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The study aims to explore the motivations and needs behind
e-sport consumption and the possible identity construction it

entails.
Qualitative methods: interviews and participant observations.

Ten interviews with individuals from the barcraft community
in Gothenburg, Sweden. Ethnography studies from four
locations in total for the e-sport tournament GBG E-sport

Open: three from qualifiers and one from the finals.

E-sport consumption proved to fill a variety of needs.
Affective: To be entertained and experience emotional
satisfaction. Social integrative: to connect with friends and
other viewers. This proved also to enhance the affective
need. Cognitive: better understanding of the game, which
then later can be used while playing to enhance ones rank
within the ladder. Tension release: to relax from a stressful
day. E-sport consumption is preferably done with friends.
This consumption with others also leads to a sense of
belonging and identity. Outsiders might have a negative
opinion about e-sports which also binds the consumers closer

together and forms a subculture.
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Inledning

Att se pa nagon som spelar ett datorspel kan tyckas en konstig aktivitet. Datorspel ar en aktivitet
som kraver interaktion, att spelaren tar kommando och ger liv till den vérld och de karaktarer
som finns. Det kraver en hogst aktiv anvandare. Att da avkasta sig den rollen och bli betraktare
ar nagon som aven datorspelare sjalva forundras 6ver. Det roliga ar att spela sjalv menar de
(Taylor, 2012).

Men den asikten &r det inte alla datorspelare som delar, och nu haller det som for manga ar lek
pa att utvecklas till sport. E-sport handlar om att trana och méta sina formagor i och genom
datorspel. Det kan rora sig om olika typer av spel, som spelas pa olika typer av plattformar och i
olika sammanhang. E-sportens breda definition inbegriper: video-, arkad-, mobil- och PC/MAC-
spel (Thiborg, 2011). Den forsta riktigt stora tavlingen i datorspel gick av stapeln 1980 i USA.
Spelet var Space Invaders och evenemanget lockade totalt 10 000 askadare till olika platser dar
turneringen dgde rum (Electronic games, 1982). Da kallades det inte e-sport, och sen dess har

intresset vuxit enormt.

Sedan ar 2000 har antalet traffar pa sokordet e-sport” pa Google 6kat fran 256 000 (Thiborg,
2011) till 3 miljarder traffar ar 2012 (Google, 2012). Datorspelandet har utvecklats till en
tavling mellan spelare med prispengar, sponsoravtal och dra i potten. For den som vill och ar
duktig nog sa gar det att livnara sig pa e-sporten. Men for att e-sporten ska kunna leva och

utvecklas sa maste det finnas en publik, villig att konsumera.

World Cyber Games, en internationell e-sportturnering, hade 32 000 askadare pa plats och 38
miljoner tittare online da tavlingen dgde rum i Los Angeles ar 2010 (WCG, 2012). E-sport SMs
deltavling i Malmo ar 2012 hade 110 000 svenska tittare online som sag pa kvalet (Dagens
Media, 2012). Det finns en intresserad publik och den vaxer i antal fran ar till ar. Men hur
kommer det sig att de vill se pa nar andra spelar istéllet for att gora det sjdlva? Vad ar det som

motiverar e-sportkonsumtionen?



Syfte och fragestallning

Uppdragsgivare

Uppsatsen och dess undersékning gors pa uppdrag av Goteborgs Universitet och ar knutet till ett
planerat forskningsprojekt pa institutionen JMG. Projektet heter Making fantasy real och
handlar om hur mediekonsumenter, i och med det nya medielandskapet, mer aktivt bidrar till att
producera innehall till den ursprungliga medieprodukten. Exempelvis kan det handla om
fanarbete (fanfiction, fanfilm och fanart) eller cosplay (dar deltagaren genom utkladnad ger liv
till en medieberattelse). Mediekonsumenten ¢kar dérmed populariteten i den ursprungliga
medieprodukten och kan dven bidra till att omkonstruera den. Syftet med projektet ar att studera
manniskors relation till popularkulturen och den férskjutning som skett fran konsument till
medproducent. Projektet ar tankt att bestd av tre delstudier som studerar olika former av

mediepraktiker dar en av dem utgdr e-sport, vilket den har studien ar en del av.

E-sporten har forflyttat spelande upp pa storbildsskarmar framfor publik. Arrangdrerna till
turneringar, spelare och askadare &r alla aktiva producenter av innehall till e-sporten och dess
spel (Rambush m.fl., 2007). Spelutvecklarna ar darmed inte langre ensamma om att konstruera

den medieprodukt som utgor spelet.

Uppdraget och forskningsrelevans

E-sporten ar ett forhallandevis nytt fenomen, dven om tavling i datorspel funnits sedan
arkadhallarnas storhetstid pa 80-talet sa &r begreppet nytt och organisationen haller pa att
utvecklas. Forskning inom omradet ar darmed sparsam och studier av e-sportens publik

begransad.

Forskningen kring e-sport har till stor del fokuserat pa fenomenet i sig och utévarna. Vilket ar
forstaligt da man vill undersdka om e-sport kan legitimeras som sport och i sa fall vad for
effekter det skulle féra med sig. Att erk&nna sportstatus till en fysiskt inaktiv tdvling som e-
sport, i jamforelse med traditionell sport, kan innebéra en stor forandring i synen pa vad som ar
sport (Jonasson & Thiborg, 2011). Det handlar darmed till stor del om e-sportens framstéllning
och legitimitet som sport samt hur den imiterar och tar efter modern sport. Det som saknas i e-

sportforskningen r att studera betraktaren och dess mediekonsumtion.



Det nya digitala medielanskapet mojliggor till en helt annan konsumtion av sport &n vi &r vana
vid, och en helt annan interaktivitet askadare emellan. Internet &r aven en stor anledning till
varfor e-sporten fatt en sa explosionsartad spridning (Taylor, 2012). Men vad ar det som
motiverar till att ta sig an en forhallandevis passiv roll och bli askadare till andras spelande,
istallet for att spela sjalv? Kunskapen saknas om vad det & som motiverar askadarna konsumera
e-sport. Datorspelandet bidrar &ven till gemenskap spelarna emellan. Finns liknande gemenskap

aven hos e-sportkonsumenter, och hur manifesterar sig den? Dessa luckor &mnar studien att

fylla.

Syfte och fragestallning

Studien kommer understka betraktaren av e-sport. Vad ar det som motiverar en individ till att
konsumera e-sport. Troligen finns det flera olika behov som konsumenten &mnar fylla:
underhallning, avkoppling eller gemenskap. Mojligen kan det &ven finnas en énskan eller en
stravan hos betraktaren att bli professionell spelare, att denne konsumerar for att lara sig spelet
och forbéttra det egna spelandet.

Vinnare i e-sportturneringar, exempelvis Major League Gaming, far sponsoravtal med
miljonkontrakt som sedan visas upp for e-sportens publik (Taylor, 2009). Det kan inspirera

konsumenten att uppna samma spelniva och darmed fa egna avtal och den status det medfor.

Tavlingsmomentet i e-sporten ger konsumenten troligen emotionell respons, likt det som sker i
det egna spelandet. Har kan det daremot se annorlunda ut. Istéllet for att leva dig in i en
spelvarld eller spela mot en motstandare online far du ga in i rollen som betraktare. Vad &r det
da som motiverar? E-sporten har aven flyttat ut fran vardagsrummet och in pa barer runt om i
Sverige och finns nu i ett flertal storre stdder (TeamLiquid, 2012). Att traffa andra ménniskor
och tillsammans med dem dela upplevelsen kan &ven det vara en motivation. Det kan ténkas att
behovet av gemenskap och socialisering &r en drivkraft i konsumtionen. For att fa svar pa dessa

fragor stalls darmed fragan: Vad motiverar en individ att konsumera e-sport?

E-sport kan &ven konsumeras i flera olika sammanhang, dar konsumenten gor ett aktivt val och
valjer ett sammanhang framfor ett annat. Motivationen bakom de olika sammanhangen ar
troligen olika, men finns det ett sammanhang som konsumenten féredrar? For att komplettera
forsta forskningsfragan stélls féljande fragestallning: Hur foredrar individen att konsumera e-

sport?



Da datorspelande mots av en mytbild genom medier (Shaw, 2010) existerar troligen &ven en
liknande mytbild om e-sportens askadare. Har &r jag intresserad av att se om aktiviteten binder
konsumenterna samman och se hur den gemenskapen forhaller sig till utomstaende, som kan ha
en negativ asikt om fritidsintresset. For att fa svar pa den fragan stalls en bredare fragestallning:
Finns det en upplevelse av gemenskap mellan e-sportkonsumenter och hur forhaller den sig till

utomstéende?

Syftet med uppsatsen &r att underséka vad som motiverar individer att konsumera e-sport. Jag &r
ocksa intresserad av fragor om gemenskap: om och hur konsumtionen av e-sport bidrar till
kanslor av gemenskap bland publiken.

Forskningsfragor:

FF1: Vad motiverar en individ att konsumera e-sport?
FF2: Hur féredrar individen att konsumera e-sport?
FF3: Finns det en upplevelse av gemenskap mellan e-sportkonsumenter och hur

forhaller den sig till utomstaende?

Studien kommer studera ovan namnda forskningsfragor. Fragestallningarna har under uppsatsen
gang behandlats olika. Fragestallning ett och tva har pa forhand grundats i teori, medan
forhallningssattet till fragestallning tre var explorativt dar lamplig teori framtogs efter att

datainsamlingen var avklarad.



Bakgrund

Vad ar e-sport?

Datorspelandet har sedan dess intrade som underhallningsform fatt en explosionsartad spridning
och ar numera en mangmiljardindustri (Danielsson, 2005). 81 procent av alla svenskar mellan
16 - 80 ar spelar datorspel (Datorspelsbranchen, 2011). Fran nagot som tidigare antogs vara
unga pojkars tidsfordriv har det visat sig ha en mycket bredare publik, och trenden kan antas
fortsatta. Men vad som for manga ses som underhallning, ses av andra som en tavling, som
sport. Hur e-sport ska definieras kan diskuteras. Det rader en konsensus inom e-sportkulturen att
e-sport handlar om att trana och méta sina formagor i och genom datorspel. Men det kan sedan
rora sig om olika typer av spel, som spelas pa olika typer av plattformar i olika sammanhang. E-
sportens breda definition inbegriper: video-, arkad-, mobil- och PC/MAC-spel (Thiborg, 2011).
Manga datorspel gar ut pa att tva eller flera spelare strider mot varandra och det handlar om att
vinna en kamp i ett digitalt medielandskap med fordefinierade regler. Tavlingar kan antingen

kan spelas via internet eller genom lokala natverk.

Den tidigaste turneringen inom vad som kan klassificeras som elektronisk sport hélls 1980 i
USA. Spelet var Space Invaders och evenemanget lockade 10 000 askadare fran de olika stader
dar turneringen agde rum (Electronic games, 1982). Sen dess har e-sporten vuxit enormt. World
Cyber Games, WCG, ar en nationell e-sporttévling som kan liknas vid Olympiska spelen. Ar
2010 firade tavlingen 10 ars jubileum och hade 450 spelare fran 58 lander, 392 journalister fran
48 lander, 32 000 askadare pa plats och 38 miljoner tittare online (WCG, 2012). Aven i Sverige
har vi evenemang som lockar manga askadare till e-sporten. Dreamhack i Jonkoping, som anses
vara varldens storsta digitala festival, har 6ver 10 000 aktiva deltagare. Har visas e-sport upp pa
plats och sands dven for manniskor att se online. Finalerna i e-sport SM 2012 kommer dven ga
av stapeln pa Dreamhack (Dreamhack, 2012). Bade nationellt och internationellt verkar det

finns det en stor uppskattning for e-sporten.

Deltagare pd stora LAN'-partyn och digitala festivaler som Dreamhack manifesterar att
datorspel &r en meningsfull fritidsaktivitet (Taylor & Witkowski, 2010). Att e-sporten nu aven
genomgar en sportifieringsprocess, fran lek till sport, innebar ytterligare ett steg i att lagga

meningsfullhet i spelandet, och majligheten att livnara sig pa det (Thiborg, 2011).

L LANEren forkortning av ordet local area network och bestar av ett antal datorer som &r sammankopplade i ett natverk, med
begransad atkomst till och fran omvérlden. Datorspels-lan kan innebéra att en grupp personer samlar sina datorer hos en individ for
att med fysisk narvaro spela spel tillsammans.
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E-sportens definition

E-sport har blivit en etablerad term som borjar fa dkat intresse fran flera delar av forskarvarlden
(Hutchings, 2008; Hunh 2008; Thiborg, 2011; Taylor, 2012). Trots det finns det ingen
vedertagen definition. Istéllet accepteras ett spel som e-sport nédr en storre internationell
turnering valjer ut det som tavlingsspel (Hutchins, 2008). Enligt Svenska E-sportforeningen

definieras e-sport som:

”E-sport &r en forkortning av “elektronisk sport” och dr ett samlingsnamn for
alla tavlingar som ar utférda med hjalp av datorer eller spelkonsol (SESF,
2012)”.

Som for svenska Riksidrottsforbundets definition av idrott (presenteras senare), ar Svenska
Esportforeningens definition av e-sport inkluderande. Det skulle enligt ovan definition
exempelvis vara majligt att ha en e-sporttavling i princip vilket spel som helst, sa lange det finns
ett tdvlingsmoment. Det problematiska med en inkluderande definition & om mindre
avancerade spel bendamns som e-sport kan det komma att urholka statusen fér de mer
avancerade och kravande spelen. KeSPA, The Korean e-Sport Association, ar Syd Koreas
statliga organisation for hantering och utveckling av e-sport i landet. Deras definition &r bredare
och véljer att aven innefatta e-sportens kultur:

”This is a term meaning a leisure activity done in an electronic virtual world,
utilizing the spiritual and physical abilities to determine the win or loss. This
includes at the place audience and broadcasting of competitions and matches. All
the community activities and the cyber culture as a whole is included in e-Sports
activities (KeSPA, 2012).”

KeSPA valjer att benamna e-sport som en fritidsaktivitet som det tévlas i. Inkluderat i begreppet
finns &ven publiken och arrangorerna, samt den kultur som de bada bidrar till att konstruera. En
intressant aspekt da fans, e-sport organisationer och turneringsarrangorer deltar i den
professionalisering som sker av e-sport, och kan stdlla krav pa e-sporten som gar emot de
professionella spelarnas 6nskningar (Rambush m.fl., 2007). Columbia Broadcasting System
valde exempelvis att exkludera spel som var for valdsamma i sin sandning av e-sport, och
justerade regler i spelen sa att de skulle bli mer tittarvanliga (Schiesel, 2007). Det ar darmed inte

enbart spelarna som paverkar e-sportens inriktning och framtid.

KeSPA &r medlem i det Internationella E-sportsforbundet leSF, som déremot saknar definition
pa sin hemsida, trots att de amnar implementera en internationell standard fér begreppet e-sport

(leSF, 2012). World Cyber Games, vilket kan beskrivas som e-sportens Olympiska spel

11



(Thiborg, 2011), saknar &ven de en definition av e-sport pa sin hemsida. Inte heller Dreamhack

har en definition av e-sporten presenterad pa sin hemsida.

Har finns det ett gap, da flera stora aktérer eller turneringar inom e-sporten saknar eller har olika
definitioner av e-sporten. Det behover dock inte ses som ett problem, da e-sporten genomgar en
sportifieringsprocess (utveckling fran lek till sport). Det ar naturligt att e-sportens organisation
och struktur inte hunnit bearbeta alla aspekter av sporten och dess utformning (Thiborg, 2011).
Samtidigt har inte heller modern sport en fullstandig definition pa plats, utan den varierar
beroende pa vald kalla. E-sporten kommer kanske darfor aldrig fa en brett vedertagen definition,
utan allt eftersom e-sporten breder ut sig kan det uppstd samma problematik som med
definitionen for sport. For narvarande verkar det som om e-sporten vilar pa en icke-definition:
det som e-sportsamfundet anser &r e-sport, ar e-sport. Valjer en stor turnering att inkludera ett
spel sa ar det e-sport, och for att ett spel ska vacka det intresset kravs en intresserad publik.

Publiken har darmed en stor makt i vad for spel som kommer att definieras som e-sport.

Definitionen av en sport

E-sporten vill bendamnas som sport, men att definiera sport och idrott &r svart. Definitionerna
varierar beroende pa vilken organisation, aktor eller forskare man vander sig till. Mangden av
definitioner forsvarar darmed en god kategorisering och kan anses subjektiva och otillrackliga
(Thomas, 1992). Enligt Riksidrottsforbundet (2009) sa definieras idrott, vilket i vart
vardagssprak ar synonymt med sport (Thiborg, 2011), som:

”Idrott &r fysisk aktivitet som vi utfor for att kunna ha roligt, ma bra och prestera
mera. Idrott bestar av traning och lek, tavling och uppvisning. Idrotten ger fysisk,

psykisk, social och kulturell utveckling.”

Definitionen ovan fran Riksidrottsforbundet ar bred och darmed inkluderande, vilket &ven
aterspeglas da de inkluderar dart och biljard som idrott. Det kan leda till att urvattna begreppet.
En definition far inte vara allt for inkluderande, heller inte for exkluderande. En del forskare
(Jonsson, 2007; Coakley 2007) anser att en icke-definition ar att féredra — dér idrottsvarlden
aktorer kan definiera vad som anses vara idrott. Detta skulle dock kunna vara till e-sportens
nackdel, om den vill inkluderas i ”’sportfamiljen”. Men som ndmndes tidigare &dr forskarvarlden
inte i konsensus. Coakley (2009) havdar att definitionen maste utga ifran vad samhéllets olika
grupperingar anser ar sport, och vilka som &r betydelsefulla utifran de stod och resurser de
erhaller fran staten. Enligt Guttmanns (2004) definition & den moderna sporten en organiserad,
tavlingsinriktad och fysisk lek. Han beskriver ocksa hur den moderna sporten genomgatt en

process, fran lek till sport, som bendamns som sportifiering. Thiborg (2011) har utifran
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definitioner av sport, idrott och processen sportifiering kunnat redogdra att det inom e-sport
bedrivs sport, och att sportifieringsprocessen sker i rasande takt. Daremot bendmner han inte e-
sport som sport, utan som e-sport. Det finns stora likheter mellan den moderna sporten och e-
sport, men samtidigt &r det nagot mer &n de begrepp som definierar den moderna sporten. Och
den samhalleliga kontexten i vart digitala samhalle behover belysas for att battre forsta sig pa e-
sporten som sport.

E-sportens spel
Genom att betrakta de stora e-sportturneringarna kan man sammanfatta att de stora spelen inom

e-sporten &r féljande (kategori inom parantes):

e Starcraft 2 samt Broodwar, Dota, League of Legends (Strategi)
e Counter-Strike 1.6 (First person shooter)

e Tekken 6 (Slagsmalsspel)

e Fifa (Sport)

Det &r endast spelen i sig som definieras som e-sport. Inom en given kategori kan det finnas en
uppsjo av spel som skiljer sig markant fran varandra. Det ar forst nar en storre internationell
turnering valjer ut ett tavlingsspel som det far e-sportstatus (Hutchins, 2008). Pa Dreamhack
(2012) och World Cyber Games (2012) tavlas det i spel fran samtliga kategorier ovan. Men i
andra evenemang ar spelbredden sndvare. IGN IPL (2012) har endast strategispel (Starcraft 2
och League of Legends) och Electronic Sports League (2012) som har spel inom strategi
(Starcraft 2 och League of Legends) och first person shooter (Counter-Strike 1.6).
Strategispelen dominerar e-sportvarlden och spel som Starcraft 2 har nationalsportstatus i bade
Kina och Syd Korea (Szablewicz, 2011).

E-sporten utvecklas standigt, och vad for spel som inkluderas i definitionen varierar fran ar till
ar. World Computer Gaming gick exempelvis ut och informerade att de skulle slopa PC-spelen
och istéllet fokusera helt pa mobilspel (smartphones och lasplattor). Det genererade ett ramaskri
hos flera svenska e-sportkonsumenter. De ansag att det inte fanns en sportslig hojd i de spelen
och WCG inte langre var vart deras intresse (Rakaka, 2012a). WCG tog senare tillbaka sitt
uttalande och meddelade att PC-spelen fortfarande har en framstaende plats i deras turnering
(Rakaka, 2012b). Om det skett ett missforstand eller om de insag sitt misstag kan endast
spekuleras i. Men det visar att e-sportens konsumenter &r aktiva i konstruktionen av sporten och

deltar i debatten om e-sportens framtid.
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Organisation och turneringar

E-sporten bestar av en mangd olika turneringar och arrangorer. Dess organisation &r darmed
flyktig och det &r inte ovanligt att se mindre turneringar samarbete med storre internationella.
Nya turneringar uppkommer standigt och samtidigt gar andra under pa grund av ekonomiska
problem. Att arrangera en turnering ar en svar ekonomisk utmaning (Taylor, 2012).

Forskaren T.L Taylor (2012) redogér i boken Raising the stakes om de olika former av
turneringar som finns inom e-sporten. Hon presenterar foljande turneringar: grasrotter &

regionala, LAN-hybrider, méassor, utvecklarkonferenser, nationella och internationella.

Grasrotters och de regionala ar ofta turneringar pa uppgang. De arrangeras lokalt med mindre
erkanda spelare. Antingen kan matcher spelas pa lokala spelcaféer eller i inhyrda lokaler med
provisoriskt infrastruktur. Publiken till dessa evenemang ar relativt liten. Manga ideella krafter
star bakom och en forhoppning om att kunna utveckla turneringen till ndgot mer gangbart i
framtiden. Bland LAN-hybriderna &r det mest erk&nda exemplet Dreamhack. H&r kombinerar
man ett stort lan-evenemang med e-sport. E-sporten blir en del i det utbud som evenemanget
erbjuder besokarna. Infrastrukturen finns pa plats och aven den potentiella publiken. Méassor
som E3, Games Con eller Cebit fokuserar pa att marknadsfora spelindustrin. E-sportens narvaro
i dessa sammanhang blir darfor att visa upp sig. Matcher spelas utan prispengar och &r endast
till for att visa besokarna hur e-sporten kan se ut. De nationella turneringarna drar oftast inte till
sig internationella spelare eller publik, men manga viktiga och erkanda turneringar hamnar i den
har kategorin. Syd Korea har exempelvis omfattande nationella turneringar. De &r ocksa viktiga
arenor for spelare att 6va och spela upp sig. Internationella turneringar lockar de stora
publiksiffrorna med evenemang som World Cyber Games, Intel Extreme Masters och numera
Major League Gaming, som tidigare kunde definieras som nationell (Taylor, 2012). Intel
Extreme Masters har under 2011 och 2012 delat ut 643 000 dollar i prispengar (IEM, 2012) och
under 2012 hade World Cyber Games 38 miljoner tittare online (WCG, 2012). Men e-
sportsarrangemang gar en osaker framtid till motes, da finansiering till stor del bygger pa

sponsoravtal (Taylor, 2012). Publiken &r darmed nyckeln till att halla igang ett evenemang.

