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Hemsidetext

TV- och datorspelande éir en hobby som léinge ansetts som nigot forsloande och improduktivt.
Men det har inte bara hittat in i mingas vardagsrum — det kan nu hittas pA minga stillen i
ménga former.

Att syssla med vanliga sporter, som fotboll eller tennis, dr en naturligt accepterad hobby. Sportsidor
har sedan ldnge varit en integrerad del av varje serios tidning. Att sitta framfor en TV och titta pa
tavlingar i vanliga sporter dr heller ingenting som far nagon att hoja speciellt mycket pd 6gonbrynen.
Anda sa verkar det vara svart for digitalt sportande att accepteras pa samma sitt. Personer som sitter
framfor en dator 1 timtal och spelar ses som forsoffade, &ven om spelandet krdver mycket
tankeverksamhet, snabba reaktioner, mdjlighet att fatta snabba beslut och god simultanférméga. Nar
det spelas i lag krivs dven kapacitet till samarbete. Aven om det fysiska inslaget till viss del (men inte
helt) fattas, sa finns det dnda fler likheter med vanlig sport én skillnader.

Och precis som med vanliga sporter sa finns det de som vill visa upp sitt spelande. Det kan handla om
tavlingar pa proffsniva eller bara lite hobbyspelande som man dnda vill dela med sig av till en publik.
For en publik finns — exakt som att en del som é&r intresserade av sport vill titta pa ndr andra utdvar
sport, sd vill en del som ér intresserade av spel titta pa nir andra spelar spel.

Béda spelandet for tittare och tittandet pa spelande har speciellt under senare ér tagit manga olika
former. Speciellt e-sporten har blivit en miljonindustri, men hobbyn dr frdn manga perspektiv valdigt
méngfacetterad — och alla vinklar har inte belysts én.

Genom intervjuer med tittare och spelare har jag nu forsokt att komma ndrmare ett svar pa fragan —
varfor vill man titta pa nér andra spelar spel, istéllet for att spela sjdlv? Och for den delen — varfor vill
man egentligen visa upp sitt spelande for en publik, frimst genom livestreaming pa internet?



1. Inledning

Under senare ar har TV- och datorspelande vuxit sig véldigt stort. Sedan hemdatorernas tid pa 80-talet
har det ofta haft rykte om sig som en stillasittande och isolerad aktivitet, men mycket har forandrats. I
och med smarttelefoner sa finns det nu spel som gér ut pa att ga ut och rora pa sig, men dven det mer
traditionella spelandet har brutit sig ur de gamla hjulsparen och hittat publik inom alla mojliga sfarer.
Speljournalistik har funnits 1 princip lika ldnge som spel, och har hittat in &ven i dagstidningarna.
Forskningen har dock inte snappat upp det pa samma sétt, s det finns ménga omraden som inte &r sd
utforskade som de skulle kunna bli.

For mig har TV-spelande varit en stor del av mitt liv 4nda sedan barnsben. TV-spel fanns 1 mitt
fordldrahem sé ldnge jag kan minnas och jag héller 1 dag spelande som ett av mina absolut storsta
intressen, pa flera plan @n bara vanligt spelande. Jag ldste under mina ungdomsér vildigt mycket
speltidningar och en av mina tidiga karridrsdrommar var just att bli speljournalist, nér tillfdlle gavs
skrev jag spelrecensioner till “tidningar” som gjordes i skolan och liknande, och under gymnasietiden
borjade jag skriva kortare spelrelaterade kronikor pé ett svenskt spelforum. Fortfarande sa skriver jag
med ojdmna mellanrum texter som brukar befinna sig nagonstans i spektrumet mellan att vara artikel
eller kronika/kaseri pd en svensk spelsida, dels pa forumet och dels pa min anvidndarblogg pd samma
sida. S& speljournalistdrommen lever kvar, och att gora ndgonting om spel horde till mina ursprungliga
tankar nér det var dags att vélja d&mne.

Under mitten av 2000-talet introducerades jag pa allvar till konceptet att forsoka klara av TV-spel sé&
fort som mgjligt — speedruns. De tva forsta speedrun-videorna jag sdg var dels Quake done Quick with
a Vengeance, som inneholl de gillande varldsrekorden pé alla banor i spelet Quake, samt en video dér
en japansk spelare kallad morimoto klarade av Super Mario Bros. 3 pa mycket kort tid och samtidigt
visade upp négra otroliga trick. Det skulle komma att visa sig att morimotos video var en sa kallad
tool-assisted speedrun, som skapats genom spelande pé en emulator och nyttjande av
emulatorfunktioner som att sakta ned spelet och att kunna spara och ladda néar som helst. Det ska 1
sammanhanget nimnas att morimoto inte forsokte luras med sin video, utan det fanns i videon en ldnk
dar detta forklarades — dock pa japanska, sé det tog ett tag for informationen om det att komma fram
och spridas lika snabbt som videon hade gjorts.

Négot tidigare, ar 2001, s& hade Nolan Pflug, dven kénd som Radix, publicerat sin egen speedrun av
Metroid Prime pa sin hemsida Speed Demos Archive, som fram tills d& hade varit en dedikerad
hemsida f6r Quake-speedrunners. Just denna Metroid Prime-run har ansetts vara det forsta steget till
att speedrunning fick mer uppmérksamhet, och det var dd som SDA 6ppnade upp for speedruns av fler
spel dn bara Quake. I dag finns ndrmare 1300 spel representerade pa sidan.

Efter att ha borjat se pa flera speedruns blev jag sjélv intresserad av att forsoka, och jag spelade in tre
speedruns pé ett videoband som jag sedan postade till USA for digitalisering. Det var pa det séttet som
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de flesta speedruns av TV-spel hamnade pd SDA under de tidiga aren, innan DVD-spelare med
inspelningsfunktion blev standard, och s& smaningom blev det allt enklare att spela in sjalv hemma -
med kraftigare datorer och USB-enheter dér konsolen kopplades in for att sinda bild- och ljudsignalen
till datorn eliminerades mellanhénder, och snabbare internetuppkopplingar mojliggjorde for gemene
man att lagga upp sitt spelande pa internet sjilv. Snart kom dven dedikerade sidor for livestreamande
av spelande. Intresset fortsatte véixa, och ur SDA har Games Done Quick vuxit fram, som anordnar tva
stora speedrun-maraton for vélgorenhet arligen i USA. Hér i Sverige har sedan 2012 European
Speedrunner Assembly anordnats, ocksé det ett speedrun-maraton som samlar pengar till vilgorenhet.
Jag har personligen deltagit i ett GDQ-maraton ar 2013, samt pa alla huvud-ESA-maraton sedan 2012
utom ett. Jag streamar dven sjdlv lite dd och da, i huvudsak just speedruns.

Men speedruns dr inte allt — ungefar samtidigt sa har e-sport fatt ett enormt stort genomslag och blivit
den 1 absolut sirklass storsta kategorin nir det kommer till spelande for publik, bade niar det kommer
till att spela och att titta. Den stora boomen anses ha sina rétter 1 Sydkorea, och i dag dr det ett
virldsomspinnande fenomen med tivlingar dir duktiga spelare kan vinna stora summor pengar. Aven
om jag sjilv inte har ndgot intresse for att titta pa e-sport sd gar det inte att forneka den
explosionsartade utokningen av det, och den betydelse det har nar det giller just speltittande.

Som béde utdvare av och tittare pa just speedrunning sd har uppvisning av mitt spelande och tittande
pa andras spelande varit ndgot naturligt for mig 1 manga &r, utan att jag tankt s mycket pa nagra
bakomliggande motivationer till varfor. Frimst genom livestreaming pa internet sd har fenomenet med
att titta pd andra som spelar spel vuxit sidg véldigt stort under senare ar, men dven genom
personligheter som spelar in 1 forvédg och lagger upp redigerade “program” pé Youtube.

Men varfor — egentligen?
Varfor vill man titta nér andra spelar?
Varfor vill man spela nir andra tittar?

E-sporttittande har forskats om forut — men speltittande &r i det stora hela ett ganska outforskat
koncept. Gar det att identifiera nagra klara motivationer till varfor man véljer att visa upp sitt spelande,
och varfor man véljer att titta pa nér andra spelar spel? Skiljer det sig mellan de olika typerna av
spelande for publik som finns?

