentar l4tt skulle kunna resultera i utdragna och trottsamma
diskussioner (kvinnlig spelutvecklare 2):
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Det dr klart, det dr alltid ndgon [pa en spelmissa] som: "Oh, itis a girl!”
Den reaktionen kommer véldigt ofta, men det ar inget jag tinker pa.
Sddana fula ord som slings 6verallt, slings ju mellan killarna ocksa.
Om négon ar dalig liksom, da blir folk irriterade och det slings verbala
... Omogenheten syns liksom, men jag har aldrig tagit 4t mig som just
tjej, far jag vdl sdga. Man far tdnka pé det, hur mycket respekt man far
ocksa, och hur médnga som faktiskt bara tar en for en spelare, sé jag har

aldrig lagt s mycket energi pa att bli irriterad pa just det.

Att inte ldgga energi pa att bli irriterad var en 6verlevnadsstrategi i
miljoer dar kvinnor 4r ett relativt nytt inslag och dar ett visst matt
av “grabbighet” lever kvar som ett spar av en liang historia. Kvinnliga
dataspelsutvecklare tyckte att grabbigheten var sirskilt problematisk
i rekryteringsprocessen, och nagra informanter upplevde att data-
spelsbranschen avkravde dem en héngivenhet till dataspel som inte
de sjdlva eller de flesta andra kvinnor kunde leva upp till. En kvinnlig
programmerare patalade kidnslan av att bli avfardad som en dilettant
om man inte hade ett helt uppslukande intresse for dataspel (kvinnlig
programmerare 2, multinationellt dataspelsforetag):

Det finns ju alltid stallen pa natet dit man kan ga for att fa tips om hur
man ska gora, och 6verallt stod det, liksom "Du far inte ge upp, du
maste vara extremt ihdrdig, passionerad.” Du maste ju dlska spel 6ver
allt annat, liksom. Du kan ju inte komma in i spelindustrin och sdga:
“Det dr vil sadér kul att spela spel.” D4 blir det inte sa roligt for dig nér

alla andra ar helt galna i just det intresset.

En annan kvinnlig dataspelsutvecklare forde ett liknande resonemang.
Hon betraktade forviantan pd en livsstil hdngiven at dataspel som exklu-
derande och i viss man irrelevant (indieutvecklare 1):

Man ska vara expert pa allt, man ska vara gamer och man ska ha varit
det sedan man var liten, man ska kunna hela spelhistorien. Det &r manga
tjejer som kdnner att de inte passar in i de hir beskrivningarna. Och
redan da sallar de ju redan bort massor av kvinnor som sikert skulle

kunna ha de hir positionerna.
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De kvinnliga dataspelsutvecklarna i mitt material ansag sig inte vara
utsatta for diskriminering, men de hade en kénsla av att inte fullt ut
hora hemma i miljén - en miljo dédr kvinnor historiskt sett inte har
haft en sjalvklar plats. De tyckte sig behova motivera varfor de hade
valt denna karridr, dels pa grund av erfarenheter av att bli diskrimi-
nerade nér de spelade online, dels pd grund av strukturella faktorer
sasom en allmint spridd uppfattning om dataspelsutveckling som en
perifer verksamhet inom néjesindustrin, inte en avancerad professio-
nell verksamhet av ndringspolitiskt intresse. De kunde kompensera
for kdnslan av att utgora ett undantag genom att anfora pa vilka satt
de kunde utgora komplement till sina manliga medarbetare: (1) bidra
med erfarenheter och kunskap om vad andra kvinnor vill spela for spel,
(2) patala avsteg fran policyer och riktlinjer med avseende pa spelens
innehall och estetik samt (3) bidra till en mer harmonisk och produktiv
arbetsmiljo och motverka de tendenser till male geekiness som drojde
sig kvar som spar av branschens historia. Kvinnliga medarbetare kan
vara ekonomiskt [onsamma att rekrytera och bidra till foretagets och
branschens utveckling, samtidigt som de kvinnor som soker sig till
branschen méste hantera etablerade forestdllningar om dataspel och
digitala medier i allmanhet for att kunna konstruera en funktionell och
stodjande professionell identitet som gor att de kdnner sig trygga och
uppskattade i sin yrkesutdvning och ddrmed kan tjana som férebilder
for en ny generation av dataspelsutvecklare av olika kon.

