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I artikeln studeras spelutvecklares upplevelser av sitt arbete och da sarskilt

i relation till forestillningar om kreativa och ekonomiska ideal. Artikeln ar
baserad pé en analys av semistrukturerade intervjuer med spelutvecklare i
svenska dataspelsbolag. Genom begreppet ’relational work’ belyses spanningen
mellan passionen for arbetet och dess ekonomiska villkor, och hur grinserna
mellan vad som anses vara virdefullt i arbetet och vem som har ansvar for det
kreativa arbetet forhandlas. En konsekvens av de pagiende grinsdragningarna ir
att spelutvecklarna upplever en ansvarsforskjutning: det organisatoriska ansvaret
individualiseras och liggs pa den enskilde spelutvecklaren.
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ekonomisk kompensation (Arvidsson m.fl., 2010; Bulut, 2020; Gill, 2002, 2014;
Hesmondhalgh, 2019; McRobbie, 2016).

I litteraturen lyfts dataspelsbranschen fram som exempel pa en kreativ niring
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som karaktiriseras av anstilldas hingivenhet och personliga engagemang. I
Nordamerika och Storbritannien dir branschen etablerades tidigare dn i Sverige
har ett antal studier gjorts pa spelutvecklares arbetsvillkor (Bulut, 2020; Cadin
m.fl., 2006; Deuze m.fl., 2007; Peticca-Harris m.fl., 2015; Shaw & Homan, 2013;
Weststar, 2015; Wright, 2015). Studierna pekar pa en arbetsintensiv bransch i
kombination med otrygga anstillningsvillkor. Utvecklarnas kreativitet och egna
intressen i dataspel anvinds som argument for langa arbetsdagar och hingivenhet
at pagaende projekt av savil arbetsgivare som arbetstagare. Det finns hir manga
likheter med Standings (2013) beskrivning av prekariatet, med ett okat individu-
aliserat ansvar, arbetsintensifiering, otrygga anstillningar och férvintningar pa de
anstilldas personligheter.

Den hir artikeln belyser spelutvecklares upplevelser av att arbeta i dataspels-
branschen, baserad pa ett pagaende forskningsprojekt om arbetsvillkor i den
svenska dataspelsbranschen (Forte, dnr 2020-002438). Det finns hittills fa studier
om arbetsvillkor i den svenska dataspelsbranschen. Branschen har dock uppmirk-
sammats i svensk media, vilket visar en komplex bild. Branschen har portritterats
som en ekonomisk framgangssaga i SVT:s dokumentir *Det svenska spelundret”
(Bjarneby, 2021) och som en bransch under stark tillvixt (se Ceasar, 2020). Under
2020 6kade omsittningen med 41 procent och antalet anstillda med 11 procent
(Nylander, 2021). En konsekvens av den snabba tillvixten ir att branschen upp-
lever stora utmaningar med sin kompetensforsorjning, vilket lyfts fram i media
(Bjarneby, 2021). Mer kritiska roster har ocksa horts, exempelvis har Gvertidsarbete
och branschens relativt ringa intresse for kollektivavtal lyfts fram (Bergwall, 2021).

I likhet med studier av andra typer av kreativa verksamheter uppvisar data-
spelsbranschen en spinning mellan forvintningar pa ekonomisk l6nsamhet och
moraliska ideal (Chia, 2019; de Peuter & Young, 2019; Keogh, 2021; Sotamaa,
2021; Styhre & Remneland-Wikhamn, 2020; Wright, 2015). Férutom att det kre-
ativa arbetet beskrivs som drivet av egenintresse och passion ir det ocksa kopplat
till autonomi och konstnirlig integritet, vilket kan upplevas som svarforenligt
med krav pa den kreativa produktens siljbarhet. Till skillnad fran mycket annat
arbete inom de kulturella och kreativa branscherna, verkar dataspelsbranschen
pa en uteslutande kommersiell arena. Det skapar speciella forutsittningar for det
kreativa arbetet och dataspelsbranschen utgér dirmed en intressant kontext for att
belysa spanningen mellan hingivenhet och passion a ena sidan, och instrumen-

tella, ekonomiska, och organisatoriska krav och forvintningar a andra sidan.
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I den hir artikeln vill vi i linje med tidigare studier om det passionerade
arbetets speciella villkor i de kulturella och kreativa niringarna synliggora dyna-
miken i det kreativa arbetets spanningsfilt. I likhet med studier som fokuserat
pa ambivalensen mellan ideal och normer kring kreativitet och ekonomiska krav
(Styhre & Remneland-Wikhamn, 2020) vill vi belysa det kreativa arbetets virden
och dilemman i den svenska dataspelsbranschen. Syftet med foreliggande artikel
ar att ge en fordjupad och nyanserad forstaelse for hur spelutvecklare upplever sitt
arbete och da sirskilt i relation till forestillningar om kreativa och ekonomiska
ideal. I var analys bidrar vi ocksa med kunskap om hur spinningen mellan ett
passionerat forhallningssatt till arbetets egenvirde och kommersiella krav kan
forstas i relation till upplevt individuellt ansvar for arbetets villkor.

Artikeln fokuserar pa hur det kreativa arbetet virderas av spelutvecklarna
sjalva, hur kreativt arbete och den kreativa processen beskrivs, samt hur det stills i
relation till forvintningar om ekonomiska forutsittningar och 16nsamhet. Genom
begreppet ’relational work’ (Zelizer, 2005, 2013) kommer vi att visa vilka grins-
dragningar som markeras eller suddas ut mellan moraliska och ekonomiska vir-
desfirer. Hir undersoker vi dven hur upplevelsen av ansvar for arbetet forhandlas
och forflyttas till eller frin den anstillda sjilv. Det synliggor den kontextbundna
dynamiken kring individualisering av ansvar, illustrerat genom begreppet "an-
svarsgorande’ eller "responsibilization’ (Rose, 2000). Var artikel visar hur en sadan
kontextbunden, och ofta smygande, tendens kan synliggdras genom ’relational

work’ som analytiskt verktyg.

TIDIGARE STUDIER OCH TEORETISKT RAMVERK

Ideal och villkor i det kreativa arbetet

Tidigare studier av arbetsvillkor inom de kulturella och kreativa niringarna

har ofta lyft fram hur prekira arbetsvillkor osynliggors av flera olika faktorer
(Arvidsson m.fl., 2010; Gill, 2002, 2014; McRobbie, 2016). En dterkomman-

de dimension ir de ideal och den moral som omgirdar det kreativa arbetet.

