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Utställningen var ett samarbete mellan Illustratör-
centrum och ArkDes med stöd från Stockholm stad 
och Region Stockholm.
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Motivering

Berättelse/dramaturgi
Data- och tv-spel finns överallt. Vi spelar på konsol-
er och datorer, på mobilerna och surfplattorna vi har 
i våra händer. Hemma, på bussen, ensamma och med 
andra. Men vad vet du egentligen om de kreativa 
världarna bakom skärmarna?
Genom att koppla samman teknik och fantasi med 
konstnärskap och hantverk, skapar spelens kon-
stnärer, formgivare och utvecklare alternativa 
världar. Det breda utbudet av visuella uttryck inom 
fältet visar på den komplexa kreativitet som spelde-
sign utgör.
Spelkreatörerna delar ofta gemensamma utgång-
spunkter där hantverk som skisser och modeller 
blandas med digitala verktyg som animation och kod 
för att skapa världar som underhåller, förbryllar och 
uppslukar oss. De karaktärer som formas och de 
narrativ som utvecklas varierar från det lekfulla till 
det filmiska.
Spelen och kulturen som omger dem förenar, påver-
kar och inspirerar oss. Det analoga materialet 
bakom spelen glöms dock ofta bort. 
Utställningen Yarny, Medusa och en elefant: Hant-

verket bakom svensk speldesign lyfte fram verk 
som vanligtvis är dolda eller ofta förbises. Genom 
utställningen fick de digitala data- och tv-spel, som 
många av oss har en relation till, en fysisk närvaro 
där hantverket bakom underhållningen belystes. Det 
visuella uttrycket hos en grupp talangfulla formgi-
vare inom ett av Sveriges mest betydelsefulla kon-
stnärliga fält uppmärksammades.

Gestaltning
Skisser, illustrationer, skulpturer och referensobjekt 
såsom böcker och bruksföremål som ligger till grund 
för spelens visuella design ställdes ut. Fysiska och 
analoga objekt betonades speciellt för att skapa 
förståelse och väcka nyfikenhet för det handgripliga 
arbetet vid utvecklingen av spel och deras design.

Gallerväggarna i utställningen bidrog till känsla av 
att komma in i ett arkiv och till en annars avgrän-
sad plats. Besökaren kunde komma tätt inpå verken 
och på nära håll se hur formgivarna skissat fram de 
fantastiska världar och karaktärer som man annars 
bara kommer i kontakt med på skärmen.
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Publikvänlighet
För att skapa en personlig ingång till designfältet 
producerades fyra intervjuer med kreatörer från 
branschen och som arbetat med de utställda spelen. 
I filmerna berättar de om sina erfarenheter av att 
arbeta med spel och tankar kring speldesign. Film-
erna finns att se online och är alltså tillgängliga för 
publiken även efter utställningsperioden.

Med utställningen ville ArkDes nå ut till målgruppen 
design- och spelintresserade, samt lyfta speldesign 
som ett för vår tid högst relevant och spännande 
designområde för en bredare publik. 

Metod
Arbetet inleddes genom att utgå från en stor mängd 
framgångsrika svenska spel och kontakter med över 
50 studios och designers över hela Sverige. Sökan-
det efter relevanta verk innebar möten med många 
kreativa personer och studios. Det material som 
döljer sig bakom spelen, vilket ofta är glömt eller 
undanplockat material, var av intresse. Efter flerta-
let möten över skype och studiobesök föll valet på 
fem spelstudios och sex spel som alla har varier-
ande form och uttryckssätt. Flera olika men också 
till grunden liknande arbetsprocesser och tillvä-
gagångssätt i spelskapandet uppenbarades i denna 

process och även senare i utställningen.

I samband med Stockholm Design Week anordnades 
den 20 augusti 2019 en finissage för utställningen då 
en workshop i samarbete med Wacom organiserad-
es. Besökare fick möjlighet att prova på att använda 
de digitala verktyg som spelkreatörer använder för 
att skapa de visuella världarna och karaktärerna till 
spelen. 

Scen ur ‘Unravel’ med titeln ‘Watch the Waves’ (2015), av Martin Sahlin för 
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