Eftersom jag sjilv dr bade spelare/streamer och speltittare sa ar det hér till stor del ett arbete med en
utgangspunkt dir jag graver dar jag stir, men eftersom jag inte har nigot direkt intresse for e-sport sa
graver jag dven at sidan da jag vill unders6ka motivationer till speltittande i stort — inte bara det jag
sjalv dr aktiv inom.



2. Fragestdllning

Fragestdllningen jag utgick ifran var i sin enklaste form just ett “varfor” om fenomenet att titta pd TV/
datorspelande, bade utifran tittarperspektiv — varfor vill man titta pa nér andra spelar spel? — och
spelarperspektiv — varfor vill man visa upp sig nir man spelar? Aven fast jag sjilv streamat spelande
och visat upp mig pa maraton sd kidnde jag att jag inte hade négot bra svar pa fragan sjélv, och det
verkade heller inte vara ndgot som det gjorts ndgon vidare forskning om, sé det tycktes som ett
ypperligt amne att dyka ner 1.

2.1. Undersikning

Hela arbetets fragestéllning var ocksé undersdkningens fragestéllning, givetvis uppdelad beroende pé
om den intervjuade &r tittare eller spelare. Jag tinkte redan frdn borjan att undersdkningen skulle ske
genom filmade intervjuer med bade spelare och tittare, och &ven om jag i borjan hade en plan att
forsoka fa tag pa spelare frén alla de fyra kategorierna jag etablerade s blev det i slutindan endast tva
— men de fyra kategorierna kan vidare placeras i tva mer dvergripande kategorierna, en dér det handlar
mer om att visa upp sina fardigheter i spelet och en dér det handlar mer om att visa upp sjélva spelet,
och de tva typer av spelare jag intervjuade ingar alla i den forstndmnda. Eftersom de tva kategorierna
av spelare jag intervjuade blev e-sportare och speedrunners, sa blev spelarperspektivet pa
fragestillningen snarare “Varfor vill man visa upp hur bra man ar TV-spel?” Tittarperspektivet pa
fragestillningen stod dock kvar som den var, d4 manga tittare ofta tittar pa flera av kategorierna - dven
de jag inte intervjuade nagra spelare fran.

2.2. Journalistisk presentation

I den journalistiska delen av arbetet sd tar frigestillningen en central roll, och fragestéllningen i
undersdkningen och journalistiken &r i stort sett densamma. Den journalistiska delen borjar med att
stdlla just de centrala frdgorna — varfor vill folk visa upp sig, och varfor vill folk titta? — och forsdker
sedan, genom forklarande text, tvd korta portrétt av spelare och andra inspelade svar fran spelare,
tittare och dvriga relevanta intervjupersoner, soka sig fram till ett svar pa fragan for att avsluta med en
fundering om hur det kommer se ut i framtiden. Ett antal av de svar som ges 1 filmsekvenserna
utvecklas sedan 1 direkt efterfoljande brodtext for att forsoka komma nérmare ett mer fullstdndigt svar.




3. Bakgrund
3.1. Tidigare forskning
Eftersom det dr en forhallandevis ny foreteelse som har vuxit mycket pa valdigt kort tid har det inte

gjorts dverdrivet mycket pa exakt det hir &mnet. Den forskning som gjorts specifikt om speltittande
har 1 hog grad koncentrerat sig pa e-sport, vilket dr forstaeligt eftersom det dr den storsta av de fyra
huvudkategorier jag delat upp speltittandet i men det saknas alltsa forskning som berdr tittande pa TV-
spel utéver den gruppen. De forskningsstudier pd &mnet som jag hittat och anviant mig av for att
relatera till mina resultat ar:

SOM-institutet gjorde &r 2013 en undersdkning kallad “Vem tittar pa e-sport?”’, som endast riktade in
sig pd en aspekt och var en kvantitativ undersdkning av hur utbrett tittandet &r. I den studien uppgav
tjugofyra procent av de tillfragade att de tittat pd e-sport ndgon géng under de senaste tolv manaderna,
men bara nio procent tittade oftare &n ndgon gang i manaden.

“Spela ni, sa tittar vi”, en masteruppsats frin MKV ar 2012 gjorde en mer kvalitativ undersokning av
varfor man tittar pa e-sport, genom kvalitativa samtalsintervjuer och observationer under tivlingar.
Undersokningen liknade min egen for tittarperspektivet, och drog slutsatsen att e-sporttittande
huvudsakligen fyller fyra behov.

“Why do people watch others play video games?”, en studie fran 2016 som utgar frdn observationen
att nar arkadhallar var populéra s samlades folk ofta runt en spelare for att titta pa, en typ av tittande
som dterkom nér speluppvisningen flyttade ut pé internet och som dessutom gar in pa den sociala
interaktionen spelare och tittare emellan.

“Starcraft from the Stands” fran 2011, som fokuserade enbart pa Starcraft-tittare. Det var en studie som
inte gjorde ndgon egen undersdkning, utan samlade in och analyserade kommentarer pé Starcraft-
videor pa nédtet. Den identifierade nio olika typer av tittare, och analyserade dven fenomenet med att
tittaren och spelaren har olika information.

“Watch me Playing, I am a Professional” frdn 2012, som titeln till trots fokuserar pa tittare och som
bara analyserar hur minga tittare ett antal kanaler pd Twitch hade under ndgra ménader runs arskkiftet
2011-2012. Det var innan den verkligt stora streamingboomen, men vissa saker som resoneras kring
kénner jag igen frdn min undersokning.

“What is eSports and why do people watch it?” frdn 2017, baserad pa en kvantitativ
enkédtundersdkning och som kom fram till resultat som jag i allra hogsta grad kénde igen fran min egen
undersokning, och som jamforde med en motivationsskala for sportkonsumtion.



“E-sport spectator motivation” frdn 2013, en lang masteruppsats som tar upp nigra aspekter jag
uteldmnade i min undersokning, och som kom fram till ndgra huvudsakliga anledningar till tittandet,
anledningar jag i olika grad kdnner igen. Daremot tar den knappt upp den sociala aspekten, vilken har
vuxit mycket sedan 2013.

Och slutligen “Comparison of eSports and Traditional Sports Consumption Motives” frdn 2011, som
jamforde sportutovande med utdvande av e-sport. Den var inte helt lattolkad och gav inga exempel pa
vilka typer av spel som innefattades och berérde inte heller uppvisningen som en del av spelandet.
Liknelsen mellan e-sport och vanlig sport dok upp dven under min egen undersdkning, och minst en
intervjuperson gjorde en direktjamforelse mellan att titta pa en e-sportmatch med att titta pa en vanlig
sportmatch.

Vid Hogskolan 1 Skovde genomfordes dessutom under forsta halvan av 2016 en forstudie for ett
projekt kallat “Ask&darupplevelsen av e-sport”, men sjilva projektet tycks inte ha genomforts in. Jag
fick ta del av ett material fran forstudien, som inte fick spridas.

Den forskning som redan gjorts har i forsta koncentrerat sig pa en specifik grupp — personer som tittar
pa e-sport. Andra typer av speltittande har séllan tagits upp, och endast en berdrde spelare, men bara
varfor man spelar och inte varfor man visar upp sig. Genomgdaende &r alltsé att perspektivet frdn
spelarna som visar upp sitt spelande saknas i1 dessa studier. Det &r alltsd ett hal som jag med min
undersokning vill borja fylla. Dessutom dr det 6vervigande kvantitativa studier, endast en av de
forskningsstudier som jag ldste in mig pa var en kvalitativ undersokning.

Utifrén tidigare forskningsresultat pa anledningar till varfér man tittar pa andra som spelar TV-spel s&
har jag kunnat identifiera fram till fyra huvudsakliga typer av speltittande, som forekom i s& gott som
alla tidigare forskningsstudier inom dmnet.

Kunskapssokande tittande, att man tittar for att lara sig. Det innefattar bade att ldra sig om spelet i
sig sjilvt, och att ldra sig om spelande av spelet.

Underhallande tittande, att det helt enkelt ar ett ndje, pd samma sitt som att man skulle titta pa en
film eller ndgot liknande.

Socialiserande tittande, att tittandet 4r en del av en grupptillhorighet. Det dr ndgot man gér med
andra, antingen att man samlas “i verkligheten” fOr att titta tillsammans, eller att man genom sitt
speltittande dr del av en stérre online-community.

Avkopplande tittande, att det dr en form av tidsfordriv. Hir ingér dven tittande som en form av
eskapism.