Idén om det passionerade och kreativa arbetet och dess inneboende drivkrafter
vixte sig stark under 1800-talets I’art pour I’art rorelse, vilken betonar konstens
inneboende virde och dven konstnirens roll som speciell (Albinsson, 2018). Det
ar fortfarande ett ideal som ir levande i konstnarers berittelser om sitt eget arbete,
iven om det blandats med mer instrumentella och praktiska dimensioner under
senare delen av 1900-talet (Albinsson, 2018; Gerber, 2017). Idealen ir fortfarande
starka inom kulturella och kreativa branscher, inte minst underblast av en vidare
samhillelig diskurs och idealisering av den kreativa mianniskan (McRobbie, 2016;
Reckwitz, 2017).
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Det finns en vixande internationell litteratur i filtet *digital labour’
(de Peuter & Young, 2019) som forutom att belysa den hoga arbetsintensiteten

-
L
X
'_
o
<

i dataspelsbranschen har lyft fram de oklara grinserna mellan betalt och icke-be-

talt arbete, exempelvis illustrerat genom det omfattande hobbyarbetet i branschen
(Chia, 2021; Keogh, 2021). Keogh (2021) diskuterar hur spelutvecklares betoning
pa lust och passion och strivan efter att luckra upp grinserna mellan arbete och
fritid samtidigt blir till ett tveeggat svird. Stravan efter grinsloshet blir en form
av sjdlvexploatering da *allt’ blir arbete och ’allt’ blir fritid, samtidigt som det kan
Oppna upp for exploatering fran arbetsgivarens sida. Vidare har en del studier
inom filtet visat hur spelutvecklare utbildas till eller socialiseras i en entreprendr-
skaps- och *portfoljkultur’. Detta kan liknas vid frilansarbetets korta kontrakt och
idealisering av flexibilitet, autonomi och hingivenhet, vilket biddar for prekira
arbetsvillkor (Harvey, 2019; Wright, 2015). En digitaliserad plattformskultur har
ocksa medfort att nya grupper av frilansande speltestare vuxit fram (Ozimek,
2019). Det finns ett fatal studier som visar ett begrinsat men vixande kollektivt
engagemang for fackliga frigor inom spelbranschen internationellt (Weststar &
Legault, 2019). De studier inom filtet *digital labour’ som nimns ovan pekar
emellertid pa en utpriglad individualistisk arbetskultur.

En av fa studier som belyser svenska arbetsférhallanden i dataspelsbranschen
jamfor Sverige, Tyskland och Polen. Studien visar att &ven om regleringar och
institutionella ramverk skiljer sig mellan linderna, sa uppvisar spelbolag i de
olika linderna ett likartat forhallningssitt kring numerir flexibilitet. Aven vid
restriktiva arbetslagar i landet kan spelbolagen avskeda anstillda med de dver-
vakande myndigheterna och arbetstagarorganisationernas goda minne (Teipen,
2016). Vidare har en studie som belyser den svenska data- och tv- spelsbranschens
utveckling 1980-2010 pekat pa problem med &vertidsarbete och skev konsfordel-
ning (Sandqvist, 2010).

Dataspelsbranschens betoning pa det lustfyllda arbetet och den oklara grinsen
mellan arbetsliv och privatliv tycks vara ett generellt fenomen inom kreativa bran-
scher (Alacovska, 2018; Gill, 2014). Gill (2014) har diskuterat begreppet

’the merge’ som vanligt férekommande, en form av normaliserad utsuddning
av grinsen mellan arbete och privatliv (Gill, 2014). Grinslosheten giller i viss
man ocksa i forhallande till personliga relationer. Nitverkande betraktas som
viktigt och rekryteringar i de kreativa branscherna sker vanligtvis via personligt
bekanta, vilket oftast missgynnar kvinnor (Gill, 2002; 2014). Informella relatio-
ner och vinskap pa jobbet dr ocksa viktiga dimensioner av arbetet som sadant.
Studier av konstnirers arbete har visat hur vinskapsrelationer inte bara har
betydelse for rekrytering och kontakter, utan dven for den kreativa processen dir

vanner kan ha rollen som kritiska samarbetspartners (Farrell, 2001; Gerber, 2017).
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I den hir studien kommer vi att lyfta fram hur spelutvecklares relationer till sina
arbetskamrater ir centrala for att analysera arbetets villkor, virden och dilemman.

"Relational work’ och ansvarsgorande

I analysen fokuserar vi pa hur dataspelsutvecklare tillskriver sitt arbete och
arbetsrelaterade relationer virden. Det kan vara ekonomiska savil som moralis-
ka virden, vilka dr starkt forknippade med de sociala relationer som aktdrerna
ingar 1. Vart 6vergripande teoretiska ramverk utgar frin Viviana Zelizers begrepp
’relational work’ (2005; 2013). Begreppet har sin grund inom ekonomisk sociolo-
gi. Det utgar fran antagandet att ’ekonomiska’ och ’icke-ekonomiska’ (personliga,
privata) sociala sfirer alltid 4r sammanflitade men att vi samtidigt, utifran sociala
och kulturella normer och virderingar, drar grinser mellan vad som tillhér den
ena eller andra sfiren. Ett exempel dr de grinser som dras for att undvika ’fel’
typer av kommersiella transaktioner i privata och nira relationer. Praxis som
etableras for hur grinsdragningen ska goras utan att det betraktas som moraliskt
klandervirt ir ett annat exempel. *Relational work’ beskriver processen i vilken
aktorer forhandlar och drar grinser mellan exempelvis moraliska och emotionella
sfirer, och kommersiella. Dessutom behandlas vilka medel eller kompensationer
som anvinds for att markera grinser diremellan. Ar kompensationen av monetir
karaktir eller anses andra former som tid, gentjdnster eller andra gavor, eller
verbalt uttryckt uppskattning vara mer passande? Tidigare studier av ’relational
work’ i arbetsmiljoer med oklara grinser mellan informellt och formellt arbete
har visat att den typen av kontext uppmuntrar till bade aktivt grinsarbete och
oklarheter (Andersson Cederholm & Akerstrém, 2016; Mears, 2015). Detta ir
ofta karaktiristiskt for arbete 1 de kreativa branscherna. Ett stort engagemang och
passion for arbetet bidrar till att grinserna mellan privatliv och arbete suddas

ut. Personliga vinskapsnitverk och professionella nitverk vavs in i varandra
och olika former av reciprocitet och kompensation etableras (Alacovska, 2018).
Ibland betraktas tjanster som betalt arbete, ibland som en gava eller gentjinst,
beroende av situation och karaktir pa relationen.

