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Is is now easier than ever for Pro-Ams in many fields to create, publish

and share content — whether in the form of music, film, software or text.

As a result it is also easier than ever for communities to form around
these activities, for people to share, create and learn together.

— Charles Leadbeater (2009)



TACK TILL

Viéra intervjupersoner, for att ni delat med er.

Var handledare Malin Sveningsson, du har spelat en viktig roll.



ABSTRACT

Titel: Det delade spelandet — om nér dataspelet blir till video
Forfattare: Linn Bleckert och Emilia Hikansson

Kurs: Examensarbete i Medie- och kommunikationsvetenskap. Institutionen for
journalistik, medier och kommunikation (JMG), Géteborgs Universitet.

Termin: Varterminen 2014
Handledare: Malin Sveningsson
Antal ord och sidor: 19 695 ord, 57 sidor (inkl. referenser och bilagor)

Syfte: Studiens syfte dr att undersdka delande av spelande. Detta med utgangspunkt i
delande spelares erfarenheter och upplevelser.

Metod: Kvalitativ studie med respondentintervjuer.
Material: Intervjuer med sex dataspelare, som gor spelvideor, i aldrarna 18-34 ar.

Huvudresultat: Studien visar att spelande och delande &r tva titt sammankopplade
aktiviteter. Spelare ser gemenskap med andra delande spelare och interaktionen med tittare
som huvudsakliga motiv till att géra spelvideor. De vill underhalla, ldra ut och dela med sig
av bade speltips och livserfarenheter. De &r professionella amatorer, det vill séga har ett
professionellt forhdllningssatt till sitt skapande trots att det till storsta delen &r en hobby.
Deras egen spelupplevelse paverkas 1 hog grad av videoskapandet och har man vél borjat
gora spelvideor &r det svart att koppla bort det. Huvudsakligen visar studien att delandet
blivit en integrerad del av spelupplevelsen. Responsen pé videorna dr bade en slags
slutgiltig beloning men dven ndgot som motiverar till att fortsétta spela och gora fler videor.

Nyckelord: dataspel, delande, deltagarkultur, medieanvindning, mediekonvergens,
Pro-Ams, produsage, remediering, spelvideo, spelande



EXECUTIVE SUMMARY

From video game to game video

The purpose of this thesis is to examine the activity of sharing video game experiences — a
rather new phenomenon, and popular amongst gamers worldwide. Gaming experiences can
be shared in several ways; through either live or as edited videos, as well as through use of
websites like Twitch.tv and YouTube. The use of websites for shared gaming experiences is
the primary focus of this thesis, and it is studied from the gamer’s perspective. In order to
do this, a qualitative method is used, interviewing six Swedish gamers who create game
videos for YouTube.

There are three core issues on which this thesis is based. The first of these seek to develop
an understanding of why gamers share their gaming experiences. Based on theories of
meaning and motivation, answers are sought regarding the motives a gamer may have in
order to make YouTube videos. Secondly, an exploration of how the sharing gamers relate
to their own creations and if/how they see themselves as producers is had. Since they are
both consumers of games (and YouTube) and producers of game videos, they possess an
interesting position. Based on theories regarding participatory culture, convergence culture
and produsage, this new role is explored. Thirdly, there is contemplation of how shared
gaming can affect the gamers’ own gaming experiences. The influences that extrinsic
motivation can have on ones intrinsic motivation is discussed; specifically how feedback,
such as “likes” and comments from other YouTube users, can affect the gaming experience
in general.

The main result shows that gaming and sharing are two closely connected activities.
Gamers consider the interaction with viewers and other sharing gamers as essential motives
for making game videos. They want to entertain, teach and share their gaming and everyday
life experiences. This study shows that they are professional amateurs — they have a
professional approach towards video making, even though it is mostly a hobby.
Furthermore, personal gaming experiences are widely affected by the sharing, and gaming
is now seen, to a greater extent, from a sharing perspective. Once gamers have begun
making game videos, it is difficult for them to disengage it from the gaming. Mainly, the
study shows that making game videos has become an integrated part of the gaming
experience. For gamers, feedback on the videos shared is an appreciated element of the
activity, but also acts as a motivation for the continuation of gaming and video production.
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1. INTRODUKTION

Let’s play, live-com, long play och funny moments montage. Dessa begrepp ar exempel pa
olika genrer av spelvideor man kan se pd YouTube', en typ av medieformat som fullkomligt
exploderat i popularitet de senaste aren. Spelvideor &r resultatet av en ny typ av
medieanvdndning. De som skapar dessa videor har utgétt frdn ett medium, spelet, och
forflyttat dess innehdll till ett annat medium, videon. Spel som 1 vanliga fall karaktériseras
av interaktivitet blir istdllet en filmsekvens dir anviandaren inte langre kan paverka
handlingen.

Konsumtionen av spelrelaterat innehall p4 YouTube har 6kat 1 hog takt vilket indikerar att
det blivit ett viktigt medium som bistar tittare med information och underhéllning (Getomer
et al., 2013). Innehallet pa YouTube bygger pa vad olika anvdndare laddar upp pa sina
kanaler? och den storsta av alla kanaler tillhor den svenska gamern PewDiePie. Han gor
videor dir han spelar dataspel samtidigt som han pa ett komiskt sitt kommenterar det han
gor. Nagot som gjort att han idag har 6ver 27 miljoner prenumeranter’. Delande av
spelvideor har blivit ndgot som engagerar méanniskor virlden dver och har blivit ett nytt sétt
for spelare att motas.

Spelvérlden har alltsa blivit allt mer interaktiv da fler bade vill dela med sig av sitt eget och
ta del av andras spelande utan att man nddvindigtvis spelar ett spel tillsammans. Delandet
syns delvis pad YouTube men dven pa webbsidor som Twitch.tv, dér spelare kan livestreama
sitt tv- och dataspelande och f6lja andras spelande i realtid. Delningsfunktionen har blivit
en sa efterfragad del av spelandet att spelforetaget Sony Computer Entertainment till och
med har integrerat en delningsknapp pd handkontrollen till sin senaste spelkonsol
PlayStation 4 (Acuna, 2013, 22 mars). Det faktum att detta engagerar s& manga manniskor
vickte var nyfikenhet for vilka mekanismer som ligger bakom denna nya typ av
medieanvindning. Men vad dr egentligen ett medium? Enligt Jay David Bolter och Richard
Grusin (1999) ér ett medium nagonting som remedierar. Ett medium &r alltsa aldrig isolerat
utan bygger alltid pa vad som sagts och gjorts 1 andra medier.

1 YouTube &r en webbsida dir anvéndare sjédlva laddar upp videoklipp. Varje manad har sidan en miljard
unika besokare (https://www.youtube.com/yt/press/sv/statistics.html).

2 En kanal pa YouTube kan beskrivas som ett konto genom vilket en anvéndare laddar upp sina videor och
som anvindare kan man prenumerera pa andras kanaler. Med andra ord &r det ett sétt att dven f6lja olika
YouTube-anvéndare.