Utover dessa fyra kategorier forekom éven enstaka anledningar som inte till fullo passade in i ndgon
av de fyra ovanstaende kategorierna, men som inte dok upp i en sddan utstrackning att de gick att
klassa som en huvudsaklig typ av speltittande.

Nar det giller mediekonsumtion ar den modell jag anvidnt mig av uses and gratifications-teorin, som
handlar om hur ménniskor anvinder sig av media for att uppfylla olika behov'. Den moderna formen
av UGT identifierar fem priméra behov som uppfylls genom anvindande av olika medier®:

Kognitiva behov, handlar om att inhdmta kunskap.

Affektiva behov, handlar om att framkalla njutning.
Personlighetsstirkande behov, handlar om kredibilitet och status.
Socialt integrerande behov, handlar om familj och vénner.
Avkopplande behov, handlar om tidsfordriv och eskapism.

Dessa behov stimmer bra 6verens med de kategorier jag kunnat hitta i tidigare forskning om
speltittande. Kunskapssokande tittande uppfyller kognitiva behov, underhéllande tittande uppfyller
affektiva behov, avkopplande tittande fyller rent naturligt avkopplande behov och socialiserande
tittande fyller bade personlighetsstirkande och socialt integrerande behov, 1 synnerhet de socialt
integrerande men att vara del av en community for ofta dven med sig ett visst matt av
personlighetsstirkande. En av de tidigare undersokningarna, inriktad endast pa e-sport, som gjorts kom
fram till 1 princip samma kategorier som jag sjdlv identifierat, men uteslot helt att
personlighetsstirkande behov uppfylldes av speltittandet’. I min resultatdiskussion kommer jag
anvinda mig av den modell jag utifran detta tagit fram for olika anledningar till speltittande, men hur
jag utforde min egen studie var inte baserat pa hur den tidigare forskningen har sett ut. Da den tidigare
forskningen pa omrédet inte i ndgon hogre grad berdrt anledningar till att visa upp sitt spelande har jag
inte kunnat skapa ndgon motsvarande modell for det, utan har fatt analysera de inhdmtade svaren i sig
sjdlva.

1 Katz, Blumler & Gurevitch (1973) Uses and Gratifications Research
2 Wikibooks.org (2013) Communication Theory. Sid 38.
3 Karlsson (2012) Spela ni, sa tittar vi. Sid 46-60.



3.2. Tidigare journalistiska publiceringar
Svensk television har visat e-sport vid vissa tillfdllen, och det skrivs en del om e-sport 1 svenska

tidningar nu. Metro behandlar nu e-sport likadant som vanlig sport pa sina sportsidor, men savitt jag
kunnat hitta har ingen djupgaende journalistisk unders6kning och analys gjorts tidigare, 1 alla fall inte i
Sverige. S& dér kan jag gora ansprak pd att jag har gjort en rétt sd ny undersokning. Program om TV-
spel har gjorts och sénts tidigare, dock vildigt sporadiskt, och den mesta seridsa journalistiken om spel
hittas fortfarande pé dedikerade spelsidor pa internet. Aven om spelandet har nétt fler och fler via inte
minst smarttelefoner sa kan den nagot knapphéndiga mediebevakningen av det bidra till att det
fortfarande verkar som en nischad aktivitet. Som en jimforelse kan jag sdga att jag som har ett ytterst
litet intresse av vanlig sport d&nda har en viss kunskap om det genom att jag dndé ser rubriker och annat
nir jag bladdrar forbi sportsidorna i Goteborgs-Posten, men spel forekommer inte pd samma sétt och
ndgon som inte har nigot intresse av det kan fortsétta att ga ovetande dé det inte dr troligt att de sjélva
soker upp annan journalistik om det.

De 6vriga typerna av spelande for publik, det som inte &r e-sport, far i princip ingen plats alls.
Speedrunning kan jag bara minnas har forekommit i svensk media nér det skett vilgérenhetsmaraton
och da endast i lokala kanaler, reaktionsspelare dyker i princip bara upp i media nir det skett nagon
skandal omkring dem och fokuserar da pa personen istdllet for spelandet, och casual-streaming har det
inte gjorts nagonting om alls. Speltittande &r alltsé 1 stort ganska sé forbisett av journalistiken som inte
specifikt inriktar sig pa just spel, och dven dér ar fordelningen inte speciellt jamn. Att forsdka angripa
bade tittar- och spelarperspektiv, och ta sig an flera olika typer av spelande for publik samtidigt, ar
alltsd nagot jag kan anse mig vara ritt sa nymodig med.
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4. Avgrdnsningar

Avgrinsningen pa hela arbetet kommer sig naturligt av den grupp jag vill undersoka — det handlar bara
om personer som dr intresserade av att titta pa andras spelande samt personer som &r intresserade av att
visa upp sitt spelande. Perspektivet pa speltittande frdn ndgon som inte ar intresserad dvervigde jag
inte for denna undersokning. Eftersom jag filmade sa skedde ocksé en inbyggd geografisk
avgransning, eftersom jag ville filma alla intervjuer jag gjorde sa fick jag halla mig till Géteborg. I
slutdindan blev expertintervjun @nda ironiskt nog en telefonintervju — den expert jag ville intervjua var
annars den som fanns ndrmast, da hon arbetar pé institutionen som bokstavligen ligger granne med
JMG, men hon stdllde inte upp pa nagra intervjuer alls.

4.1. Undersikningen

Fran borjan var tanken att intervjua representanter for alla de fyra huvudsakliga kategorierna av
speltittande, men i1 mitt sokande efter intervjupersoner skedde en sé att sdga oplanerad avgriansning, da
de enda spelare jag intervjuade var antingen speedrunners eller e-sportare. Men det blev i alla fall en
slags naturlig och passande avgrinsning, dd de tva hor till samma grupp av spelande for publik —
spelandet dir intentionen dr att visa hur bra man &r pa ett spel, i motsats till den andra gruppen som
handlar mer om att visa upp sjélva spelet.

4.2. Journalistiska arbetet

Avgrédnsningen 1 den journalistiska delen berdrde framst vilka personer och svar jag ville framhéva.
Alla intervjuade i samma kategori spelare eller tittare fick samma antal frigor, sa jag hade mycket mer
material &n jag kunde anvinda. Jag valde ut tva av sex spelarintervjuer och tva av femton
tittarintervjuer som fick std som huvudsakliga representanter for de bada kategorierna, da jag ansg att
de gav vildigt bra svar, och att det kanske inte fanns ndgon storre poéng i att ha vildigt manga olika
personer som fick sdga samma sak. Spelarna har fatt ta ngot storre plats an tittarna, och for bade
tittare och spelare var det ndgra frdgor och pesoner som inte kom med i presentationen alls.
Avgrinsningarna syftade dér alltsa till att koncentrera sig pa de bésta och mest relevanta svaren.
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5. Hetod

5.1. Undersikning
Undersokningen var en kvalitativ respondentundersokning* och bestod av semistrukturerade

samtalsintervjuer’ med berdrda personer. I forsta hand just tittare och spelare, for vilka jag hade en
uppsittning identiska fragor som skulle syfta till att fa ett svar pa min fragestdllning. Jag gjorde till
undersdkningen en grovuppdelning av kategorier av TV-spelstittande — de fyra kategorierna e-sport,
speedrunning, reaktionsspelande och casual-streaming. Jag gjorde dven en ldngre intervju med David
Krantz, deldgare pd GG Bar, samt en telefonintervju med Jana Rambusch, lektor i kognitionsvetenskap
vid Hogskolan i Skdvde for att forsdka belysa dmnet fran ett mer dvergripande perspektiv. Som
tidigare ndmnt sokte jag en annan expertintervju for ett aningen annorlunda makro, men det &r svért
nédr de man kontaktar antingen vigrar stélla upp pé intervjuer eller inte svarar alls.

I planeringsskedet hade jag tanken om att dven gora en kvantitativ enkdtundersokning® for att
undersoka hur utbrett tittandet &r och i vilka malgrupper det dr som starkast. Det beslutades dock att
det antagligen inte skulle bidraga med négot tillrickligt relevant, och enkéten skrotades innan
undersokningsarbetet paborjades pa riktigt.