Genom ovanstdende teoretiska ramverk kan vi studera spelutvecklares {or-
handlingar av virden i en typ av arbete som priglas av oklara grinser mellan
arbetsuppgifter som har ett egenvirde och den typ av uppgifter som tillskrivs ett
kommersiellt eller instrumentellt virde. Arbeten och verksamheter i den kreativa
sektorn tillfor en extra analytisk dimension da det kreativa arbetet av tradition
tillhor en vardesfir som forvantas hallas ’ren’ fran allt for tydliga instrumentella
eller ekonomiska ansprak (Albinsson, 2018; Gerber, 2017; Styhre & Remneland-
Wikhamn, 2020). Vad som betraktas som virdefullt arbete och vilka moraliska
granser som dras mellan olika typer av arbete och typer av kompensation ir ofta

foremal for livlig social forhandling bland spelutvecklare i den branschkultur de
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verkar i. Det sker pa enskilda arbetsplatser sivil som i dataspelsbranschen mer
generellt, uttryckt i normer och ideal under en stindigt pagaende dialog kring vad
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som anses vara ritt, fel eller acceptabelt.

En dimension av vikt i det kreativa arbetet dr hur spelutvecklare ibland tar pa
sig ett bade moraliskt och ekonomiskt ansvar for verksamheten, da detta kan upp-
levas som sammanvévt. Fenomenet har dven uppmirksammats i arbetslivsforsk-
ningen genom begreppet ‘neo-normativa kontrollmekanismer’, som innebar att
det finns forvintningar pa anstillda att ge en allt storre del av sig sjilva i arbetet
och pa ett sjalvpataget sitt ta ansvar for arbetsuppgifterna (Fleming & Sturdy,
2009). Ett liknande begrepp dr *ansvarsgorande’. Begreppet brukar hanvisas till
Nicolas Rose Foucaultinspirerade studier om hur makten verkar produktivt och
internaliserat genom en individualisering av ansvar, eller ’responsibilization’
(Rose, 2000). Begreppet har tidigare anvints i olika arbetslivsrelaterade kontex-
ter, exempelvis i analyser av arbetsrelaterat vald (Wikman, 2016), integration pa
arbetsmarknaden (Wikstrom & Ahnlund, 2018), behandlingsprogram pa sirskilda
ungdomshem (Gradin Franzén, 2015), och i socialt arbete inom ideell sektor
(Hoffman Birk, 2018).

METOD OCH MATERIAL

I detta pagaende forskningsprojekt har vi genomfort tjugofyra semi-strukturerade
intervjuer med spelutvecklare och andra personer med nira koppling till och god
insyn i spelbranschens bolag.

Branschen bestar av ett fital stora bolag (sa kallade AAA-bolag), varav nigra
utlandsigda, med hog omsittning och manga anstillda, samt av en stor andel
(cirka 94 procent) solo-, mikro-, och sméforetag (sa kallade indiebolag)

(Nylander, 2021). Resurstillgangarna dr vildigt olika mellan foretag, vilket kan
fa aterverkningar pa arbetets organisering och villkoren for de anstillda. Vidare ir
manga stora bolag knutna till forlag, som ger ut deras spel. Beroendet av ett forlag
kan ge mojligheter, till exempel genom att sikra kontrakt som gynnar foretagens
ekonomi och dirigenom de anstilldas anstillningstrygghet. Det kan ocksd ge
andra effekter, till exempel att ett foretag maste forhalla sig till en deadline, vilket
kan paverka de anstilldas arbetsbelastning och mojligheter till kreativ frihet
(Espersson, Andersson Cederholm & Bergmasth, 2021). Sma foretag dr mojligen
fria fran detta slags beroende, men har andra utmaningar som ir kopplade till
begrinsad ekonomisk trygghet samtidigt som den kreativa friheten beskrivs som
storre. Vi har valt att intervjua personer med koppling till savil stérre som mindre
bolag da arbetsvillkoren kan upplevas olika. Detta patalas ofta av spelutvecklarna
sjilva, en del av dem har erfarenhet av att arbete i bade stora och sma bolag och

kontrasterar sina upplevelser i intervjuerna.
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I studien definierar vi spelutvecklare brett och i begreppet inkluderas savil
anstillda som dgare av sma bolag. Motivet till att inkludera dgare av sma bolag ir
att deras arbetsvillkor och ekonomiska (o)trygghet pa manga sitt liknar de anstill-
das. De har ofta en aktiv roll i spelutveckling, snarare dn att enbart fungera som
arbetsgivare. Vi har fatt kontakt med intervjupersonerna genom att sjilva vinda
oss till olika organisationer, men dven via snébollsurval dir en intervjuperson har
hjalpt oss att fa ytterligare kontakter. Utdver spelutvecklare har vi intervjuat ett
flertal personer med insyn i branschen, exempelvis representanter fran fackfor-
bund och branschorganisationer. Atta kvinnor och sexton min har intervjuats. Vi
har strivat efter en heterogenitet vad avser kon och dlder pa vara intervjupersoner,
men den svenska branschen ir mansdominerad med 79 procent min och 21
procent kvinnor, (Nylander, 2021) och medelaldern ir relativt lag, 36 ar (Data-
spelsbranschen, 2021-03-16). Det ir ocksa en *ung’ bransch dir de flesta spelbo-
lagen har etablerats pa 2000-talet (Sandqvist, 2010) och hilften av arbetstagarna
i branschen har anstillts de senaste fem aren (Nylander, 2021). Vidare ir det en
internationell bransch i flera bemirkelser. De svenska bolagen har anstillda med
ursprung i manga olika linder, men anlitar ocksa tjanster som exempelvis spel-
testning pa en internationell arena. Vi har strivat efter en variation av nationell
bakgrund bland vara intervjupersoner, da vi antar att synen pa individuellt ansvar
for arbetet och erfarenheter av kollektiva 16sningar kring arbetsvillkor kan variera
dven bland dem som bor och arbetar i Sverige. Flertalet av vara intervjupersoner
har svensk hirkomst, men ett par av dem hirstammar fran ett nordeuropeiskt
land respektive Nordamerika.