3 PewDiePie YouTube Channel Stats. (http://vidstatsx.com/PewDiePie/youtube-channel Himtad 2014-05-29)
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Marshall McLuhan (citerad i Bolter & Grusin, 1999), forklarar det sahér:

The content of writing is speech, just as the written word is the content of
print, and print is the content of the telegraph. (s. 45)

Aven nir ett medieinnehall mer uttalat tas upp av en ny medieform brukar man tala om
remediering. Detta ser vi till exempel nér ett litterdrt verk gors om till film, eller nér ett spel
innehéller filmliknande sekvenser. Det dr inte ovanligt att just beréttelser frin filmer eller
bocker tas upp av spelmediet. Men dataspel skiljer sig fran flera typer av medier och ir, till
skillnad fran exempelvis film, inte linjart och oférdnderligt. En film har samma f6ljd av
repliker, bilder och effekter oavsett om tva personer ser den vid olika tillfdllen medan ett
spel aldrig kan se ut pa exakt samma sitt tva gdnger. En film &r ndgot som séillan krdver en
aktiv handling fran konsumenten medan ett dataspel kan kréva olika formagor av den som
spelar, exempelvis snabba reflexer eller problemlosningsforméiga (Wolf, 2001, s. 13). I de
spelvideor som gors av YouTube-anvédndare har det skett en remediering av spelmediet. Dér
har spelet gatt fran att vara ett interaktivt medium till att bli ett, for betraktaren, icke-
interaktivt medium. Att anviandare utgar fran spelinnehall for att skapa ndgot annat ar inget
nytt fenomen i sig. I bland annat Playing (with) Videogames (2005) belyser James Newman
den kreativitet och deltagarkultur som frodas kring dataspel. Han fokuserar pa det
textbaserade skapandet som gors online, bland annat av dataspelsfans i form av fan fiction
och walkthroughs. Det forstnamnda handlar om att utgé frn redan presenterade miljoer och
karaktérer i till exempel ett spel for att sjdlv skapa nya berittelser utifran det. En
walkthrough ar 1 grund och botten en guide till ett spel som forklarar hur man steg for steg
ska ta sig igenom olika hinder och problem. Men Newman lyfter &ven upp andra aspekter,
som att skrivandet och anvéndandet av walkthroughs uppmuntrar till samhéorighet och
nyskapande; fans formulerar nya utmaningar och sitt att spela ett visst spel for att bland
annat forldnga spelgldadjen. Genom att studera de aktiviteter som omger sjdlva spelandet
kan man se kreativitet som spelande genererar och som i sin tur forldnger spelens livslangd
(Newman, 2005).

Med delandet som ytterligare en aspekt pd spelandet blir spelarna inte bara
spelkonsumenter utan dven producenter av delade videor. Detta gor att man kan undersoka
spelandet ur ett nytt perspektiv som dnnu dr relativt outforskat. Med studien vill vi bidra
med kunskap kring den hér nya formen av interaktion i samband med spel och hur spel som
medium anvénds pé ett nytt sétt. Syftet med studien &r alltsd att undersoka delande av
spelande. Detta med utgangspunkt i delande spelares erfarenheter och upplevelser.



2. TEORI OCH TIDIGARE FORSKNING

Viér studie kretsar kring tva centrala omrdden: spelande och delande. Dataspelande och
digitalt delande ar fenomen som bada vuxit och utvecklats pa varsitt héll. I den hér studien
ar vi dock nyfikna pa hur dessa aktiviteter hdnger samman och hur dataspelare forhaller sig
till dem 1 relation till sin egen spelupplevelse. I och med att fenomenet spelvideor ar relativt
nytt och kombinerar flera aspekter av medier och medieanvéndning ar det ingen
sjalvklarhet vari studien ska ta avstamp. I foljande kapitel vill vi séledes belysa var studies
utgdngspunkt genom att forst kort redogora for forskning som tangerar var studie. Darefter
gar vi igenom de teoretiska perspektiv rorande spelande och delande som vi kommer att
anvénda oss av for att besvara studiens fragor.

2.1. INTRODUKTION TILL FORSKNINGSFALTET

Spelforskningen dr en relativt ung disciplin och spel samt spelande studeras idag ur flera
perspektiv. Forskningen har influerats av bland annat historia, psykologi, pedagogik och
datavetenskap (Mayra, 2008). I Simulation versus narrative. Introduction to Ludology
(2003) argumenterar Gonzalo Frasca for anvindandet av /udologi som ett samlat begrepp
for studier av spel. Enligt honom finns en tendens att titta pa spel, likt film och litteratur,
som en form av berdttande. Han menar att det 4r en forenkling i och med att spel bygger pé
simulation och interaktivitet, aspekter som bor inkluderas 1 forskningsdisciplinen. Adrienne
Shaw argumenterar for vikten att undersoka spelande som en kulturell foreteelse och i
diskursanalysen What is Video Game Culture? Cultural Studies and Game Studies (2010)
stéller hon sig fragande till om dataspelandet, i den bemirkelsen, verkligen ar sa vasensskilt
andra medier.

Nér vi i den hér studien undersoker spelande sa ér det utifrn spelet som medium, vilket
bland annat behandlats i antologin The Medium of the Video Game (Wolf, 2001) samt i
Videogames (Newman, 2013). James Newman menar att dataspel linge varit forsummat
inom den akademiska virlden, sdrskilt inom studier av kultur och media. Newman tar upp
tva missuppfattningar som anledningar till detta. Den forsta dr att dataspel ofta betraktats
som ett medium for barn vilket gjort att det ansetts trivialt och inte sdrskilt betydelsefullt att
undersoka. Den andra &r att dataspel ansetts vara en sdmre typ av konstform — att det inte ar
av samma vikt eller har samma trovirdighet som mer traditionella medier, som exempelvis
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film (Newman, 2013, s. 5). Dataspel har dock blivit ett allt mer legitimt studieobjekt inom
kultur- och mediestudier. I och med att dataspel blivit mer framtrddande inom forskning,
samt att dataspelsbranschen kommit ndrmare branscherna for film och musik, har det enligt
Newman skett en fordndring i synséttet pd spelet som medium — att det istéllet for att framst
betraktas som spel att spela (pa eng. games to be played) snarare ses som en medietext att
lasa eller konsumera (s. 17).

Henry Jenkins, forskare inom deltagarkultur, har skrivit flera verk om fans som aktiva
mediekonsumenter (t ex Jenkins, 1992; Jenkins, 2006). I artikeln Star Trek rerun, reread,
rewritten: Fan writing as textual poaching (Jenkins, 1988) argumenterar han for att fans
som skapar eget material utifrdn de verk som de beundrar bor ses som poachers of textual
meaning* — de tar det textinnehall de gillar bast och gor om det till sitt eget (s. 87). Som en
del av slutsatsen menar han att det skapande som fans dgnar sig 4t visar hur konsumtion blir
produktion, att ldsning blir till skrivande och att askadarkultur blir till deltagarkultur (s.
103).

2.2. TEORETISK UTGANGSPUNKT

Liksom de fans Henry Jenkins beskriver har spelvideoskapare gitt fran att enbart
konsumera till att &ven producera. Med hjilp av sitt spelande skapar de nagot eget och
genom sitt delande tar de plats i en deltagarkultur. Som tidigare ndmnt &r kombinationen
delande och spelande relativt outforskat och med foljande teorier som utgédngspunkt
kommer vi undersdka detta nya sitt att anvénda spelet som medium.

SPELANDE

I det hér teoriavsnittet kommer vi forst ta upp vad som motiverar personer att spela dataspel
och vad som gor spelande meningsfullt. Vi belyser dven hur yttre incitament, och franvaro
av dessa, kan paverka den inre motivationen att utféra en handling. Avslutningsvis gar vi in
pa hur man kan underséka medieanvéndning genom att fokusera pa anvandarens syften och
inte mediet 1 sig.