E-sportens medier

Som e-sportkonsument har du flera valmgjligheter nar det kommer till medier: turnering, tv
eller internet. Sverige har till, skillnad fran andra lander som USA, Syd Korea eller Kina, inte
haft sdndningar i tv-marknéatet, men kommer att ha det inom en snar framtid. Dock géller det
endast slutmatcherna fran finalen av e-sport SM som &ger rum pd Dreamhack (SVT, 2012).
Detta kan stéllas i kontrast till Syd Korea dar det finns tv-kanaler som helt och héller dgnas at e-

sporten. E-sport kan aven konsumeras pa plats under en turnering, men det stéller krav pa
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nérhet, utbud och ekonomi. Darfor &r internet uteslutande den viktigaste kanalen for e-sporten
(Taylor, 2012). Nedan féljer en redogorelse for olika mediekanaler som star konsumenten
tillhanda.

Streamad media
Den streamade mediet dr en hornsten i e-sportskonsumtionen. Konsumenten kan antingen se
matcher i realtid via internet eller inspelningar uppladdade pa sajter som youtube. Nagot som

ger konsumenten en frihet att valja nar en denne vill se en match.

Matcher fran turneringar som siands i realtid kan antingen vara kostnadsfri,
reklamfinansierad/sponsrad eller krava betalning fran konsumenten. | dessa gar det av naturliga
skél inte att pausa eller spola i sandningen. Antingen sa har turneringen en egen utvecklad
stream eller s& anvander de sig av externa sidors infrastruktur. Storst bland dessa aktorer ar
ownd3d.tv och twitch.tv som i sitt utbud &aven tillhandahaller e-sportproffsens, och mindre
professionella spelares, privata” sdndningar. Dar kan man se dem 6va sina fardigheter och
spela traningsmatcher mot andra lag. Det kan dven férekomma chatt till dessa sdndningar vilket
mojliggor interaktion.

En livesdndning forutsdtter dock att konsumenten kan se matchen nédr den sénds. For
internationella turneringar innebar det ett problem, da tidsskillnaderna medfér att en match for
en individ kan visas sen kvall eller tidig morgon. Darfor kan det finnas ett behov att se en match
i efterhand. Antingen far konsumenten betala via video-on-demand tjanster eller sa laddas den
upp pa sajter som Youtube eller de tidigare namnda streamingsidorna. Den héar typen av tjanster
medfor att en individ inte & bunden till specifika séndningstider, utan kan vélja att se en match
nar det passar in i den enskildes schema. Spontaniteten 6kar och tillater e-sportpubliken med en

flexibel konsumtion.

Replays

En replay &r en kompilerad fil med information om hur en match utspelades, i sin helhet.
Spelmotorn kan lasa av filen och aterskapa matchen. Bade amatorer och professionella spelare
kan skapa replays och dessa kan sedan laddas upp pa sidor dedikerade till andamalet. Det har ar
en viktig kompontent i datorspelskulturen och ger spelare en mojlighet att lara sig av sina egna
eller andras misstag och triumfer (Taylor, 2012). Eftersom matchen aterskapas i spelet ger det
konsumenten full kontroll dver uppspelningen av matchen. Kamera, enhetsinformation och
uppspelningshastighet styrs av betraktaren. Daremot saknas sadant som ar vanligt

férekommande vid e-sportsandningar, exempelvis kommentatorer och spelarintervjuer.
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E-sportbar

E-sportbarer ar inte dedikerade pd samma satt som en vanlig sportsbar, utan hyr in sig
alternativt far tilltrade pa en etablerad bar nar speciella turneringar dger rum. Har sinds oftast
live-streams fran storre turneringar. Pa grund av den radande populériteten for Starcraft 2 ar det
nastan uteslutande turneringar i det spelet som visas. Har i Sverige har det etablerats ett
evenemang som heter Barcraft. Namnet & en sammanslagning av ordet bar och spelnamnet
Starcraft. Detta ar dock begrénsat till storre stader som Stockholm, Norrkdping, Géteborg,
Uppsala, Malmd, Lund och Halmstad (TeamLiquid, 2012).

Turnering

Turneringar kan forekomma endast online: dar spelare, arrangor och publik aldrig mots fysiskt.
Nagot som kan vara fallet vid turneringar som arrangeras av mindre spelsidor eller communityn
inom e-sporten. Vid stdrre turneringar, nationella eller internationella, genomfors evenemanget
pa en specifik plats. Exempelvis har World Cyber Games arrangerats i Los Angeles, Chengdu

och Kaln.

De tavlande ar placerade pa en scen med varsin spelstation, publiken ar belagen framfor scenen
och kan se matchen pa storbildsskarm, samtidigt som de kan se spelarna. Evenemanget har
vardar och kommentatorer som presenterar och intervjuar spelare samt kommenterar matcherna.
Det liknar till stor del ett vanligt traditionellt sportevenemang. En vidare redogdrelse for olika

turneringsformer gar att hitta under organisation och turneringar pa sida 12.

Datorspelskulturen

Datorspel ar nagot som spelas av i stort sett alla aldrar, kon, sexualiteter, etniciteter, religioner
och nationaliteter. Spelandet engagerar oss, far oss att tanka, tvingar oss att vara aktiva, ar
sociala och stimulerar kroppen. Men effekterna stannar inte dar, utan det formar dven en kultur
som datorspelarna konsumerar och &ven bidrar aven till forma (Shaw, 2010). Da e-
sportkonsumtion kraver en vidare forstaelse av spelet som betraktas, som enklast fas genom att
spela spelet sjalv (Thiborg, 2011), kan det antas att e-sportkonsumenten &ven ar en spelare sjalv
och darmed en del av datorspelskulturen. En forstaelse av hur individen paverkas av kulturen,
och hur individen i sin tur paverkar kulturen, ger oss en battre kunskap att forsta dess e-
sportkonsumtion. For datorspelkulturen anses vara separat fran mainstream kulturen, som en ny

och annorlunda form av kultur som gar att definiera (Shaw, 2010).

Datorspelande kan vara en aktivitet som gors i ensamhet eller med andra, online eller offline.

Bada aktiviteterna, dven den i ensamhet, bidrar till individens sociala liv. Da upplevelsen och de
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erfarenheter som individen far kan delas med andra i sociala sammanhang — med vanner,
bekantar eller i spelcommunityn. Spelandet blir en identitetskapande aktivitet som kan stérka
band med andra individer (Shaw, 2010). Exempelvis delar individer i datorspelskulturen en
spraklig jargong och en kansla av solidaritet, aven kladstil (Winkler, 2006).

I en studie av konsolspelande visade det sig att spelandet fungerade som en social kontakt, ett
sétt att knyta bekantskaper och natverka. Spelets framsta syfte kunde &ven, i vissa sammanhang,
vara att socialisera. | samma studie framkom &ven vikten av status i spelsammanhang. En
spelare vill vara duktig och visa det for andra spelare, och férlorade nagon skyllde denne pa
externa faktorer for att inte skada sitt eget ego. Social status &r viktig och den ska manifesteras
genom kunskap om spelet och i det faktiska spelandet. Spelet &r ddrmed mer &n bara spelandet:
genom spelande 6kar man sitt sociala och kulturella kapital, samt starker sin egen sjalvbild
(Conway, 2010). Spelare ar &ven mana om den bild majoritetskulturen har om deras spelande.
Dérfor tar spelare en aktiv roll i konstruktionen av spelet sociala kontexter och engagerar sig i
majoritetskulturens diskurs (om spelande) i ett forsok att forklara och réattfardiga sitt eget
spelande (Szablewicz, 2011). Aven om studier visar pa att den stereotypiska datorspelaren —
asocial och otranad — & en myt (Shaw, 2010; Djerf-Pierre, 2007; Taylor, 2006) sa utgar
medierna ifran att bilden av den stereotypiske datorspelaren stimmer men att den haller pa att
forandras, inte att originalbilden av datorspelaren &r felaktig (Shaw, 2010). Det kan fa
datorspelare att vilja motarbeta fortsatt spridning av en sadan myt, da asikter hos icke-spelare
kan ta tid att forandra. Det kan tankas att denna myt Gverfors pa e-sporten och att dess

intressenter da star infor samma dilemma.

Spelarna och publiken till e-sporten ser ett tavlingsmoment dér det kréavs sofistikerade strategier
och snabb reaktionstid, vilket gor att det blir lika underhallande som traditionell sport. De vill
aven till viss del havda en skillnad mellan e-sport och 6vriga datorspel, som de kan anse vara ett
njutningslystet tidsfordriv, och att majoritetskulturen blandar ihop de tva. En asikt som e-
sportkonsumenterna och dess spelare forsoker motarbeta. | Kina har &ven e-sport en positiv
konnotation i samhallet och de professionella spelarna ses som féredémen for unga. Daremot
har onlinespel av typen MMOS (massive multiplayer online games) en negativ innebdrd da det
anses vara ett beroendeframkallande tidsfordriv. Mgjligen en effekt av den folkbildning” som
den Kinesiska staten bedriver dar de hyllar e-sporten men férddmer MMOs? (Szablewicz,
2011).

En av de tydligare distinktionerna inom spelarkulturen &r den mellan hardcore och casual

spelare. Taylor (2006) skrev i Play Between Worlds om just den separationen inom

2 MMO ren forkortning av begreppet massive multiplayer online och syftar till en datorrollspelsgenre dér ett stort antal spelare
interagerar med varandra i en virtuell vérld. Spelaren skapar en fiktiv karaktdr som denne tar kontroll 6ver och som bidrar till
spelvérlden. Vérlden existerar och fortsétter att utvecklas &ven om anvéndaren inte &r inloggad.
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spelarkulturen. "Power gamers” ansdg att det fanns mer motiverade spelare. Hardcore spelaren
vet vad han/hon ska gora nar denne loggar in. Personen har ett tydligt mal och effektiviserar sitt
spelande. For hardcore spelaren handlar det om att nd hégsta nivan snabbt, fa ga med i den basta
guilden eller att forbattra sitt spelande. Malséttningen beror helt pa spelaren. Casual spelaren
daremot “6dslar” tid pa saker som for hardcorespelaren inte &r av vikt, som att utforska, och
behandlar spelet mer som lek eller ett tidsfordriv. Hardcorespelare lagger vanligvis &ven mer tid
pa sitt spelande, men sa behdver det inte vara, utan framst handlar det om att spela tidseffektivt.
Hardcorespelaren tar aven med sig sin kunskap fran ett spel till ett annat, och utnyttjar den i den
nya miljon (Taylor, 2006). Det kan antas att en hardcore-spelare ar mer intresserad av e-sport,

da ett effektivt satt att forbattra sitt eget spelande ar att se andra spela (Rambush m.fl., 2007).

Datorspelscommunityn kan bygga en stark kénsla av grupptillhérighet. Lowoods (2008) studie
om spelare i Quake-klaner visade pa ett stort engagemang inom communityt. Spelarna ville
bidra till att 6ka kunskapen och sprida den till samtliga medlemmar i communityt. De kunde
utveckla mjukvaruhjalpmedel for spelare att anvénda sig av, visa upp tips och tricks genom
videos eller sprida kunskap om spelet i diverse forum. Drivkraften att dela med sig till dvriga
spelare inom samma community har lange préaglat spelcommunityn. Det kan vara ett behov att
ge tillbaka eller hjalpa till, men det kan &ven ha att géra med det faktum att en spelare vill visa
upp sin stora kunskap om spelet. En spelare kan tillhdra flera communities och byta fran ett till
ett annat nar intressen skiftar. Gemenskapen och kunskapséverféringen ar densamma (Lowood,
2008). Som Taylor (2006) pavisat &r datorspelarkulturen hos onlinespelare social. Tillsammans

delar de community och formar en gemensam identitet.

Tidigare forskning om e-sport

Inom datorspelsforskningen har det visats lite intresse for e-sporten och speciellt nér det
kommer till att undersoka dess publik (Rambush m.fl., 2007). Datorspelsforskningen har
fokuserat pa interaktionen mellan spelare och medium (Taylor, 2012). | andra former av
mediekonsumtion, som film eller litteratur, betraktas konsumenten som mer passiv. | datorspel
krédvs en annan form av engagemang av spelaren, att ge liv till den vérld som ska upplevas.
Spelaren tar kontroll éver en karaktér, eller flera, och bestdammer vad som ska hénda och nér.
Nu ser vi daremot en annan sida av spelandet, dar man tar en mer passiv roll och betraktar nar
nagon annan spelar. Vi later en annan spelare styra de enheter eller den karaktar vi skulle kunna
styra, och de gor de i ett tavlingsmoment mot en annan spelare. De studier om e-sport som

genomforts har framfor allt handlat om att klassificera e-sport (Thiborg, 2011), om de
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professionella spelarna (Rambush m.fl., 2007; Reeves m.fl., 2009) och &ven i viss man publiken
(Newman, 2004; Taylor & Witkowski, 2010).

Ar det en sport?

I en vetenskaplig artikel av Kalle Jonasson och Jesper Thiborg (2010) understkte de om
Guttmanns (2004) definition av sport kunde uppfyllas av e-sporten. Resultaten visade att e-
sporten tycktes uppfylla kraven, och att den sportifiering som sker inom e-sporten gar i rask
takt. Sportifiering &r ett analytiskt verktyg som kan anvéndas for att beskriva en sports framvaxt
och utveckling. Trots att e-sporten vaxer explosionsartat sd har den nyligen pabdrjat sin
sportifiering och ar inte accepterad som en tévlingsidrott i stora delar av varlden (Danielsson,
2005). E-sporten har tagit egna steg framat for att erkdnnas som sport. Tavlingar i e-sport
organiseras pa likartade satt som tavlingar i den traditionella sporten, och den internationella
organisatoriska strukturen haller pé att vaxa fram. Aven myntandet av begreppet e-sport och
dess breda acceptans hos externa aktorer — foretag, journalister och forskare — &r ett stort steg i
dess utveckling. Ar 2000 gav en sdkning pad Google av ordet “e-sports” 256 000 traffar
(Thiborg, 2011), ar 2012 gav samma sokning 3 010 000 000 traffar (Google, 2012). Fortsatt
sportifiering kan leda till att acceptansen forandras och att e-sporten betraktas som en
tavlingsidrott.

Thiborg och Jonasson (2011) papekar att om sportifieringsprocessen fortsétter, vilket den
formodas gora, sd kan e-sporten komma att paverka framtidens sport genom tre mojliga
scenarion. Den ena (1) &r att e-sporten blir ett alternativ till sport eller en motkultur, en annan
(2) &r att e-sporten blir en del av den “moderna sporten” och ses som likvardig. Det sista (3)
scenariot ar att e-sporten blir den framtida sporten. Det sista scenariot &r hogst spekulativt,
enligt artikelforfattarna, medan de tva tidigare ar tendenser som redan nu kan ses (Jonasson &
Thiborg, 2010). En intressant aspekt att ta hansyn till, ndr man betraktar e-sportens framtid, ar
analysen att den moderna sporten har vuxit fram i samspel med industrisamhallets framvaxt.
Sport med fokus pa muskelkraft och fysisk uthallighet. E-sporten har i vissa delar av varlden
gjort samma symbiotiska resa i samhallet som gatt fran industri till informations- och
kommunikationsamhalle, dar kunskap och intellekt vardesatts allt mer. E-sporten skulle darmed

kunna ses som en sport av sin tid (Thiborg, 2011).

Aven namnet e-sport i sig har studerats och varfor e-sport anvands som namn for att forklara
tavling i datorspel. Jesper Thiborg (2011) menar pa att det finns tre anledningar till varfor
namnet e-sport anvants: (1) legitimitet, (2) socialt erkdnnande och (3) autonomitet. Som spelare,
konsument och arrangdr av e-sport vill du att kulturen ska tas pa allvar. Att det handlar om en

serits utbvning av sport och att det inte &r en lek. Men han &r samtidigt forsiktig med att
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benamna e-sport som en sport: e-sport ar e-sport. Samtidigt fragar han sig om e-sportens
sportifiering kan vara ett exempel pa en generellt sportifiering i samhélle, som vi ser i TV-serier
som ldol, Top Model eller liknande.

E-sportaren

Spelarna, aven kallade pro gamers, ar e-sportens atleter och ar det omrade inom e-sport som fatt
mest uppmarksamhet fran forskarvarlden. | en studie av Stuart Reeves m.fl. (2009) undersoktes
hur Counter-Strike spelare grundade sina val allt eftersom spelet pagick: varfor en véig valdes
framfor en annan och hur sdg de pa spelplanen. Upptackten blev att spelplanen var under
standig forandring och olika platser pa kartan fick andrad betydelse beroende pa tid och
situation i spelet. Det ar inte en statisk miljo som spelaren vistas i, utan den férandras pa grund
av motstandarens handlande. En spelare maste standigt vara beredd att dndra sin strategi, att
tinka om och analysera vad motspelaren planerar harnast. Aven Rambush m.fl. (2007)
understkte de professionella Counterstrike-spelarnas upplevelser. Snabba reflexer,
fingerfardighet och goda hand-6ga-koordination var viktiga aspekter av vad som utgjorde en bra
spelare. | samma studie framkom det att e-sportkonsumtionen &r en viktig del i utvecklandet av
det egna spelandet. En spelare 1ar sig inte endast av att spela med andra spelare, utan genom att
se andra spela. Genom att observera de professionella spelarna och lagen kan man lara sig ny
kunskap om hur du som spelare kan ta det egna spelet till nasta niva. E-sportevenemang som

World Cyber Games anses darfor som ett bra tillfélle att lara sig fran béttre spelare.

For att en e-sportare ska gora bra ifran sig i turneringar kravs det inte endast goda reflexer och
ett strategiskt tankande. Att infor en stor skara méanniskor visa upp sina formagor kan fér manga
vara en pafrestande situation. Vad som i vanliga fall kanske sker i goda véanners sallskap visas
istallet upp infor tusentals askadare. Ditt agerande blir kritiserat och analyserat av askadare
varlden Over, vilket satter en stor psykiskt press pa e-sportaren. Forskare har darmed stallt sig
frdgan om spelare ar redo att sattas under luppen, da speciellt lagsporter ofta kan leda till
utpekande av skuld och intriger. Trots det sag forskarna att spelarna vara mer an villiga att
fortsatta ndr det gar snett och later inte stora misstag hindra dem fran att fortsatta (Taylor &
Witkowski, 2010).

Att tavla i e-sport kan for en del spelare handla om att livnara sig pa det. E-sportarna ar darfor
val insatta i hur langt deras egna land kommit i utvecklingen av e-sportscenen. Eftersom de vill
leva pa sporten sa bevakar de hemlandets utveckling med hopp om att en dag kunna livnara sig
dar. Da det for manga inte ar maéjligt i dagens lage drommer de istéllet om en karriar utomlands
dar de kan forverkliga sina drommar (Rambush m.fl., 2007). Professionaliseringen av spelandet

leder till att det blir arbete istallet for underhallning, vilket for vissa forskare betonas negativt da
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det berdvar nojesvardet i spelet (Taylor, 2006) medan andra ser arbete som en positiv effekt

eftersom atleten far méjlighet att livnara sig pa sin talang (Rambush m.fl., 2007).

| en studie av kinesiska studenters forhallningssétt till e-sport visade det sig att e-sportare ar
manniskor man ser upp till. Det ar personer som &r valdigt framgangsrika, inte bara inom
spelens vaérld utan &ven i andra aspekter av livet. Genom sina karridrer far de sponsoravtal och
forhojd status i samhallet som forenklar en karridr inom andra sektorer. En e-sportare fortjanar
berdm anser de. Det tycks darfor inte underligt att kinesiska studenter garna hade gjort en
karriar som e-sportare. | Kina har dven e-sporten utnamnts till nationalsport och erhallit mycket
positivt erkannande fran staten, likt det i Syd Korea (Szablewicz, 2011).

Publiken

Datorspelsforskningen har hittills lagt relativt lite fokus pa askadarrollen (Taylor & Witkowski,
2010). Forskare belyser vikten att ta in ett bredare spektrum av datorspelandet, som inte endast
ar en interaktion mellan spelare och medium. En datorspelare, trots att han dr den som styr
upplevelsen genom sitt agerande, skapar handelser som han sjélv blir askadare till och som lever
bortom skédrmen (Crawford & Gosling, 2009). Upplevelsen av ett datorspel kan darmed delas av
en grupp individer: det kan vara hemma i nagons soffa framfor en tv, pa ett LAN dér nagon ser
over den spelandes axel eller i en arkadhall dar andra pa avstand betraktar nar nagon eller nagra
spelar (Newman, 2004). Att spela datorspel behdver darfor inte endast vara en interaktion
mellan anvandare och medium, utan delas dven av askadare: en publik runt den spelande.
Konsumtionen av datorspel hjélper dven till att forma den sociala och kulturella identitet en
person har (Crawford & Gosling, 2009), vilket sedan kan delas av askadare medan nagon spelar
eller vid andra sociala tillstallningar. Sa for att forsta spelandet, och for att forsta e-sporten,
maste man forsta sig pa dess intressenter: askadarna (Rambush m.fl., 2007). De communities
och de ligor som bildas bidrar till konstruktionen av den identitet som spelarna och dess
askadare aven konstruerar och konsumerar. Som askadare sa starker vi inte endast vara sociala

band med vanner, utan formar nya med framlingar (Taylor & Witkowski, 2010).

Att konsumera e-sport bidrar &ven till en forlangning av det egna spelandet. Genom att se andra
spela ett spel du ar bekant med, sa upplever du genom nagon annans spelande ditt eget spelande.
Du ifragasatter deras handlande och kommer med egna idéer for hur en strategi skulle kunna
genomforas och ser andra valmojligheter. Att betrakta ndgon annan spela triggar ocksa intresset
att ateruppleva spelvarlden. Nar du val aterbesoker den har du dven vunnit ny kunskap, genom

att observera ndgon annans spelsatt (Taylor & Witkowski, 2010).
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E-sporten ger datorspelare, som har en stor passion for datorspel, mojligheten att utveckla och
bygga vidare pa sin passion, genom att kunna félja specifika spelare, lag och datorspel. Spelare
kan ldra sig av de professionella spelarna och forbattra sitt eget spel. Men inom e-sporten &r det
inte bara fans som féljer matcherna, dven de professionella spelarna ser pa matcher och laddar
ner replays, for att kunna utveckla strategier (Taylor, Witkowski, 2010). De professionella
spelarna och ”hobbyspelarna” delar samma sfér, de lever i samma community. En stor del av
spelarcommunityn ar darfor att se pa andra spela, diskutera strategier och darigenom utveckla
det egna spelandet.
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Teorl

Vad motiverar sportkonsumenter?

De senaste 20 ar har sportforskare inom flera olika amnesomraden intresserat sig for att studera
vad det ar som motiverar individer att konsumera sport. Forskarna har funnit atta karakteristiska
motiv. som & aterkommande hos sportfans: flykt, ekonomi, dramatik/spanning,
grupptillnérighet, underhallning, sjalvfortroende, familj och estetik (Wann m.fl, 2008).