Fyra intervjuer har genomforts pa personernas arbetsplatser. Tva intervjuer har
genomforts vid ett fysiskt mote, utanfor intervjupersonernas arbetsplatser. Reste-
rande intervjuer har, som en foljd av pandemins restriktioner, genomforts i Zoom
med ljud och bild. Intervjuerna varade mellan 1,5 och 2 timmar. Samtliga har
spelats in och transkriberats efter att intervjupersonerna gett sitt samtycke. Allt
material har anonymiserats. I analysen anvinder vi fiktiva namn pa personer och
ovriga detaljer i citaten som skulle kunna hirledas till personerna dr korrigerade.
Da vi dr intresserade av intervjupersonernas eventuella fackliga engagemang har
studien provats och godkints av etikprovningsnimnden.

Intervjuerna kretsar kring nagra dvergripande teman: spelutvecklarnas driv-
krafter och vad som fatt dem att soka sig till branschen; vad arbetet bestar i, hur
det utfors och ir organiserat; beskrivningar av relationer med arbetskamrater
och chefer, upplevelser och beskrivningar av arbetskultur och arbetsvillkor samt
utrymme for kreativitet.

Tolkningen av materialet har genomforts genom att fokusera pa spelutvecklares
berittelser och ’redovisningar’ eller *accounts’ (Scott & Lyman, 1968) {6r upple-

velser av sitt arbete och sin arbetssituation. Vi fokuserar pa hur intervjupersoner-
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na framstiller sig sjilva och hur de artikulerar normer och ideal, ofta genom olika
former av rittfirdigande eller forklarande resonemang. Da spelutvecklarna tycks
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befinna sig i ett spanningsfalt mellan olika virdesfirer och det pagar en stindig

forhandling om vad som ar socialt och moraliskt rimligt och forsvarbart, ar *ac-
counts’ ett lampligt analytiskt verktyg. Dirigenom fangas

denna sociala férhandling i praktiken da den innehaller olika former av mora-
liskt och normativt férklarande och rittfirdigande av eget och andras handlande.

Det kan ta sig uttryck genom att intervjupersonerna betonar det kreativa
arbetets egenvirde i relation till en arbetsmiljé med hoga krav pa lonsamhet och
andra instrumentella virden, eller hur de lyfter fram det lustfyllda i arbetet trots
forvintningar pa overtidsarbete.

Begreppet ’relational work’ (Zelizer, 2013) anvinds i analysen for att tolka hur
granser mellan *det kommersiella’, *det personliga’, *det egna’ och *det gemensam-
ma’ forhandlas och etableras, och vilken typ av kompensation eller medel som
anvinds for att markera olika sociala sfirer (som 16n, tid, gentjdnster). Vad anses
vara en legitim kompensation for 6vertidsarbete? Hur berittar spelutvecklarna om
sitt arbete, vilken betydelse ligger de i begreppet

’arbete’ och vad betraktas som personligt intresse eller livsstil? Vem *4ger’ eller
ansvarar fOr kreativt arbete och vad ir legitimt att ’kommersialisera’ och pa vilket
satt? I analysen soker vi forstaelse kring relationen till olika inkomstbringande
uppgifter och moraliska forhallningssitt kring dessa, samlade i fyra 6vergripan-
de teman. Resonemang av karaktiren ’det ir ju inte for att tjdina pengar’ samt
branschspecifika uppdelningar mellan vad som betraktas som ’kreativa’ respektive
’kommersiella’ forhallningssitt i olika typer av bolag ligger till grund for det mer
overgripande temat Att skapa eller sdlja? Vart andra tema, Den kreativa frihetens
grinser, belyser savil den konkreta arbetsprocessen da spelutvecklare forklarar hur
de maste anpassa kreativ frihet till produktionsprocessens rutiner och krav, som
resonemang om hur bolagen balanserar mellan mindre kreativa men lukrativa
uppdrag och mer kreativa dito. Det grinslsa arbetet representerar berittelser

om hur arbete och privatliv smilter samman, bade vad giller relationer till
arbetskamrater och i tid och rum. Den fjirde kategorin Ansvarsgorande visar den
affektiva processen i vilken anstillda skuldbeldgger sig sjilva for 6vertidsarbete

och den ambivalens det kan ta sig uttryck i.

DET KREATIVA ARBETETS SPANNINGSFALT

Att skapa eller silja?
Som nimndes ovan har tidigare forskning om kulturella och kreativa niringar
visat att konst och kommers framstills som tillhorande olika virdesfirer. Det

bidrar till ett spinningsfilt mellan 4 ena sidan vérdet av att vara kreativ och a
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andra sidan det ekonomiska virdet. Spelutvecklaren behover forhalla sig till
denna spinning, vilken kan vara sirskilt framtridande i de sma indiebolagen
(jamfor Styhre & Remneland-Wikhamn, 2020). I foljande berittelse beskriver Olle
hur han ser pa branschens distinktioner.

Men det finns ju valdigt tydliga alltsa liger inom spelbranschen. Idag ar det
ju en vildigt stor bransch, som har varit extremt expansiv under en lang tid
sa har det liksom kommit nya omrdden inom branschen. Men den hirstam-
mar ju ifran ett mycket mer fokus pa skapande och den kreativa processen
och mera de som gor spel, jag brukar siga att de har mer gemensamt med
kulturarbetare in vad de har med andra IT-utvecklare. For att det ir mycket
mer fokus pd skapandet och hur man kinner for sitt skapande och vad man
vill uppna med liksom det hir verket. An att man tinker att nu ska jag skapa
en produkt som uppfyller det hir, liksom luckan i nagot problem eller nagon
tjdnst. /—-/Sedan har det kommit foretag som gor spel som ar helt business-
orienterade fran starten, som ar vildigt systematiska i att testa olika produkter
pa olika marknader, jobba mycket med data och se vad funkar, vad funkar
inte och sa anpassar man sig lite sa. /--/ Vi bryr oss inte om att tjana pengar
pa det utan vi vill gora en bra grej. Sedan har det gatt bra fér manga av dem
sa det har blivit business av dem, men det ir liksom inte det som ir den

drivande energin.

Spelutvecklaren beskriver det som olika ’ldger’ nir han talar om vad som kinne-
tecknar olika typer av bolag. Genom ett grinsdragningsarbete dir spelutvecklaren
pa olika sitt betonar det kreativa arbetets egenvirde tar han avstand fran mark-
nadslogiken. De olika logikerna, det kreativa arbetets egenvirde och marknads-
lo- giken som handlar om ekonomi och att kommersialisera pa slutprodukten,
hierarkiseras genom grinsdragningsarbetet. Det anses vara moraliskt acceptabelt
att tjdna pengar pa spel, endast om spelet tillkommit genom en upplevd ’sann’
kreativ process och inte genom ett marknadsmissigt kalkylerande. En sann kreativ
process innebir hir ett oberoende i skapandet. Det far en dubbel effekt att dra
upp grinser gentemot marknadslogiken och de som anses lyda under denna.