Motivation att spela
Anledningarna till att vi sdker oss till olika medier kan se olika ut. Bland annat har Richard
Bartle undersokt vad som motiverar personer att spela onlinespel’, vilket resulterade i ett

4 'poachers' kan oversittas till ‘tjuvfiskare’, ‘tjuvskytt’, ‘tjuvjdgare’.
5 Bartles forskning ar fokuserad pé personer som spelar MUD-spel, multi-user dungeon, en typ av
onlinerollspel, ofta med manga personer inblandade.
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klassificeringssystem baserat pa fyra spelartyper: achievers, explorers, socialisers och
killers (Bartle, 1996). Nick Yee har i sin forskning om spelmotivation utgétt frin Bartles
spelartyper for att sedan vidareutveckla dessa. I den analys Yee har gjort, baserad pé
surveydata fran onlinespelare, identifieras olika spelmotivationer som han sorterar under tre
kategorier: prestation, social interaktion och forsjunkenhet. Prestationskategorin fokuserar
pa olika sitt att erhdlla makt inom spelkontexten. Kategorin for social interaktion handlar
om att pd ett eller annat sétt relatera till andra personer i spelet. Den tredje kategorin, om
forsjunkenhet, innefattar hur man som spelare pa olika sitt blir en del av spelets berittelse.
Till skillnad frn Bartle ser inte Yee det som separata kategorier ddr man som spelare
huvudsakligen tillhoér nagon av dem, utan snarare som byggstenar for att forsta individuella
spelare (Yee, 2014, s. 29). Bartle menar att om man primaért &r en spelartyp, till exempel
achiever, innebir det att man automatiskt blir mindre av ndgot annat, till exempel
socialiser eller explorer. Yee menar att spelarstilarna kan korrelera 1 hogre utstrackning. En
typ av motivation att spela multiplayer-onlinespel behover inte nddvéandigtvis utesluta en
annan, sa som Bartle tidigare foreslagit. Till exempel kan en spelare ha prestation som
huvudsaklig motivation och samtidigt motiveras av sociala aspekter (Yee, 2006). Yee
resonerar dven kring andra anledningar till att personer spelar spel. Forutom att drivas av
spelmotivationer menar han att det finns djupt ménskliga och kulturella anledningar till
spelande. Till exempel kan spelande ha en terapeutisk inverkan, vara ett enkelt sitt att
uppleva att man gor framsteg eller vara ett sétt att tillfalligt fly det verkliga livet (Yee,
2014, s. 35).

Meningsfullt spelande

Forskare har inte enbart undersokt varfor man spelar spel utan ocksa vad som gor sjilva
spelandet i sig meningsfullt. Ndgra som har tittat pa detta dr speldesignerna Katie Salen och
Eric Zimmerman. I Handbook of computer game studies (2005) skriver de att ett viktigt
méal med speldesign dr just att gora spelandet meningsfullt, vilket kan ses pa tva sitt. For
det forsta ser de meningsfullhet pé ett mer beskrivande, generellt plan; att en viss handling i
en spelsituation ger ett visst utfall och fir konsekvenser for spelandet. Detta géller
egentligen for alla spel och &r en av grunderna i hur spelmekanik fungerar. Men Salen och
Zimmerman ser meningsfullt spelande dven pa ett djupare, mer psykologiskt plan. Det vill
sdga att meningsfullt spelande uppstir nédr handlingar och konsekvenser bade &r urskiljbara
och integrerade i relation till spelkontexten. Med urskiljbarhet menas att spelaren far direkt
aterkoppling pé en utférd handling och far veta om den gav nagon, och forhoppningsvis
onskad, effekt. Utan detta ser man som spelare ingen mening med sina handlingar och kan
lika gérna slumpmaéssigt trycka pd knappar och utféra kommandon. Att handlingar och
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konsekvenser ér integrerade skapar mening for spelandet sétillvida att de har betydelse for
spelet ur ett vidare perspektiv. Alltsa att ndgonting man gor 1 borjan av spelet har en tydlig
mening for det som hénder sedan. Salen och Zimmerman exemplifierar detta med olika
etapper i ett lopp. Om tiden i den forsta etappen inte skulle riknas, till exempel simningen i
ett triathlonlopp, sé skulle det vara meningslost att utfora forviantad handling dér, alltsa
simma snabbt (Salen & Zimmerman, 2005, s. 60-62).

Yttre paverkan pa inre motivation

Aterkoppling och tydliga konsekvenser #r alltsé viktiga drivkrafter for att gora spelande
meningsfullt. Men finns det nagon risk med att fa for mycket aterkoppling? Atminstone om
den plotsligt uteblir. Detta kom Edward Deci fram till, en psykologprofessor som pa 1970-
talet gjorde en studie angdende hur den yttre och inre motivationen till en aktivitet paverkar
varandra (Deci, 1971). Hans experiment bygger pa observationer av manniskor som forst
16ser en pusseluppgift och sedan ovetandes blir iakttagna i pausen efterat. Syftet var att
undersoka ifall de fortsatte att leka med pusslet trots att, enligt vad deltagarna trodde,
experimentet var avslutat. Observationerna gjordes vid tre tillfdllen och deltagarna delades
upp 1 tva grupper. Forsta gdngen fick ingen betalt for att delta i aktiviteten men vid det
andra tillféllet fick den ena gruppen betalt for att 16sa pusslet och den andra gruppen inte.
Vid tredje tillfallet fick aterigen inga av deltagarna betalt for att 16sa pusslet. Deci sag da att
de personer som vid ett tillfdlle fatt betalt, alltsa haft en yttre motivation att 10sa pusslet,
inte var lika motiverade att leka med pusslet nér betalningen senare uteblev. De som
ddremot enbart drivits av inre motivation, tillfredsstéllelsen att 16sa pusslet, hade ett
ofordndrat intresse av att leka med pusslet, trots att de trodde att de inte ldngre behdvde.
Precis som pusslet i experimentet forser ett dataspel spelaren med en inre motivation — man
vill kéinna tillfredsstdllelsen av att klara utmaningar, 16sa problem och komma vidare. Men
nir yttre motiv adderas, till exempel nir spelandet delas pa YouTube, kan spelupplevelsen
komma att fordndras.

Att undvika milkshake mistakes

Vi har hittills tagit upp olika sétt att se p4 motivation, meningsfullhet och drivkrafter. Men
att undersoka ett fenomen eller en produkt pé ett relevant sétt dr inte helt enkelt. Det &r 14tt
att bli last vid sjdlva produkten, 1 det hér fallet spelet, och dess inneboende egenskaper
istdllet for att fokusera pa anvéndarens motiv. Ett exempel pé detta ndmner Clay Shirky i
Cognitive Surplus (2011). Unders6kningsexemplet handlar om en hamburgerkedja som
ville 6ka sin milkshakeforsdljning och fick hjilp av forskare att undersoka vilka egenskaper
hos en milkshake som kunderna ansdg viktigast. Majoriteten av forskarna fokuserade pa
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sjélva produkten men en av dem sag bortom produkten och observerade istéllet kundernas
beteenden. Han sag dd framforallt att de flesta som kopte milkshake var pendlare som drack
det till frukost i bilen pa vig till jobbet. Det ar troligtvis inte den tid pd dygnet man skulle
anta att personer helst konsumerar milkshake, en dryck som ju vanligtvis inte forknippas
med frukost. Denna del av milkshakekonsumtionen missade de 6vriga forskarna genom att
endast fokusera pa produkten i sig. Detta véljer Shirky att kalla milkshake mistakes, och det
bygger egentligen pé tva typer av misstag som forskarna i detta fallet gjorde. For det forsta
koncentrerade de sig for mycket péd enbart produkten, utan att se till vilken roll
konsumenten ville att den skulle spela — vilket jobb de anstédllde milkshaken att gora. Det
andra var att de antog en snév syn gillande typisk frukostmat och sédg det som nagot
absolut, och inte bara en tillféllighet, att vi dter den typen av frukost vi oftast gor. Shirky
(2011) menar att:

Neither the shake itself nor the history of breakfast mattered as much as
customers needing food to do a nontraditional job — serve as sustenance and
amusement for their morning commute — for which they hired the milkshake.
(s. 14)

Shirky applicerar dessa misstag pa hur vi tenderar att se pd medieanviandande. Han séger att
vi blir sd upptagna av tekniska faktorer nér det giller till exempel olika typer av medier och
da glommer bort att se till vad anvdndarna egentligen har medierna till. Vilket jobb de
anstiller medierna for att gora. Finns det en risk att vi tenderar att se pa spelande pa samma
sétt? Forhoppningsvis kan vi uppticka nya anvindningsomraden, motiv och
forhallningssitt till spelande genom att undvika att gora dessa milkshake mistakes.