Flyktmotivet ar att anvanda sig av sporten som en diversion fran sitt vardagsliv. En person som
ar missnéjd med sitt liv eller som upplever en jobbig alternativt stressande tid kan fly det for en
stund genom att konsumera sport. Det ekonomiska motivet dr personer som ser pa sport for att
genom vadslagning tjana pengar. Vissa forskare papekar daremot att en “ikta” supporter av en
sport inte later sig motiveras av ekonomiska behov. Det tredje motivet, dramatik och spanning,
innebdr att konsumenten vill bli exalterad och stimulerad av sport. Grupptillhdrighet, det fjarde
motivet, bygger pa att sport konsumeras som en grupp. Konsumenten delar erfarenheten med
andra konsumenter vilket skapar tillhorighet och gemenskap. Vissa konsumenter ser det som
den framsta drivkraften, att traffa vanner och da konsumera sport. Underhallning ar ett annat
motiv som &r av stor vikt. Precis som det ar underhallande att spela datorspel, se pa film eller
lasa tv-serier sa ar det underhdllande att konsumera sport. Familjemotivet ar att man genom
sport far méjlighet att spendera tid med familjen, att man starker band inom den. Av naturliga
skal ar det har ett motiv som ar starkt bland de som har barn och/eller ar gifta/sambos. Det sista
motivet dr det estetiska motivet. Nagon valjer att konsumera sport pa grund av den artistiska
skdnhet och stil som sporten erbjuder, exempel gymnastik eller konstakning, men det begréansar
sig inte endast till sporter som kan betraktas som estetiska. Det ligger i betraktarens ¢ga. Inom
de har grupperna har det visat sig att kvinnor och mén drivs olika mycket av olika motiv. Mén
sdgs motiveras i hogre utstrackning av dramatik, ekonomi, sjalvkansla och estetik, medan

kvinnor motiveras i storre utstrdckning av familjebehovet (Wann mf.1., 2008).

Vad som motiverar manniskor skiljer sig dven markant beroende pa vad det ar for sport. |
Daniel Wann m.fl. (2008) studie kategoriserar de sport i individuell kontra lagsport, aggressiv
kontra icke aggressiv (ex: boxning kontra golf) och stilistisk kontra icke stilistisk sport (ex:
formel 1 kontra hockey). Inom lagsporten &r det dramatik, sjalvkénsla, grupptillnorighet,
underhallning och familj som dominerar motivationen bakom konsumtionen. I individuell sport,

exempelvis golf eller konstakning, &r det den estetiska motivationen som lockar mest.
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Detsamma géaller for icke aggressiv sport. Den aggressiva sporten domineras istéllet av
ekonomi, dramatik, grupptillnérighet och underhdllning, men de fann &ven en estetisk
motivation. Inom stilistisk sport, vilket ej ar forvanande, sa ansag konsumenter den estetiska
motivationen i hogre grad vara uppfylldes. For den icke stilistiska sporten var det Gvriga
kategorier som dominerade istéllet. Men bara for att stilistisk sport i hogre grad uppfyllde den
estetiska motivationen sa fanns det andra motivationer bakom konsumtionen, som exempelvis
dramatik. Daremot tillater sporter som inte ar estetiska till utsvéngt beteende” som uppmuntrar
uppstandelse och en hogljudd publik, vilket leder till att det blir en stérre motivator hos dess
konsumenter (Wann m.fl., 2008).

Den behovsstyrda mediekonsumtionen

E-sporten kan ses i hemmet, pa en bar eller live pa en turnering. En individ har flera
valmojligheter till var han eller hon ska betrakta e-sporten. Platser har olika for- och nackdelar,
och konsumenten maste valja en plats och medium for sin e-sportkonsumtion. Valen styrs da av
olika motivationer, men vilka kan dessa vara? Och vad ar det for mediekonsument vi har att

gOra med?

Synen pa mediekonsumenten har inte alltid varit densamme. Inom Mass Society teorin, som
uppkom pa 1920-talet, ansag det att konsumenten var hjalplés emot mediernas kraftfulla
budskap. Det som basunerades ut genom tv, radio och tidningar kunde inte individen avskarma
sig ifran. Allt som konsumenten kom i kontakt med paverkade denne. Den har teorin kom
senare att bytas ut mot Limited Effects teorin, dar mediernas inflytande pa individen paverkades
av dess personlighet och umgénge. Inom den teorin gjordes tva antaganden. (1) Intelligens och
sjalvkansla avgor hur stark paverkan ett medium har. Smarta och sjalvsékra individer var
darmed battre skyddade mot mediers paverkan, och vice versa. (2) Mediers paverkan begransas
av de gemenskaper individen har med olika grupper. Tolkningen av budskap kan d&rmed
filtreras genom gruppen. Exempelvis kan en person som tillhér en politisk organisation fa
mediernas budskap omtolkade sa att de stammer in med den vérldshild som deras politik
foresprakar  (West &  Turner, 2010). Effektforskningen inom medie- och
kommunikationsvetenskapen, sprunget ur den moralpanik som uppstod kring uppkomsten av
nya medium, havdar att manniskan paverkas av ett medium. Graden och vidden av paverkan har
diskuterats, men synen pa individen var att den var en passiv mottagare av information.
Konsumenten &r inte stark eller intelligent nog att std emot mediernas budskap (Jensen &
Rosengren, 1990).
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Effektforskningens syn pa konsumenten som en passiv mottagare av budskap, med begransad
mojlighet att tolka och forsta bredden av paverkan dessa budskap har pa dem, kom senare att
forandras. Uses and Gratification teorin utvecklades, dar man istallet for att fraga vad mediet
gjorde med individen fragade sig vad individen gjorde med mediet (Jensen & Rosengren, 1990).
Man menade att en individ konsumerar ett visst medium pa basis av att denne vill fa ut nagot av
konsumtionen, anvandaren soker en beltning (gratifikation). Konsumenten har darmed ett aktivt
forhallningsétt till de olika medium som existerar och bedomer vilket som béast fyller dennes
behov. Uses and gratification perspektivet grundar sig pa att anvandaren véager den bel6ning ett
visst medium ger mot den anstrangning det kostar. Genom att stélla dessa tvad mot varandra far
konsumenten ett matt pa beldning kontra anstrangning, och kan lattare gora ett rationellt val
(West & Turner, 2010). Det har skett ett skifte inom medieforskningen dar fokus gatt fran vad
mediet goér med anvandaren till att undersoka vad anvandaren gér med mediet. Om effekter
uppstar, positiva eller negativa, beror det pa att konsumenten vill eller tillater dem att handa
(Ibid.). Kritiker menar dock att mediet paverkar konsumenten pa satt som denne inte kan vara
medveten om, trots att den medvetet valjer ett medium med en viss motivation. Det uppstar
darmed effekter som anvandaren inte var medveten om eller sokte att fa till stand. Det har lett
till formandet av en ny inriktning, Uses and Effects teorin, som dock &nnu inte kommit att
ersatta Uses and Gratification teorin. Det ar dven svart att undersoka dessa oonskade effekter
(Jensen & Rosengren, 1990). Det finns fem grundantaganden géllande Uses and Gratification
teorin som lades fram av Katz, Blumler och Gurevitch (1974):

1. Publiken ar aktiv och malinriktad med sitt medieanvandande.

2. Valet och initiativet att konsumera ett medium och dess koppling till tillfredstallensen
vilar hos anvéandaren.

3. Medievalet tavlar med andra mediekallor i anvandarens behov av information.

4. Publiken, anvandarna, har tillracklig insikt om sitt medieval, sina intressen och motiv
att de kan bidra forskaren med en rattfardig bild av detta anvandande. Eller att i alla fall
kunna kanna igen dem, nar de presenteras pa ett begripligt satt.

5. Endast anvandaren kan vardesatta sitt eget medieanvandande. Forskaren ska inte lagga

in varderingar i dess val av medium.

Dessa antaganden tillhandahaller ett forhallningsatt till publiken, som forskaren maste ta hansyn
till i undersékandet av behov och motivationer. Anvandaren kan géra aktiva medieval, och att
valen styrs pa basis av vad anvandaren vill fa ut (West & Turner, 2010). Konsumenten ar inte
passiv, utan en aktiv producent och aktoér som genom massmediet bygger och utvecklar sin
sociala identitet (Crawford och Gosling, 2009). Exempelvis har datorspelsforskningen utgatt
ifrdn en aktiv publik, eftersom individen i sitt spelande maste reagera pa den handling som

utspelas och gora aktiva val. Dér visas en mer fysiskt aktiv anvandare, som genom kroppen och
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tanken tar kontroll 6ver mediet (Shaw, 2010). Teorin ger mig dven namn pa drivkrafter for att

undersoka vad for behov och tillfredstallelse som e-sportkonsumtionen ger anvéndaren.

Anvéandarens gratifikation

En mediekonsument har ett motiv med medieanvandningen. McQuail m.fl. tog 1972 fram
genom sin studie av tv-konsumtion en lista pa behov: diversion, som innebér att anvandaren vill
fly fran vardagens masten eller koppla av fran dem; starkandet av relationer, dar anvandaren
genom mediet knyter vénskapsband eller bygger en grupptillhérighet; sjalvbilden, att genom
mediekonsumtion forstarka och konstruera uppfattningen av jaget; omvarldsbevakning, dér
anvandaren inhdmtar information for ett givet syfte, exempelvis att bli politiskt kunnig. Att se
pa hemsnickarprogram &r ett annat exempel pa hur anvandaren vill hamta information for att
kunna bygga om hemma. Att ga pa bio ar ett exempel pa diversion, dar konsumenten vill bli
underhallen och fly fran en stressad vardag. Behoven kan se olika ut beroende pa individ. Alla
har inte samma syfte till grund for en mediekonsumtion (West & Turner, 2010). Ovan nd&mnd
lista pa behov har sedan utvecklats av Katz m.fl (1973) som presenterade fram en kategorisering
baserad pa sociala och psykologiska funktioner av massmedia. 35 behov identifierades och
utifran dem formades 5 kategorier for att klassificera behoven:

e Kognitiva behov: Att hamta information, kunskap och forstaelse om sin omvarld.

o Affektiva behov: Fa kanslomassiga upplevelser, gladjande eller nagon form av
emotionell effekt.

o Personlighetsstarkande behov: Att 6ka sitt sjalvfértroende, status och trovardighet.

e Socialt integrerande behov: Att knyta battre relationer med vénner, familj och andra.

e Avkoppling: Uppna verklighetsflykt eller forstréelse.

Gratifikationen dr inte begréansad till en kategori, utan kan vara flera, men det finns oftast en
som ar mer framstaende an de 6vriga (Katz m.fl. 1973). Valet av medium nar nagon exempelvis
vill uppna avkoppling kan vara film, och for kognitiva behov en dagstidning. Men samtidigt
som filmen ger avkoppling sa kan betraktaren lara sig nagot, det kan var en dokumentéar eller

historisk film, samtidigt som att 1&sa dagstidning kan innebdra avkoppling for en lasare.

Tidigare gick jag igenom de atta framsta motivationerna bakom sportkonsumtion. Dessa behov
kan placeras in i Uses and Gratification klassificeringen enligt Katz m.fl.: avkoppling: flykt;
personlighetsstarkande: sjalvfortroende, ekonomi; affektivt: dramatik/spanning, underhallning,
estetik; socialt integrerande: grupptillntrighet, familj. Det ekonomiska motivet placeras inte
med sjalvklarhet under det socialt integrerande behovet, det kan &ven anses som ett affektivt

behov da det dkar spanning och underhallningsvarde. Men inforskaffandet av materiella ting,
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vilket kan antas vara en anledning till o©kat ekonomiskt kapital, borde anses
personlighetsstarkande.

Genom den hér jamforelsen visar det sig att forskning om motivationen bakom sportkonsumtion
kan appliceras inom kategoriseringen av behov for Uses and Gratification. Teorin ger mig ett
Oppet forhallningsatt, med breda definitioner, men som inkluderar de atta motivationerna som

framkommit i sportforskningen.

Min syn pa e-sportkonsumenten blir darmed en aktiv anvandare, som gor medvetna medieval.
Dessa val grundar sig pa behov, som styr valet av medium, och som genom medieanvandningen
far ut en viss beloning. Konsumenten véager ocksa den anstrangning mediekonsumtionen kraver
mot den beldning som ges, d.v.s. de omstédndigheter som existerar och vad for hinder
anvandaren maste 6verkomma for att konsumera mediet. S& kommer e-sportkonsumenten att

behandlas i studien. En forklarande modell ses i figur 1 nedan:

Figur 1: en modell éver den behovsstyrda mediekonsumtionen

Bel6ning
] , A
Anvandare | > Behov - Medium
~ Bel6ning
7 \
Omstéandigheter BelGning
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Subkultur och identitet

Williams (1958) beskrev kulturen som hela vart levnadssatt. Men vad ar da en subkultur, ar den
en del av vart levnadssatt? Synen pé subkulturer och vad som definierar dem har inte alltid varit

densamma, och teorierna om dem har genomgatt en omfattande utveckling.

Birmingham-skolan lade mycket av grunden for forskning och teoretisering av subkulturen.
Fokus lag pa arbetarklassens ungdomar och deras livsstilar. Deras innovation var att forsoka att
analysera subkulturella uttryck i termer av makt- och klasserfarenhet. Det gjordes genom att
studera symboler och uttryck inom kulturen. Birgminghamn-skolans definition av subkultur ar
att dess form och struktur gar att urskiljas fran samhallsnormen, eller som jag kommer att kalla
den: majoritetskulturen. Subkulturen i sig bygger pa intressen och aktiviter som inte tillhor den
radande normen. Antingen kan de vara markbara skillnader eller knappt urskiljbara. Det beror
pa subkulturens utformning och innehall. Men subkulturen &r samtidigt en del av
majoritetskulturen: genom att dess medlemmar delar exempelvis stad, skola och klass. Det finns
aven identiteter inom samhé&llsnormen som subkulturens medlemmar kan ha: foralder, larare
eller liknande. Vad subkulturen inte accepterar &r den plats i hierarkin de blivit tilldelade och
skapar genom sin tillhdrighet i subkulturen ett alternativt forhallningssétt, en egen “10sning”.
Tillsammans delar man ett missnéje mot samhallets radande normer, vérderingar och
samhallsstuktur (Clarke, 1997). En av de mest framstaende forskarna Dick Hebdige (1979)
havdade att en subkultur &r ett avstandstagande till det normala. Han menade att subkulturer kan
uppfattas som nagot negativt pa grund av sin kritik till den samhallsdominerande normen.
Hebdige havdade att subkulturer sammanfor likasinnade individer som kanner sig forsummade

av samhallsnormen och ge dem méjlighet att utveckla en kénsla av identitet.

Narmare in pa 1990-talet fick subkulturen en ny vag av forskning och teoretisering, dven denna
gang i England, som kom att kallas post-subkulturell teori. Har frangick man subkulturens
definition som nagot begransat till medelklassens ungdomar och ett uppror mot samhallets
normer. Istallet ansdg man att unga valde stil och subkultur i en standigt pagaende process att
skapa och forma sin identitet. Konsumtionen spelade har en viktig roll i den processen, samt
lyssnandet pa musik. Birminghamn-skolans syn pa subkulturen som ett mindre samhalle inom
samhallet, med fasta identiteter som aterspeglas i dess medlemmas val av stil, byttes ut mot mer
flyktiga och mer flytande kulturella formationer dér identiteten var mindre permanent (Gelder,
2007).

Clarke (1997) riktade kritik mot Hebdige och menade att subkulturer inte alls maste “forsvara
sig mot samhéllets vulgéira normer”, utan kan istdllet acceptera dess virderingar. Han menar
ocksa pa att subkulturen och majoritetskulturens uttryck och stil ar insnarjda i varandra. Det &r

inte alltid tydliga skillnader som avgdr dem. Andra forskare menade dven att tidigare forskning
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inte tagit hansyn till att ungdomar kan delta i subkulturer for att det &r skoj, for att det ger dem
en annan roll att agera i samhallet (Bennett & Harris-Kahn, 2004). Birminghamn-skolan
definition tillskriver subkulturen ett for oppositionellt forhallande till majoritetskulturen.
Exempelvis ansag Thornton (1995), en av de mer framstaende post-subkulturella forskarna, att
subkulturer hade beskrivits som allt for politiska. Medlemmarna inom kulturen behdver inte ha
det stora politiska engagemanget som de blivit tilldelade. Istallet papekade Thornton att det
istallet hade att géra med distinktion och verklighetsflykt. Viljan att tillhdra en subkultur kunde
grundas i att man vill sarskilja sig frdn majoritetskulturen, och att det innebar nagot positivt for
individen. Deltagandet i subkulturen ger daven ett kulturellt kapital, som till viss del kan
anvandas inom majoritetskulturen. Straw (1991) papekade dven han att politik inte behévde
vara en hornsten i olika subkulturer som definierades av musik, inte heller &r de begrénsade till
geografisk plats utan kan delas med personer pa olika delar av varlden som aldrig haft kontakt
med varandra. Det som band dem samman var sokandet efter nagot nytt att identifiera sig med
istallet for det lokalt djupt rotade arvet. Musiken kunde exempelvis vara den identifikationen.
Aven Thomas Ziehe (2003) menar att subkulturer lamnat de politiskt definierande aspekterna
bakom sig och dr nu istéllet ett uttryck for en kulturell och psykisk langtan efter identifikation.
Vi vill kanna tillhorighet och definiera var plats i samhallet.

Begreppet subkultur kom senare att vidareutvecklas av Kenneth Gelder (2007). Han menade att
subkultur inte far blandas ihop med en motkultur: en grupp som motsétter sig
majoritetskulturens normer och vérderingar. Han presenterade sex olika former av subkulturer

som &r identifierbara;

Negativ installning till arbete.

Negativ eller ambivalent instéllning till klass.

Association till territorium, istallet for egendom (exempelvis klubb eller gatugang).
Gemenskap i andra former an den av familjen

Stilrelaterad gemenskap, baserad pa extremitet och/eller verdrift.

© o &~ w D PP

Motstand till det vardagliga livet och att anpassa sig.

Gelder hamtade dessa genom en omfattande genomgang av den teoretisering som gjorts av
subkulturer. Hans inkluderande identifiering av subkulturer grundar sig i att bade Birmingham-
skolan och den post-subkulturell teoretiseringen har varit otillfredsstallande. Han delar kritiken
fran post-subkulturteoretikerna, men menar att deras syn riskerar att omojliggora analys av

subkulturens skillnader gentemot samhallsnormen (Gelder, 2007).
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Subkultur inom dator- och rollspeladen

Subkulturer har, som det visat sig ovan, en bred definition och kan aven appliceras till dator och
rollspelande. Inom sociologin &r det vedertaget att inom spelstudier prata om communities, dar
man ser spelandet som en social aktivitet som skapar gemenskap. Genom exempelvis
MMORPG spelandet sd kunde spelarna utveckla starka band till sina guilder/klaner och
utveckla kénsla av lojalitet. Anledningen till att mmorpg spelare kan forma dessa sociala
natverk, och communities, ar for att de tillsammans upplever och delar erfarenheter. De formar

ritualer och utveckla sitt eget sprak: slang och forkortningar (Gelder, 2007).

MMORPG spelen far daremot den utomstaende, majoritetskulturen kring den, att uppleva nagot
sorts moralpanik: foraldrar bannlyser barnen fran att spela dem, lagar inférs for att begransa
dem, man talar om datorspelberoende och det bildas en anti-spel attityd i samhéllet. Att spela
dessa spel ar inte forenligt i ett samhalle dar individen ska vara hart arbetande, da de later sig
slukas av en fantasivarld flera timmar om dagen. | det kapitalistiska samhallet uppnas
sjalvforverkligande genom arbete och forvanskande av materiella ting. Majoritetskulturen tror
darmed att spelaren inte vill vara en del av samhallet och forsoker franga den genom att ga in i

en annan varld och anta en annan personlighet (Gelder, 2007).

MMORPG spelarna kan ses som del i bade en subkultur och masskultur. Masskultur genom att
det &r en global ndjesindustri som vem som helst varlden dver kan bli del av, och som har en
enormt stor spelarbas. Samtidigt ar det en subkultur for att de tillhandahaller mojligeten for
spelare att motas och genom den delade upplevelsen knyta starkare band — framlingar blir
vanner — och identifikation dem emellan. Deras spelande &r en avvikelse fran samhéallsnormen
och varje akt av spelande blir ett uppror. Denna gemenskap i opposition till samhéllsnormen blir
essensen av deras subkultur (Gelder, 2007). Jag anser att dven andra former av spel kan
tillskrivas den har avvikelsen, inte bara MMORPG. Utomstaende ser troligen inte sjalva spelet i
sig som den storsta motsattningen utan det & méangden tid som spenderas och den paverkan de

tror den har. Dar finns det ingen storre skillnad mellan e-sportens spel och MMORPGs.

Identifikation

Att en individ identifierar sig med en viss subkultur innebér inte att den personen inte har andra
identiteter och andra subkulturer den tillhdr. En individ &r inte bunden till en viss identitet och
en viss kultur, utan kan identifiera sig med flera olika kulturer. Det &r situationsbundet. En
manniska kan i olika situationer identifiera sig med olika subkulturer. Aven om identifikation ar
en viktig aspekt av subkulturer, s innebar det darmed att en viss subkultur inte utgér en
manniskas hela identitet. Graden av identifikation kan matas i hur stor utstdckning som en

individ beblandar sig med populationen av en given subkultur och hur ofta individen valjer att
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identifiera sig med subkulturen i olika givna situationer. En identitet kan vara latent, for att vid
ett givet tillfalle manifestera sig sjalv, da exempelvis en individ interagerar med nagon fran
subkulturen. Det &r darmed upp till individen att vélja nar hon vill identifiera sig med en viss
subkultur och for vem (Fine & Kleinman, 1979).

En individ kan identifiera sig med flera olika segment i samhéllet, dar vissa har ett starkt
politiskt och beteendemassigt uttryck medan andra har mer subtila distinktioner fran
samhallsnormen. Det ar viktigt att papeka att en individ endast kan identifieras med en viss
subkultur om denne kan interagera med andra individer inom den givna populationen (for

kulturen) och genom dem fa kulturell kunskap (Fine & Kleinman, 1979).

Vad som definierar en subkultur kan vara olika, fran ett samhallsmotstand till en stilistisk
sérpragel. Manniskor som identifierar sig med en subkultur 4r heller inte ’bundna” till den utan
kan vara del av flera andra subkulturer. En individ definieras heller inte endast av en subkultur,
utan identitet byggs av flera olika tillhérigheter och denne valjer nér den vill identifiera sig med

en viss subkultur.
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Metod

Syftet med uppsatsen &r att underséka vad som motiverar individer att konsumera e-sport. Jag &r
ocksa intresserad av fragor om gemenskap: om och hur konsumtionen av e-sport bidrar till
kanslor av gemenskap bland publiken. For att besvara mina forskningsfragor intervjuas e-
sportkonsumenter vilket kombineras med observationer fran tavlingsevenemang inom e-sport.
Intervjuerna ar till for att underséka motivationen bakom konsumtionen och hur publiken
resonerar kring frdgor om identifikation och gemenskap med andra e-sportkonsumenter.
Observationer anvandes for att innan intervjuerna fa en forstaelse for hur konsumtionen gar till

och for att studera interaktionen mellan askadarna, pa offentliga e-sportevenemang.