Totalt femton intervjuer gjordes med individer som 1 ndgon utstrackning hade ett intresse av att titta pa
nir andra spelar TV- och datorspel. Tio av intervjuerna gjordes pd GG Bar i Goteborg under perioden
2017-04-01 till 2017-04-22, aterstdende fem intervjuer gjordes under Retrospelsmiassan 1 Géteborg
2017-04-29.

Till alla tittare stilldes foljande fragor:

- I vilken utstrackning tittar du/ni pa nir andra spelar spel?

- Lagger du/ni mer tid pa att sjédlv spela eller att titta?

- Tittar du/ni frimst sjilv eller med andra?

- Ser du/ni det som en social aktivitet?

- Vad dr den huvudsakliga anledningen till att du/ni tittar?

- Vad kénner du/ni att du/ni fér ut av tittandet?

- Vad f0r typer av spelande tittar du/ni pa? Vilka spel? (ndr denna fréga stélldes inkluderades

dven en kort forklaring av de fyra kategorier jag delat upp det 1)

- Har du/ni ténkt pé att sjdlva spela infor publik?

- Om ja, vilka typer av spelande?

- Har du ndgot annat du vill siga om fenomenet med spelande som &skédaktivitet?
Formuleringen av fragorna kan ha haft smé variationer i individuella intervjuer for att f& samtalet att
flyta pa battre.

4  Esaiasson et al. (2012) Metodpraktikan. Sid 228.
5 Ibid. Sid 251-277.
6 Ibid. Sid 232.
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Totalt sex intervjuer gjordes med individer som i ndgon utstrickning utévade en form av TV- eller
datorspelade som 1 viss utstrickning var &mnat for publik. Fem av intervjuerna gjordes under
Retrospelsméssan i Goteborg 2017-04-29, den sista gjordes separat 2017-05-12. Av de intervjuade
sysslade fem 1 huvudsak med speedrunning, och en 1 huvudsak med e-sport.

Till alla spelare stélldes foljande fragor:

Varfor sysslar du med [kategorin av spelande intervjupersonen héller pd med]?
Fanns tanken om att bli sedd eller kénd fran borjan?

Hur har den vixande publiken fordndrat forhéallningssattet till spelandet?

Hur har spelandet i stort foréndrats av att det har blivit en stérre publikaktivitet?
Vad betyder dskddarna for dig?

Vad kénner du att du far ut av att visa upp ditt spelande?

Tittar du sjdlv? I sa fall, bara pé det du sjdlv haller p4 med eller annat ocksa?

Har du nagot annat du vill sdga om fenomenet med spelande som askadaraktivitet?

Aven hir skedde sma dndringar i formuleringen for samtalets skull.

David Krantz intervjuades i egenskap av forestandare pa GG Bar, dé positionen som forestandare pa
en e-sportbar bor fora med sig en ndgot djupare insikt i fenomenet speltittande &n ndgon som endast
har tittandet som “hobby” bor ha.

Till David Krantz stilldes foljande fragor:

Varfor startades GG Bar?

Vad har du sjélv for relation till speltittande?

Har spelandet i stort blivit mer publikorienterat?

Har spelarna anpassat sig till att det blivit en publiksport?

Finns det ndgon risk att upptriddande och personligheter blir viktigare &n sjdlva spelandet?
Finns det nigra andra problem man kan se?

Hur stor roll spelar den sociala biten?

Kommer folk till GG Bar framst just for att titta?

Vilka dr det som kommer f0r att titta?

Ser man nagra trender i tittandet utdver spelen?

Hur ser det ut framdver? Kommer det att fortsitta vixa?

Har du négot annat du vill sdga om fenomenet med spelande som askédaraktivitet?
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Jana Rambusch intervjuades i egenskap av extern expert, da hon medverkat i en forstudie till ett
projekt om askédarupplevelsen av e-sport.

Till Jana Rambusch stilldes foljande fragor:

- Vad dr det som driver ménniskor till att vilja visa upp sig infor en stor publik?

- I dessa dagar far man ofantligt mycket mer uppmarksamhet snabbare, men nu f6r tiden &r
nithat en verklighet manga som gor sig sjélva tillgédngliga riskerar att drabbas av. Kan man
tanka sig att det paverkar viljan att visa upp sig?

- Vad dr det som driver ménniskor till att titta pa sadant hiar? Varfor vill man se pa folk som, nér
man tittar pd nagot man &r intresserad av, dr mycket battre dn en sjélv, inte bara nir det kommer
till spelande?

- Kan man dra direkta paralleller med tittande pa vanlig sport?

- Kan det handla om en del i ett slags identitetsskapande, att man dr ute efter att tillhéra nagot?
Att det bildas en slags gemenskap mellan spelare och tittare?

- Hur tror du det kommer utvecklas framover?

Tanken var att stdlla ndstan samma fragor vid en expertintervju med en psykolog/sociolog, for att fa
svar fran tva smatt olika perspektiv. Men da den andra expertintervjun aldrig hinde var det endast Jana
Rambusch som fick dessa fragor.

5.2. Journalistiskt arbete

Det var for mig naturligt att arbeta med rorlig bild for mitt examensarbete, dels da det dr den
medieform jag under utbildningen fastnat mest for och helst vill arbeta med i framtiden, och dels da
dmnet jag valt handlar om att titta pa nagot, och da kan jag genom mediet visa upp vad det ar det
handlar om pa ett mer direkt sétt. Den journalistiska metoden och undersdkningen var i princip
desamma, da de semistrukturerade samtalsintervjuerna som utgjorde min undersékning alla filmades,
och ddrmed dven lade grunden for den urpsrungliga journalistiska presentationen.

I forsta skedet producerade jag ett tjugo minuter langt reportage/dokumentarliknande program, men
efter att det seminariebehandlats forsta gangen sa dndrades formen pa den journalistiska presentationen
till ett multimedialt webbreportage publicerat pa en egen hemsida skapad i1 Wordpress, uppbyggt av
korta filmklipp med forklarande och utvecklande artikeltext som transportstracka mellan dem.
Artikeltexten ersatte de speaks jag hade spelat in 1 originalversionen, och 1 klippen som férekommer 1
webbreportaget sa finns inga journalistspeaks med, utan jag valde att lata intervjupersonerna tala for
sig sjdlva. Totalt sju klipp, de flesta mellan tre och fyra minuter, producerades. Pa sidan finns dven en
ordlista for att forklara en del av den spelarjargong som anvénds i vissa av intervjuerna.

Jag valde for denna version ut tva av mina sex spelarintervjuer, en e-sportare och en speedrunner, och

1at dessa sta som huvudrepresentanter for spelarperspektivet, som tva spelarportritt. Jag tog
intervjuerna med dessa tva och klippte ihop dem till ssmmanhingande sekvenser om 3:36 och 3:19.
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Jag valde dven ut tvA tittarintervjuer, varav en med tva personer, och lit dessa sta som
huvudrepresentanter for tittarperspektivet. Svaren fran de tva intervjuerna klipptes till en sekvens pa
3:54. Eftersom ménga av de relevanta tittarsvaren var ungefar desamma sé valde jag ut intervjuer som
i stort kunde ses som representativa for hela urvalet. Nagra enstaka svar fran ytterligare spelare och
tittare forekommer i1 nagra av de andra klippen, men langt fran alla intervjuer anvéndes. De specifika
frdgorna fran undersokningen forekommer oftast inte, men nigra av klippen foregas i artikeltexten av
en generell fraga som leder in i videoklippet.

5.3. Likheter och skillnader i vetenskapliga och journalistiska metoder
De vetenskapliga metoder jag anvént vid utformningen av min undersokning och analys skiljer sig

nagot fran den journalistiska metod jag anvinde mig av. Den journalistiska metoden jag frén borjan
visste att jag ville anvinda mig av var semistrukturerade samtalsintervjuer’, da jag ville ta reda pa
personers specifika dsikter om ndgot pa ett djupare plan én vad en enkidtundersokning skulle kunna
gora. En journalistisk intervju skiljer sig dessutom ndgot frén en vetenskaplig intervju, da den
vetenskapliga dr mer styrd. Jag stdllde under intervjuerna fragor som ej hade nédgon betydelse for min
resultatanalys, da jag inte ville gora det for uppenbart vilken av de specifika fradgorna min
undersokning framst handlade om. Det har lett till att jag har viss data som jag inte har anvént i min
analys. I spelar- och titttarportritten som forekommer i den journalistiska presentationen av min
undersokning har jag anvént svar pa fradgor som ej var en del av resultatanalysen.