DELANDE

Att kunna dela sitt spelande online mdjliggdrs av en rad forandringar som skett de senaste
aren 1 det digitala medielandskapet. I foljande avsnitt for vi forst en teoretisk diskussion
kring mediekonvergens och hur det padverkar bade medieforetag och anvédndare. Dérefter
diskuterar vi deltagarkulturens dterkomst, framvixten av professionella amatorer samt hur
distinktionen mellan producent och konsument blivit allt mer uppluckrad.

Mediekonvergens

En av fordandringsprocesserna som gjort det mojligt att dela spelande online &r
mediekonvergensen. | Konvergenskulturen (2008) resonerar Henry Jenkins kring detta
begrepp och enligt honom é&r det inom konvergenskulturen som gamla och nya medier méts
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och diar medieproducenter och mediekonsumenter interagerar med varandra (s. 14).
Konvergens definierar han som:

Flodet mellan medieplattformar, samarbetet mellan olika mediebranscher och
rorligheten hos mediepubliken som soker overallt i jakten pd upplevelser
(Jenkins, 2008, s. 15)

Hans huvudtes ar att konvergenskulturen representerar ett skifte 1 hur vi forhaller oss till
medier och konvergensbegreppet innehéller bade fordndringar i hur medier produceras och
hur de konsumeras. Jenkins understryker att han ser det som en process, inte nagot
slutgiltigt. Mediekonvergensen forédndrar forhallandet mellan existerande teknik,
marknader, branscher, genrer och konsumenter. Den fordandrar logiken som medieindustrin
foljer och som styr pa vilket sitt mediekonsumenter tar till sig medieinnehdll, som
exempelvis underhillning och nyheter. Konvergensen som Jenkins beskriver kan
exemplifieras med dagens mobiltelefoner som vi anvéander till mycket mer &n att bara ringa
samt hur medieforetag som forr kanske endast producerade film, idag dven gor dataspel och
TV. Foretag kan g& samman for att réra sig mellan olika plattformar lika vil som enskilda
individer gor det. Mediekonvergens &dr bade en process som styrs uppifran av bolag och
nerifrdn av konsumenter (Jenkins, 2008, s. 26-28). Jenkins menar att konvergens handlar
om ett kulturellt skifte som uppmuntrar mediekonsumenter att séka information och forena
innehall fran olika medier (s. 15). Med andra ord uppstér inte konvergens av nya tekniska
produkter utan hos enskilda individer och deras sociala interaktion. Som mediekonsumenter
snappar vi upp olika information frdn mediebruset som vi sedan delar och diskuterar med
varandra.

Deltagarkultur

I Konvergenskulturen (2008) diskuterar Henry Jenkins dven begreppet deltagarkultur. Han
menar att det handlar om att medieproducenter och mediekonsumenter inte ldngre ses som
tva skilda grupper utan snarare som aktdrer som interagerar utifrdn nya forutsattningar och
regler (s. 15). Enligt Clay Shirky (2011) &r deltagarkultur ett uttryck som later modernt men
som egentligen inte dr kopplat till ndgot nytt fenomen. Han menar att den andra delen av
ordet, -kultur, implicit handlar om kollektivt skapande; om man ta bort deltagarna sé finns
det heller ingen kultur att tala om. Men han sédger att under 1900-talet har kulturen som
begrepp fordndrats och nir vi nu under 2000-talet vill tala om kultur behdver vi ldgga till
forledet deltagar- tor att ge ordet en korrekt mening igen (Shirky, 2011, s. 19).
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Den kulturella utveckling som skett under 2000-talet har, enligt Jenkins, praglats av att
ménniskor anvéinder sig av ny teknik som gor att de kan ta del av, kommentera och sprida
medieinnehall. Vad som verkligen har fatt den hir kreativa revolutionen att ta fart ar
internet (Jenkins, 2008, s. 141). Shirky menar att om man ger ménniskor mojlighet att
sjdlva skapa och dela material s& kommer de att borja gora det, &ven om detta inte dr ndgot
de har tidigare erfarenhet av. Han menar att méinniskors forhallande till media egentligen
bestar av tre olika aktiviteter: konsumtion, produktion och delning, men att vi tills nyligen,
pa grund av dominansen av massmedier, frimst haft méjlighet att utova den forsta. Till
exempel har TV fran andra halvan av 1900-talet och framét, forsett oss med medieinnehéll
att konsumera — en konsumtion som 6kat for varje ar i samband med att allt mer material
producerats fran professionella mediebolag. Men TV-apparater dr obalanserade: den som
sander TV kan tala med tittaren, men tittaren kan inte pé ett enkelt satt kommunicera
tillbaka. Telefoner och datorer har ddremot balans som en grundldggande funktion; man kan
bade lyssna och tala i en telefon och bade konsumera och producera innehéll via en dator
(Shirky, 2011, s. 22).

I boken We-Think: Mass innovation, not mass production (2009) tar Charles Leadbeater
upp dataspelet World Of Warcraft som ett exempel pa ett framgangsrikt spel designat for att
vara socialt och for att uppmuntra till deltagande och medskapande. Till exempel gér det
battre i spelet om man samarbetar dd manga uppgifter ar svara att 1sa pa egen hand.
Spelarna dr konsumenter for att de till exempel betalar for mjukvara och prenumeration
samt for att de kdper varor och tjinster. Vad de far dr dock inte en fardig produkt, utan
verktyg for att skapa nagot eget. Konsumenterna blir darfor deltagare: de bidrar med egna
insatser genom att till exempel skapa egna karaktdrer och samarbeta for att skapa de sociala
system och strider som spelet bygger pa. Leadbeater beskriver det med tre nyckelord:
konsumera, delta och samarbeta och menar att detta leder fram till helt nya vérden. Utbud
och efterfrdgan géller inte langre pd samma sitt eftersom man kan vara med och skapa det
man konsumerar (Leadbeater, 2009, s. 99-100). Att bdde konsumera och vara medskapare
ar ngot som enligt Shirky (2011) faller sig naturligt for oss méinniskor, ndgot som fatt
tydligare uttryck sedan internets fordndring i samband med Webb 2.0.

YouTube - en digital deltagarkultur

Webb 2.0 dr ett uttryck som etablerades av Tim O’Reilly (2005) pé en webbkonferens 2004
och syftar till hur internetteknologin och anvéndandet av den har fordndrats. Sedan borjan
av 2000-talet har webben utvecklats till att bli en mer interaktiv plattform dér anvéndarna i
storre utstrackning genererar innehdllet. En webbsida som exemplifierar detta dr YouTube,
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en sida som har blivit av stor vikt nér det giller konsumerande och delande av bland annat
spelvideor. I YouTube: Online Video and Participatory Culture (2009) soker Jean Burgess
och Joshua Green svar pd vad YouTube egentligen dr och vad det kan komma att bli. De
menar att YouTubes vdrde har skapats av foretaget bakom, anvéindarna som laddar upp
material samt av den publik som tar del av innehall utan att ladda upp nagot sjilva. De som
bidrar till YouTubes innehall &r alltifran stora mediebolag till enskilda amatdrer som alla
har olika syften och mél med sin anvindning av YouTube. Tillsammans formar de YouTube
vilket gor det till en deltagarkultur (Burgess & Green, 2009, s. vii).