Studien har foljt en utvecklad tidsplan dar datainsamling, transkribering, resultat och analys
planerats in. Det har bidragit till en dvergripande bild av processen och forenklat beslut under
uppsatsen gang. Metodinsamlingen bérjade med observationer pa e-sportevenemang i Goteborg

och foljdes upp med semi-strukturerade intervjuer av e-sportkonsumenter.

Etnografiska observationer

Tidigare datorspelsforskning (Harper, 2007; Walkerdine, 2006) har pavisat att observationer ar
anvandbara for att undersoka spelande, medan det hander. Som forskare paverkar du inte den
som spelar, da den &ar sa involverad i spelvérlden, vilket tillater for en god observation av
spelarens handling och det som hander kring. | den hér studien kommer inte spelaren studeras,
utan askadarna till den som spelar. Men Harper (2010) papekar att observationer dven lampar
sig till spelevenemang: da publiken till andras spelande &ven de blir engagerade och darmed

minskar den paverkan som forskarens narvaro innebar.

Observationer lampar sig till att underséka outforskat omrade och prova teorier. Bristfallig
forskning ar ocksa en god anledning att anvanda sig av etnografiska observationer, for att skapa
en forskningsgrund som annan metodologisk forskning kan byggare vidare pa. Genom
observationerna far jag aven mojlighet att satta mina forskningsfragor i ett sammanhang, och
kan utvardera om de behover utvecklas eller bytas ut. De ger ocksa kunskap som jag kan

anvanda i teoretiseringen infor mina intervjuer.

Etnografi tillater ett flexibelt forhallningssatt och det ar séllan att fragestallningarna och

forskningsproblemet ar fardig definierat innan forskaren ger sig ut pa faltet (Hammersley &
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Atkinson, 2007). Sa var aven fallet med mina fragestallningar, som kom att forfinas efter mina

observationer och ddrmed bidrog till ett tydligare fokus i mina intervjuer.

Plats

| samband med att min studie skulle pabdrjas startade aven en ny e-sportturnering i Géteborg:
GBG Esport Open. Lokala e-sporttalanger kom att tavla om titeln som Géteborgs basta Starcraft
2-spelare. Turneringen bestod av fyra kval, pa spelcaféer runt om i Géteborg, och slutligen en
final, pd Svenska Méassan under Mediedagarna. Kvalen dgde rum péa internet- och spelcaféerna:
Vasagaming, Spelpunkten (Lerum), Gameonline och Game-zone. Jag genomférde observationer
pa finalen och alla kval utom Spelpunkten, da det inte férvantades komma nagon publik (vilket
aven stdmde). Det hdr gav mig ett tillfalle att studera den mer inbitna e-sportkonsumenten i
interaktion med andra konsumeter. Platserna foér kvalen var 6ppna for alla som ville delta, och
innebar att jag inte behdvde férhandla om tilltrade med arrangdr. Detta gor det betydlig enklare
for mig som utomstaende observator att bedriva forskning (Hammersley & Atkinson, 2007).
Trots det fragades om tilltrade for att underlatta studiens genomférande. Kontakten med
arrangorerna formades innan studiens paborjan, da jag vande mig till en bredd av olika e-
sportaktorer for att hora vad for studie som kunde vara relevant for dem. Av ren handelse kom
jag i kontakt med en person som precis var i uppstarten av att ordna en turnering i Goteborg.
Det visade sig da att de behovde hjalp med pressarbete och kommunikation. Jag stéllde upp med
min lediga tid och kunde darmed fa en god ingang i faltet och &ven ett bra informationsutbyte.
Det har gav mig en insikt i hur arrangemanget arrangerades, varifran man lockade publik och
hur. Samtidigt fick jag en néra kontakt med arrangdren vilket underlattade forskningsprocessen,
da en god relation kan forhindra att arrangdren frantar mig tilltrade eller vill komma att paverka
observationerna (Hammersley & Atkinson, 2007). Genom min kontakt med arrangér fick jag
aven kunskap om det community han varit med och skapat: Barcraft. Fran det communityt fick
GBG Esport Open i stort sett alla sin publik. Darfor foll det d&ven naturlig att vanda mig till den

communityn nar jag skulle soka intervjupersoner.

Antalet turneringstillfallen gjorde det mojligt att utvardera, efter forsta bestket, om platserna
lampade sig for etnografiska observationer, vilket kan vara av varde for att sakerstélla att det gar
att bedriva forskning pa de valda platserna (Hammersley & Atkinson, 2007). Kriteriet for
studien var att det fanns en publik, och i relativt god omfattning, sa att det gick att studera
askadarnas interaktion. Helst skulle publiken besta av olika kompisgrupper for att se om man
socialiserade med okanda, och hur det gick till. Pa plats under de olika kvalen fanns det fran 3-
12 askadare, under olika tidpunkter, medan det pa finalen fanns en publik pa runt 100 individer.

Det mindre antalet under kvalet gjorde det mgjligt att komma narmare individerna och hoéra
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deras diskussioner, vilket var svarare under finalen da publikens samtal konkurrerade med

varandra och dven med ljudet fran hogtalarsystemet.

Den deltagande observatoren

Da kvalen ar en 6ppen plats, tillganglig for allmanheten, sag jag ingen anledning att avsloja min
identitet for publiken. Min roll blev den av en dold observator. Arrangéren var medveten om
min roll och att jag observerade deltagarna, men deltagarna i sig hade ingen vetskap om det. Da
det ar 6ppna evenemang dit manniskor kommer for att betrakta en sport, eller delta i den, sa kan
jag anta att manniskor kommer utga ifran att jag ar en av askadarna. De utgar istallet ifran att
jag ar en av dem, aven kallat en fullstandig deltagare (Bryman, 2011). Rojer jag ddremot min
identitet, om nagon fragar, sa blir jag daremot deltagare-som-observator, da deltagaren blir
medveten om min forskarroll. Det kan komma att paverka hur publiken forhaller sig till mig och
hur de beter sig. Daremot har tidigare etnografiska observationer pekat pa att sa inte blir fallet,
da askadarna involveras tillrackligt i spelet (Harper, 2010). Jag sag inget problem med att
forklara min forskarroll om fragan skulle komma pa tal, men det gjorde den aldrig. Nagot som
forvanade mig da jag Gppet visade mitt anteckningsblock. Detta var ett medvetet val da jag ville
fa sd goda redogorelser som mojligt av det jag observerat. Darfor hade jag standigt mitt
anteckningsblock tillganglig och skrev ner anteckningar sa fort som nagot observerades.

| sammanhanget har min alder, kon och intresse for datorspel sakerligen underlattat
observationerna. Da merparten av dem jag undersokte var unga man med ett stort datorintresse
avvikte jag inte fran populationen. Jag blev darfor inte en malplacerad utomstaende, som sékert
hade védckt fragor och stort den “naturliga balansen”. Saddana aspekter kan spela en stor roll i
etnografiska observationer. Det hade kunnat leda till att deras beteende paverkas av min narvaro
(Hammersley & Atkinson, 2007).

For en etnograf kan det vara svart att veta nar en studie ska avslutas, da observationer
genomfors utan definitiva tidsramar (Bryman, 2011). Da handelserna jag ska observera har en
tydlig borjan och slut, sa forenklar det till viss man mitt val nar jag ska avsluta den etnografiska
observationen. D4 jag ska studera betraktarna av e-sporten, inte dess utdvare och arrangorer, sa
paborjar jag mina observationer nar evenemanget val borjat och dskadarna kommit pa plats. Nar
val turneringen avslutas sa avslutar jag dven mina observationer, eller nar jag kanner att det

finns en méttnad i det jag observerat askadarna emellan.
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Observationernas fokus

| samtliga observationer har publiken varit i fokus. Jag valde att till stor del bortse fran miljon,
da den endast ar kulisser i den sociala interaktionen och paverkar inte, i tillrackligt stor grad, det
beteende jag vill studera. Aven om milj6n satter stimning, sa har inte publiken valt miljén utan
deras intresse sammanfaller med platsen (Hammersley & Atkinson, 2007). Att lagga stort fokus
pa visa aspekter av miljon kanns darfor ovasentligt. Jag har valt att se till publikens agerande,
deras interaktion och deras relation till mediet. Daremot ar det av intresse hur publiken sitter i
relation till varandra, hur &skadarplatserna arrangerats och pa vilket sitt objektet for

mediekonsumtionen framstalls. Men relevansen ska ligga i konsumtionen och interaktionen.

Det som observerades under kvalen var hur deltagarna interagerade med varandra: kom de med
vanner, vad pratade de om, sokte de kontakt med okanda och i sa fall varfor? Eftersom de valjer
att komma till en offentlig plats dér konsumtionen sker tillsammans med andra var det av
intresse att se hur det paverkade konsumtionen. Vad hade de andra i publiken for roll for
konsumenten? Observationernas fokus lag darmed pa ovan namna, och i direkta anteckningen
skrevs relevanta observationer ner for att de skulle vara sa beskrivande som mgjligt 6ver de
handelseforlopp som dgde rum. Anledningen till att observationerna fick ett sadant fokus ar for
att jag som observator ar begransad till vad for kunskap jag kan fa ut, och det kan endast
besvara en del av det jag amnar studera. Att genom observationer fa ut samtliga motivationer
bakom e-sportkonsumtionen ar inte mojlig, istéllet har jag valt att se till dem jag anser mojligt
att genom etnografiska observationer kunna fa fram. Resterande motivationer och

fragestallningar soker jag besvara genom intervjuer.

Intervjuer

Intervjuer ger mig tillfalle att vidare undersoka det som framkommit i mina observationer, pa
samma sdtt som Harper (2010) gjorde i sin studie om spelande av fightingspel. Han observerade
det beteende som uppkom nar nagon spelade och kunde sedan i intervjuer vidare undersoka
beteendet. Det ma heller inte vara dnskvart att avbryta en persons spelande eller askadande for
att stalla fragor under observationen, da det kan avbryta det naturliga flédet av handelser som &r
av intresse att studera (Harper, 2010; Hammersley & Atkinson, 2007). Darfor valde jag att ha
intervjuer som ett separat moment. Det ger mig dven tillfalle att reflektera Over det jag
observerat, vilket kan bidra till att férenkla sammanstéliningen en intervjuguide. Intervjuer
skilda fran observationstillfallena ger mig aven méjlighet fa informantens fulla uppmarksamhet.
Det ar heller inte mojligt att fa svar pa mina fragestallningar endast genom observationer. Jag

far endast observera handelser, men kan inte undersoka vidare vad dessa handelser innebar for
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betraktaren, vad som ger upphov till beteendet och vad for funktion det fyller (Hammersley &
Atkinson, 2007).

Da jag vill ha en intervjusituation som tillater informanten att vidareutveckla sina tankegangar
har jag valt att anvédnda mig av semistrukturerade intervjuer. Det ger mig detaljerade svar som
tillater mig ga ifran intervjuguiden om nagot intressant skulle dyka upp. Daremot har jag tydliga
fragestallningar och vet darmed vad for fragor jag vill ha svar pa, vilket forutsatter en struktur
och fordefinierade fragor, men som tilliter uppkommandet av nya fragor under
intervjusituationen da informanten ger ovéantade svar (Bryman, 2011; Kvale & Brinkmann,
2011). Det ger en flexibel intervjusituation och ett naturligt samtal med informanten.

Informanterna

Antalet informanter har jag valt att begransa till 10. Enligt Kvale och Brinkmann (2011) ligger
antalet informanter i en vanlig intervjustudie pa 15 informanter, plus eller minus 10. Da jag
aven genomfor observationer som komplement maste jag begransa antalet intervjuer for att ha

tid till god resultat- och analysgenomgang.

Informanter ar hdmtade ur Barcraft-gruppens (i Goéteborg) facebook-sida. Det var &ven den
framsta annonseringskanalen for e-sportturneringen jag observerade, och darmed kéndes det
naturligt att vanda sig till den for informanter. Valet att anvanda Barcraft gjordes for att halla
min inom samma kontext och darmed kunna dra paralleller mellan observationerna och

intervjuerna.

Urvalet gjordes genom ett bekvamlighetsurval ur gruppens facebook-sida, dar medlemmar
kontaktades med en forfragan om de vill delta i studien. Ett bekvamlighetsurval gor det svart att
generalisera resultatet da det inte gar att veta om de ar representativa for populationen.
Representativitet ar inte av stor vikt da det ar en explorativ studie som amnar ge en forsta
inblick i de drivkrafter som motiverar e-sportkonsumtionen. Sannolikhetsurval hade varit att
foredra men &r tyvarr inte mojligt da jag saknar kunskap om hur malpopulationen ser ut: saknas
studier i omradet och statistik 6ver gruppen dar urvalet sker (Bryman, 2011). Forutom att
informanterna delar samma intresse, till sadan grad att de ar med i en lokalt anknuten grupp for
det, s& ar det en relativt heterogen grupp. Visst alla informanter gillar datorspel, men det &r inte
nagot som ar ovanligt i dagens svenska samhélle (Datorspelsbranchen, 2011). Utover det sa har
de valdigt skilda intressen inom en mangd omraden: traning, livsaskadning, musik. De har aven
olika etniciteter och kommer fran olika delar av landet. Daremot &r de alla nara varandra
gallande alder, med en snittalder pa 24,8, vilket troligen har att géra med hur generationsbundet

e-sporten ar. Sa inom vissa aspekter ar det en homogren grupp, men i andra en heterogen.
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Informanterna
Man, 17, student
Man, 20 ar, student
Man, 21 ar, arbetar
Kvinna, 22 ar, arbetar
Man, 26 ar, arbetar
Man, 26 ar, student
Man, 26 ar, student
Man, 27 ar, arbetar
Man, 30 ar, arbetar

Kvinna, 33 ar, arbetar

Intervjuguide

Intervjufragorna maste anpassas till den intervjuade. De flesta av de e-sportkonsumenter jag
kom i kontakt med dr unga, vissa gar i skolan, och det kraver ett vardagligt sprak. Det forhindrar
att nagot misstolkas eller att samtalet forsvaras. Intervjufragorna ska med fordel vara 6ppna och
da det ger de mest fullstandiga svaren. Standardiserade fragor kan tolkas olika beroende pa
individen och dess tankevarld. Darfor viljer jag att halla fragorna sa 6ppna som majligt vilket
aven underlatta samtalet. Det mojliggor dven foljdfragor, dar intressanta aspekter kan
understkas utan att jag ar begransad till en fast mall. Det kan ske genom att repetera det som
informanten precis sa, for att fa den att ga vidare i sitt resonemang, eller stalla fragor pa det
senast namna, for att fa fortydligande som leder till nya tankebanor. Oppna fragor tillater
darmed informanten att tanka fritt kring fragan, utan att jag leder denne in i ett specifikt

tankemonster (Kvale & Brinkmann, 2011).

Intervjuguiden ar utformad utan att stélla fragan “varfor?”, istillet fragar jag hur ett specifikt
mediekonsumtionstillfalle upplevdes. Forhoppningen ar att det ska leda informanten att berétta
om situationen och avsldja mojliga motivationer, dessa kan jag sedan agera pa och fraga vidare
om. Svaret till varfor informanten handlar som den gor ar istallet upp till mig som forskare att
bedoma (Kvale & Brinkmann, 2011). Intervjuguiden finns presenterad i appendix 1, dar &r
fragan ”varfor?” (satt inom parantes) endast ses som en végledning av det som jag vill fa ut av

informanten, inte som direkt fraga.

Flera olika motivationer har identifierats for sportkonsumenter (presenteras under vad motiverar
sportkonsumenter? sida 30). Dessa har tagits hansyn till i utformandet av intervjuguiden, men
samtidigt har de inte fatt styra 6ver innehallet. Jag har valt att halla fragestéllningarna neutrala.

Istallet vill jag lata informanten namna det som han eller hon sjalv forknippar med sin
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konsumtion. Daremot har jag dem med mig och kan, nar jag anser att ndgon berdr en
motivation, ga djupare in i dem for att undersoka informantens relation till drivkraften. Samtliga
kategorier ur Uses and Gratification teorin (presenteras under anvandarens gratifikationer sida
33) har aven legat till grund for framtagandet av intervjuguiden.

Genomfdrande av intervjuer
Intervjuer genomférdes vid personliga moéten med informanterna. Alla informanter fick
mojlighet att vélja plats for intervju och tid, allt for att gora det smidigt och bekvamt for

informanten.

Intervjuplats varierade: hemma hos informant, arbetsplats, skola, fyra intervjuer genomfordes pa
en neutral plats (café) och de resterande tre genomférdes i ett grupprum pa Universitets
bibliotek. En for mig bekvam och territoriell plats &r inte att foredra, da det kan ge en
informanten en kansla av bristande kontroll dver intervjusituationen (Kvale & Brinkmann,
2011). Faktum var att informanterna efterfragade att fa komma till Universitetet, pa grund av
nyfikenhet 6ver miljon. Kanske hade de ett intresse att studera framdver? Da den platsen
efterfrdgades sa kande jag att det var befogat att anvanda den som intervjuplats. | de
sammanhangen fick fokus ligga pa att gora informanten bekvam och vara uppmérksam pa jag
sjalv inte utstralade allt for stor sjalvsakerhet.

Da det forsta minuterna ar avgorande for skapa en god kontakt med informanten (Kvale &
Brinkmann, 2011) valde jag att dela med mig av min relation till datorspel och e-sport, for att fa
dem att kanna att jag identifierar mig med informanten. En sadan identifikation kanske kan
bidra till att informanten inte kanner att jag kommer misstolka eller soka att svartmala hans
intresse. Jag bjod aven pa kaffe och hembakta muffins for att ge en avslappnad stamning. Dock
marktes att det var ett tvaeggat svard. Informanterna hade namligen inte tid att ata, &ven om de
sa ville, da de forvantades tala hela tiden. Alla informanter visade bade gladje och intresse for
att det gjordes en studie i e-sport, och manga av dem var intresserade av att senare fa ta del av
resultatet. Av samtliga informanter fick jag genersa svar och det markes att de inte var
obekvama att prata om sitt intresse, tvartom. Alla intervjuer spelades in for att i s& god man som
mojligt kunna reproducera det som sades. Dadrefter transkriberades intervjuerna, vilket
genomfordes sa fort som mojligt for att komma ihag hur en situation uppfattades visuellt, och
kunna ta hansyn till det. Intervjuerna varade mellan 50 — 75 minuter, beroende pa hur lange jag
kunde halla igang ett samtal med den intervjuade och nér jag kande mattnad. Transkriberingarna

hamnade pa totalt 119 sidor text.
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Datainsamling och bearbetning

Samtliga intervjuer spelades in med bandspelare och transkriberades darefter av mig. Det
underlattar for analysen om det &r jag som intervjuare som aven transkriberar, da det sékrar
detaljer som kan vara intressanta for analysen som annars hade kommit bort (Kvale &
Brinkmann, 2011). Darefter sa identifierades olika teman i intervjumaterialet, dessa
kategoriserades genom meningskodning, med stéd av teori, och sammanfattades sedan i
separata dokument, s& kallad meningskoncentrering. Det underlattade jamforelser mellan
intervjupersonerna och forenklade sokandet efter motivationer, och vad som lag bakom dem.
Darefter gjordes analys av det materialet dar fokus var pa hur informanterna upplevde

motivationer och gemenskap.

Metoddiskussion

Det kan tankas att eftersom jag &r intresserad av datorspel och e-sport sa kan det paverka min
objektivitet. Jag besitter darmed inte en kunskap som ar fri fran bias, d.v.s. en kunskap som ar
”oférvanskad av personliga fordomar” (Kvale & Brinkmann, s260, 2011). Istdllet amnar jag ha
reflexiv objektivitet ddr jag ar medveten om fordomar/forkunskap och forsoker i sa god man
vara objektiv till min subjektivitet (ibid.). Jag & medveten om min néra relation till e-sporten
men samtidigt stravar jag efter att inte lata den paverka min forskarroll och studien. | dvrigt
amnar jag att i sa god man ge en god redogorelse och beskrivning av alla delar i
forskningsprocessen, sa att det finns en palitlighet for studien och overforbarhet till andra
studier (Bryman, 2011).

Valet av observationer och intervjuer gjordes for att komplettera varandra. Observationer har
fordelen att det sker i manniskans naturliga miljé och jag kan observera vad som sker dar, vilket
sedan kan jamforas med vad som sdgs om samma fenomen i intervjuerna. Pa sa sétt anser jag att
observationer i kombination med intervjuer ar att foredra framfor antingen det ena eller andra.
Jag far mojligheten att undersoka diskrepansen mellan det som gors och det som sigs — att
kunna jamfora. Men jag forstar dven att det finns brister i metodvalet. Framforallt &r etnografi
en tidskrdvande metod som ger ett stort material att arbeta med. Eftersom det ménskliga minnet
ar godtyckligt sa forlitar man sig pa de anteckningar man gjort. Hammersley & Atkinson (2006)
menar att kortfattade anteckningar fran en observation kan vacka till liv detaljerade minnen av
olika handelser, och darmed sa kan etnografen genom dessa minnen battre beskriva vad som
hant. Men jag staller mig fragande om dessa minnen gér att lita pa. Ar det mojligt att komma
ihdg exakt hur det gick till, eller kommer minnet att konstrueras efter hur jag upplevde

situationen utifran min varldshild, mina preferenser. Minnet kanske dven omkonstrueras nar jag
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far ny kunskap om fenomenet, for att passa in i den bild jag har av det. Det ger en stor risk for
intersubjektivitet. Jag kan darmed paverka hur en observation kommer att aterspeglas da mina
tolkningar vavs in i minneskonstruktionen. Det har lett till att jag vill vara sparsam i mitt
tolkande fran observationerna, desto fler tillfallen dar samma fenomen intraffar desto battre.
Risken for feltolkningar blir troligen dven strre med tanke pa den ovana observator jag ar och
det kan troligen paverka studien negativt. Darfor har jag valt att inte forlita mig pa den

minnesbild jag har utan lata anteckningarna vara kunskapskalla.

Intervjuerna &mnar komplettera observationernas begrénsningar och brister. Som forskare &r jag
dven mer van vid intervjusituationen, och kan darmed reda ut de fragor och otydligheter som
framkom i mina observationer. Intervjuerna &r karnan i studien och genom dem amnar jag fa
fram de behov som ligger bakom mediekonsumtionen. Antalet intervjupersoner ar inte sa
omfattande, men jag anser att de ar tillrackliga for att fa fram motivationerna. Att sedan studera
dem mer pa djupet lamnar jag over till andra studier. Intervjuer kritiseras pa den basis att de ar
mer explorativa dn hypotesprovande (Kvale & Brinkmann, 2011), i den hér studien &r det inget
hinder da studien i sig ar explorativ. Men intervjuforskning &r i sig standig hypotesprévande, da
forskaren kan hela tiden stalla motfragor, sonderande fragor eller liknande under
intervjusituationen. Det lagger en stor vikt pa forskaren att soka vidare efter att bekrafta eller
dementera pastaenden. Som i den héar studien sa lat jag informanten prata fritt, och forsokte hela

tiden fa denne att utveckla sitt resonemang, ifragasatta ordval eller fortydliga begrepp.