7 Esaiasson et al. (2012) Metodpraktikan. Sid 252-254.
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6. Arbetets gdng

Jag inledde med att forsoka uppritta en tidsplan, som inte riktigt gick som det var ténkt. Jag bestdmde
mig tidigt for att GG Bar skulle bli mitt initiala fokus for i alla fall mitt mikroperspektiv, och dar jag
antagligen kunde fA tag pa tittare att intervjua. GG Bar besoktes under fem olika tillfdllen under
perioden 2017-03-06 till 2017-04-24. Forsta gangen, 2017-03-06, var endast for en researchintervju till
projektplanen, som inte spelades in. De tre foljande tillfdllena var 16rdag 2017-04-01, mandag 2017-
04-17 samt 16rdag 2017-04-22, da jag gjorde intervjuer med tittare samt filmade klippbilder. Nio
intervjuer med tittare gjordes, totalt tio personer da en av intervjuerna skedde med tva besokare
samtidigt. I det ndrmaste identiska fragor stilldes till samtliga besokare, med smaérre olikheter endast
beroende péd uppfoljning av svar. Fragorna handlade om 1 vilken utstrackning de tittade pa andra som
spelar spel, vad for typer av spelande de tittar pa och varfor de tittar. Mandagen 2017-04-24 gjordes
sedan en langre och mer ingaende intervju med David Krantz, deldgare 1 GG Bar, om hur speltittandet
som fenomen har vuxit, hur spelandet och spelarna har anpassat sig till att det blivit mer av en
publiksport, om det finns nagra risker med att det blir det, och hur det kan komma att se ut framover.

Det storsta problemet jag hade var att {4 tag pa spelare, speciellt e-sportare. Jag var 1 kontakt med
Svenska E-sportforbundet, dels for en preliminér researchintervju for projektplanen men éven senare
for att forsoka fa tag pa e-sportare, men jag fick dér inte den hjilp jag var ute efter. Via Facebook fick
jag slutligen tag pa en intervjuperson, Andreas Samuelsson frin e-sportteamet Fnatic, som da fick sté
som representant for den delen. Intervjun med honom skedde fredagen 2017-05-12. Jag hade gédrna
haft fler e-sportare, men de svar jag fick av Andreas tenderade i samma riktning som de spelarsvar jag
tidigare fatt, aven om han utvecklade dem i en aningen annorlunda riktning. Det dr mojligt att andra e-
sportare hade gett andra svar, vilket jag tagit hansyn till i min resultatanalys.

Majoriteten av spelarintervjuerna skedde 16rdagen 2017-04-29, pa Retrospelsméssan i Goteborg.
Foreningen Swedes of Speed hade under médssan ett speedrun-maraton dir folk dels spelade och tittade
live, och som dven livesidndes pé internet. Under missan intervjuade jag fem spelare som alla fick
samma fragor, och fem ytterligare tittare som fick samma fragor som jag tidigare stéllt nir jag
intervjuade tittare p4 GG Bar. Under missan filmade jag dven flertalet klippbilder.

Forsta redigeringsperioden skedde mellan méndag 2017-04-24 och fredag 2017-04-28 och det forsta
utkastet ldmnades dven in 2017-04-28. Under denna period spelade jag d&ven in mina forsta speaks.
Diérefter skedde redigering allt eftersom jag fick in material, och den version som ldmnades till rad for
rad-genomgang redigerades fardigt fredagen 2017-05-12, samma dag som jag spelat in min intervju
med Andreas Samuelsson.

Veckan dérefter var det planerat att jag skulle spela in min expertintervju och redigera fardigt exjobbet,
men jag drabbades av min storsta motgédng under hela arbetet genom att jag insjuknade 1 vad som
verkade vara en influensa, och jag ville ej riskera att smitta andra studenter under en viktig del av
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terminen och hade heller ej mojlighet att genomfora nagra fler intervjuer da jag var pd vég att tappa
rosten, vilket ledde till att jag missade initial deadline.

Efter att terminen avslutats atervande jag till universitetet for att fortsitta mitt arbete, och min
malsittning var att f4 s& mycket jag kunde gjort innan institutionen stingde till sommaren. Jag var i
kontakt med Ann Frisén pa Psykologiska Institutionen vid Goteborgs Universitet, som forst 1t mig
veta att hon inte hade tid innan semestern, och som senare efter att jag inte funnit nagon annan expert
sade att hon inte stillde upp pa nagra intervjuer alls, och vid det laget var semestern sa néra att jag inte
kunde fa kontakt med ndgon annan innan dess. Sa jag fortsatte leta mot slutet av sommaren, och
blickade utédt — forsokte med Skovde, Stockholm och Lund, och fick svar fran en professor som
verkade lovande 1 Stockholm men d& hon var mammaledig kunde hon inte stélla upp pa ndgon
intervju. Hon tipsade om tva andra forskare pa sin institution men ingen av dem svarade mig. Den
enda jag fick kontakt med till sist var Jana Rambusch pa Hogskolan 1 Skévde, lektor i
kognitionsvetenskap som hade deltagit i en forstudie om dskddarupplevelsen av e-sport under forsta
halvan av 2016. Det var inte den expertintervju jag helst hade velat ha, da jag i forsta hand sokte nagon
som kunde forklara beteendet med att vilja titta pa andra och visa upp sig for andra utifran ett mer
overgripande sociologiskt/psykologiskt perspektiv. Jag genomforde en telefonintervju med henne
fredagen 2017-08-25, och samma dag redigerade och inkorporerade jag intervjun i reportaget. Jag
anser att det i slutdndan blev en intervju som trots allt uppfyllde uppgiften att ge ett mer dvergripande
perspektiv och knot ihop &mnet nagot, &ven om det hade kunnat fa sig en &nnu mer omfattande
forklaring med en annan expert.

Flera klippbilder i form av klipp fran e-sport-matcher, speedrunning-event och andra typer av streamat
spelande inhdmtades under méndag och tisdag 2017-08-28 och 29, och tisdagen 2017-08-29 var den
sista redigeringsdagen da klippbilder, namnskyltar och eftertexter lades in. Dagen dirpa exporterades
programmet till fardig videofil.

Den forsta versionen seminariebehandlades 2017-09-12, och blev déar underkénd. Jag fick forslaget att
dela upp det till tva program dé det var lite for tungt, men redan samma dag fick jag idén att dela upp
det till annu fler klipp dér varje klipp kunde fokusera pé en specifik del av fenomenet speltittande och
gora det som en webbpublicering, med atrikeltext mellan klippen. Jag presenterade forslaget for
kursansvarige och fick positiv respons, sa jag borjade planera for upplégget. Fran borjan var planen sju
klipp, slutresultatet blev ocksé sju klipp men aningen annorlunda d& nagot som jag forst tankt skulle
bli ett klipp visade sig fungera béttre att bara ha som artikeltext och ndgot som jag planerat som ett
klipp delades under arbetets gdng upp 1 tva da jag insdg att det skulle bli alltfér langt som ett.

Omredigeringen skedde vid sporadiska tillfallen under hostterminen 2017 och blev fardig i1 januari
2018, med ett sista besok i redigeringsstudion 2018-01-12 som endast syftade till att exportera alla
videofiler till publicerbara versioner.
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Bygget av hemsidan skedde parallellt, exakta datum for nir det pabdrjades och avslutades ér svart att
sdga da det var en véldigt 16pande process. Jag anvdnde mig av mitt eget webhottel och skapade en
dedicerad subdomén for arbetet, https://exjobb.karlstrom.se/ pd vilken jag installerade Wordpress, ett
format som jag har mangérig erfarenhet av. Hemsidan var inte menad att vara speciellt avancerad, utan
jag ville ha en avskalad look med ett enkelt fargschema. Videoklippen konverterades till webm-format
for uppladdningen, men jag skapade d@ven en alternativ version av presentationen dér klippen hade
laddats upp till Youtube. Arbetet utformades dock i forsta hand efter webm-versionerna.

Forfattandet av artikeltexten till webbpubliceringen skedde mot slutet, mycket av texten ateranvéindes
frdn de speaks jag hade skrivit till den forsta versionen av arbetet. En stor del skrevs dock om néagot for
att passa bittre som 16pande text, och nigra helt nya stycken tillkom. Aven en ordlista for att forklara
nagra av de mindre sjilvklara begreppen som forekommer i videoklippen lades till.