I YouTube as a participatory culture (2010) forklarar medieforskaren Clement Chau vad det
ar som gor YouTube till en fungerande deltagarkultur. Han menar att (1) troskeln att delta ar
lag, (2) anvindare blir uppmuntrade till att skapa och dela egna projekt, (3) informellt
mentorskap ar en viktig del — alltsa att anvéndare hjélper varandra pd olika sétt, (4) tilltron
till den egna medverkans betydelse och (5) kénslan av social samhorighet. Det ér alltsa
enkelt att bade producera och konsumera innehéll och kommentera andras videor; ju fler
tittare och andra videoskapare man interagerar med desto mer premieras man som
videoproducent till exempel nér det géller exponering pé sidan (Chau, 2010). YouTubes
slogan har gatt fran Your Digital Video Repository till Broadcast Yourself vilket speglar
fordndringen som skett for sidan. Vad som frén borjan var tdnkt som en sida for personlig
forvaring av videomaterial har foridndrats till att vara en plattform for offentligt
sjalvforverkligande (Burgess & Green, 2009, s. 4). De som lagger upp videor pa YouTube
kan borja som helt vanliga anvéndare, men for vissa blir deltagandet en mojlighet att ta
steget fran amator till proffs och lata videoskapandet véxa till ndgot mer &n en hobby. Det
har dven blivit mojligt att hamna mitt emellan, och bli en sa kallad Pro-Am, en professionell
amator.

Professionella amatorer

Pro-Ams, ér ett begrepp som presenterades av Charles Leadbeater och Paul Miller i The
Pro-Am Revolution (2004). Ordet syftar till att beskriva personer som befinner sig i
granslandet mellan amatorer och professionella. De utdvar en aktivitet vid sidan av sitt
arbete, som amatorer, men de gor det efter en professionell standard. De investerar tid och
pengar for att bli béttre men fér inte den storsta delen av sin inkomst dérifran. For Pro-Ams
ar fritid inte framst passivt konsumerande utan snarare kiannetecknat av aktivt deltagande.
Nér ménga andra ser fritiden som en utrymme for vila och spontanitet blir det for Pro-Ams
forknippat med disciplin, mdlmedvetenhet och masten. Daremot &r det en annan kénsla &n
den som infinner sig ndr man gor patvingade aktiviteter pd ett arbete eftersom det ar de
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sjilva som har kontroll. Aven om Pro-Ams ofta ir ambitidsa och ligger ner mycket tid pa
sin aktivitet kan de ta en paus nér de vill, vilket gor att lusten att utféra det inte forsvinner.
Att konsumera for att producera dr dven ndgot som ligger néra en Pro-Am och den frémsta
drivkraften dr inte att tjina pengar eller att bli kdnd; Pro-Ams gor ndgot for att de gillar det
(Leadbeater & Miller, 2004). Leadbeater och Miller kallar Pro-Ams for en ny social hybrid
som far oss att tdinka om kring definitioner och kategoriseringar av aktiviteter och vem som
utovar dem. Medskapande, deltagande och konsumerande har &ven mynnat ut i en annan
hybrid, produsers — personer som ar bade producenter och anviandare.

Produsage

Produsage ar ett begrepp myntat av Axel Bruns i boken Blogs, Wikipedia, Second Life and
Beyond. From production to produsage (2008). I det inledande kapitlet refererar Bruns till
Leadbeater och Millers teorier om Pro-Ams och menar att man med produsage kan fortsitta
belysa och undersdka den typen av utveckling (Bruns, 2008, s. 5). Med hjalp av produsage-
begreppet vill han beskriva det pagaende skiftet mellan industriella sétt att producera och
produktion i form av innehéallskapande styrt av anviandare (s. 6). Han menar att granserna
mellan producent, producer, och anvindare, user, suddas ut och att det ar allt vanligare att
webbsidor bygger pé s kallat anvindargenererat material. Anvindarna har saledes
anammat bada dessa roller och blivit produsers. Det dr dock vanligt att produsers inte sjdlva
ar medvetna om att de ar just produsers. Bruns ndmner att produktion och konsumtion
forvisso dr problematiska begrepp att anvénda, nir formen och villkoren for de bdda
forandras. Han menar att produktion bygger pa att det produceras en slutprodukt som sedan
ar stingd for vidareutveckling av den (s. 2). P4 sidor som YouTube syns produsage genom
att anvindare till exempel delar, kommenterar, gemensamt utvarderar och gor remixer av
varandras material (s. 238).
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3. SYFTE OCH FRAGESTALLNINGAR

Studiens syfte ér att undersoka delande av spelande. Detta vill vi géra med utgangspunkt i
delande spelares erfarenheter och upplevelser.

Nar vi 1 denna studie talar om delande innefattar det dven skapande. Det handlar inte om att
dela en lénk eller skicka vidare ndgot som nadgon annan har gjort, utan om att dela sitt eget
spelande med andra genom att gora om det till video.

For att undersoka delande av spelande utgér vi fran foljande fragestéllningar:

1) Varfor delar spelare sitt spelande?

Salen och Zimmerman talar om vikten av urskiljbara och integrerade handlingar for att ge
spelande mening. Med hjilp av bland annat deras synsitt pa meningsfullhet vill vi med den
forsta fragestdllningen undersoka motiven bakom delandet och vad spelarna far ut av att
dela sina spelvideor.

2) Hur ser spelare pd sitt delande?

I deltagarkulturen som Jenkins beskriver ses medieproducenter och mediekonsumenter inte
lingre som tva skilda grupper och Bruns talar om denna hybrid som produsers. Med den
andra fragestéllningen vill vi undersdka hur spelarna ser pa sitt eget delande samt om, och i
sadana fall hur, de reflekterar dver att de skapar material som andra tar del av.

3) Hur paverkar delandet spelares egna spelupplevelser?

Decis experiment visar att yttre beloning kan paverka den inre motivationen. Med hjilp av
bland annat hans slutsatser vill vi med den tredje frigestillningen fa svar pa vad delandet
g0r med spelandet och om spelupplevelsen forédndras nér spelandet far ytterligare syften.

3.1. STUDIENS AVGRANSNINGAR

Livestream eller forinspelat

Utover videor pa YouTube har dven sé kallat livestreamat spelande blivit populart att ta del
av. Som vi ndmnde i uppsatsens inledning kan man via exempelvis webbsidan Twitch.tv
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dela sitt spelande eller titta pa andra som spelar tv- och dataspel i realtid. I den hér studien
vill vi dock undersdka det mer medvetna skapandet, det som sker ndr man gor ett aktivt val
att spela in, redigera och ladda upp en video. Darfor avgransar vi oss endast till det delande
som sker pa YouTube.

Forhallningssatt till produsage

Eftersom det 1 produsage-sammanhang ofta dr information som &r varan, till exempel pa
sidor som Wikipedia, anser Axel Bruns (2008) att konsumtion ar ett missvisande begrepp
eftersom information inte kan ta slut och “konsumeras upp”. Vi kommer dock att
fortsdttningsvis 1 denna studie anvénda oss av begreppet konsumtion da vi menar att
personen konsumerar ett spel, en fardig produkt som ndgon annan utvecklat, for att av det
producera en ny produkt, en video dir personen spelar spelet. Att spela ett spel kan dven
vara produsage i sig. Till exempel bygger spelet Minecraft pa att spelarna sjélva till stor del
skapar innehéllet (The Bear Essential, 2013). Att ta detta 1 beaktande blir dock f6r manga
nivéer att ta med 1 denna studie sa vi avgrinsar oss till att se spelet, oavsett typ av spel, som
en konsumerad produkt och spelvideon som en producerad produkt.
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4. METOD

En viktig del av att skriva vetenskapligt &r att visa pa transparens i tillvigagangssittet.
Genom att gora detta ges ldsaren mojlighet att bedoma om de val som gjorts &r rimliga for
studiens syfte och om resultatet och analysen har tagits fram pa ett tillforlitligt satt. I
foljande kapitel redovisar vi hur vi har gétt tillvdga och resonerar kring de val som gjorts.