Begransningen i studien ligger i att jag studerat en grupp inom e-sportsvarlden som jag inte vet
om det ar fullt representativ for e-sportens konsumenter, att resultatet ar generaliserbart.
Teorivalet av subkultur och identitet bygger pa det som framkom genom intervijuer, ett induktivt
forhallningssatt, och grundar sig pa att det var en framstdende aspekt inom gruppen e-
sportkonsumenter. Hur val det géller for e-sportkonsumenter som inte deltar i sociala
sammahang som barcraft kan jag inte veta. Daremot har Uses & Gratification med sin
kategorisering av motivationer ett mer generellt forhallningsatt, vilket visas i relation till
sportkonsumtionen, och framtogs innan studien paborjades. Har forhaller jag mig deduktiv for
att soka efter motivationer och se vilka som eftersoks hos e-sportkonsumenter. Att
motivationerna dven finns inom andra delar av e-sportvarlden &r troligt, fragan &r dock i hur stor
utstrackning de tillfredstélls och eftersoks. Men studiens begransningar ar nagot som jag &r
medveten om och férhaller mig till. Den har explorativa studien amnar inleda forskningen inom
omradet e-sport, och ska bidra till att upptacka och identifiera relevanta variabler och vidga
forstaelsen av forskningsproblemet. Att darmed presentera motivationer ar ett satt att
kategorisera infor fortsatta studier, som exempelvis kan fokusera pa olika motivationer eller se
hur andra delar av e-sportvérlden soker uppfylla dem. Men som Kvale och Brinkmann (s 280,

2011) lyfter frigan “varfor ska man generalisera?” sé gor dven jag det. Ar det ett maste? Att det
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ska vara generaliserbart &r inte en nddvéandighet, och inom e-sporten kan det finnas olika
grupperingar som kraver en mer ingdende studie var for sig, for att sedan tillsammans kunna
forma en rattfardig bild 6ver den gemensamma mediekonsumtionen. Den kunskap som
produceras &r inte applicerbar pa alla manniskor inom e-sporten for all evighet. Det behover
standig goras nya studier och med ingaende fokus pa delar och fenomen inom e-sportvarlden.
Men sa lange det finns en medvetenhet bakom den hér studiens kontext kan den anvandas i

andra studier.

Etik

Alla informanter har i borjan av en intervju blivit informerade om undersokningens syfte, att
deras deltagande ar helt frivilligt och att de har all ratt att avsluta intervjun nar de vill. De har
darmed varit medvetna om att det inte finns nagot tvang att genomfora intervjun om de vill
avbryta den. Informanterna behandlas anonymt i studien, vilket de blivit informerade om.
Konfidentialitetskravet har darmed uppfyllts. Ingen informant har daremot ndmnt att studien
inkréktar i deras privatliv, eller att kinnedom om deras medverkan skulle vara av problem. Jag
bedomer inte heller att negativa konsekvenserna skulle félja den som deltar i studien. Trots det
véljer jag att lata dem vara anonyma, for att sakerstalla att informanterna skyddas.
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Resultat och analys

Resultat och analys ar uppdelat i tre delar. Den forsta delen bestar av forkunskap om
informanterna, som kan vara av relevans for att forsta évriga delar. Del tva handlar om
motivationer bakom e-sportkonsumtionen, och undersoker forskningsfraga ett och tva. Del tre
handlar om gemenskap och identitet, och undersoker forskningsfraga tre.

Forkunskap om informanterna

Det ar stor variation nar det kommer till informanternas e-sportbakgrund. Det finns de som
konsumerat e-sport i ett halvar, som darmed ratt nyligen upptackt det, medan en annan har gjort
sa flera ar tillbaka i tiden. Vissa gar aven sa lang tillbaka i sin konsumtion att termen e-sport da
inte existerande och scenen var inte sa etablerad som den &r idag: med stora turneringar och
arrangemang. En mindre andel av informanter har dven satsat pa en karriar som e-sportare, men

gav upp. En informant tavlar fortfarande.

Alla informanter har ett stort tycke for datorspel. Det mérks pa det satt de talar om det, da en
informant talade om sitt forsta dventyrsspel med passion “det var sd frackt” och en annan
berittade att han “&alskar datorspel”. Nar de ska beskriva hur ldnge de spelat datorspel sédger de
flesta att de spelat “hela livet”. Aven om de inte spelat sedan sin fodelse, sd &ar det en
beskrivande bild pa hur de ser pa sitt datorspelande. Det har varit en stor del av deras liv och det
ar nagot de kanner att de gjort valdigt lange. En informant berattade hur hon haft alla mojliga
konsoller: Nintendo 8-bitas, Nintendo 64 och Playstation 1-3. Det var hennes syster som fick
henne att borja spela, da hon kunde sitta och se pa nar hon spelade och blev intresserad av att

spela sjalv.

Det finns en mangd olika e-sportspel, men bland informanterna ar det Starcraft 2 som det tittas
pa. Daremot ar det en informant som istallet foredrar att se pa andra strategispel som Heroes of
Newereth, Defence of the Ancients 2 och till viss del League of Legends. Men han ser dven pa

Starcraft 2. Vilket ar inte helt ovéntat da alla informanter ar medlemmar i gruppen barcraft.

En av informanterna papekade att utan spelbakgrunden sa hade hon inte sett pa e-sport. Det
stora intresset for datorspel ar en viktig del i konsumtionen. Utan det sa tittar man inte, det
spelar en avgorande roll i valet att konsumera e-sport. Datorspelsintresset &r det som lett dem in

i e-sporten. Det blir en forlangning av deras stora passion for datorspel, och da ett specifikt spel.

42



Forsta kontakten med e-sporten

Som Taylor (2012) skrev sa har internet bidragit enormt till e-sportens framgang. Da traditionell
sport forlitat sig pa traditionella medier for att véxa sig stora, har e-sporten kunnat skorda
framgangar pa ett mer explosionsartat satt tack vare internet. Nar jag fragade informanterna hur
de kom i kontakt med e-sport for forsta gangen sa har internet varit en stor faktor for samtligas
introduktion till sporten. De har kunnat se ut pa olika satt: en blev visad videoklipp av
kompisarna pa skolansdatorer pa vad de tyckte var en grym spelare, medan en annan blev tipsad
via en spelchatt att soka upp en viss spelare. Lattillgangligheten av videoklipp fran matcher och
information om e-sporten gor att potentiella konsumenter latt kan komma i kontakt med sporten.
Att det ar gratis att se pa matcher, fran de flesta turneringarna, sanker troskeln for att se pa e-
sport. Alla informanter berattade att de efter forsta motet med e-sporten blev nyfikna: de ville
veta mer. Det klipp som exempelvis kompisen visade vackte nyfikenhet. Sa de begav sig vidare
pa internet och sokte efter ytterligare klipp och information. Ju mer de sdg desto mer Gkade

deras intresse.

Tva informanter beréattar att innan de blev aktiva konsumenter sa visste de om e-sport, men det
forefoll inget intresse att se pa det. Det var forst efter att de rakat komma i kontakt med det som
intresset vacktes. Andra beskriver att de inte hade nagon aning om att det fanns, att e-sport
utdvades, och nar de fick reda pa det sa 6ppnades en hel ny varld for dem. Spelet blev mer an
bara ett spel. Nu fanns det spelare, lag, tavlingar och en ny gemenskap i ett community inom

datorspelsvérlden.

Det egna spelandet

Att konsumera e-sport kan tdnkas motivera personer att vilja bli battre med sitt eget spelande
eller att de &r eller varit intresserade att gora en karriar som proffsspelare. Kanske ar det sa att
den som konsumerar e-sport ar lite mer av en hardcore-spelare. Mer dedikerad an den gemene

spelaren.

Informanterna visar daremot upp en véldigt heterogen grupp. Det finns tva som vill satsa pa att
bli e-sportspelare, en mer an den andra. Resterande har inga ambitioner med sitt spelande, utan
spelar for att det &r kul. Av dem d&r det sex som vill forbéattra sitt spelande. De ser det som en
viktig del i sitt spelande, att na nasta niva och bli battre. Resterande tva har inga ambitioner alls.
Spelandet ir inte tivling, de spelar inte for att ”bli battre imorgon an vad jag var igar”. En

foredrar dven att se pa e-sport framfor att spela sjalv, en asikt han var ensam om att framfora.

Men drémmen om att vara e-sportspelare finns dar for de flesta, trots att de inte satsar pa det.

For att bli e-sportspelare sa kravs det mycket tid och resurser, ndgot som de flesta informanterna
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papekar att de inte har. Det & mycket annat som ska hinnas med och man véljer att lagga sig pa

en viss niva menar en informant:

”Det ar som med allt annat, skolarbete och liknande. Sitter man uppe och
pluggar 12 timmar om dagen, sover atta och &r i skolan 4 timmar da kan man
formodligen fa extremt bra betyg. Da kan du sitta dar med din PhD sen. Men var

har man haft for socialt liv under tiden?”

Det finns dven de som har erfarenhet av att forsoka satsa pa en karriar som e-sportare. Tre av
informanterna har tidigare forsokt att spela pa viss professionell nivd, men med tiden sa
upptéckte de att de inte hade tiden eller dedikationen som kravdes for att bli en toppspelare. For
att bli en e-sportare maste du fransaga dig en hel del fritid, for nadgot som for manga ar ett
fritidsintresse:

»Jag har inte riktigt tid att sitta och kolla pa replays och skirma (foérkortning av
ordet skirmish som syftar till att spela specifika scenarion som kan uppsta). Det

tar upp all tid. Nu dr det var ocksd, gdr inte att sitta inne dd... ”

Tiden ar nagot de flesta namner som ett hinder. Det & mycket annat som ska hinnas med:
familj, vanner, skola, jobb och andra fritidsintressen. Hade man valt att satsa pa att bli battre pa
spelet, da hade man behovt forsaka nagot av de andra mastena. Det ar inte informanterna
beredda att gora. De vill ha en karriar, fa bra betyg i skolan eller ha en gott socialt umgange. Att
vara e-sportare ser darfor de flesta informanter som ett hart jobb, och & medvetna om att det
kanske inte ar sa glamordst som de kanske tror. Ett roligt jobb, men véldigt kravande. Daremot
drommer de flesta om att bli ett proffs. Det beskrev en informant som en grundbult for
konsumtionen, att “alla tittares drom ar att kunna leva pa att spela tv-spel”. Han hade dven
ambitionen att komma till en professionell niva, men ”verkligheten kom ikapp”. En annan
informant ansag sig ha forutsattningarna for att kunna bli proffs, men att endast tiden saknades.
Egentligen skulle han kunna bosatta sig hos sina foraldrar och lata dem forsorja honom. Da
hade han kunnat bli proffs. Men han sager att han skulle fa svart att komma ikapp de
toppspelare som finns dar ute, sa det &r nastan 16nl6st att forsoka. Att ha sitt fritidsintresse som

jobb &r ett valdigt lockande scenario.

Aven om de flesta inte vill satsa pd en Karridr som e-sportspelare s& vill de forbattra sitt
spelande. De séger att de spelar for att det & kul, men samtidigt finns det ett starkt
tavlingsmoment. Att na nasta niva i rankingen, och darmed fa spela i en annan liga, triggar flera
informanter. | Starcraft 2 finns det ett rankingsystem som du kan klattra i beroende hur mycket

du vinner eller forlorar.
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»Jag spelar i princip bara ladder. Det &r det enda som betyder nagot, kan jag
kanna. Ja, custom games (forklaring: spel som ej réknas med i ranking och kan
franga spelets ordinarie regler) for skojs skull. Men det &ar laddern, man vill ju
klattra. Jag ar tavlingsinriktad, sa jag vill na till nagot, satta mal. Nu ar det

silver da.”

Det visar sig dven att vilken ranking man har &r det man presenterar sig med pa barcraft, eller
blir forfragad om nér du traffar nya bekantskaper. Det finns en nyfikenhet att veta vilken rank
den du pratar med har. Jag aterkommer till det i en senare del i resultatet (Gemenskapen och
identiteten sida 58).

En informant menar att just darfor att man spelat spelet sjéalv, att man lart sig det, ger det ett
djup som gor det intressant och roligt att se pa e-sport av det spelet. Man kan relatera till det
egna spelet, och veta om de tavlande gor bra ifran sig eller inte. Detta ar nagot som blev tydligt
vid mina observationer. Under matcher pagar det en standig diskussion om strategier.
Askadarna gér igenom spelarnas val, om de var rétt eller fel, och beréttar garna hur de sjilva
hade gjort. ”’Men vad haller han pa med?” kunde en ur publiken utbrista. ”Han borde vantat pa
fler enheter istéllet”. P& askadarplatsen har man rétt att kritisera och komma med bittre forslag.
Samtidigt & man inte sen med att hylla bra genomfdrda attacker och valplanerade forsvar.
Konsumenterna kénner igen sig i matchen och relaterar till det egna spelandet. Det marks att de
har en ingaende kunskap om spelet och vet om flera mojliga satt att bemdta olika strategier.
Innan varje match presenteras den karta spelarna ska tavla pa. Under mina observationer gav ett
sadant tillfalle upphov till en askadares association av det egna spelandet. Ett gdng kompisar satt
och sag pa matchen da kartan presenterades: ”Daybreak, var inte det den kartan som du ... ?”
varpa den berdrde borjar berdtta om en match som hade satt starka minnen. Killganget taggar da
till: ”det ska bli spannande det héar!”. Da de innan inte varit fullt fokuserade pa matchen sé var
nu laget forandrat. De sag fram emot att se hur det skulle ga och hur kartan skulle paverka
spelet. Deras relation till spelet, och i det har fallet den valda kartan, forstarkte upplevelsen av
matchen. Under matchen drar han aven paralleller till den gangen han spelade och beréttar hur
han anvénde sig av miljoerna. Konsumtionen knyter ihop det egna spelandets upplevelser med
upplevelsen att se nagon annan spela. Det blir en férlangning av det egna spelandet och du kan

relatera till det som hander pa skarmen.
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Motivationer for konsumtionen

Nér jag berdttar om min uppsats har jag ofta bemétts med skepticism. ”Jaha, hur kan man kolla
pa e-sport?”. Det verkar som om att se pa ndgon annan spela datorspel ar en underlig aktivitet.
Men for informanterna ar det en sjalvklarhet. Att se pa nagon annan spela datorspel ar lika

markligt som att se pa nagon spela fotboll.

Att man spelar sjélv, eller har ett intresse for datorspel, ar en forutsattning fér konsumtionen.
Som beskrevs spelar samtliga informanter spelen sjalva, i olika stor utstrackning. Det som
lockar till konsumtion &r att se andra spela, och se dem géra det sa mycket battre &n vad du sjalv

skulle kunna géra. Det ar tavlingsmomentet och den sportsliga nivan som triggar konsumtionen:

”Jag tror i forsta hand vill folk titta hur mycket battre spelarna ar en sjalv, sen
vill de nog bli béttre eller vara som dem. Det ar lite som att titta pa en bra artist,

man blir en fan, det ar en idol.”

En annan informant gér samma analys. Det handlar om att de som konsumerar e-sport vill vara
en av spelarna, att livnara sig pa att spela datorspel. Det #r lite av grejen, kanske &ven en
ganska stor del av grejen” berittar informanten. Alla vill innerst inne bli ett proffs — att vara

bast pa att spela.

Nar en informant ska beratta varfor han lockas av att se pa e-sport kommer han standigt tillbaka
till att han &r imponerad Over de strategier spelare genomfér. De fattar beslut man sjalv inte
skulle géra, som ar helt ratt, men som man bara inte tankt pa. Flera andra informanter uttrycker
samma fascination éver spelarnas skicklighet. En informant menar aven att nar man forstar
spelarnas beslut, varfor de exempelvis valde en strategi Over en annan, sa ar det enormt

belénande. Och det lockar honom att konsumera e-sport — att forsta sig pa det taktiska djupet.

Att se en duktig spelare man imponeras och férundras av handlar om underhallning menar
informanterna. Samtliga papekar ocksa att den framsta anledningen till att de ser pa e-sport ar

for att det ar underhallande.

Underhallning

Under mina intervjuer mottes jag standig av kanslor av stor upprymdhet fran informanterna om
deras konsumtion. De tycker att e-sporten imponerar, underhaller och fascinerar dem. Att se pa
e-sport ger kinslor: “wow”, shit vad frackt!”, ”s& javla snyggt!”. Aven under mina
observationer kunde jag se hur deltagarna slukades av matchen och involverades i det som

hande pa skarmen. Ju lange ett turneringskval pagick, desto narmare skarmen sokte sig
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&skadarna. Fran att ha suttit tillbakalutade i sina stolar under de forsta matcherna, da man &ven
pratade mer med personerna runt omkring, sa satt man vid slutmatcherna istallet framatlutad
som om skarmen drog askadarna till sig. Det var nastintill en komisk utveckling och man kunde
undra om tv-skarmen hade utvecklat en starkare gravitation under turneringens gang. Men
samtidigt kan det ses som en naturlig utveckling av tittandet da spelplanen hade forandrats. Det
var mer som var pa spel for spelarna, det var battre spelare och underhallningsvardet var darfor
storre. Battre spelare forvantades anvanda sig av battre och ovantade taktiker. For att ha koll pa

det som hander kravs darfor lite mer fokus.

”Det ar sjalva turneringsbiten som &r intressant. Traningsmatcher ar oftast lika
bra, men nar det val drar ihop sig till turneringar, och de sista kvartsfinaler,
semifinal, final, det &r dar det borjar bli riktigt intressant.”

Informanterna relaterar till det egna spelandet och deras begrasningar. De &r medvetna om att de
inte dr toppspelare och inom e-sporten ar en mycket battre niva av spelande. De far se saker som
de sjalva inte skulle kunna genomfora. En informant beréttar att kommentatorerna i matcherna
ibland siger lite skimtsamt “forsok er inte pa det har hemma!”, som en forklaring hur svart det
ar att orkestrera valplanerade strategier. Som en informant sa s& handlar det om att ”se nagon
gora nagonting som man sjalv gor, fast sd mycket battre”. Samtidigt dr askadarna inte
blygsamma med att kommentera det som hander under en match, och papeka att de minsann
skulle kunna gora det battre. Flera ganger under mina observationer kunde en askadare saga:
”men varfér gor han s&? Han borde satsa p& det istallet.” Aven om de & medvetna om att

spelarna inom e-sporten ar battre &n dem sa kommer de med kritik.

En informant menar att e-sporten kraver mer kunskap an traditionell sport for att begripas, vilket
gor det extra intressant. Spelarnas val ar inte slumpade, utan det bygger pa tydlig plan och
medvetna val. Han drar en jamforelse med fotboll, dar spelarnas handlingar baseras pa korta
intervaller av handlingar. | Starcraft 2 sa gar det inte att anpassa spelet sa drastiskt, det kraver att
spelarna standigt ar pa sin vakt och kan analysera sin motspelare pa ett bra satt. De maste
planera kort och langsiktigt, annars sa sitter de dar med helt fel enheter och uppgraderingar. Det
ar aven ett spel som standigt utvecklas, menar informanten. Nya strategier arbetas fram och

satter krav pa spelarna att hela tiden utmana sig sjalva att hitta nya satt att spela spelet:

»Starcraft: Brood War har funnits i tio ar, tolv ar kanske. Det utvecklas
fortfarande. Det ar s& himla frackt att se och i allt utvecklande s& finns det

spelstilar som &r coola.”

Som tidigt namnts finns det stor fascination Gver spelarnas skicklighet, och da &ven deras

formaga att utveckla spelet och forandra strategier. Men spelarna gor aven mer &n att bara visa
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hur duktiga de ar. De bjuder dven pa en show, och kan nar en match ar éver spexa till det. En

informant berattar om hur han sag en match pa Dreamhack sommaren 2011 med en toppspelare:

”Nu i vintras spelade Hero One. De flesta hejade pa honom och han vann. Det
var stort tryck nar han gjorde sin vinnargest och slanger ner fyra nexus

(huvudbasbyggnader) for att visa att “jag har mineralerna”. Det var helt stort!”

Ett mojligt tecken pa utklassning da huvudbyggnaden kostar extra mycket resurser att bygga.
Under observationerna fran finalen av GBG Esport Open gjorde aven en spelare nagot liknande.
Med en av sina arbetare satte han en vandringsrutt som uppvisade formen av en stjarna. Det
ledde till att stora delar av publiken skrattade och appladerade. Det mumlades om spelarens
sjalvsakerhet och kommentatorerna pratade om det i positiv bemérkelse. Trots det menar samma
informant att det ar for lite showande inom e-sporten. Det finns spelare som har vinnargester,
likt citatet ovan, men de ar for fa tycker han. Nagot jag kan instimma med efter att ha
observerat flera matcher: det forekommer ytterst séllan. Han hade gérna sett att fler spelare
okade underhallningsvardet genom att showa pa olika satt. Kommunikation spelarna emellan &r
ocksa sparsam. Endast vid ett fatal tillfallen har jag observerat att de skrivit till varandra, vilket
troligen beror pa att de ar sa fokuserade i spelet att sadant innebér allt for mycket distraktion for
dem. Daremot upphov till samtalsimne bland askadarna och gav darmed konsumtionen

mervarde.

E-sporten knyter an till det egna spelandet, och forhéjer spelet till en helt annan niva. Askadarna
kan spelets regler, dess enheter och strategier. Da Starcraft 2 ar utformat som ett tavlingsspel,

spelare mot spelare, sa blir det naturligt for askadarna att se andra spela mot varandra.

Det ar roligt att titta pa nar andra spelar det. Om man gillar fotboll, da gillar

man troligen att se andra titta pa fotboll, men pa en battre niva.”

Att se andra spela ger enligt informanterna spanning och dramatik. Under mina observationer
kunde jag se askadare sitta spanda i sina stolar for att var sa involverade i matchen och
kanslorna bubblade upp nér spelarna gick in i strid och nar nagon vann. For dem verkade det

inte spela nagon roll att det var nagon annan som spelade.

Larandet

Beroende pa hur serids en e-sportkonsument & med det egna spelandet sa finns det en
motivation att lara sig mer om spelet genom sin konsumtion. Tva informanter beréttar att de inte
alls gar in for att lara sig nagot. Istallet ar det andra drivkrafter som ligger bakom deras intresse.