Detta visar lika mycket vem spelutvecklaren vill vara i spelbranschen som vem
denne inte vill vara. Det pagar dirmed ett personligt identitetsarbete vid sidan av
ett branschidentitetsarbete, dir virdet av den egna delen av branschen framhalls.
Den personliga identiteten och branschidentiteten sammanfaller genom beto-
ningen av den kreativa friheten.

Att vara i ett litet sammanhang, pa ett indiebolag, med den personliga atmos-
fir som da kan skapas framhalls som ett virde i sig och kontrasteras samtidigt mot

forestillningar om hur det dr pa ett AAA-bolag. Hir ar det latt att gora sig hord
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och samtidigt ha insyn i hela den kreativa processen. Detta bidrar till att ett
byte till ett storre bolag inte lockar for en del spelutvecklare. Henrik beskriver
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foljande.

N4, det har aldrig gjort det. Jag tror att det kommer fran, att jag ir skadad
fran nir man var tondring och jobbade med sina kompisar och man var just
den hir tajta lilla gruppen och man snackade massa skit och man kinde alla,
man gor saker ihop. Man blir hord liksom.

Utover de olika forestillningarna om de kommersiella och kreativa idealen, som
forknippas med olika delar av branschen, ger den hir spelutvecklaren uttryck for
forestillningen att den enskildes inflytande ar storre i ett litet bolag 4n i ett stort.
Kreativt arbete handlar om att fa ta del i en helhet, bade vad giller att arbeta
tillsammans och att vara delaktig i hela processen kring att skapa ett spel. Har
markeras en grins mot arbete som karaktiriseras av savil kommersialisering som

en standardiserad, industriell process.

Den kreativa frihetens grinser
I spelutvecklarnas redogorelser lyfts det rena skapandet och lekfullheten fram som
viktigt. Dess egenvirde beskrivs sa hir av Tommy nir han berittar om ett bilspel

som utvecklades nir bolaget startade.

Det var vir forsta egna spelidé, som vi gjorde da, nir vi borjade for manga,
manga ar sedan. Och dir var det vil egentligen spel som vi tyckte var roliga.
Alltsa, vi lekte fram det spelet, om man nu kan anvinda det uttrycket. Det
hir var kul att sladda med och kora runt pa grusvigar. Knuffa och boka pa
varandra och lite sa. Och det blev ju kul i slutinden ocksa. Och sedan da,
tvdan och trean byggde ju vidare pa det, sa dir var det lite mer, lite fastare
ramar. Man kunde inte gora riktigt hur som helst.

Glidjen i att fa utveckla ett eget spel r uppenbar. Leken sker inom teamet, vilket
visar pa kollektivets betydelse i sammanhanget. Kollektivet dger gemensamt
inflytande 6ver processen och de kreativa idéerna tar form inom teamet. Lekfull-
heten ges emellertid mindre utrymme nir spelets uppfoljare ska utvecklas, som
da behover folja en forutbestimd form. Det ar ett exempel pa hur sjilva produk-
tionsprocessen sitter vissa ramar och begrinsar den kreativitet som finns initialt i
en spelutvecklingsprocess.

Den kreativa processen dr inte enbart lustfylld. Den kan vara frustrerande pa
flera sitt, bade skapelsearbetet som sadant och det egna skapandets anpassning till

en mer funktionell helhet. Henrik berittar:
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Jaa, det finns definitivt vissa frustrationsmoment och det kan vara nir man
letar efter nagonting och det dr absolut det jag tycker dr det drygaste, nir
man letar efter nagonting och man inte kan hitta det... till exempelvis...
jag nimnde ett trid tidigare som man skulle ta bort 16v ifran, det dr en sak
som jag satt med det alldeles for linge, jag satt nistan, jag satt med det i
over en vecka och forsoka hitta ett trid, hur tusan ska ett trid... Ja som man
ser kameran uppifran och ner och man kollar ner och man ska se var, det
ska inte ticka for mycket, det ska se ut som ett levande trid och det var san
extrem frustration alltsd. Sa det var en sin sak att man bara forsoker och
forsoker hitta den hir balansen for man vet att det finns dédr /--/ En annan
sak, man far inte bli for, det dr den gamla klassiska kreativa harangen skulle
jag siga, som giller valdigt mycket inom spelbranschen. Det ir typ ’kill your
darlings’, man kan aldrig bli for kir i ndgonting, man ska alltid vara beredd
pa att “okej det hir kommer kanske fa stryka med liksom”, /--/ man ska

alltid ha en viss distans till det man gor.

Mycket tid och arbete liggs ner for att fa ritt kinsla och uttryck, vilket kan upp-
levas frustrerande. Frustrationen beskrivs som en kraft for att driva den kreativa
processen framat och for att gora nagot dnnu bittre. Samtidigt dr tidsaspekten
central pa ett annat sitt, det far inte ta for mycket tid och man maste vara beredd
att offra det man dstadkommit. Den tid som spelutvecklaren sjilv vill ligga pa

ett kreativt arbete forhandlas alltsa i relation till hur mycket tid som uppfattas
som normativt acceptabelt. Henriks detaljerade berittelse uppvisar en medveten
strategi kring det skapande arbetet. Det finns en uttalad sjilvreflektion kring att
hélla en viss distans till det man gor genom ett aktivt grinsdragningsarbete gent-
emot de egna kinslorna som omgardar arbetet. Det egna drivet i skapandet sitts
in i ett storre sammanhang dir tid, och indirekt pengar, blir styrande for vad som
kan komma att anvindas i den firdiga produkten respektive vad som kan komma
att fa stryka pa foten. Pa sa vis sker det en forhandling kring det kreativa arbetets
frihet. Det ar en forhandling med sjilvreglerande karaktir; spelutvecklarna sjilva
har ett ansvar att ha kontroll 6ver sin egen hingivenhet. Det finns en tydlig norm
att spelutvecklare ska veta nir det dr dags att avsluta och hur man ska undvika att
lata kdnslorna bli alltfor styrande i arbetet.