Under filmandets géng sa gjorde jag tvd mer pétagliga fel, dir i alla fall ett grundade sig pd ovana da
jag inte hade filmat pé ldnge. Jag underlét att vitbalansera vid vissa filmtillfallen, vilket resulterade i
att vissa klipp har en mer gul ton och vissa en mer bla ton. Vid filmandet p4 GG Bar filmade jag
dessutom ett antal TV-skdrmar vilket resulterar i1 flimmer, for klippbilderna var detta svart att undvika
men mest patagligt dr det under intervjun med David Krantz, som har en skdrm bakom sitt huvud. Det
var ett stort fel av mig som tyvirr inte gick att gbra ndgot at utan att géra om hela intervjun, vilket inte
var ett alternativ, och jag kunde inte helt utelimna den intervjun heller dd den gav méanga bra svar.

Ett litet misstag smog sig ocksa in i redigeringsprocessen: Ett av klippen inleds med en fadein-eftekt,
ndgot som inte forekommer i1 ndgot av de andra klippen. Jag vill minnas att jag hade planerat att alla
klippen skulle inledas pé det séttet da alla avslutas med en fadeout-eftekt, och jag ar osdker pd varfor
de ovriga klippen inte borjar med en sadan effekt.

7. Milgrupp och publicering

Malgruppen ar tinkt att i forsta hand vara personer som inte &r insatta i fenomenet, att forsoka forklara
for dem varfor det har 6ver huvud taget ens dr en grej. Men jag tror dven att de som redan héller pa
med det, bade tittare och spelare, kan finna det intressant, da det aldrig tidigare riktigt har gjorts nagon
djupgaende undersokning till varfor det dr en gre;.

Reportaget har inte specifikt utformats for publicering i nagon redan existerande mediekanal. Dess

nuvarande utformning dr 1 forsta hand dmnat for sjdlvpublicering, men skulle troligen ga att med
mindre dndringar publiceras i en webbupplaga av ndgon tidning eller magasin.
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8. Resultat

8.1. Tittarundersikningen
De i sérklass viktigaste fragorna under tittarintervjuerna var “Vad ar den huvudsakliga anledningen till

att du/ni tittar?” och “Vad kénner du/ni att du/ni fir ut av tittandet?”, da min fragestillning var just
varfor ndgon vill titta pa nar andra spelar spel. Jag utformade mina intervjufragor for att forsoka fa ett
svar pa detta utan att ordagrant stélla just den fragan under intervjuerna.

Utifran framst de fragorna, men ibland dven andra delar av intervjuerna dér det tydligt uttrycktes,
sorterade jag in svaren jag fétt i de fyra huvudsakliga kategorier av speltittande jag identifierat fran
tidigare forskning pa omradet: kunskapssokande, underhéllande, socialiserande och avkopplande.
D4 undersdkningen skedde genom semistrukturerade samtalsintervjuer var vissa av svaren mdjliga att
tolka in flera anledningar i, s for min analys markerade jag anledningar till tittande enbart om
intervjupersonen klart och tydligt uttryckte det som en primdr anledning till att de tittade. Av femton
intervjuade sa uttryckte tre personer endast en anledning, nio uttryckte tva anledningar och tre
uttryckte tre anledningar. Ingen av de intervjuade ndmnde otvetydigt alla fyra.

Tio av femton, 66%, uttryckte kunskapssékande som en huvudsaklig anledning till deras tittande.
Det rorde sig om négra olika typer av kunskapssokande, men alla tio hade inhdmtande av information
som en drivande anledning till att de tittande. Det handlade bade om att upptécka nya spel, att ldra sig
nya strategier och dylikt 1 spel man sjilv spelade och, 1 ett fall dir den intervjuade sjdlv var
spelprogrammerare, genom framst speedrunners spelande och utnyttjande av glitchar och dylikt 1
spelet forstaelse for hur spelet var uppbyggt. Speciellt noterbart ar att de tre som endast ndmnde en av
de fyra anledningarna alla ndmnde just att lira sig mer om spelen.

”Roligt. Bra tidsfordriv. Det ar vél ldrorikt da, eftersom jag kollar pa samma spel ungefér som jag sjilv
spelar, s& ndgonstans tror jag vil att det dr utvecklande.” -Jesper Jansson

“[...] 1 mitt fall sd kan det vara nya spel som kommer som man kanske far en lite mer 6ppen bild av dn
vad en review skulle gora.” -Erik Mattsson
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Elva av femton, 73%, uttryckte underhdllande som en huvudsaklig anledning till deras tittande. Detta
var det mest forekommande svaret, och troligt ar att &ven de som inte tydligt uttryckte det som en
anledning till att titta fann det underhallande.

”Alltsé, jag fascineras av att de dd som dr mycket bittre &n mig sjélv spelar det hir spelet, se vad de
gor, det dr vl det som &r det héftiga, liksom. Det ar att jimfora med sport, pa det séttet. Se utdvare av
den, ja, den sporten gora det mycket béttre 4n vad man sjélv kan. Skulle jag sdga.” -Viktor Eklund

”Dels inspiration, [...] jag har ju ett stort intresse av spel och da &r det kul att se andra ménniskor gora
olika saker med ett spel. Alltsa, folk som har fokuserat pa att fa alla trophies, eller att, ja, hitta glitchar,
saddana grejer. Jag tycker det dr kul och man blir inspirerad sjalv.” -Allo Hillmo

Tvé av femton, 13%, uttryckte socialiserande som en huvudsaklig anledning till deras tittande, vilket
ar en ratt lag siffra. Det var ocksé det minst forekommande svaret. Manga, dven de som inte nimnde
det specifikt pa eget bevag, holl med om att tittandet var en social aktivitet, men utan att direkt nimna
det som en huvudsaklig anledning till sitt tittande. En trolig anledning till detta &r att tittandet och
socialiserandet kring tittandet ansdgs vara tva olika saker, att de borjade titta av andra anledningar och
att den sociala biten sedermera véxte for dem. De tittar gérna tillsammans och kan samlas kring
tittande, men det &r inte en drivande anledning att faktiskt titta.

”Ju storre turneringarna dr, ju vanligare ér det att man ser det tillsammans med andra personer. Ocksa
den saken att kunna tala om matcherna senare med vinner och likasinnade.” -Niklas Granander

”Det ar ju lite som nir man couch-coopade nér man oftast hade en kompis som hade det nya spelet,
och sd satt man och tittade pd den personen spela det nya spelet. Det &r lite samma sak nu, men att man
da gor det genom en skérm istillet.” -Vahid Haddameh

Sju av femton, 47%, uttryckte avkopplande som en huvudsaklig anledning till deras tittande. Av alla
intervjupersoner som gav detta svar var det endast en som inte dven gav svaret att de hade
underhallning som en huvudsaklig anledning. Manga av de intervjuade kan troligen ha ansett att
underhéllande och avkopplande tittande var i princip samma sak, da en tydlig tendens bland
intervjupersonerna var tanken om att det ar en typ av media att konsumera likt andra, som att titta pa

TV, film eller sport.

”Det ar att jag har ett eget engagemang i det, och det kan ju vara att man &r trott pd att spela men man
ar fortfarande immersed i virlden, sa man vill fortfarande vara kvar i viarlden, man ar bara for trétt for
att spela sjdlv egentligen.” -Magnus Balander

” Avkoppling, tidsfordriv, noje, gladje. Nét sant.” -Johan Hermansson
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8.2. Spelarundersikningen
En motsvarande kategorianalys for spelarintervjuerna var ej mdojlig att gora, da jag inte hade material

nog att skapa en modell for den delen av undersdkningen. Det tydligaste resultatet frén intervjuerna
med spelarna var att uppvisningen av spelandet egentligen kom 1 andra hand, och att ingen av de
tillfrigade hade ndgra tankar om att bli kinda nér de gjorde valet att visa upp sitt spelande. Den klart
etablerade anledningen bland de speedrunners och e-sportare jag intervjuat till att visa upp sitt
spelande var att det 1 de former av spelande de valt att utdva hor till att man streamar eller i alla fall
spelar in, for att kunna bevisa att man faktiskt uppnatt de resultat som man hévdar att man gjort.