Men resterande och darmed stdrre delen av informanterna har larandet som en drivkraft. De vill
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antingen lara sig for att kunna spela béattre, eller for att forstd spelet béttre. Vissa i mer
utstrédckning an andra, en informant ser det endast som en effekt av konsumtionen men inte en

anledning till att hon ser pa e-sport:

”Man ser nar det gor nagonting och tanker det dar vill jag prova. Inte att man
gar in i det och tanker att nu ska jag lara mig nagonting. Det &r precis som en
hockeymatch, man gar inte dit for att lara sig man gar dit for att heja pa sina
spelare”

Det beror heller inte pa vilken ranking de har — bade informanter med lagst till hogre ranking i
spelet ser pa e-sport for larandets skull. Genom att se pa e-sport sa kan de uppticka nya
strategier och lara sig spelmekanik de tidigare inte tankt pa. En informant som numera inte
spelar Starcraft 2 ser anda néjet med att lara sig mer om spelet, &ven om han inte kan anvanda
det i det egna spelandet.

”Man gor det pa nagot satt (lar sig), dven fast man inte spelar. Det roliga ar att
forsta pa nagot satt och da tycker jag, aven fast jag inte spelar sa vill jag anda

forsta. Hur de tanker, hur det fungerar.

Spelarna ar valdigt uppfinningsrika och kommer standigt med nytt material berattar en
informant. Aven om man i det egna spelandet inte satsar pa en e-sportkarriar som spelare, sa vill
man anda forbattra sig. Basta sattet ar att lara sig av proffsen menar de. Men valet att se pa e-

sport for larandet beror ocksa pa omstandigheterna.

“Ibland kollar jag for utbildnings skull och har stenhard koll pa siffrorna uppe i
hornet. D& har jag tagit pa mig inlarningsglaségonen ... andra tillfallen bryr jag

mig inte om det alls.”

Att se sjalv ar ett battre tillfalle att lara sig mer, menar informanterna. Du har full fokus pa
matchen och kan ge kommentatorerna all din uppmarksamhet. Det handlar om att vélja ratt
tillfalle for att lara sig mer om spelet. Sitter du med vanner och ser pa en match sa kan man
prata om andra saker, som musik eller film. Som askadare har du darfor delat fokus, och kan
inte folja med noggrannhet det som hander. »Visst kan du lara dig ndgot da med, men du gar
inte in for det lika mycket” papekar en av de intervjuade. Darfor blir det oftast, enligt
informanterna, att vill man lara sig sa valjer man att se sjalv och kan da mer ingaende studera
det som hander. Andra tillfallen vill man njuta av god underhallning och umgas med vanner. Pa
utestdllen som barcraft eller pa internetcaféer ar det inte heller ljud- och bildkvalitén den béasta.
Det papekade flera informanter och uppméarksammades &ven under observationerna, dar det ofta

var svart att hora vad kommentatorerna sa.
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Det finns &ven videos som dar till for att 1ara mindre professionella spelare tips och tricks, vilket
nagra informanter sett pa. Nagra ser aven pa streams fran 6vningsmatcher for att lara sig. Men
det beror dven pa hur duktig spelare konsumenten ar. En informant, som inte spelar i sa hog
liga, foredrar att se pa matcher med kommentatorer (turneringsmatcher) da hon kan lara sig av
det som séags kring spelarnas val. | Gvningsmatcher eller spelares streams sa saknas det.
”Skarmen flyger runt och ingenting sdgs” och hon hinner inte reflektera 6ver det som hénder
eller fa stod i kommentatorernas forklaringar. Andra informanter tycker tvartom att det ar bra att
lara sig fran spelares streams, och nar det géller stora turneringar sa ar det inte larandet som &r

den stora drivkraften.

Flykt kontra avkoppling

Tva av informanterna har sagt att konsumtionen av e-sport kan ses som en verklighetsflykt, men
samtidigt sa ser de e-sporten som en identitetsskapande aktivitet och en stor del av deras vardag.
Av den anledningen vill darfor resten av informanterna inte se det som en verklighetsflykt utan
benamner det istéllet som avkoppling. Man kan se pa e-sport for att man vill varva ner, inte for
att komma bort fran en jobbig vardag. En informant 4 mer bendgen att bendmna det som
verklighetsflykt:

”Jag tycker det ar valdigt avkopplande, det ar darfér jag spelar spel, man kan

glémma verkligheten en liten stund, man fokuserar pa nagot annat.”

Annars kanner flera av informanterna ett avstandstagande till begreppet och vill inte forknippa
verklighetsflykt med e-sport. Det ar en del av deras personlighet, en del av deras verklighet. De
har vanner inom e-sporten, de ar iblandade i aktiviteter kring e-sport eller s& menar de att e-
sporten ar som ett vanligt fritidsintresse (som fotboll). Daremot finns det informanter som har

haft en bakgrund dér datorspel varit en verklighetsflykt:

N&r jag vaxte upp sa var jag en dverviktig tjock nord, hade inte varldens basta
sjalvfértroende. Men nar jag var inne i Starcraft sa var jag nagon, for det var
manga som ville spela med mig och jag kunde besegra manga motstandare. Det

var en ratt skon kansla. For pa battle.net sa var jag popular.”

For honom sa fungerade datorspelen som ett alternativ dar han kunde bli uppskattat. For en
annan informant har datorspelande och e-sport inget med det att gbra, han berattar lite

skamtsamt:

vill jag fly verkligheten sa dricker jag sprit, om det skulle vara huvudsysslan.

Jag sysslar ganska lite med verklighetsflykt som grej.”
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Han menar att det istéllet &r en del av hans verklighet. Han och hans vanner ser pa e-sport, och
han skulle kunna identifiera sig som en e-sportkonsument. Han uppskattar den gemenskapen det
ger, och det &r inget som hjalper honom fly nagot, istallet knyter det honom narmre en
gemenskap. En syn de flesta informanter delar. Det ar avkoppling, inte en flykt fran
verkligheten.

Vadslagning

Endast en av informanterna tog upp att han vill kunna satsa pengar pa matcher. Han har sokt
efter sidor som tar emot vadslagning men har inte hittat nagra, i alla fall inte tillrackligt
trovardiga for att han ska vaga. Istallet sa kan han pa barcraft satsa pengar 6ver bordet med
andra i publiken. Det far matchen att bli lite extra spannande och 6kar underhallningsvardet,
menar han. Han tror att om det skulle finnas vadslagning for e-sport pa sidor som Betsson.com
eller liknande sa skulle det leda till 6kad acceptans for e-sporten. Utomstaende skulle da fa upp
6gonen for det och nagra kanske satsar lite pengar. Ett bra satt menar han att ge det en seriés

framtoning.

Den sociala konsumtionen

Mytbilden av den asociala datorspelaren stélls verkligen pa sin kant nar e-sportkonsumenterna
far beratta om sina erfarenheter. Samtliga informanter ser hellre pd e-sport med andra
manniskor. Det finns tillfallen da de kan foredra att se sjalva, exempelvis da de vill lara sig
taktiker och spelmekanik battre. Det kraver att de kan se ostort utan att ha hansyn till nagon
annan. De vill kanske spola fram och tillbaka for att se pa en sekvens mer ingaende eller bara
lyssna oavbrutet pa& kommentatorerna. Men fransett det sa anser informanterna att e-sport ar
nagot som ska konsumeras i sallskap med andra. Under mina observationer var det hogst
ovanligt att se ndgon sitta ensam och se pa matcherna. Askédarna satt i olika grupperingar, med
sina véanner, och hade ett 6ga pa matchen och det andra pa sin granne. Samtalsamnen kunde
antingen handla om matchen eller om allt ifran skola till ryska forfattare. Mellan tva matcher
passade exempelvis ett gang pa tre killar att diskutera litteratur. Alla satt tillbakalutade och
under en pagaende diskussion sager den ene: "Men Dostojevskij ar skittrakig!” varpé hans
kompis svarar ”Men det &r kultur Lars!”. Diskussionen fortsatte in i ndsta match, men avtog
stegvis desto mer spanning som spelet erbjod. Liknande berattelser kommer fran ovriga kval
och aven under finalen. Ask&darna &r pa plats for att traffa varandra, och i sallskap med

varandra se pa matchen.
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Att traffa vénner eller stifta nya bekantskaper &r en stor drivkraft for i princip alla de
intervjuade, men undantag for en informant som ansag att det var oviktigt om andra sag pa e-
sport med henne. For henne var det underhallningsvardet som styrde. Samtidigt ansag hon att
det var uppskattat att titta med andra, men det var inte nagot som avgjorde hennes konsumtion.
Vilket de 6vriga informanter kan halla med om. Det &r situationsberoende pa om man tittar med

andra eller inte, vissa tillfallen vill man se sjalv eller har inte mgjlighet att se med andra.

“Att ligga hemma i sangen med mysbrallor ar ocksa gétt, men att kunna ga till ett
stalla och kolla pa en stor final och kdka maltid och sa, det ar ratt gétt.”

Informanterna ser bada satten att konsumera som likvardiga satt att se pa e-sport. Men att titta
med andra ger mer da det skapar stimning, som man ensam har svart att bygga upp. Problemet
ar att de inte har tid att traffa upp vanner, de bor pa annan ort eller sa &r andra upptagna. Det ar
mycket som ska klaffa och det ar darfor svart att matcha konsumtionen med andra. Det har lett
till att informanterna istéllet kan sitta och se pa matcher med andra online, tack vare chattjanster
som skype eller mumble.

»Aven om man inte sitter i samma rum sa blir det att man kollar p& matchen
tillsammans ... oftast sa vill jag kolla med ndgon annan, men det kanske finns
nagon anledning till varfor man vill kolla sjalv ibland. Man kanske vill ta det lite

mer lugnt, inte vara sa aktiv. Da ar det skont att vara sjalv.”

Att konsumera e-sport tillsammans med nagon betyder darmed inte att man sitter med varandra
fysiskt, och anledningarna till varfor kan variera. Kanske sa fanns det inte tid att aka bort till
nagon, vannen bor pa annan ort eller sa upptackte man matchen lite vél sent. Det finns en uppsjo
av turneringar, av alla méjliga storlekar, vilket gor att det ar svart att halla koll pa allt som visas.
Dérfor &r det inte ovanligt att en match som en tittare skulle tycka &r intressant inte snappas upp,
eller att man far reda pa att den visas nara inpa att turneringen borjar. Om konsumenten da vill
titta tillsammans med nagon annan sa finns det kanske inte tid att aka bort till ndgon, och man
far istallet dela upplevelsen via internet. Men dven redan visade matcher, som finns pa youtube
och liknande, kan ses med andra online. En informant berattar hur tekniken kan stélla till det, da

videon maste startas samtidigt:

’Da blir det att om man ska klicka pa play samtidigt, s& maste man drdja en
sekund om man ar vard for samtalet for det ar lite delay (fordrojning) for att

samtalet ska ga 6ver. Den andra fa ju inte avsloja ndgot spannande i forvag!”

Att konsumera e-sport kan bli en “ursakt” for att tréffas och umgas. Det ger ”en mer intimare
upplevelse” som en informant beskrev det. Ute pa barer och liknande blir det dven mer “tjo och

tjim” vilket bidrar till att 6ka stimningen av matchen. En méjlig anledning till att barcraften fatt
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en sa stor uppskattning hos mina informanter, och flera hade 6nskat att det forekom oftare an
vad det gor. Just nu sker det endast vid ett fatal tillfallen: stora turneringar som definitivt drar
publik och da arrangdrerna far tillgang till lokal. P& barcraften far man mojlighet att traffa
vanner, och kanske skaffa nagra nya. Under mina observationer marktes det att man inte ar
frammande for att prata med framlingar. Till en borjan var det mindre samtal publiken emellan,
men efter ett tag Oppnar det upp och askadarna talar mer fritt emellan varandra. Matchen

underlattar samtalet, man har nagot att diskutera och prata om.

En av informanterna berédttar att han varit pa spelcaféer och sett pa e-sport (likt de jag
observerat). D& man pa barcraft sitter i sina egna grupper sa blir det pa spelcaféer lite friare,
menar han. Dar kan han Gppet prata med nagon annan, som han inte kanner, och féra en dialog
om matchen. Detta observerade jag dven vid olika tillfallen. Oppna frdgor om matchen stélldes
varpa nagon fran en annan umgangeskrets svarade och en diskussion paborjades dem emellan.
Ett annat tillfalle var nar en spelare under en match skrev nagot som han angrade, vilket pa
grund av dess innebord resulterade i stor uppstandelse hos askadarna. Det han skrev var ”gg”,
vilket betyder good game. Néar den som ligger i underlage skriver gg sa innebér det att denne ger
upp och att matchen &r éver. Det spelaren daremot upptdckte efter han skrivit gg var att han
hade en hel dros av arbetare som han hade glomt bort och skrev darefter lite skamtsamt “oh, |
found alot of workers” och tog tillbaka det han skrev. Askadarna skrattade men efter en stund
andrades stimningen. ”Moget att skriva gg och sedan fortsétta” sa en av askadarna och flera
holl med honom. De menar att spelaren med Gvertaget ansag, pa grund av meddelandet ”gg”, att
matchen var 6ver. Han lutade sig da troligen tillbaka, tog handerna fran tangentbordet och
slutade darmed spela. Spelaren i underlage hade da lurat sin motstandare menade askadarna, och
vunnit vardefull tid att aterhamta sig. Diskussionen askadarna emellan var nu inte begransad till
en viss grupp, utan alla deltog oberoende av vénskapskrets. Arrangdren fick kritik for att inte ha
regler for den givna situationen och tack vare publikens inblandning sa ledde det till att matchen
fick spelas om. Aven om det har var en speciell situation sé visar det p& en 6ppenhet &skadarna
emellan. Det visar dven att publiken har en stor mgjlighet att paverka turneringen, da arrangoren

lyssnar till deras 6nskningar.

Antalet besokare pa en barcraft varierar. En bra kvall kan det komma runt 80 personer. Av
informanterna att déma ar man framst dar for att traffa sina vanner. Att prata med okanda
forekommer, men dr inget man gar dit med avsikt att gora: “blir det s&, sa blir det s&”. Aven om
sa ar fallet anser informanter att det ar ett bra tillfalle att lara kdnna nya vanner och papekar att
deras bekantskapskrets har okat sedan de kom i kontakt med e-sporten. E-sport kan vara en
gemensam nédmnare som underlattar formandet av en ny vanskap. En annan av de intervjuade
beréttade hur han haft en granne, ett ar yngre, som han inte bekymrat sig for att lara kanna. Han

visste vem han var, men hade inget intresse att bli van med honom. Sen fick han reda pa att
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grannen ser pa e-sport, och da tog de bada upp véanskapen. Nu pratar de dagligen. Liknande
berattelser kommer dven fran andra informanter. En beréttar att han inte visste att ndgra av hans
vénner och bekantar var ”datornérdar” férran de kom till barcraft. Da upptéckte de att de delade
samma intresse, vilket forde dem narmare varandra. Manga av informanterna spelar &ven
datorspel med sina e-sportvanner. Antingen blev de spelvdnner genom e-sporten, eller e-
sportvénner genom spelandet. Hos informanterna varierar det nér det galler antalet vanner som
ser pa e-sport. Vissa benamner att flera av deras vanner ser pa e-sport, medan andra har en mer

heterogen umgangeskrets och darfor ett mindre antal vanner som tittar.

E-sportens askadare kan i vissa fall &ven kommunicera med framlingar via chattjanster som
finns inkluderade i matchens stream eller sammankopplade med externa tjanster. Det ar dock
endast en informant som sager sig delta i dessa konversationer. Ovriga informanter ser ingen
anledning till att prata med frammande méanniskor pa internet under matchen. Forvantningarna
ar att det ar en lag spraklig niva och segmenterade diskussioner. Det ar 16nl6st att ge dig in i en
diskussion menar de. Det &r battre att halla sig till sina vanner istéallet. Dar kan man ha ett trevlig

samtal om matchen.

Innan de kom i kontakt med e-sport var det inte frammande for flera av mina informanter att se
pa nar andra spelade datorspel, som inte &ar e-sport. Det kunde vara att man sag pa nar syskonen
spelare eller vantade pa sin tur att fa kontrollen hos kompisen. Dar framkommer det att den
delade upplevelsen och umganget har varit en stark drivkraft till det gemensamma tittandet. En
informant och hans vanner sag pa nar en av dem spelade igenom ett skrackspel. De slackte ner

ljuset, kopplade in spelet till projektorn och slog pa surroundljudet:

”Den upplevelsen alltsa. Det tog oss tva dagar att spela igenom den. Vi skrek!
Det fick 20 ariga pojkar att framsta som femariga flickor.”

Informanterna menar att den delade upplevelsen forhojer upplevelsen av matchen, och blir en
viktig del i konsumtionen. En av de intervjuade beréttade att han kan se om en match, som han
ansag var riktigt bra, med en van for att ha nagon att dela upplevelsen med. Att ha sett den sjalv
ar inte lika tillfredstallande. Det &r nar ndgon annan sett samma match som de kan diskutera den
och forundras Gver hur bra vissa spelare ar. De vill garna prata om sina upplevelser, och da ar

det trevligare om den man pratar med dven upplevt samma sak.

E-sporten féljer med in i andra sociala sammanhang och blir ett samtalsamne i skolan eller pa
promenaden med kompisen. De kan diskutera en match och de strategier som anvéndes, eller
hora vem de tror kommer vinna nasta turnering. Det finns tusen fragor att stalla berattade en
informant, och e-sporten lever bortom sjélva konsumtionstillfallet. Det dr en del av det

vardagliga umganget.
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Gemenskap

Flera informanter har namnt att de kanner en gemenskap, de ganger de ser pa e-sport med andra,
som starks. En informant har annu inte varit pa barcraft, da han ar under 18 ar, men vill garna ga
inom en snar framtid. Han lockas av att komma till ett stélle dar manniskor samlats pa grund av
ett gemensamt intresse och for att tillsammans njuta av det. Den gemenskapen forbéattrar
konsumtionen genom att det skapar stamning askadare emellan, man peppar varandra och det
okar underhallningsvirdet. ”’Med andra slukas man av allt stahej, pulsen stiger mer och mer och

man blir mer inne i matchen” berittar en av de intervjuade.

”Det &r en sak att sitta i soffan hemma och bli uppspelt att det hander nagonting.
Men nar det sitter 200 personer runtom en i en bar, och alla skriker “wuaaah!”

nar det hander nagonting, fdr den hdir kénslan av shit, ndgot hiftigt hiinder”.”

Tva av informanterna har en pojkvan/flickvan som ocksa ser pa e-sport. Bada bendamner det som
att de komma narmare varandra. De blir en gemenskap. Man delar ett dgonblick med nagon
annan, det galler dven andra informanterna som sager detsamma om vanner. Pa utestallen som
barcraft triffar man dven ménniskor som delar ens intresse och passion. ”Man gor den héar
haftiga grejen tillsammans” berittade en informant och menar att det ar roligare att se pa e-sport
i grupp med andra. Det finns en gemenskap e-sportkonsumenterna emellan, och den motiverar

dem att se med andra. Samtidigt ar det en stark identitetskapande faktor.

Analys

Vad som motiverar e-sportkonsumtionen ar brett. Teorin Uses & Gratifications tillhandahaller
fem huvudkategorier av behov som motiverar mediekonsumtionen: kognitiva, affektiva,
personlighetsstarkande, socialt integrerande och avkoppling. Fyra av behoven uppfylls hos
informanterna, vissa mer &n andra, och det med sarskilda behov inom kategorierna. Starkast &r
det affektiva och de socialt integrerande, darefter avkoppling och det kognitiva behovet. Det
personlighetsstarkande kan inte motiveras, men skulle mojligen kunna knytas till vissa omraden

av datorspelandet.

Behoven é&r inte frikopplade fran varandra. Konsumtionen kan motiveras med att konsumenten
far kanslomassiga uppleveser tillsammans med andra (socialt), och samtidigt fa avkoppling. Att
sérkoppla dem ar darfor inte alltid mdjligt, &ven om det finns tillfallen dar det sociala och det
affektiva inte samspelar. Konsumenten har flera behov till grund for att motivera konsumtionen

av e-sport.

Affektivt far konsumenten kanslomassiga upplevelser — de upplever spanning, dramatik och

kanner med sina favoritspelare. De konsumerar for att e-sport ar underhallning och stravar efter
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att fa uppleva nagot. I likhet med vad som sportkonsumenter betraktade som ett estetiskt
tilltalande, s upplever e-sportkonsumenter ett strategiskt djup. Hjarna satt mot hjarna och det
blir en kamp om kunskap och krigsforingens konst. Betraktarna forundras éver hur val spelarna
kan bygga upp och genomfdra sin plan. N&stan ett matematiskt tilltalande, istéallet for ett
estetiskt, dar intellektet ska matas. Som tidigare forskning kring e-sportens spelare visat sa kravs
det flera goda egenskaper for att bli en bra spelare, och att uppvisningen sétter stor press pa
spelarna (Rambush m.fl. 2007; Taylor & Witkowski, 2010). Det visar sig att e-sporttittarna ar
val medvetna om det och véger det in i sin uppskattning av konsumtionen, vilket bidrar till att
underhallningsvardet 6kar. Precis som de kinesiska studenterna anser de att e-sportarna fortjanar
berém (Szablewicz, 2011). Konsumenterna soker sig aven ut till exempelvis barcraft eller hem
till vanner for att starka det affektiva behovet, da upplevelsen blir starkare om den delas med
andra manniskor. Samtidigt finns det en stark koppling till det egna spelandet, dar
konsumentens egna erfarenheter av spelandet aterupplevt nar de ser pa e-sport, vilket stammer
in pa vad tidigare forskning visat (Taylor och Witkowskis, 2010). Det blir en forlangning av de
stunder konsumenten sjalv spelat. Deras kunskap om spelet och deras mdten med vissa

strategier vavs in i upplevelsen av att se pa e-sport.

Det socialt integrerande behovet marks framférallt i att samtliga informanter foredrar att se pa e-
sport tillsammans med andra. | den gemensamma konsumtionen sa kommer askadarna narmare
varandra, det ar informanterna medvetna om, och anvander darmed e-sportkonsumtionen som
ett satt att skapa starkare vanskapsband och dven forma nya. Det hér &r nagot som aven Taylor
och Witkowskis (2010) studie visar, att askadare starker och skapar nya vanskapsband. Det blir
ett socialt klister som far dem att komma narmare varandra. Det delade intresset blir en hornsten
som underlattar samtal. Samtidigt visar det sig att gemenskapen skapar en upplevd identitet som
dessa méanniskor delar. De blir en gruppering inom samhallet som delar samma intresse. Detta
har dven blivit uppenbart i samband med barcraft, dar e-sportkonsumenterna kan tréffa
likasinnade och i gemenskap med andra se pa matcher. Som beskrevs sd anser sig e-
sportkonsumenterna aven valkomnande for utomstaende. De beréttar varmt om deras intresse
for andra och vill gérna att fler ska delta i mediekonsumtionen med dem. Inte nog med att de
vill komma narmare andra som ser pa e-sport sa vill de fa fler att borja konsumera, vilket da
leder till att de far fler att konsumera med, som i sin tur okar deras umgangeskrets eller
ytterligare starker redan existerande relationer. De vill fa en storre eller starkare gemenskap och
det ska ske genom e-sporten, da det ar ett sa stort intresse for dem att de hogt vardesétter en
sadan vanskap. Samtidigt bidrar konsumtionen med andra individer till 6kad stamning, vilket
starker det affektiva behovet. Den k&nsloméssiga upplevesen blir battre ndr andra &r med och
delar stunden samt bidrar till 6kad dramatik. Tillskillnad fran sportkonsumtionen, dar familjen

spelar en stor roll for det socialt integrerande behovet, sa ses inte e-sport tillsammans med
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familjen. E-sportkonsumtionen ar dven nagot som 6vriga familjen kan se ner pa eller forvanas
Over (presenteras mer om i ndsta avsnitt). Men som med datorspelande &r det generationsbundet,
och det ar mojligt att om 10-20 ar finns det familjer ser pa e-sport tillsammans. Samt att de da
motiverar konsumtionen med att stdrka familjebanden och dela identiteten som e-
sportkonsument. Som en informant papekar i nésta avsnitt hade han garna sett pa e-sport med

sina barn, om han hade nagra.