Produktionsprocessens logik, med krav pa funktionalitet och effektivitet bade
mojliggor och sitter ramar for det kreativa. Men den kreativa friheten forhandlas
dven i forhallande till ett vidare ekonomiskt sammanhang, och spelutvecklarna
berittar om en ekonomiskt pressad tillvaro i branschen. Spelutvecklarna berittar
om hur deras respektive organisationer far verksamheten att ga runt och samtidigt
forsoker bibehalla ett oberoende i skapandet. Det kan dels handla om att bedriva
sidoverksamheter, dels om att skapa ett initialt grundkapital genom bestillnings-
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uppdrag. I dataspelbranschen finns det en hog teknisk kompetens, inte minst
inom programmering, som anses vara eftertraktad i en rad andra kommersiella
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branscher med goda ekonomiska forutsittningar. Vara intervjupersoner berit-

tar hur detta 6ppnar upp for mindre spelbolag att ta sig an sidouppdrag, vilket
medfor mojligheter for dessa att fa in ekonomiskt kapital. Darmed skapas en viss
stabilitet och langsiktighet i verksamheten. Hampus, som ir spelutvecklare med
en arbetsledande funktion, berittar att pa hans bolag utfér de anstillda kon-
sultuppdrag hilften av arbetstiden. Inkomsterna anvinds for att finansiera den
spelutveckling som man helst vill 4gna sig at.

Spelutvecklarna sjilva betonar hur konsultuppdragen 6ppnar upp f6r mojlig-
heten att gora det man vill, vilket visar pa en spinning mellan viljan att skapa och
mojligheten att skapa. Konsultuppdragen utgor, sett utifrin omfattningen, en del
av kirnverksamheten och ir siledes en nddvindighet for att kunna skapa spel.

A ena sidan framstills konsultuppdragen som ett perifert arbete, som man helst
vill distansera sig ifran. A andra sidan framstills det som en ekonomisk nodvin-
dighet, eftersom det erbjuder en kreativ frihet till spelutveckling pa bolagets egna
villkor. Hir tycks paga ett utmanande gransdragningsarbete. Det dras en tydlig
grins gentemot konsultuppdragen, samtidigt som denna grins blir en omdojlighet
att uppritthélla eftersom den ’riktiga’ verksamheten ir beroende av det kapital
som konsultverksamheten genererar. Berittelserna illustrerar ett stindigt rattfar-
digande kring svarigheterna att sirskilja det rena skapandet fran en ekonomisk
verklighet. Konsultuppdrag eller annan ekonomisk trygghet lyfts fram som en
forutsittning for att kunna dgna sig at kreativ verksambhet.

Spelutvecklaren Tommy ger uttryck for hur bolag kan tillimpa andra strategier
for att skapa kreativ frihet som samtidigt bidrar till att ge foretaget en ekonomisk
stabilitet. Han berittar hur de inledningsvis, nir bolaget startades, fick finansiellt
stod av ett annat bolag, som ocksa gav dem uppdrag. Tack vare det kunde de vara

mer ekonomiskt oberoende och starta sitt eget spel, som gatt ekonomiskt bra:

Nu har vi mer och mer gatt 6ver till vara egna grejer for det bir sig sjilv
liksom. Vi behéver inte ta in bestillningsjobb. /--/ Sa vi forsoker gora det
som vi sjdlva tycker dr roligt, i sa stor utstrickning som mojligt.

Pa olika sitt aterkommer spelutvecklarna till glidjen i den kreativa processen och
vikten av att fa skapa det man vill, snarare dn att tjina pengar pa det man gor.
Men Tommys berittelse ar trots allt ett uttryck for en kommersiell framgang -
hir skapas ett intryck av att bolaget lyckades utveckla ett eget spel och samtidigt
bibehalla den kreativa integriteten.

Forestillningar om en kommersiellt framgangsrik bransch framtrider ibland

mer indirekt i vara intervjupersoners berittelser, genom att de skapar motberittel-
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ser som nyanserar bilden. Det mindre lyckosamma lyfts fram, och dven bran-
schens generellt sett osikra villkor.

Vi har ju sagt att vi vill hellre... vi vill bygga en studio som slipper spel
ungefir vartannat ar. Eftersom vi vet hur svart det ir att gora spel och... det
ir ungefdr som att man ska bli professionell trisslottsspelare! Ja, det dr ganska
manga som kommer vara nitlotter hir. Men det hjilper ju, bara det ger lite
intikter och det 4r ju ocksa... vi bygger ju spel for att vi vill bygga spel, inte
for att vi vill bli miljondrer! Och det ar vil lite sint som man kan hoéra fran
sliktingar och folk utanfor branschen eftersom det... de enda spelbolagen
som de flesta hor om ir de som *Okej nu ir det Minecraft, nu ir det King,
de har sana hir otroliga forsiljningssiffror!”. Det later som fantasier dir alla
blir miljondrer sa fort man forsoker och det ar vildigt sadan *survivorbias’ att
man hor inte om alla de som forsvinner och inte ens sldpper sitt forsta spel.
Och vi vill ju se till att vi kan bli en studio som kan slidppa spel kontinuerligt.
Utan att behova sa hir *okej, det hir spelet ar det ett one-hit-wonder som ska
gora att jag inte egentligen behover fundera pa ekonomin nagonsin igen’.
Det hade ju varit jitteskont, men det kinns inte sunt att jobba sa. Utan da

istillet tinka att, vi gor ett spel, ndr vi har gjort klart det, da gor vi ett nytt.

Det kreativa arbetet egenvirde lyfts hir fram som en motvikt mot bade forsko-
nade framgangsbilder och den ekonomiska realitetens hotbilder. *Vi gor ett spel’,
helt enkelt. Och sen ’gor vi ett nytt’.

Det ’rena’ skapandet som en drivkraft i sig, med glidje och gemenskap i fokus
i den kreativa processen, ir emellertid en utmaning att uppritthalla. Det tycks
vara ett stindigt kompromissande i resonemanget kring hur det kreativa arbetet
ska kunna genomfbras pa ett ekonomiskt hallbart sitt. Aven om de

externa uppdragen som spelutvecklarna beskriver, skiljer sig at, har de gemen-
samt att de fungerar som ett sitt att forsdka bringa ekonomisk stabilitet i den
egna spelutvecklingen. Eller som en spelutvecklare lite krasst uttrycker det:

Man far dnda tinka produkt pa det ocksa. Det ska ju bira sig ekonomiskt
ocksa. Man kan ju inte bara hitta pa vad som helst. Man maste ju ha nagon

liten ekonomisk tanke bakom det ocksa. For att det ska fungera.