”Jag borjade streama for jag ville racea speedruns med andra speedrunners, som dr ganska populirt att
gora, och da tillhor det etiketten att man ocksé streamar det man gor sa att man kan se att den andra
personen inte bara fuskar och hittar pd vilken tid han féar.” -Daniel Mehler

Samstdmmigt var dock dven svaret att det uppskattades att det fanns en publik som var intresserad av
det som de gjorde, och det nimndes #ven att det kunde ge mer motivation till spelandet. Aven efter att
de fétt en publik sa var just den aspekten inte den viktiga till att de fortsatte, den dvergripande tanken
var att de spelade da de var intresserade av spelet och spelformen — de hade spelat och streamat dven
om “utomstaende” inte tittade. Ingen av de tillfragade hade alls rdknat med att fa en publik, men ingen
sag det heller som nagot negativt att det hént.

”Det var mest for min egen skull, det var det absolut. Men sedan var det ju alltid kul att folk

uppskattade det man gjorde och sant dér, och miarkte att man var duktig, liksom, da pushar man sig
dnnu mer. Sa absolut, det paverkar ocksa ndr man satt och spelade, det gjorde det.” -Daniel Eriksson
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8.3. Resultatdiskussion

Tittarsvaren kom vil inte som en Gverdrivet stor dverraskning. Det var ungefar vad som forvantades —
ndje och tidsfordriv dr de huvudsakliga anledningarna till 1 princip vilken hobby som helst inklusive att
sjalv spela TV-spel, och om man spelar spel dr det rent naturligt att man lér sig dven av att titta pa spel.

I Why do people watch others play video games? fran 2016 sa anviandes uses and gratifications-skalan
direkt for att kategorisera de olika typerna av frdgor och svar som gavs till respondenterna i
enkitundersokningen artikeln baserades pa.* Dir foll flera olika anledningar in i samma UGT-behov,
och jag har rdknat ut medelvérden som kan placeras i min resultatmodell for att kunna gora en
jamforelse av svaren. Utifrdn den unders6kningen skulle det se ut som foljer:

Kunskapssokande: 76,5%
Underhallande: 75%
Socialiserande: 69%
Avkopplande: 72%

Underhéllande tittande &r néra identiskt med mitt eget resultat och kunskapssokande ligger valdigt
nira, men de andra tva kategorierna — speciellt socialiserande tittande — fick i denna undersokning
mérkbart hogre siffror &n mina egna. Det kan forklaras genom att det var en enkdtundersdkning med
over tusen respondenter dér de svarande gavs alternativ, och att det da fanns anledning att ge alla svar
som man ansag passa. | en samtalsintervju med till stor del 6ppna fragor ar chansen storre att den
svarande koncentrerar sig pa den eller de anledningar de finner allra viktigast till sitt tittande, och att
speciellt socialiserande som tidigare nimnt oftast inte anses vara en drivande anledning till tittandet.

Spela ni, sd tittar vi fran 2012 gjorde en studie mer lik min egen, med semistrukturerade
samtalsintervjuer med ett mindre antal respondenter.” Den studien gjorde ett bekvimlighetsurval och
hade endast respondenter fran Géteborgs barcraft-community'’, och kontaktade dven respondenterna
fore intervju istillet for att som jag soka upp personer att intervjua direkt “pa féltet”. Denna studie
etablerade 1 stort samma kategorier som jag sjdlv, dock ndgot mer uppdelat — underhéllning, larande,
flykt kontra avkoppling, vadslagning, social konsumption, och gemenskap — och relaterade dessa svar
direkt till uses and gratifications-teorin. Studien gor pa grund av sitt urval ej nagon egen
generaliserande analys, men jag har forsokt placera in resultaten som ndmns i min egen modell och
kommit fram till f6ljande:

8 Sjoblom och Hamari (2016) Why do people watch others play video games? An empirical study on the motivations of
Twitch users.

9 Karlsson (2012) Spela ni, sa tittar vi.

10 Barcraft refererar till fenomenet att samlas och titta pa e-sport pd vanliga sportbarer, vilket anses vara en féregangare
till de dedicerade e-sportbarer som kom senare.
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Kunskapssokande: 80%
Underhallande: 100%
Socialiserande: 100%

Avkopplande: 100% (uppdelat pa 20% eskapism och 80% avkoppling)

Haér finns d&nnu mer skillnader mot min egen undersokning. Att socialiserande tittande i den hir
undersokningen ndmndes av alla respondenter har hogst troligen att géra med att alla intervjuade kom
frdn en community byggd runt att samlas och titta pa e-sport tillsammans, emedan min hade en storre
spridning av bakgrunder for speltittare. Att studiens resultatdiskussion dven ndmner att de flesta
respondenter “vill [...] inte se det som en verklighetsflykt utan bendmner det istillet som avkoppling”
samt att de frdgor som gavs var fler och ndgot mer specifika én de dppna fragor jag forsokte ge i mina
samtalsintervjuer far mig att tro att intervjuerna i denna studie var aningen mer styrda 4n mina egna,
vilket ocksé kan forklara att vissa anledningar forekom oftare &n 1 min egen undersokning. Dock &r
nog det homogena urvalet av respondenter den troligaste forklaringen till resultaten 1 denna studie,
nagot forfattaren sjélv 4r medveten om och ndmner att undersokningar med individer som inte redan &r
medlemmar av den typen av gemenskap bor goras som ett exempel pd vidare forskning.

Validiteten' i min tittarundersokning vill jag hivda dr god. D& min undersékning absolut har undersokt
det som jag frén borjan var ute efter att undersdka genom min utformning av mina métverktyg
(intervjufragor och resultatanalys) anser jag att jag uppnatt en hog intern validitet. D4 jag vid en
Jjamforelse med tidigare forskningsresultat finner pdtagliga likheter och forklarliga skillnader anser jag
att det resultat jag uppnatt till stor del 4r generaliserbart. Om samma maétverktyg skulle anvindas vid
en undersokning bestdende av en storre population av samma typ som jag utfort mina intervjuer pa
skulle resultatet hogst troligen bli snarlikt, med mdjligheten att socialiserande tittare skulle fa ett hogre
antal svar. Detta anser jag ger undersokningen en hog extern validitet. D& dven reliabiliteten dr god, d&
jag ej kan finna att jag gjort ndgra slumpmaissiga eller osystematiska fel vid insamlandet eller
analyserandet av informationen, har min tittarundersokning uppnétt en god resultatvaliditet. D4 alla
intervjuer spelades in kunde jag nir som helst gé tillbaka och se exakt vad som hade sagts, vilket
hjélpte i min resultatanalys och minimerade risken att ndgot svar skulle feltolkas.

Eftersom jag inte hade nagon direkt modell for att analysera spelarnas svar, och inte heller ndgon
tidigare forskning att luta mig mot, sa har jag for min spelarundersokning féatt bygga upp mina egna
slutsatser. Men dven hér sa kom inte resultaten som nagon extrem Overraskning, da jag tidigare har
tyckt att det funnits en allmén tendens hos spelare, frimst speedrunners da det ar frimst dessa jag haft
tidigare kontakt med, att tycka att spelandet ar viktigare én berommelsen. Dock inte sagt att det inte
finns de som anser att uppméarksamheten ar viktigare, men de spelare som har den asikten dgnar sig

11 Esaiasson et al. (2012) Metodpraktikan. Sid 56-65.
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troligen huvudsakligen at ndgon av de andra typerna av spelande som ej forekom i min
spelarundersokning.

Validiteten 1 spelarundersokningen dr ddrmed lite sémre an for tittarundersokningen. Den interna
validiteten dr fortfarande god, d4 jag genom mina intevjuer har métt det som jag fran borjan var ute
efter att méta. Men eftersom mina respondenter endast bestod av sex spelare, varav fem dgnade sig it
samma typ av spelade for publik, kan jag inte gora nigra svepande pastdenden om generaliserbarheten
for alla som visar upp sitt spelande. Troligen kan det generaliseras specifikt for speedrunners, men ej
for e-sportare, och dirmed inte heller for den 6vergripande kategori av spelande som handlar om att
visa upp hur bra man &r pa spelet som jag tidigare etablerat. Alltsd dr den allménna externa validiteten
lag. Reliabiliteten kan dock anses vara god, av samma anledningar som att validiteten i
tittarundersokningen var god.