4.1. KVALITATIV METOD

Det forsta val som ska goras ér vilken typ av metod som ska anvindas, vilket alltid bor
forankras i studiens syfte. Eftersom vi ér intresserade av att undersoka delande av spelande
utifran de delande spelarnas upplevelser och erfarenheter ar det en kvalitativ metod som
lampar sig bést. Vi dr intresserade av hur delande spelare forhéller sig till det har fenomenet
och vill fordjupa oss i deras tankar och kénslor. Genom att anvinda en kvalitativ
forskningsmetod blir resultatet inte statistiskt overforbart men detta dr inte heller meningen
med denna studie da vi soker en djupare forstéelse.

Personliga intervjuer med respondenter

Viér studie bygger pa personliga intervjuer med delande spelare eftersom vi vill underséka
hur de sjdlva ser pa att spela och dela. Intervjupersonerna har intervjuats i egenskap av
respondenter vilket innebér att det dr deras egna tankar som utgor studiens analysmaterial.
Som forskare vill man veta vad de olika respondenterna tycker om ett &mne och stéller
déarfor mer eller mindre samma fragor till alla som intervjuas. Sedan handlar det om att
forsoka hitta monster 1 svaren for att kunna beskriva och forklara hur och varfor
respondenterna ar lika eller skiljer sig at (Esaiasson, Gilljam, Oscarsson & Wéngnerud,
2007, s. 258). Fordelar med att gora intervjuer dr att man kan fa in aspekter som &r
ovintade samt att man har mojligheten att folja upp de svar som framkommer. I en intervju
finns det storre utrymme for samspel och interaktion mellan forskare och respondent én vad
det till exempel finns i en frageundersdkning (s. 283).
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4.2. URVAL OCH INTERVJUPERSONER

Att gora ett urval

Urvalsprocessen gér ut pé att hitta personer som ska utgora grunden for empirin, med andra
ord det material vi sedan analyserar for att fa svar pa fragestédllningarna. Det géller att géra
ett strategiskt urval fOr att hitta personer som har erfarenhet av den aktivitet vi ér
intresserade av. Urvalet beror alltsd pa studiens syfte och vad urvalet ska representera
(Ekstrom & Larsson, 2010, s. 61) vilket 1 vart fall &r personer som béde spelar och delar
spelvideor pd YouTube. I Metodpraktikan (2007) ges rdd om hur man ska vélja
respondenter, till exempel bor man vilja framlingar och ett litet antal (Esaiasson et al.,
2007, s. 291). Fordelar med att intervjua personer som man inte kénner sedan tidigare r att
det kan vara lattare att uppratthalla en vetenskaplig distans och att man som intervjuare inte
tar saker for givet i de svar man fér. Fran respondentens sida kan det géra det enklare att
Oppna sig eftersom man har en begriansad relation och inte kommer att fortsitta umgas
efterat (s. 292). I den hér studien &r detta inte ett svaruppfyllt kriterium i1 och med att ingen
av oss kdnner nagon som gor spelvideor. Det bor ocksa tilldggas att ingen av oss har
speciellt stor erfarenhet av vare sig spelande generellt eller skapande av YouTube-videor
sedan innan. Detta kan vara en fordel 1 en intervjusituation i och med att risken minskar att
det som intervjupersonerna sdger kan réka tas for givet av oss.

Antal respondenter

Gillande antalet respondenter ar det svart att pa forhand bestimma hur manga man ska
intervjua. Som forskare bor man striva efter teoretisk méttnad vilket innebér att man gor
intervjuer tills det inte framkommer nya relevanta aspekter av det fenomen man undersdker
(Esaiasson et al. 2007, s. 292). Detta dr givetvis dromscenariot men nigot vi stéller oss
aningen tveksamma till 4r om det 4r mdjligt att uppna. I och med att syftet med en
kvalitativ metod dr att g& pa djupet och se varje minniskas unika erfarenhet torde det
standigt uppkomma nya infallsvinklar for varje person man intervjuar. Det finns dven en
praktiskt tidsaspekt att ta hansyn till vilket gor att vi inte kan intervjua s& ménga personer
som dr onskvirt. Om man gjort ett vil genomtinkt urval brukar det dock récka att intervjua
ca tio personer for att kunna gora intressanta analyser (s. 292). Vér studie bygger pa
intervjuer med sex personer. Fler personer én dessa tackade ja men av olika anledningar var
det i slutdnden sex personer som hade mojlighet att vara med. Dock ansag vi att de sex
intervjuer vi gjort var sé pass innehéllsrika och omfattande att vi valde att inte forsoka gora
fler 1 sista minuten”.
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Urvalskriterier

For att kunna gora en sa tillforlitlig studie som mojligt var en viktig aspekt att intervjuerna
skulle kunna genomforas pa svenska. Detta for att svenska ar vart modersmal och vi da har
bast maojlighet att finga upp nyanser i respondenternas svar. Hade vissa intervjuer
genomforts pa engelska hade flytet i intervjusamtalet kunnat paverkas negativt och vi hade
inte lika sdkert kunnat tolka svaren samt stdlla f6ljdfrdgor med samma precision. Dédremot
var det irrelevant i urvalsprocessen om intervjupersonerna pratade pa svenska eller ndgot
annat sprak i sina videor. For att {4 tag pé intervjupersoner valde vi att sjdlva gora en
kartlaggning av svenska spelvideokanaler pa YouTube. Det framsta kriteriet, utdver att de
skulle kunna prata svenska med oss, var att de gjorde data- eller tv-spelsvideor med nagon
form av commentary. Sa personer som lagger upp videor dér de endast spelar igenom ett
spel, utan att sjdlva vara delaktiga med kommentarer, var ej intressanta for var studie. Vi
ville att personen bakom spelet skulle vara ndrvarande i videon. Om de visade sitt ansikte i
videon var inte viktigt, sd linge man horde en rdst. Vi begriansade inte urvalet till nagon typ
av spel- eller videogenre utan var snarare ute efter en variation. Trots att majoriteten av de
som gor spelvideor pa YouTube ar killar hade vi hoppats kunna intervjua bade killar och
tjejer. Tyvirr fick vi inte med ndgon av de tjejer vi kontaktade, dérfor bestar vart urval
endast av killar. Vi ville dven att intervjupersonerna skulle ha ett relativt stort antal foljare
och lagga upp videor med en viss regelbundenhet som visar att de dr aktiva pa sin kanal.

Hur vi tog kontakt

Vi skickade ut intervjuforfragningar via mejl och utgick da frén kontaktuppgifter som
spelvideoskaparna angett pa sina YouTube-sidor (se bilaga 1). Vi undvek att kontakta de
som endast angett en mejladress for business inquires av respekt for deras 6nskan om
mejladressens afférsrelaterade syfte. I vissa fall tog vi dven kontakt via officiella
Facebooksidor. I de fall vi inte fick svar inom 1-2 veckor skickade vi en pdminnelse och
fragade igen. Fick vi inte svar da heller tog vi ingen ytterligare kontakt, av respekt for att
personen antagligen inte var intresserad. Efter att vi genomfort négra av intervjuerna fick vi
hjalp via snébollsurval, det vill sidga att en respondent skickade intervjuforfragan vidare till
potentiella intervjupersoner. Det gjorde att vi kunde na passande personer vi inte sjilva
hittat kontaktuppgifter till. Detta underldttade var urvalsprocess da vi hellre tog det sékra
fore det osdkra och endast sokte kontakt via mejladresser vi sdg som officiella.
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Vara intervjupersoner

Intervjupersonerna presenteras nedan med férnamn, namnet pd YouTube-kanalen, alder,
ungefiarligt antal prenumeranter och en kort beskrivning av vad de fradmst gor {or typ av
videor. Intervjupersonerna har fitt ta stillning till graden av konfidentialitet och alla har
godként att vi ger foljande information om dem:

Fredrik, DualDGaming Extra, 30 ér, ca 25 000 prenumeranter
Gor framst videor pd Minecraft men blandar d&ven upp med andra spel.