Avslutande diskussion

Det finns mycket forskning, inte minst den utifran feministisk teori, om
strukturellt betingad ojamlikhet i ndringsliv och forvaltning (Rivera &
Tilcsik 2016; Ridgeway m.fl. 2009; Ridgeway 1997). Forskare har pavisat
problem med ojamlikhet bland exempelvis advokater (Philips 2005),
arkitekter (Adams & Tancred 2000), likare (Barker 1998) och prister
(Bagilhole 2002). Samtidigt finns det mycket forskning som visar att
denna ojamlikhet gar att hantera med reformer, lagstiftning, nya normer
och virderingar samt inte minst férandringsarbete pa arbetsplatsniva
(Rivera & Tilcsik 2019; Botelho & Abraham 2017; Castilla 2015, 2008).
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Huruvida de framsteg som har gjorts ir tillrdckliga, eller om det kravs
storre satsningar, ar foremal f6r en pagaende diskussion.

Svensk dataspelsindustri dr i mangt och mycket en exemplarisk
industri vad géller att uppvisa ekonomisk tillvaxt, skapa arbetstillfallen
och starta nya foretag, och den har initierat och bedrivit ett framgangs-
rikt jaimstalldhetsarbete (Styhre m.fl. 2016). Datorer och dataspel har
atminstone sedan borjan av 1980-talet associerats med en maskulin
subkultur och en form av geekiness som har fa motsvarigheter i andra
tillvixtbranscher. Det 4r mot denna bakgrund som dataspelsbranschens
landvinningar maste bedémas. Var studie har visat att kvinnor inom
dataspelsutveckling konfronteras med en bild av vad dataspelsutveckling
ar eller borde vara, och att de forsoker forma en professionell identitet
som ryms inom denna bild. Det rdder inom ingenjorsarbetet en instru-
mentell kunskapssyn enligt vilken personliga egenskaper, som kon, ér
avunderordnad betydelse. Att konstruera broar eller mekaniska system
ar mojligen historiskt sett ett manligt privilegium, men broarnas och
de mekaniska systemens funktionalitet ar i sig oberoende av konet hos
den som utforde arbetet. Fragan om kon ar vasentligen irrelevant men
likvél stindigt narvarande. Dataspelsutveckling har en mer teknisk
sida, som framst bestar i programmering, och en mer estetisk och
social sida. Karaktdrer och berittelser dr viktiga for spelupplevelsen,
och relationen till slutanvidndarna, spelarna, dr viktig for dataspels-
foretagen (Cohendet & Simon 2007, 587). Kvinnliga dataspelsutvecklare
varderar sig sjilva och vdrderas av manliga kollegor i forsta hand utifran
sin estetiska och sociala kompetens. Det dr i sig ett tecken pa ojamlikhet
i branschen, samtidigt som det finns en risk att sdvéil branschmedar-
betare som externa bedomare underskattar det lingsiktiga vardet av
de framsteg med avseende pa jamstélldhet som faktiskt har uppnatts
under det senaste decenniet.

De kvinnliga dataspelsutvecklare som jag intervjuade ville inte
sarskilja sitt kon fran det professionella arbete de utforde och sag jam-
stalldhet som en viktig fraga, men de drev inte fragan aktivt. De lyfte
fram sin konsidentitet och sina personliga erfarenheter som en viktig
komponent i det arbete de utforde, dels for att kunna vidareutveckla
branschen mot en allt hdgre grad av jamstilldhet, dels for att visa
vardet av kvinnors 6kade deltagande i denna kommersiella verksam-
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het. Kvinnor har féormégor, preferenser och erfarenheter som manliga
spelutvecklare inte nddvandigtvis har, och kvalificerade arbetsgivare i
dataspelsbranschen forstar att virdesitta detta.

Kon och dataspelsutveckling 4r ssammankopplade pé ett séitt som
skapar utmaningar och svarigheter for enskilda kvinnliga spelutveck-
lare, men samtidigt skapar forutsattningar for en vidareutveckling av
verksamheten och gor jamstélldhetsarbete till en hogprioriterad fraga.
Historiska och strukturella faktorer samt personliga erfarenheter innebér
attkvinnliga dataspelsutvecklare viljer, eller tvingas till, att sdlja in och
legitimera sig sjdlva utifrdn en forestdllning om en kvalitativ skillnad
mellan kénen - att motivera sitt karridrval med att de kan komplettera
sina manliga kollegor pa olika sétt. Det ar en indikation pé att ojim-
stilldhet har varit och alltjamt dr ett problem i dataspelsbranschen.
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