Den tydligaste skillnaden mellan resultaten tittarundersdkningen och spelarundersdkningen var den att
tittare forstas vdljer att titta, medan spelarna i1 forsta hand viljer att spela framfor att vilja att visa upp
sig. Det kommer hogst troligen frén att de kategorier som intervjuades, speedrunning och e-sport, av
traditionen inbegriper att visa upp sitt spelande, att bevisa att man uppnatt de resultat man efterstrévat 1
spelet som man spelar. Troligen ror det sig ocksd om att det helt enkelt blir roligare och mer
motiverande att spela nir man vet att ngon tittar pa och uppskattar det man gor, men det gar dnda inte
att helt bortse frdn den inbyggda motsédgelsen, speciellt inte ndr nithat och pdhopp aldrig ar langt borta
for de som viljer att visa upp sig sjélva pa internet. I denna undersdkning har jag dock inte lyckats
komma fram till ndgon forklaring pa denna motségelse.
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9. Svar pa fragestdllning

Fragestdllningarna som undersdkningen i slutdndan ville svara pa blev ju dd “Varfor vill man titta pa
ndr andra spelar spel istillet for att spela sjdlv?” och “Varfor vill man visa upp sig sjélv ndr man
spelar?”

9.1. Undersikningen

Jag tycker att min undersokning gav ett bra svar pa den forsta fragestédllningen. Utifrdn tidigare
forskning kunde jag etablera tydliga kategorier som tidigare framkommit vid i forsta hand kvantiativa
undersokningar, och alla svar jag erholl under mina intervjuer kunde tydligt placeras in i dessa
kategorier. En av de fyra kategorierna, socialiserande tittande, hade tydligt farre svar én de Gvriga tre,
vilket far mig att dra slutsatsen att det forvisso finns en social aspekt som spelar in 1 upplevelsen, men

som inte kan anses vara en anledning till att titta. Darfor dr svaret pa min forsta fragestéllning att
anledningarna till att titta pa ndr andra spelar spel istéllet for att spela sjélv dr for underhéllning,
lirande och avkoppling. De olika graderna av dessa varierar fran person till person, men de svaren
forekom i en sddan utstrdckning att det kan anses vara ett tydligt svar.

For den andra fragestillningen nddde jag genom min undersokning ett svar som kanske inte var en
overraskning, men som inte till fullo stdimde 6verens med fragestéillningen. D4 den tidigare
forskningen ej i ndgon storre utstrackning koncentrerat sig pa spelarperspektivet sa hade jag endast
mina egna antaganden att utga ifrdn. Det visade sig att det inte var uppvisningen som stod i det fraimsta
rummet, utan att man hade fétt upp ett intresse for en viss typ av spelande som dven inbegriper att man
visar upp sig ndr man spelar. I bade e-sport och speedrunning sa handlar det om att man vill vara bra
pa det spel man spelar, och for att bevisa att man verkligen kan spela pé den nivad som man péastar sa
kravs det helt enkelt att man visar upp sitt spelande. Antingen genom att spela live, eller genom att
spela in och senare visa upp for andra, och diarigenom fé det bekriftat att man verkligen genomfort det.
Sa svaret pd den andra fragestédllningen far sammanfattas som att man, i alla fall inom kategorierna
speedrunning och e-sport, egentligen inte vill visa upp sig sjdlv ndr man spelar, utan man vill visa upp
resultatet av sitt spelande.

9.2. Journalistiska presentationen
Svar pa fragestillningarna utifran de intervjuer jag gjorde sammanfattas i forsta hand genom vad som

sdgs 1 videoklippen, men utvecklas dven genom texten. Tva spelare och tre tittare har fatt std som
huvudrepresentanter for de tva olika frigorna, da de svar som de gav pa ett bra sédtt sammanfattar de
svar pa fragestéllningarna som jag genom min undersokning kom fram till. D& undersdkningen inte
gav ett absolut slutgiltligt svar pd allt sa kan inte heller den journalistiska presentationen gora det, men
jag tror fullt ut att den som léser reportaget och tittar pd videoklippen utan att ha nadgon stoérre kunskap
om amnet tidigare far ett tillfredsstéllande svar pa den inledande fragestillningen.
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18. Etiska och publicistiska ivervdganden

I sig sé dr amnet inte ett dverdrivet kansligt sadant, s& vad géller amnesvalet sa har jag inte kunnat
tanka mig nagra direkta etiska problem med det. I expertintervjuerna sa berdrs néthat, men inga
specifika exempel dér personer har drabbats av det genom att visa upp sitt spelande tas upp. Inte heller
kan jag finna ndgra anledningar till att ndgot som forekommer 1 reportaget skulle leda till problem for
nagon inblandad vid allmén publicering och spridande av densamma. Nir jag filmade mina intervjuer
var jag alltid tydlig med vad det skulle anvindas till, och att det skulle behandlas som att det skulle
sdndas/publiceras 1 sammanhang utanfor universitetet.

Att jag sjilv redan var till viss grad insatt 1 &mnet och sjdlv dgnar mig at speedrunning kan ha vinklat
mitt tillvigagangssatt, och dven om jag i stor utstrackning forsokt att inte lata det gora det sé kan jag
inte vara helt séker pa att sa inte skett, men det har inte varit nagot jag gjort med vilje. Av mina 23
intervjupersoner var endast en, Daniel Eriksson, ndgon jag tréffat och talat med vid flera tidigare
tillfallen. Att majoriteten av mina spelarintervjuer gjordes med speedrunners kom inte heller av att jag
sjdlv sysslar med det, utan skedde som en effekt av att jag kunde fa tag pa flera spelare under en av
mina filmdagar da jag dven filmade flera klippbilder och gjorde flera tittarintervjuer. Jag var i kontakt
med flera e-sportare i1 forsok om att fa intervjuer, men den enda som svarade och dessutom var
tillgénglig for intervju under tiden jag hade att filma var Alexander Samuelsson. D4 jag ville filma alla
intervjuer sé var jag begrinsad till e-sportare i Goteborg.

Konsuppdelningen r tyvérr snedfordelad dé endast tva av totalt 23 intervjuade var kvinnor, en tittare
och en expert. Under mina filmdagar p4 GG Bar och Retrospelsméssan sa fragade jag flertalet
kvinnliga besdkare om de ville bli intervjuade, men av alla jag talade med sa var det endast en som
ville stélla upp. Jag var i kontakt med en kvinnlig e-sportare i Géteborg om intervju, men hon hade
tyvérr ¢j tid att stdlla upp under tiden jag hade att filma. Jag hade véldigt gdrna haft med fler kvinnliga
roster i reportaget, aven om det fortfarande ar en relativt mansdominerad hobby.
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11. Framtida undersidkningar

Forskningen har redan borjat rota i det hér, aven om fokuset fortfarande ligger pd e-sport. Eftersom
min undersokning till sist endast berdrde speedrunners och e-sportare sa hade en naturlig uppféljande
undersokning varit en som tittar p4 de som snarare vill visa upp spelet dn att visa upp sina fardigheter i
det, alltsé de jag har kallat for reaktionsspelare och casual-streamare. Har de samma motivation till att
visa upp sig och sitt spelande som speedrunners och e-sportare har? Aven en mer djupgiende
undersokning for spelarmotivation som innefattar ménga fler spelare av olika kategorier dn det antal
jag uppnadde.

En studie som jamfor svaren fran speltittare med svar pa liknande fragor till sportintresserade hade
ocksa kunnat vara intressant, for att se om motivationen adr densamma &ven hos sportfansen.

12. Upphovsridttsliga fragor

Eftersom det handlar om TV-spelande vill jag givetvis ha med klipp fran just spel, nér det &r folk som
livesénder pa internet for att folk ska titta, och scener med folk som tittar. Jag har inhdmtat spelklipp
fran att stort antal olika kéllor, dér vissa inte alltid gér att hirleda till en kontaktperson. Alla klipp dér
jag anvéinder mer &n tio sekunder frdn en och samma kélla, som jag inte har filmat sjélv och som inte
ar TT-klipp, har jag fatt tillstdnd att anviinda. Nagra av de éldre klippen inhdmtade jag ursprungligen
till ett annat projekt, och da fick jag klartecken att anvdnda dem i ett liknande sammanhang (och de var
fran samma kélla som nagra av de nya klippen jag fick tillstdnd att anvéinda kom fran, dessutom). Den
géngen kom majoriteten av klippen frdn en och samma sida, vilket inte dr fallet med mina klippbilder
denna gang da detta arbete har inkluderat flertalet andra aspekter.
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