Att genom e-sportkonsumtionen fa avkoppling haller samtliga informanter med om. Efter en
hard dag pa jobbet eller skolan sa kan de varva ner med att se pa en match. Informanterna blev
daremot frammande till begreppet att det skulle handla om en verklighetsflykt. Anledningen till
det &r datorspelandes negativa mytbild och en rédsla att e-sporten ska bendmnas med samma
bild fran delar av samhéllet. Forstaelsen till varfor de inte vill géra den associationen &r
forstalig, samtidigt ar de majligt lite for kéansliga till ordet och dess majliga innebord. En
verklighetsflykt behover inte ses som nagot negativt, istallet kan det vara ett sétt att leva ut en
annan sida av sig sjalv eller att uppleva en fiktiv varld. Det behdver inte innebéra att man anser
den verkliga vérlden betungande. Men ordets konnotation kan av forstaelse formedla en negativ
innebdrd. Att kalla det avkoppling ger aven en battre beskrivning av det som informanterna
upplever, da e-sporten ar ett intresse som for dem &r nara knytet till deras vardag. De ser pa e-

sport for att det far dem att njuta och fordriva tid, men aven for att traffa vanner och skaffa nya.

Det visade sig att det finns en néra relation till det egna spelandet, vilket paverkar det affektiva
behovet, men samtidigt leder det konsumenten till att fylla ett kognitivt behov. Genom att
konsumera e-sport sa kan individen lara sig mer om spelet och upptacka nya strategier. Det har
staimmer val dverens med vad tidigare forskning visat (Taylor och Witkowskis, 2010) dar e-
sportkonsumenten genom att se andra spela lockas in att aterbeséka spelvarlden och anvanda
den nyvunna kunskapen den fatt genom tittandet. Aven om konsumenterna inte aspirerar att bli
professionella spelare sa vill de &nda bli béattre i det egna spelandet — na hogre ranking och fa ut
mer av spelet. Bésta sattet att lara sig blir darmed att se toppspelarna visa hur du kontrar olika
mandvers och ger dig vidare kunskap om enheternas formagor och anvandningsomraden. E-
sportens spelare 1ar darmed indirekt ut sitt spelsétt till konsumenterna, och i vissa fall medvetet
genom personliga streams. Konsumenter kan bestamma sig for att ga in med motivationen att
lara sig nagot fran sin konsumtion, eller sa sker det passivt medan de fyller affektiva och socialt
integrerande behov. Men att utldsa sa &r det framst genom att konsumera sjalv som det
kognitiva behovet uppfylls, da konsumenten kan fokusera mer pa matchen och inte behdver lata
andra behov konkurrera med uppmarksamheten. Det kognitiva behovet kan ocksa knytas till den
sociala aspekten av e-sporten: da genom att forbattra det egna spelandet sa starks sjalvbilden. |
sociala sammahang, som barcraft, sa intresserar sig alla i den rank nagon spelar i. Att ha en hog

rank genererar respekt fran évriga medlemmar. Konsumtionen av e-sport kan darmed vara ett

57



satt att battra pa sin kunskap och forbéattra det egna spelandet, sa att man kan 6ka sin rank for att
darigenom fa okad social status. E-sportkonsumtionen kan darmed ha ett personlighetsstarkande
behov, som samtidigt fyller ett socialt integrerande behov genom att individens status och plats
inom gruppen starks. Men det rader viss man av spekulation kring det.

Ett antagande som nédmndes tidigare i studien var att hardcore-spelare i stOrre utstrackning
skulle vara e-sportkonsumenter, pa grund av att se andra spela &r ett effektivt satt att forbattra
sitt eget spelande (Rambush m.fl., 2007). Det har daremot inte kunnat pavisas i den har studien,
istallet ar det en valdigt heterogen grupp som ser pa e-sport, och varken rank eller nivan pa
engagemang i spelet spelar roll nar det kommer till val av konsumtion. Istéllet kan det daremot
paverka den bakomliggande motivationen, da en person som ar mer seriés med sitt spelande
garna med fordel ser pa e-sport for att lara sig, medan en annan drivs mer av andra motivationer.

Men i vilket grad de drivs har inte kunnat pavisas i den har studien.

| Gvrigt ar det svart att hitta nagra motivationer till det personlighetsstarkande behovet. Endast
en av informanterna sag vadslagning som en del av e-sportkonsumtionen, och da i valdigt liten
grad, vilket kan ha ett ekonomiskt motiv inom det personlighetsstarkande behovet. Men att
genom konsumtionen Oka sitt sjalvfortroende eller status ar spekulativt. Det kan forekomma i
den man att gemenskapen med andra, det socialt integrerande behovet, bidrar till att oka
sjalvfortroende. Eller som ndmndes ovan att 0kad kunskap om spelet leder till fOrbéattrat

spelande, vilket i sin tur leder till 6kad social status.

Som ocksd namndes ar det i séllskap med andra som e-sportkonsumtionen foredras. Att
konsumera sjélv kan fylla behov — kognitiva och affektiva — men inte till den grad som den
gemensamma konsumtionen. E-sport blir dd en forhojd upplevelse som bidrar till en
gemenskap. Att se pa e-sport ensam ar nagot som e-sportkonsumenterna kan gora, och vid vissa
givna tillféllen &ven foredra: exempelvis nér det kognitiva behovet mer aktivt dnskas fyllas.
Anledningen till att man inte konsumerar e-sport med andra kan aven vara pa grund av tidsbrist
eller att avstandet till vanner ar for stort. Forskningsfrigan tvd om “hur féredrar individen att
konsumera e-sport” beror darmed till viss del pa sammanhanget, det raidande omsténdigheterna,
men att det framforallt ar i gemenskap med andra, med vénner, som konsumtionen &r att

foredra.

Som Taylor (2012) papekade ar internet uteslutande den viktigaste kanalen for e-sporten, vilket
&ven visas sig i den hér studien. Det &r tack vare internet som informanterna kunnat ta del deras
intresse i den man de gor. De hade Onskat att det forekom sandningar av e-sport i tv-marknétet
eller att de kunde ga pa turneringar, men mojligheterna eller forutsattningarna for det finns inte.
Istallet &r det genom streamad media och internetsidor om e-sport som de kan ta del av sitt

intresse. Det ger en 6kad spontanitet for deras tittande vilket ger en flexibel mediekonsumtion.
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Jamfér man de motivationer som fanns bakom sportkonsumtion s visar det sig att
motivationerna for e-sportkonsumtionen ar till stor den densamma. Aven om olika sporter
motiveras olika, som Wann m.fl. (2008) lyfte fram, sa stimmer e-sportens konsumtion in i de
generella motivationernas som namns for sport, med vissa skillnader. Motiv som ekonomi och

familj uppfylls inte hos e-sportkonsumenter.

Uses and Gratification teorin verkar ha varit ett Iampligt satt att kategorisera de motivationerna
som kan ligga till grund for konsumtionen. E-sportkonsumenterna visar ocksa pa den
medvetenhet som tillskrivs medieanvandaren i teorin: de vill uppna en viss gratifikation eller
flera, och styrs dédrmed av behov som ska fyllas. De véger &ven de olika medievalen mot
varandra, utefter den anstrangning som varje kréver och dess forvantade beléning, for att avgora
vilket som bést fyller deras behov. De &r dédrmed aktiva i valet av medium, och medvetna om
vad mediet ger dem. Modellen som presenterades i figur 1 pa sida 27 har enligt den har studien
visat sig stdamma. Uses and Gratification teorin ger mig de behov/motivationer som jag behovde.
Allt som kom fram kunde med hjalp av teorin kategoriseras. Studien bygger dven pa att
undersoka drivkraften bakom konsumtionen och att darmed fraga sig vad anvéndaren gor med
mediet, som Uses and Gratification gor, istéllet for vad mediet gér med anvandaren &r darfor
lampligt. Jag kan inte heller undersoka mediets effekter pa anvandaren, som denne sjélv inte ar
medveten om, genom foljande studie och 6nskar sa heller inte gora. Uses and Effects teorin ar
har darfor inte ansetts lamplig. Daremot finns det brister i den valda teorin, som inte ger mig en
djupare forstaelse till varfor de motiveras. Dar lamnar teorin éver det forklaringsutrymmet till
mig som forskare och till andra teorier och forskningsfalt. Teorin tillhandahaller ett ramverk och
forstaelsen att mediekonsumtionen ar behovsstyrd, anvandaren aktiv i sitt val och att

omstandigheter paverkar medievalet.

Det ar svart for mig att mata i vilken grad behoven tillfredstalls. Ta exempelvis det affektiva
behovet som bygger pa kanslomassiga upplevelser. | hur stark grad de far kanslomassiga
upplevelser kan jag inte veta. Om nagon hévdar att de blir “enormt upprymda” av att se pé e-
sport kan jag inte anvanda mig det som matt i jamforelse med nagon annan da, den beskriver
graden av tillfredstallelse pa ett annat satt, och det blir hogst personliga och subjektiva matt och
beskrivningar. Vad jag kan fa fram ar att behovet fylls, och att alla informanter soker att fylla
behovet, men darefter ar det svarare att bedoma deras behovs- och bel6ningsgrad. Ett
kvantitativt forhallningsatt skulle kunna goéra en sadan jamforelse och matning, eller en
kvalitativ studie med mer ingdende fokus pa att undersoka den aspekten. Det &r studiens
begransning, men en medveten sadan och som tidigare beskrivits sa ar det har en explorativ

studie som &mnar synliggdra de motivationer som ligger till grund fér konsumtionen.
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Subkulturen och majoritetskulturen

Gemenskapen och identiteten
Att se pa e-sport ar ett intresse som knyter samman méanniskor. Som togs upp under avsnittet
den sociala konsumtionen sd kunde manniskor, som tidigare bara varit bekantar, tack vara e-

sporten bli narmare vanner. Deras gemensamma intresse fick dem att ndrma sig varandra.

Datorspelskulturen och speciellt e-sportskulturen har Iatt for att inkludera ménniskor, anser en
informant. Man blir glad att nagon delar ens intresse och valkomnar den in i gemenskapen.
Daremot ar det latt for utomstaende att stigmatisera, “men den dar klicken, vad ar ni for
nordar?” trodde en informant att det kunde lata. Informanterna menar att den utomstaende
synen skapar en gemenskap. Det finns en kénsla av tillhérighet e-sportkonsumenter emellan,
och pa evenemang som barcraft sa har man latt for att narma sig nya manniskor. Vilket beror pa,

menar flera informanter, att man delar ett intresse som ar lite ovanligt:

”Alla ar dar for att géra den har ganska nérdiga prylen. Ar alla dar vet vad det
ar och alla pratar om det. Man kan s&ga nagot till killen bredvid, sa forstar han

vad du pratar om. Sa ar det inte i vanliga fall. Det ar javligt haftigt.”

Det har blivit mer &n bara ett intresse menar flera av respondenterna och nagra av dem

definierar e-sporten som en livsstil. Nagot som man delar med sina vanner.

”Personligen &r det ju det (mer an bara noje). Det &r anda en del av mig, for att
jag lever ju runt det och samtidigt som jag faktiskt férsoker komma in som

spelare i e-sport. Det blir en helt annan sak.”

Aven om uttalandet ovan kommer frén en informant som satsar p& en karriar som e-sportare s&
ar han inte ensam om att tycka pa det sattet. Samtliga informanter, i olika utstrackning, ser e-
sporten som en del av sin identitet. Deras personlighet och relationer definieras av deras e-

sportkonsumtion.

Men flera papekar att e-sport inte ar hela deras identitet, utan en del av den. Precis som spel har
bidragit till att skapa och forma dem, har musik och andra intressen dven gjort det. Identiteten &r
en konstruktion av flera saker, dar e-sporten kan vara en storre eller mindre del. Men det &r en
identitet som skapar en upplevd gemenskap. Den knyter starkare band ihop med andra och blir

en del av vardagen, dar &ven andra identitetskapande intressen utbyts:

Vi traffas och ater pizza och snackar spel. Det kan vara vilka indiespel vi klarat,
vilka vi ska spela, att jag blev sa radd for ett spel jag spelade igar. Jag dlskar

spel, men &ven musik och andra intressen.”
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Det ar forst nar de berdttar om den gemensamma konsumtionen, som det finns en koppling till
identitet — att med andra gora ndgot och darmed bildar en gemenskap. | den upplevda
gemenskapen vill man dven visa sin kunskap, att man &r duktig. Det blir att man diskuterar
spelet, matcher och spelare. Det kan finnas en tavlan, vanner emellan, om hur bra man &r pa ett

spel:

”Det dr lite tavling, man vill visa upp vad man kan ... ndr ndagon kan mer blir sur

da man vill kunna mer an honom.”

Aven om négra av informanterna inte sager att de direkt ser upp till ndgon som kan mer, s tar
de garna tillfallet i akt att lara sig av den personen. Nar nya manniskor traffas inom e-
sportsammanhang férekommer det att e-sportkonsumenterna presenterar sig for varandra med
att berétta vilken ras de spelar och i vilken rank. Anledningen till varfor verkar det finns delade
asikter om, en menar att det endast ar ett stt att orientera sig medan en annan menar att det
finns en nyfikenhet att veta om man &r béattre 4n den man pratar med. Att ndgon skulle ha lagre
rank betyder inte att man ser ner pa den personen, men att nagon har hogre inger respekt. Som
en informant papekade: “det kanns lite macho att kunna mer &n nagon annan”. En annan
informant berattar att han garna spetsar 6ronen om han traffar ndgon fran rankingens toppskikt.
Det den sager ar vart att lyssna pa och han far majligheten att lara sig nagot. Under mina
observationer fick jag dven sjalv fragan om jag spelade, vilket jag gjorde forr, och fick da fragan
vilken rank jag spelade i. Mitt svar verkade spelade liten roll 6ver deras intresse att prata med
mig, inte heller bemottes jag annorlunda efter att de fick reda pa att jag inte spelade langre och
att jag da var pa guldniva (tredje rankingsnivan av sju). Jag kunde dven héra andra som fick
samma fraga, och stillde aven fragan sjalv nar nagon fragat ut mig. Det vécktes, som
informanterna beskrev, en nyfikenhet éver hur duktig spelare han eller hon jag pratade faktiskt
var. De ganger nagon dppet kan saga at nagon att den ar samre, eller att den spelar dalig, &r i
goda vénners sallskap papekar en informant. Da kan det finnas en jargong dar man kallar
varandra nedlatande saker. Men med all valmening. Man tar det med en klackspark, da det ar

menat som ett skamt.

Flera av informanterna har tagit med vanner till barcraft, som visat intresse for att komma. De
vill garna fa manniskor att komma till barcraft och fa dem att se vad det &r. Berattar garna om
det och bjuder in de som verkar nyfikna. De har en positiv bild av det som de vill sprida och fa
ménniskor att se det med andra 6gon, om de har en bild som e-sportkonsumenten anser &r
missvisande. De & mana om den bild som finns av deras intresse och tar garna diskussioner

med utomstaende som har en negativ bild av e-sporten.
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Forhallandet till majoritetskulturen

Manga informanter kanner ett stort behov att rattfardiga sin konsumtion emot utomstaende. De
ar medvetna om att e-sport inte har en hdg status i samhallet. Informanterna upplever att det
finns en hel del asikter fran utomstaende om vad det ar for typ av manniskor som ser pa e-sport,
att datorspelande paverkar individer pa ett negativt satt (asocial, otranad) och att e-sport inte kan
vara en sport. Det dr en lek, inget som kan likstéllas med fotboll eller hockey. En av de
intervjuade vill satsa pa en Karriar och satte sig darfor ner med sina foréaldrar och forklarade vad
e-sport ar. Han berattar att deras syn var att han satt och lekte vid datorn, men att de nu forstar
att det & mer an sa. For honom &r det en livsstil och en framtida karriar. Generellt hos

informanterna verkar foraldrarna inte forsta sig pa deras barns e-sportkonsumtion.

”Min mor tycker att det ar jattekonstig att jag sitter och tittar pa nar andra
spelar, inte nog med att jag ska spela sjalv jag ska aven titta pa andra.”

Har de en negativ bild av datorspelande sa flyttas den over till deras e-sportkonsumtion, och vad
som var illa nog har i och med e-sporten blivit vérre. En informant berdttar att hennes foréldrar
inte vet om att hon ser pa e-sport, men om hennes pappa skulle fa reda pa det skulle han tycka
det ar larv. Hennes pappa skulle da troligen saga nagot i stil med:

”»

Va? Far de dka till Korea for det? Bor de i ett hus tillsammans och spelar hela
dagarna? ... Hdr jobbar jag hart hela livet och sa kan nagon jeppe som &r 18
aka till Korea och tjana pengar pa det sattet. Man far allting betalt for sig och

behéver bara spela.”

Daremot sa ar det inte en entydig bild att foraldrarna motsatt sig deras spelande. Det &r en
splittrad bild, men till stérre del har informanternas foraldrar stottat deras fritidsaktivitet. Men
det ar inte bara foraldrar som har en asikt om deras intresse. En informant héll tal i skolan om e-
sport och da visade det sig att manga av klasskamraterna inte sag det som sport, utan som ndje.
Det har ar genomgaende for alla informanter, alla har mott manniskor som anser att det inte ar
sport, och att det vore konstigt om det vore sa. Det gar stick i stdv med informanternas syn, da
alla vill definiera e-sport det som sport, och de kan argumentera for sin sak. De kan vdlja att
jamfora det med en annan sport, visa pa likheter och skillnader, eller att ta fram de positiva
aspekter e-sportare far ta del av. Det &r en vaxande sport menar de, och det spelar ingen roll vad
utomstaende tycker, de kommer fortsétta att konsumera och fler kommer lockas till att bli e-
sportkonsumenter. En informant tyckte dven det var underligt att en studie skulle gdras om e-
sportkonsumtion, och stillde fragan om det inte &ven borde goras om traditionell
sportkonsumtion (vilket det har gjorts i valdigt stor utstrdckning). Hon menade att den har
studiens relevans lag i att e-sporten ansags annorlunda (och traditionell sport normal). Samma

informant har en bred umgéangeskrets. Hos de umgéangen som inte spelar datorspel eller ser pa e-
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sport far hon forsvara sitt fritidsintresse. De tror att datorspelande ar farligt och att det leder till
beroende. Det & mythilder tycker hon, och hon maste motarbeta dem. Hon papekar att det finns
ett mal med spelandet, man maste inte spela. Hur kan det da vara ett beroende? Som
motargument kan hon ta upp andra extremiteter inom sport eller idrottsvarlden, nagot som
ovriga informanter ocksa gor. En berattar att det racker med att dra liknelser mellan fotboll och
e-sport, sa ar det inte mycket mer att sdga. Man klubbar ner deras argument.

””Hur ar det sa intressant, hur kan du kolla pa det har (e-sport)?”” kan nagon
saga och da ar det bara att svara ”Det ar val som du kollar pa fotboll. Vad ar
din podng? Vuxna man som jagar en boll, som sparkar in den mellan tva pinnar.

Tydligen ar det intressant. Sa shut up och lat mig gora vad jag vill. ”.”

Citatet ovan kommer fran en informant som &ven ser pa fotboll, dock inte i lika hog
utstrackning som e-sport. Det han vill fa fram &r att det gar att forlgjliga allt mojligt, beroende
pa hur man véljer att beskriva det. Flera informanter menar att det gar att vara nord i allt: musik,
bilar eller sport. Att e-sport och datorspelande ska anses ”mer nordigt” ar fel. Det handlar bara
om olika intressen. En av informanterna ar gyminstruktér och har fatt méta férdommar om
datorspelare valdigt ofta, da han inte passar in i stereotypen. Han beskriver det som att han
kommer i klam mellan tva vérldar. Man kan tydligen inte vara datornérd och samtidigt
traningsmanniska och tycka hélsa ar viktigt. Utomstaende har bilden av datorspel att man sitter

still och inte ror pa sig beréattar han.

En informant papekar att han kanske hade satsar pa en karriar som e-sportare om det hade varit
mer acceptabelt av samhallet. Just nu ar det fel sak att vara duktig i, atminstone i Sverige. Det
ger ingen god social status. En annan informant berattar att han gérna hade sett mer erkdnnande
for e-sport som en sport. D& skulle andra ta det pa mer allvar. Det skulle legitimera hans
konsumtion. Majligen skulle da hans familj och utomstaende forsta det battre. En informant
sager att han garna ser att e-sporten véxer sig storre, da det skulle leda till en stérre acceptans.
Samtliga informanter delar synen att det borde vara mer accepterat, vissa mer an andra. Nagra
anser att det inte finns en allt for negativ bild av e-sporten, medan andra pekar pa att den
negativa bilden ar stérre. Daremot skams inte informanterna Gver sin konsumtion, dven om de
far lustiga bemdtande nar de berattar om sitt intresse. Men mer acceptans skulle leda till att

deras intresse inte alltid ifragasattes:

”Idag &r det inte sa (accepterat). Fér om ndgon frigar “'vad ska du géra pd
sOndag?” och jag svarar "Jag ska titta pd MLG”, "Vad fan dr MLG?”, “Jag ska
titta pd Starcraft turnering”. Da skattar folk tror att man ar varsta tonten, att

man sager nej till att ga ut och traffa vanner. Nu finns som tur barcraft som man
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kan ga ut och tréaffa vanner och sa. For ett ar sedan var det inte sa, da satt alla

hemma. Men nu gar alla till ett stalle, det &r helt magiskt tycker jag.”

Utvecklingen gar framat menar informanterna. Forr berattar en av dem att han kunde skammas
for att sdga att han var en datorspelare. Nu &r det inget han skulle dra sig for att beratta, det har
blivit mer accepterat. Samtidigt anser han att det inte &r bra att sitta inne och spela hela dagarna,
precis om att allt &r bra i en rimlig méngd. Nord kan du vara i mycket, men bara for att det finns
extremitet inom en viss aktivitet betyder inte att alla ar sddana.