Jacob, JacobCodTips, 19 ar, ca 9 000 prenumeranter
Gjorde fran borjan tips- och tricksvideor med fokus pé spelet Call of Duty men gor nu live
commentary pa dven andra spel.

Jesper, Hasselnutten, 22 ér, ca 12 000 prenumeranter
Gor framst spelvideor, men dven vloggar och sketcher.

Johan, Valpskott, 34 ar, ca 30 000 prenumeranter
Gor framst videor pa Minecraft men vill dven testa pa och visa upp nya spel.

Jonathan, BromeoGaming, 21 ar, ca 2 000 prenumeranter.
Gor framst game play commentaries med tips pa hur man ska bli béttre pa vissa spel.

Simon, MrSverigesT, 18 ar, ca 7 000 prenumeranter
Gor framst asiktsvideor med spel som bakgrund.

4.3. INNAN INTERVJUERNA

Information om forskningsetiska principer

Infor intervjuerna har alla personer som tackat ja fatt information om intervjuns
forutsittningar skickade till sig via antingen mejl eller Skype-chat. Informationen innehdll
bland annat en beskrivning av deras rittigheter enligt de forskningsetiska principer som
finns rorande information, samtycke, konfidentialitet och nyttjande (Vetenskapsradet 2002,
s. 6). De fick veta att det ar frivilligt att vara med och att de kan vélja att dra sig ur nér de
vill (information, samtycke), att vi kan ta bort information sé att man som ldsare av texten
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inte forstar att det 4r de som svarat (konfidentialitet) samt att intervjumaterialet bara
kommer anvindas for forskning men att uppsatsen kommer finnas tillgénglig for den som
vill ldsa (nyttjande). Vi var dven tydliga med att vi tdnkte spela in ljudet under intervjuerna
for att kunna transkribera och citera dem korrekt. I borjan av intervjuerna har vi sedan
forsdkrat oss om att respondenterna lést informationen och till exempel forstétt de
forskningsetiska principerna. Detta for att det ar viktigt att man infor en undersokning
reflekterar 6ver de etiska forskningsprinciper som finns och att de som intervjuas ér
medvetna om att de ingar i en vetenskaplig studie (Esaiasson et al., 2007:290).

Research

Fore intervjuerna gjorde vi research i form av att titta pa flera av spelvideorna som
respondenterna gjort samt se om de finns pa andra stillen 4n pa YouTube, till exempel om
de har officiella hemsidor eller Facebooksidor. Med andra ord satte vi oss in 1 kontexten
och bildade oss en uppfattning av deras “spelvideo-jag” eftersom att det ar viktigt att man
som intervjuare kan forsta vad respondenten svarar i forhallande till sammanhanget
(Ekstrom & Larsson 2010:72).

Intervjuguide

For att kunna genomfora intervjuerna pa ett konsekvent sitt och for att se till att vi fick
material for att besvara fragestéllningarna gjorde vi en intervjuguide (se bilaga 2). Nar man
gor en intervjuguide dr det viktigt att tinka bade pa form och innehéll. Formmaéssigt bor den
skapa dynamik for ett levande samtal. Innehédllsmassigt bor den knyta an till
undersokningens problemstéllning (Esaiasson et al., 2007, s. 298). Alla fragor ska vara
enkla att forstd, vad man strivar efter dr korta frdgor som genererar ldnga svar. Det dr ju
upp till respondenten att berétta och sedan upp till forskaren att tolka (Esaiasson et al.
2007:298). Nér vi skrev vér intervjuguide utgick vi fran studiens frgestéillningar for att fa
fram passande intervjufrdgor. For att ordna frdgorna pd ett passande sitt, grupperade vi dem
efter teman. Studien bygger med andra ord pd semistrukturerade intervjuer, det vill sdga
med ett temaméssigt uppligg som baseras pa uppsatsens fragestéllningar (Ekstrom &
Larsson, 2010, s. 60).
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4.4. UNDER INTERVJUERNA

Genomfordes via Skype

Alla intervjuer genomfordes via datorprogrammet Skype, en form av [P-telefoni som dven
mojliggdr samtal med webbkamera. For att inte bli begransade till att endast intervjua
personer bosatta i Goteborg ansag vi Skype vara ett bra alternativ. Vi tinkte dven att det var
bra att intervjupersonerna kunde sitta i en miljo de dr bekvéma i och att samtalet gors i en
situation lik nér de spelar in en video, det vill sdga pratar i headset “'till” en dator.
Webbkamera anvidndes under vissa av intervjuerna och vissa genomfordes som rostsamtal.
Anledningar till detta var dels att intervjupersonerna sjdlva fick mojligheten att vélja och att
det i fatal fall inte var mojligt att ha webbkamera pa. Visserligen finns det delar av
kommunikation, till exempel kroppssprak och mimik, som inte fingas upp endast genom
rostsamtal. Dock menar vi att det kan vara ldttare att kdnna sig avslappnad i ett samtal dér
man inte ser varandra och var upplevelse &r att intervjupersonerna var véldigt drliga och
personliga i samtalen. Vid tre av intervjuerna deltog vi bada, de dvriga gjorde vi var for sig.

Inspelning av intervjuerna

Tanken var att samtliga intervjuer skulle spelas in for att sedan kunna transkriberas. Dock
var teknikstrul ett aterkommande problem och en av de sex intervjuerna blev tyvirr inte
inspelad. Som tur var deltog vi bada 1 intervjun och skrev ner sammanfattningar nir vi,
direkt efter intervjun, insag att samtalet inte spelats in. Trots att detta skulle kunna ge
studien bristande tillforlitlighet har vi anda anvént oss av materialet frdn den intervjun i och
med att vi bada mindes det mesta som sagts och dokumenterade s& mycket som mojligt.

Intervjusituationen och intervjuarens roll

Intervjuerna tog ca 30-60 minuter och vi utgick fran tidigare ndimnda intervjuguide for att
styra samtalet i rétt riktning. Under intervjuerna vécktes dock nya fragor och vi var 6ppna
for att 14ta intervjupersonernas erfarenheter och upplevelser paverka upplagget pa
respektive intervju. Frdgorna i intervjuguiden fungerade som ett minimum, alltsa de fragor
vi dtminstone behdvde fa svar pa fran varje intervjuperson. Négot vi mérkte under
empiriinsamlingen var att intervjupersonerna gav oss nya idéer och infallsvinklar som vi
inkluderade 1 efterfoljande intervjuer.

Ingen intervju blir den andra lik och vi som intervjuare dr inte heller identiska 1 vara sétt att

prata, stélla foljdfragor och styra intervjun. Detta &r givetvis ndgonting man maste ta i
beaktande vid den hér typen av kvalitativa studier — att man som intervjuare inte ar en
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objektiv datainsamlare. Vi har dock forsokt kringgé att véra skillnader som individer skulle
kunna paverka intervjun, bland annat genom att géra intervjuer tillsammans nér det varit
mojligt samt gjort research gemensamt. Ingen ar heller neutral i ett samtal och vilka vi &r
som personer kan dven ha paverkat hur intervjupersonerna uppfattar oss och beter sig i en
intervjusituation. Dock har vi upplevt att intervjupersonerna varit valdigt tillmétesgaende
och forklarat saker tydligt nir vi berdttat om vart eget forhéllningssétt till &mnet.