Det grinslosa arbetet

Tidigare illustrerade vi hur det lilla ssmmanhanget och de nira relationerna ir
centrala faktorer till varfor spelutvecklarna trivs i sma indiebolag. Vinskapsre-
lationer aterfinns ocksa som sjilva forklaringen till varfor bolag startas. Tommy
berittar:
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Vi satt ju liksom i en killarlokal i ett bostadsomrade. Det var en kompis som
jag kinde som hade en killarlokal till Gvers sa att vi tryckte ju ner oss dir.
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Nir vi fick det hir Microsoftprojektet sa behdvde vi vixa ganska fort sa vi tog

ju in fran den hir nedlagda studion som vi da kinde och visste vad de kunde.
Sa vi tog in dem som konsulter och... sd att vi satt ju alldeles for manga i

det dar killarkyffet da och hade kul, liksom. S vi var ju ett kompisging. Vi
kidnde varandra sedan tidigare. Och det var en charm i det. Och det var inte
alla som jobbade de tolvtimmarsdagarna. Det var vi i kirginget som gjorde
det. Sa gott det gick.

Berittelsen om hur det lilla bolaget startades gors med nagot romantiska forteck-
en och en beskrivning av hur de hade kul i det gamla kompisginget. Det 4r ocksa
en del av ett mer populariserat narrativ kring branschen. I det hir fallet kinde
spelutvecklarna varandra sedan tidigare och arbetet blev under denna period en
livsstil som tog mycket tid i ansprak. Grinsdragningarna mellan arbetsliv och
privatliv kan hir forstis som uppluckrade, det dr oklart var det ena borjar och
det andra slutar. Det giller dels relationerna till de som rekryterades till foretaget
genom olika personliga nitverk; dels hur arbetstiden tog en allt storre del av
dagen i ansprak och arbetsdagarna tenderade att bli linga.

Aven om en del spelutvecklare betonar att de lirt sig att dra en tydlig tidsmis-
sig grans mellan arbetstid och ledig tid, vilket kan tolkas som en tydlig referens
till den 6kade uppmarksamheten kring arbetsvillkor i branschen och ett poten-
tiellt framvixande ideal kring hur de anstillda ’borde’ resonera, tycks det finnas

manga tillfillen da det kreativa arbetet foljer med hem. Henrik berittar:

Ifall det ar nagot kul man haller pa att fundera pa, exempelvis ’ja, nu ska vi
forsoka hitta pa en design’, pa, nagonting kul liksom. D4 kan jag komma pa
mig sjilv med att sitta och typ kolla pa TV pa kvillen och sa sitter man med
sitt lilla block och gor skisser.

Kreativiteten ir svarstyrd och den kan pocka pa uppmirksamhet dven pa ledig
tid. Den dr svar att stinga av, trots att arbetsdagen ar slut. I Henriks fall upplevs
det inte som ett problem eftersom det 4r ’kul’ att fundera 6ver olika kreativa
16sningar. Kompisrelationer och kreativitet informaliserar arbetet och luckrar upp
granser mellan arbete och privatliv. Passionen for arbetet r viktigare dn arbetets
ramar och yttre strukturer. Det framstir dessutom som en fordel att kunna dra
nytta av sina kompisrelationer for att bygga upp en verksamhet och att de anstall-
das kreativa driv pa fritiden bidrar till bolagens spelutveckling.
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Det dr emellertid inte alltid som det grinslosa arbetet upplevs som positivt.
Anna berittar om en vindpunkt i sitt arbetsliv, da insikten om kostnaden for
det grinsldsa arbetet blev pataglig.

Jag jobbade extrema timmar och jag satte uppe hela kvillarna. Det var nagon
kvill dir min son, som da var fyra ir, kom fram till mig da jag satt med lap-
toppen i koket. Jag var separerad fran hans pappa ocksa sa det vara bara han
och jag hemma. Han kom fram och stingde bara locket till laptoppen och
sa: ’"Mamma, det ricker nu, jag vill sova.” Da hade jag glomt att ga och ligga

honom for jag var helt inne i arbetet.

Ansvarsgorande

I de mindre bolagen ir sjilva foretagets 6verlevnad nagot som kan ytterligare
tinja pa grinsen mellan arbete och fritid. Nir arbetstagaren stills infor det faktum
att om inte projektet slutférs inom en viss tid sa riskerar foretaget att gd under,
vilket Hampus beskriver:

Ja, det dr val det att det inte dr baserat pa... eller sa, [arbetstids]lagen ar se-
kundir for de flesta i det hir fallet. Utan det dr snarare sa att det dr direkt pa
de anstillda att fixar inte vi som team det hir sa finns inte véra jobb lingre.
/—/ Ni, men om det ir sa dir, det ir deadline om en manad och sedan ir
det ndgon som star och berittar att det hér... *vi maste leverera den har for

annars far vi inte betalt. Ni vet vad det innebir va’? Typ.

Pressen till 6vertid redovisas i spelutvecklarnas berittelser som olika yttre
omstindigheter. Forvintan fran investerare, bolagsidgare och ledning, lyfts ofta
fram, men ocksa sittet att organisera arbetet. Arbetstempot beskriv som ojimnt,
accelererar under vissa tidpunkter och resulterar i extremt langa arbetsdagar,
vilket uttrycks i det allmint vedertagna begreppet *crunch’. Flera spelutvecklare ir
kritiska mot den egna branschen, och resonerar och analyserar sjilva olika orsaker
till crunch. Hir lyfts foretridesvis ekonomiska och organisatoriska orsaker fram.
De spelutvecklare som ir engagerade fackligt nimner i de sammanhangen ofta
bristen pa kollektivavtal.

I Hampus beskrivning ovan framstills arbetstidslagen som underordnad bo-
lagets overlevnad. I slutindan innebir detta att arbetstagaren hamnar i en prekir
situation da denne tvingas vilja mellan att utfora obetalt arbete eller bli arbetslos.
Det ldggs ett stort individuellt ansvar pa arbetstagaren och ingen av parterna anses
ha ndgot att vinna pa att folja arbetstidslagen. Men nir vi tar del av spelutveck-

laren Chris berittelse skymtar en mer komplex bild fram, dir arbetstagaren inte
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bara ’tvingas’ till vertidsarbete av yttre omstindigheter, utan dessutom
skuldbe- lagger sig sjilv for att han inte lyckas halla en reglerad arbetstid:
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For jag hade en sddan hir grej att jag inte ville rapportera for mycket dvertid
heller for jag var radd for att jag skulle rapportera for mycket sa jag rapporte-
rade bara vildigt tydlig 6vertid. /--/ I b6rjan pa forra jobbet nir man skulle
aka hem efter att ha jobbat sent pa natten och beh6vde ta en taxi hem da tog
det emot att limna in kvittot liksom.