Att utomstaende méanniskor skulle vara direkt negativa om deras e-sportkonsumtion, ansikte
mot ansikte, ar mojligen inte ndgot alla informanter upplevt. Som en informant beréattare sa ar
det ingen som direkt séger nagot negativt, antingen sa ar de fascinerade och intresserade, eller sa
bryr de sig inte. Men bara for att han aldrig upplevt nagon uppenbar negativitet fran
utomstaende sa innebér inte att den inte finns, berdttar han. Manga troligen har en asikt om

intresset;

“F6r har du en 15 eller 14 dring som spelar datorspel sd tinker du “dh shit han
har datorspelberoende”. Han gor inget produktivt, han sitter bara och spelar. De
tinker att “det dir hjdrndott, han |ar sig ingenting”. Men det &r verkligen inte sa.
For oftast sa sitter man pa Skype och snackar med en massa manniskor ... och sa
kan man utvecklas i sitt taktiskt och logiska ténkande”

Alla informanter ser e-sporten som en sport, likvardig exempelvis fotboll eller golf. Att e-sport
skulle sérbehandlas fran vanlig sport tycker de ar fel. E-sport ar fysiskt utmattande, men
sjalvklart inte i lika hdg grad som annan sport. Informanterna menar att dessa skillnader redan
existerar inom traditionell sport. Golf &r exempelvis inte lika fysiskt utmattande som rugby, men
bada definieras som sport, exemplifierade en informant. Flera av de intervjuade pekar istallet pa

att e-sport &r psykiskt utmattande.

”FOr en sport, en idrott kan vara att du arbetar med muskler, en sport behéver
inte vara att du springer, en sport ar en tavling. | Starcraft, &ven i andra spel, s&
ar det verkligen du maste trycka i ratt kombination. Sag att de har 300 apm
(actions per minute), eller sag 200 for att vara snall. Det ar 200 tryck som de
maste gora i ratt kombination. Det ar ratt sa imponerande, for slar de fel en

gang kan de torska ett game. ”

Det stélls hoga krav pa spelarna att gora snabba beslut och oftare &r i traditionell sport, anser en
informant. Det & mycket fler parametrar att ha hansyn till och felmarginalen Okar darmed
dramatiskt. Alla informanter har argument for de sportsliga egenskaperna av e-sporten. Och som

tidigare namnt sa berattar de garna dem for utomstaende som tycker annorlunda. Att e-sporten
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kommer véxa sig stor tvivlar inte heller de intervjuade pa. Fragan ar bara hur stor och nar den

gar om manga traditionella sporter. En informant menar att utomstaende inte forstar hur stor det

kommer bli:
”Tv-spel kommer bara vaxa och véxa. Folk sitter mer vid datorn, folk spelar mer
spel. Det kommer bara, det maste, vaxa ... men jag tror det handlar om att
politikerna maste inse att det ar folk som verkligen tycker om det har lika mycket
som vanliga sporter.”

Analys

Som KeSPA definierade e-sport, dar publiken deltar i professionaliseringen av sporten och dér
kulturen de ar en del av bidrar till konstruktionen av e-sporten, aterspeglas i den bild som e-
sportkonsumenterna lyfter fram. Det blir tydligt att kultur, gemenskap och identitet, ar nagot
som &r en del av konsumtionen. Som svenska Riskidrottsforbundet definierade sport sa &r social

och kulturell utveckling en del av sporten, och dér &r e-sporten inget undantag.

Konsumtionen av e-sport kan ske pa egen hand eller med andra. Det ar framforallt i gemenskap
med andra som &r foredraget bland konsumenterna. De vill dela stunden med nagon, komma
narmare varandra och bygga en kansla av tillhérighet. Att det finns utomstaende som kan se ner
pa deras intresse leder dven till att den gemenskapen blir starkare. Som en konsument beskrev sa
”g6r man den noérdiga grejen tillsammans”. Man dr medveten om att det dr en avvikelse man
intresserar sig for, att grupptillhdrigheten kan anses udda av samhallsnormen. Som subkultur
kan e-sportkonsumtionen tillskrivas en gemenskap utanfor familjen, vilket & en av de
identifierbara former av subkulturer som Gelder (2007) presenterade. E-sportkonsumtionen och
gemenskapen den ger bidrar till konstruktionen av en identitet. Som beskrevs i teorin ar
identifikation situationsbunden, och en individ kan identifiera sig med flera olika subkulturer.
Sa ar fallet dven med e-sportkonsumenterna. De berattar att andra kulturella uttrycksformer,
som musik eller datorspel i allménhet, utgor deras identitet, och &ven andra intressen eller
livsaskadningar. E-sportsubkulturen utgér darfor inte hela deras identitet, utan en del av den.
Hur stor den delen &r har inte kunnat undersokas, och @mnades sa heller inte gora. Det som
visade sig ar daremot att en sadan subkultur existerar och att flertalet av informanterna kanner
en sadan association. Det finns dven en viss hierarkisk struktur bland e-sportkonsumenter.
Genom att ha en hog rank pa Starcraft 2 laddern sa far du 6kad respekt och intresse fran dvriga
konsumenter. Daremot menar konsumenterna att l1ag rank inte leder till nagon sarbehandling,
men faktum kvarstar att om en e-sportkonsument ar i de hogre rankerna sa behandlas denne
annorlunda. De lagre blir inte illa behandlade, men erhaller inte samma sociala status. Darmed

kan det finnas en dnskan att stiga inom subkulturens hierarki, genom att 6ka sin kunskap och
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forbattra sitt eget spelande. Déaremot ar det svart att mata tillndrighetsgraden som e-
sportkonsumenterna upplever att de identifierar sig med subkulturen. Fine och Kleinman (1979)
tillhanda haller ett satt att mata identifikation: i hur utstrackningen en individ beblandar sig med
populationen och hur ofta individen sjalv valjer att identifiera sig med subkulturen i olika givna
situationer. Den har daremot inte kunna anvéndas i den har studien for att gora en méatning, da
den kraver ett mer ingdende fokus for det givna omradet som det inte fanns plats for i den har
studien. Daremot namner forskarna att en individ endast kan identifiera sig med en subkultur
om denne kan interagera med andra individet inom den givna populationen och darigenom fa
kulturell kunskap. Jag staller mig dock fragande till det antagandet, dd med dagens
informationsteknik kan en individ inforskaffa information utan att interagera med andra, men att
daremot sa stéarks troligen identifikationen om det sker interaktion med andra da tillhorigheten

blir mer uppenbar nér andra bekréaftar ens plats inom kulturen.

Gemenskapen inom datorspelskulturen &r nagot som utvecklas efter hand (Gelder, 2007), vilket
troligen &r densamma for e-sporten. Anledningen till att nagon vill konsumera e-sport ar
troligen forst och framst for att fylla behov likande det affektiva, men att det sedan utvecklats
till ndgot mer. Det leder till att det utvecklas nya behov och motivationer som konsumenten
sOker att tillfredsstalla. Man upptéckte att det fanns en gemenskap och den vill man, nar man
blir medveten om den, knyta sig narmare och identifiera sig med. Tillhorigheten verkar vara

nagot som upptécks langst vagen och som konsumenten da far tycke for.

Till skillnad fran andra subkulturer, som ar ett motstand eller en medveten distinktion mot
majoritetskulturen, s &r det genom e-sportkonsumtionen som tillhérigheten uppstar. Det kan
kallas en aktivitetsorienterad subkultur. De soker inte medvetet att motsatta sig samhallsnormen.

Déremot finns det en konflikt mellan subkulturen och majoritetskulturen.

E-sportkonsumenterna anser att utomstdende inte forstar sig pa deras intresse. E-sporten
misstolkas och far egenskaper som inte hér den till, menar de. En bild som till viss del stammer
Overens med den mediebild som forskning visat framstélls av datorspelaren: som asocial och
otréanad (Shaw, 2010). Darfor ar inte deras oro och antaganden om vad majoritetskulturen anser
om e-sporten helt obefogad. Fragan ar daremot i hur stor utstrackning som majoritetskulturen
faktiskt haller med den mediebild som producerats. E-sportkonsumenterna menar att de har ett
meningsfullt intresse som dar likvérdigt andra supporterskap till andra sporter och idrotter.
Varfor deras intresse skulle vara annorlunda har att géra med okunskap och ovilja att forsoka
forsta fran de utomstaende, anser konsumenterna. De kanner sig missforstadda och vill forandra
synen hos majoritetskulturen, pad samma satt som datorspelare vill férandra synen av sitt
datorspelade. Nagra bjuder in vanner och bekantar till att delta pa e-sportaktiviter medan andra

for samtal om e-sport med de som har en “felaktig” bild, och som det visade sig i resultatet kan
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e-sportkonsumenterna argumentera for sig sak. E-sportkonsumenterna &r darmed aktiva i
konstruktionen av e-sporten, de vill bidra till att bilden blir ”sann” och att den erhaller god
status i samhéllet, och definieras som sport. Till skillnad fran punken, som uppstod till féljd av
den hoppldshet som existerade bland arbetarklassen och av det orattvisa samhallet de levde i
(Hebdige, 1979), sa &r e-sporten inte en protest emot samhéllets normer. De som ser pa e-sport
och tillhér den subkulturen vill istallet att samhallet ska acceptera deras intresse och inkludera
det i majoritetskulturen. De soker samforstand. E-sporten ska inte ses som avvikande och den
ska definieras som sport. Det stammer aven in pa de anledningarna som Thiborg (2011) namnde
till varfér namnet e-sport anvands: legitimitet och socialt erkdnnande. De stravar efter att
uppfylla dem i majoritetskulturens 6gon. Att det saknas acceptans leder ocksa till att nagra av
informanterna inte sokt en karridr inom e-sporten, da det dr fel sak att vara duktig i” eller att
det inte gar att livnara sig pa det i Sverige. Det aterspeglas dven i hur val e-sportare ar medvetna
om det egna landets utveckling inom e-sporten och darfér soker sig utomlands for att
forverkliga sin drom (Rambush m.fl., 2007). Hade situationen sett annorlunda ut hade kanske

flera e-sportkonsumenter i Sverige varit mer villiga att ge sig in i e-sporten som spelare.

Birmingham-skolan férklaring av en subkultur som en gruppering som inte accepterar sin plats i
samhaéllets hierarki (Clarke, 1997) stammer in pa e-sporten. Dar har den tidigare teoretiseringen
om subkultur rétt gallande e-sporten, men i andra aspekter brister den. Den politiska aktivismen
ar inte ndrvarande och istéllet for att sdrskilja sig, att hitta en “egen losning”, s& soker e-
sportkulturen acceptans. Som i Clarkes (1997) kritik mot Hebdige sa behdver inte e-sporten som
kultur ”forsvara sig mot samhillets vulgira normer”, istillet accepterar de dem och delar
troligen i mangt och mycket dess varderingar. Bigminghamn-skolans oppositionella férhallande
till majoritetskulturen kan inte hittas, istéllet ar det de post-subkulturella synen som battre
beskriver e-sporten som kultur. En alternativ tillhorighet, av l6sare form. Men &ven hér anser
teoretikerna att subkulturen amnar sarskilja sig fran majoritetskulturen, jag staller mig dock
tveksam till det antagandet och kan inte se att det stimmer for e-sportskulturen. Istéllet &r den
aktivitetsorienterad, och dar mostandet kommer utifran istallet for inom den egna subkulturen.
Det ar det externa motstandet som medlemmarna vill neutralisera, sa att deras intresse inte ses
om avvikande utan accepteras som legitimt. Som for MMORPG spelandet dar Gelder (2007)
visade att utomstaende upplevde moralpanik. Utomstaende ansag att de som spelade den typen
av spel motsatte sig, genom sitt spelande och intresse, majoritetskulturen. Majoritetskulturen
ansag att de inte ville vara en del av samhallet, att de flydde till en fantasivarld. Men i realiteten
fanns dar inget motstand. Istallet skapade majoritetskulturen den och patvingade de spelande ett
utanforskap. | realiteten kan det vara samma scenario for e-sportskulturen. De anser ndmligen
sig inte motsatta sig majoritetkulturens normer och varderingar, istéllet &r det troligen

majoritetskulturen som tror att e-sportkonsumenterna vill sérskilja sig och darmed soker ett
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utanforskap. Att agna sig at e-sport blir darmed i sig en indirekt och till viss del omedveten

manifestation emot majoritetskulturen.

Men subkulturens karaktar kan komma att forandras. Som Thiborg (2011) beskrev sa finns det
ett framtidsscenario for e-sporten som motkultur till traditionell sport. Resultatet visar att det
finns en motséttning hos konsumenterna emot majoritetskulturens definition av vad som ar
sport. E-sportkonsumenter anser e-sporten likvardigt, medan de tror att utomstaende motsétter
sig det antagandet. Fortsatter mostandet att erkdnna e-sport som en sport kan subkulturen andra
form och bli mer politisk, alternativ utveckla den motkultur som Thiborg beskriver. For
narvarande onskar e-sportkonsumenterna inkludering, men ges det inte sa ar ett framtidsscenario

som motkultur en realitet.

Shaw (2010) lyfta fram i en studie att datorspelandet bidrar till konstruktionen av en kultur, som
spelarna konsumerar och bidrar till att forma. E-sportkonsumenterna skulle darmed kunna antas
vara en del av den kulturen, vilket det pavisas i den har studien. Men hur &r relationen mellan
datorspelskulturen och e-sportskulturen, &r det sa att e-sporten ar en del inom datorspelskulturen
eller en separat fristdende kultur? Troligen sa ar det en del inom, da bada kulturerna har mycket
gemensamt i egenskap av utanforskap och intresse, men exakt hur den relationen ser ut saknar
jag svar, och hade varit av intresse att fa studerat. Men som Shaw (2010) vidare papekar sa kan
datorspel bli en identitetskapande aktivitet genom att man i gemenskap med andra delar
upplevelser. Det starker bade vanskap med vanner och med communityn inom spelvarlden.
Exakt den delade upplevelsen ér det som e-sportkonsumenterna lyfter fram som en viktig del att
vilja se pa e-sport med andra — vanner eller framlingar. Samma form av identitetskapande
aktivitet forekommer darmed aven inom e-sporten. Som Conway (2010) papekade sa blir spelet
mer an bara spelandet: det Okar dven det sociala och kulturella kapitalet. Spelare inom
datorspelskulturen &r dven mana om majoritetskulturens bild av deras spelande (Szablewicz,
2011), pa samma satt som e-sportskulturen visat i den har studien. I mangt och mycket kanns e-
sportskulturen och datorspelskulturen som valdigt likartade, de delar manga gemensamma

namnare och far darfér samma attribut. Men hur forhaller de sig till varandra?

Kinesiska studenter ser en tydlig skiljelinje mellan e-sport och MMORPG: dér e-sporten ar en
meningsfull fritidsaktivitet medan den andra &r ett njutningslystet tidsfordriv (Szablewicz,
2011). Ar det méjligt att det kommer utvecklas en liknande delning inom datorspelsvérlden har i
Sverige och 6vriga delar av varlden? E-sportkonsumenter kan komma att vilja sarskilja sig ifran
den negativa bild som rader kring vissa former av datorspelande, exempelvis MMO-spel, och
kan darfor forsoka dela upp datorspelandet i likhet med det som férekommer i Kina. Det for att
fa e-sporten att framsta som mer seriés och darmed kunna vinna acceptans som sport och som

meningsfull fritidsaktivitet i majoritetskulturens 6gon. Da denne kanske har svart att forhalla sig
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till att datorspelandet kan se olika ut, beroende pa vad det &r for spel som spelas. Det har ar
endast ett spekulativt framtidsscenario, men &r inte helt omojliga sadant. Fragan &r daremot om
e-sportkonsumenterna ser en fordel med en sadan delning och om de faktiskt haller med om att
den ar till gagn. Eftersom de sjélva troligen &r en del av datorspelskulturen vill de inte svartmala
delar av den, och hylla andra pa deras bekostnad.
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Slutsatser

Studien visar pa att e-sportkonsumtionen fyller ett flertal behov: affektiva, socialt integrerande,
avkoppling, och kognitiva. Som konsument vill du bli underhallen. Du vill uppleva kanslor,
spanning och det strategiska djup spelet erbjuder. Att se andra tvla inom datorspel relaterar till
det egna spelupplevelsen, du forstar de svara beslut en spelare maste gora och det bidrar till att
den kanslomassiga upplevelsen dkar. E-sporten vill &ven konsumeras i gemenskap med andra.
Det starker den kdnsloméssiga effekten att dela upplevelsen med vénner och bekantar. Genom
att konsumera e-sport med andra sa knyts dven manniskor narmare varandra. Man utvecklar en
gemenskap och en identitet man delar. E-sportkonsumtionen ger ocksa en paus i vardagen, ett
satt att koppla av fran en stressig dag eller erbjuda ett tidsfordriv. Daremot anser konsumenterna
att det inte handlar om verklighetsflykt, istallet ar e-sporten en del av deras identitet och vardag.
E-sportkonsumtion handlar inte om att fly en jobbig och obekvam verklighet. Oron for att kalla
det verklighetsflykt kommer fran den negativa mytbild e-sportkonsumenterna anser

utomstéende kan ha om deras intresse.

E-sporten fyller aven ett informationsbehov hos konsumenten. Genom att se pa e-sport kan
konsumenten f& mer kunskap om spelet som sedan kan anvindas i det egna spelandet. Aven om
en konsument inte satsar pa en karriar som professionell e-sportare sa kan denne vilja forbattra
sitt spelande och na hogre rank inom spelet. E-sportkonsumtionen skulle dven kunna antas leda
till att starka en individs status inom e-sportkulturen: ett personlighetsstarkande behov. Hog
ranking inom e-sportspelet genererar respekt och beundran fran andra medlemmar. Att genom
e-sportkonsumtion fa kunskap om spelet, vilket leder till forbattrande av det egna spelandet som

ger hogre rank, kan darmed ¢ka sjalvkanslan inom subkulturen.

Det foredragna sattet som konsumenterna vill ta det av e-sport dr i gemenskap med andra, och
da med vanner. Genom att dela upplevelsen med en vén sa starks det vanskapsbandet och det
forstarker det kansloméssiga behovet som e-sporten tillhandahaller. Att se pa e-sport ensam ar
nagot som e-sportkonsumenterna kan gora, och vid vissa givna tillfallen dven foredra, men hade
de fatt vélja sa ar det med andra konsumtionen ska ske. Att de inte alltid ser med andra har
exempelvis att gora med tidsbrist eller avstand till vanner. E-sporten bestar av en mangd olika
turneringar och det &r inte alltid mojligt for en konsument att veta nér en turnering borjar.
Darfor kan vetskapen om en turnering nd dem allt for sent att kunna aka hem till ndgon. Det kan
daremot leda till att konsumtionen sker pa varsin plats, men att man via chattjanster som Skype

delar upplevelsen med nagon annan.
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E-sportkonsumtionen skapar en upplevd gemenskap med andra e-sportkonsumenter. De kdnner
en tillnorighet till varandra och inkluderar gérna andra i gemenskapen. E-sporten kan definieras
som en subkultur, enligt Gelders (2007) definition av en gemenskap utanfor familjen, och ar
aktivitets orienterad. De motsétter sig inte majoritetskulturen eller soker distinktion fran den,
som andra subkulturer amnar gora, utan ar endast ute efter att fa ta del av sitt intresse. Daremot
sa ar medlemmarna medvetna om att utomstaende kan lyfta pa dgonbrynen och ha negativa
asikter om deras intresse. E-sportkonsumenterna vill darmed forandra den negativa bild som kan
existera och se till att e-sporten far den status den fortjanar i samhallet. Det ska anses som en
sport likvardig traditionella sporter. Darfor sé vill subkulturen inkluderas i samhéallsnormen, och
soker acceptans och forstaelse fran sin omgivning. Om den har acceptansen aldrig uppnas kan
daremot e-sporten utvecklas till, som Thiborg (2011) beskriver, en motkultur som tar avstand

fran samhéllsnormen.

Vidare forskning

Under studiens gang har det uppkommit fragor som det skulle kunna forskars vidare inom.
Thiborg (2011) har gjort en intressant och givande genomgang om e-sporten kan definieras som
sport, och redogjort for den process fran lek till sport som den nu genomgar. Det hade dven varit
intressant att fa reda pa hur e-sportens olika aktorer ser pa definitionen av sin egen sport, och
om man utifran det kan formulera en definition av vad som utgdr e-sport. Da ar det intressant att
bade vanda sig till arrangorer, professionella e-sportare och konsumenterna, eftersom alla bidrar

i konstruktionen av vad som &r e-sport.

For att komplettera den hér studien kan det géras mer omfattande undersokningar kring
motivationerna. De individer som deltog i studien & medlemmar i ett community som gar ut pa
att i gemenskap med andra konsumera e-sport. For att komplettera den hér studien kan det géras
understkningar med individer som inte ar medlemmar i den typen av gemenskap, for att se om
det finns en mindre social sida av e-sportkonsumtionen, eller om den bild som framkommer i

den har studien stammer.

En annan fraga som vécktes var hur utomstaende ser pa e-sporten. Konsumenterna upplever att
det finns en negativ bild som cirkulerar kring deras intresse. Vad anser majoritetskulturen om e-
sporten? En understkning kan exempelvis géras av den mediebild som produceras av e-sporten

och pa sa sétt se hur e-sportens framstalls.
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Appendix 1: Intervjuguide

Foéljande intervjuguide anvandes vid samtliga intervjuer som genomférdes i studien.

1.

Bakgrund

Hur lange har du tittar pa e-sport?

Vad var det som fick dig att borja titta?

Nér och i vilket sammanhang skedde det?

Spelar du datorspel? Hur lange har du gjort det?

Motivation

Vad far dig att vilja titta pa e-sport?

Vad tycker du om att titta pa e-sport bland méanniskor?

Har du varit pa Barcraft? Hur var det? (Varfor gick du dit?)

Varit pa en turnering och tittat? Hur var det? (Varfor gick du dit?)
Tittar du pa streams hemma? Hur &r det kontra barcraft/turnering? (Varfor tittar du
hemma?)

Relation till datorspelande

Vad ar det for spel du tittar pa?

Spelar du spelen sjalv? Hur mycket?

Vad har du for ambitionsniva med ditt spelande?

Lar du dig nagot av att se proffsen spela?

Socialisering

Tittar nagra av dina vanner pa e-sport? Vilka vanner?

Brukar ni titta tillsammans? Hur gar det till?

Nar du traffar vanner till vardags, pratar ni da om e-sport?

Pratar du med framlingar (online) om e-sport?

Social status: Under e-sportevenemang har jag markt att det ofta diskuteras strategier,
spelarnas val och spelmekanik.

Tror du det &r viktigt att ha stor kunskap om spelet och dess strategier?
Vill man ha hog kunskap? Vad uppnar det?

Ovrigt

Hur vill du helst titta pa e-sport? (ndmn den ideala situationen)

Om du jamfor vanlig/modern sport med e-sport, vad ar det for skillnader och likheter?
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