Att Chris ligger skulden pa sig sjilv kan tolkas som ett affektivt uttryck for ett
ansvarsgorande. Det kan forstas bade i relation till den specifika situationen med
chefer som pressade pa, och mot bakgrund av det starka emotionella engage-
manget for arbetet. Ett annat exempel pa hur passionen for arbetet vivs in i
arbetets sociala och situationsbundna kontext ir foljande berittelse. Moa har en

arbetsledande funktion pa ett mindre bolag.

Det var vid ett tillfille dir *shit hit the fan’ lite grand. Och jag sjilv eldade pa,
alltsa pa mina kolleger. Och jag ir i en position dir jag kan gora det. Och alla
liksom sl6t upp och vi 16ste problemet. Och i stunden si var det fantastiskt,
alltsa wow att det hir hinde och vi alla var med i det hir och slidppte vad
man holl pa med och det susade till och sa vi gjorde grejen. /--/ det var en
san adrenalinkick, jag har aldrig varit med om nat liknande pa ett jobb, att
det var en san... san hir... nistan som en konsertstimning, det var som ett
sug i kroppen. Alla var sadir...man hade ett mal, en grej sa. Och jag berit-
tade det hir till en kollega som ocksa ir insatt i branschen och da sa hon till
mig att ’du det dir, det var crunch. Nu har du uppmanat dina kolleger till att

cruncha.” Och det ir ju sant, det var ju ... och det ar sa latt!

Moa redovisar hur hon tog tag i problematiken och tillsammans med kolleger for-
sokte analysera vad som hint. Men sadana mer formaliserade arbetsmiljoatgirder

synliggjorde en annan, oftast outtalad logik i verksamheten.

Vi gjorde en ganska, alltsa... lang lista pd vad som hinde, varfor hinde det,
hur kunde vi undvika det, hur kan vi gora sen. Och skrev den tillsammans
med den personen som var nirmast inblandad. Och det... alltsa... en av
dom var san att ... som sa att *ni alltsd jag har ju folk som ir skyldiga mig
en tjanst’... det ir lite sa det funkar. Man cashar in lite tjanster. S. For att fa
det hir att 16sa sig. Och det kinns lite som att.. jaha... (litet skratt) 'nu ar jag
skyldig dig liksom’ (litet skratt).
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Den informella reciprociteten, med tjdnster och gentjinster, hor till ett annat
utbytessystem in det formella, med tider, 16ner eller andra formaliserade kom-
pensationer. Det dr en form av informell ekonomi som kan forstirka lojaliteten
och den situationsbundna gemenskapen, *adrenalinkicken’ eller *suget i kroppen’,
vilket under vissa omstindigheter tycks uppsta i det teambaserade kreativa
arbetet.

DISKUSSION OCH SLUTSATS

I spelutvecklarnas berittelser framstills det rena skapandet som en idealbild som
de forhaller sig till pa olika sitt. Idealbilden tar form och far skdrpa vid en negativ
distansering, da grinser markeras mot antingen olika typer av spelbolag, eller
arbete eller uppdrag, som representerar en motsats. Hir kan vi skonja ett virde-
sattandets grinsarbete. Det som vi hir bendmner som moraliska virden kring det
kreativa arbetet, det vill siga de virden som tillskrivs ett egenvirde eller betraktas
som humanistiska och sociala virden, stills i relation till mer instrumentella
varden. Lusten till skapandet, liksom lusten till gemenskapen da man i arbetslaget
leker sig fram till nya idéer, nya l6sningar, nya produkter sirskiljs fran en ekono-
misk virdesfir. Till denna kategoriseras kommersiella intressen, men ocksa den in-
dustriella produktionsprocessens mer vardagliga kompromisser kring tid, resurser
och standardiserade 16sningar.

Spelbranschen verkar pa en kommersiell arena och en del spelbolag lyfts fram
som framgangsrika, och dven de berittelser vi analyserat vittnar om kommersiell
framgang for vissa bolag. I den hir typen av kreativ bransch framstills det inte
som nagot moraliskt forkastligt att verka pa en kommersiell arena, det finns inte
nagon a priori motsittning mellan kreativitet och ekonomi. Det ir snarare sa att
det som betraktas som ritt typ av kommersialisering skapar frirum for att fa géra
det man vill. Ddremot anses det vara moraliskt tveksamt att kommersialisera pa
bekostnad av kreativt skapande. Samtidigt bor man inte forlora sig i kreativiteten
for kreativitetens skull. Det balanseras upp mot ett visst matt av avromantisering
och vardagliggorande av det kreativa arbetet.

Vir analys visar dock att &ven om det finns utsuddande av grinser mellan
arbete och fritid, vinner och kolleger, finns det en stindig férhandling om vad
som ur moraliskt hinseende anses vara acceptabelt respektive oacceptabelt i
arbetet med spelutveckling. Detta moraliska virdesittande av arbetet kan emel-
lertid forstirka den prekira situationen och bakbinda arbetstagaren. Det stirker
det individuella ansvaret for arbetet, men kan samtidigt undergriva den sociala
och kulturella basen for organiserade kollektiva 16sningar kring arbetsmiljofragor.
Samtidigt visar en situationsbaserad gemenskap i lusten kring det kreativa arbetet

att det dr svart att bryta ett kontextbundet och starkt emotionellt engagemang
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for att styra upp arbetstiden. Den hir komplexiteten och ambivalensen kring det
kreativa arbetet, illustrerar hur en analys utifran ett ’relational work® perspektiv
kan bidra till ny kunskap inom arbetslivsforskningen. Analysen mojliggor en
nyanserad forstaelse av ett dynamiskt moraliskt- ekonomiskt grinsarbete, dir

markeringen av vissa granser suddar ut andra.
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ABSTRACT

The article investigates how game developers experience work and working
conditions through the ideals and norms of ‘creative work’. The study is based
on semi-structured interviews with employees in the digital games industry in
Sweden. Through the theoretical notion of ‘relational work’, the analysis focuses
on accounts of tensions and boundary work between creativity and commerce,
and how work is valuated in the nexus between an economic and moral value
sphere. The article discusses how the notion of creative work and the informal
social relationships in the industry may sustain a tendency to individualize

responsibility for working conditions.

Keywords: digital games industry, game developers, relational work
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