4.5. EFTER INTERVJUERNA

Transkribering och citering

Efter respektive intervju har vi transkriberat inspelningarna, det vill sidga skrivit ner allting
som sagts under intervjun. I transkriberingen har vi dock varit ndgot selektiva eftersom vi
inte dr intresserade av att fA med varenda litet ord, som till exempel dr nddvindigt i en
sprik- eller samtalsstudie. I citaten som foljer 1 resultat- och analyskapitlet har vi gjort om
talsprak till skriftsprak for att 6ka ldsbarheten, vi har dock varit noga med att inte dndra
inneborden 1 det intervjupersonen siger. Det bor dven tilliggas att vi 1 resultat- och
analyskapitlet inte anvént citat fran den intervjun som inte blev inspelad utan det har vi
endast aterberittat i I16pande text.

Behandling av materialet

For att fa en 6versikt dver det transkriberade materialet sammanstéllde vi ett protokoll, likt
ett rutndt, med innehall fran respektive intervju. For att kunna gora jamforelser, se monster
och avvikelser intervjupersonerna emellan grupperade vi svaren i olika teman vi sdg i
materialet, baserat pa vara tre fragestillningar. Hir sag vi stora skillnader i vilka fragor
personerna svarat mest uttomligt pa, vilket kan vara bade en brist och en tillgang. Brist pd
grund av att vi inte fordjupat oss lika mycket i alla frdgor med alla personer men en tillgdng
for att det visar vilka skillnader intervjupersonerna har i sitt forhallningssétt till &mnet — vad
inom dmnet de mest kan relatera till och kinner starkast for. Utifrén protokollet kunde vi
arbeta igenom fragestillning for frigestéllning och sammanstilla det innehdll som nedan
foljer i1 resultat- och analyskapitlet.

Aterkoppling till intervjupersonerna

Eftersom var studie ar kvalitativ och bygger pa det intervjupersonerna sagt har det varit
viktigt att de far 1dsa igenom hur vi har tolkat deras svar och att det stimmer 6verens med
hur de menade. I hela processen, frén intervjutillfillet till transkribering och tolkning, ar det
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latt att nagot faller bort eller missforstas av oss. Att intervjupersonerna far bekrifta att vi
har tolkat de pa rétt sétt 6kar darfor studiens tillforlitlighet. Vid aterkopplingstillfdllet har de
dven fatt ta stdllning till graden av konfidentialitet och ingen av de ville vara anonym.
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5. RESULTAT OCH ANALYS

I foljande kapitel presenterar vi resultatet fran intervjuerna och analysen vi har gjort i
forhéllande till teorierna. Kapitlet dr uppdelat efter de tre fragestillningarna varfor spelare
delar, hur de ser pa sitt delande samt hur delandet paverkar det egna spelandet. Varje
fragestdllning inleds med resultat foljt av analys.

5.1. VARFOR DELAR SPELARE SITT SPELANDE?

Darfor borjade de

Flera av respondenterna uppger andra personer som orsak till att de sjélva borjade gora
spelvideor pd YouTube. Antingen har de blivit uppmuntrade av ndgon de kénner eller sa har
de sett nagon annan som gor spelvideor och ténkt att de sjélva vill prova pa det. De
uttrycker en positiv och dppen attityd — det verkar vara en kul grej och de har blivit nyfikna.
Bland annat ndmner Fredrik att han provade att spela tillsammans med sina vanner pa deras
kanal “och fick lite mersmak och tinkte att ‘ja men jag kan testa det’”. Jonathan beréttar att
han sag en annan populér svensk YouTube-gamer och tinkte “det hdir borde jag ocksd
kunna gora, for dr ju sjdlv ganska bra pd de hér spelen han kér". Johan uttrycker att han
hade en 6nskan om en grupp med foljare som han téankte skulle bli som ett kompisging
man delar sitt spelande med, fastdn de “bara” &r publik.

Syftet med videorna

Utifrén respondenternas svar ser vi framst tva olika syften med videorna de gor, baserat pa
sjilva videoinnehallet. Den ena inriktningen ar mer spelfokuserad och syftar till att ldra ut
tips om spel, tipsa om nya spel och hjilpa spelare att bli bittre. Den andra typen av videor
ar mer underhallningsinriktad och videoformatet anvands som ett sétt att roa tittaren. For
Jesper ar det till exempel inte spelet i sig som &r det viktiga, utan han anvénder sig av det
for att kunna gora roliga saker och vara underhéllande. Han beskriver spelet som en kuliss
och menar att det inte dr lika bekvamt att bara prata direkt in i kameran. De videoskapare
som dr mer spelfokuserade betonar dock att det fortfarande maste vara roligt att titta. Det &r
inte “antingen eller” vilket syns till exempel nir Jonathan, som har en spelfokuserad kanal,
sdger att:
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Man gar ju alltid in lite i att vara kanske lite extra excited over ndgot om det dr
nagot spel eller sahdr, det blir ju mer underhallande for tittarna ocksa.
— Jonathan

Aven om intervjupersonerna verkar ha mer tonvikt 4t det ena eller det andra héllet nir det
géller typ av video sa kan inriktningen &ndras over tid i och med att kanalen utvecklas.
Typen av video som gors kan dven variera beroende pa videoskaparens dagshumor eller om
videon gors 1 samband med till exempel en spelmissa. Johan skiljer sig en aning fran de
andra i och med att han &ven pratar om att han vill dela med sig av upplevelsen av att
exempelvis spela ett spel for forsta gdngen. Han ndmner ocksé vikten av att innehallet ar
“personlighetsdrivet” — att se pa kanalen ska vara som att ldra kénna en person, att fa en
“paketdeal”. Det dr sddana personer han sjdlv uppskattar att f6lja pa YouTube och ér en
kénsla han sjdlv onskar erbjuda sina tittare.

Den av respondenterna som avviker mest dr Simon som uttryckligen vill ndgot annat med
sina videor dn att ldra ut, tipsa om sjélva spelen eller underhalla. Fér honom handlar det till
stor del om att vicka debatt, fa fram kénslor samt att uttrycka sina asikter och fa hora
andras. Spelet i sig fyller dock dnd4 en funktion sdger han:

...vissa foredrar att ha spel i bakgrunden och vissa foredrar att ha viogg® i
bakgrunden och jag valde att inrikta mig pad spel. Och det dr vdil ddr jag har
min fanbase. Vissa kanske tycker det dr kul ndr jag slinger upp en viogg och
pratar men oftast dr det mest populdra spelet, ddrfor blir det rent automatiskt
att man kor spelet. — Simon

Darfor fortsatter de

Aven om steget att borja gora videor ir litet ir det inte sjélvklart att man fortsitter.
Respondenterna ndmner flera olika anledningar till vad som driver dem i deras
videoskapande och vad det dr som triggar dem att fortsitta. Forst och framst uttrycker
respondenterna att gemenskapen och interaktionen med bade tittare och andra videoskapare
ar en stor motivation till att fortsitta gora videor. Jonathan uttrycker det sahér:

6 Ordet vlogg dr en sammanséttning av orden video och blogg och brukar anvindas om personliga
videoinlagg.
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Det dr vdildigt stor gemenskap, man ldr kinna vildigt mdnga i nétverket ocksd,
och dven om det dr vdildigt manga som gor olika videos sd har man ju i
grunden samma intresse dndd, sd det dr vdldigt kul att vara med i ett ndtverk
sd. — Jonathan

Att samlas kring ett gemensamt intresse och aktiviteterna runt omkring, event och méissor
till exempel, ndmner flera respondenter som en positiv del av videoskapandet. Flera av dem
sdger att det ar roligt att fa traffa bade andra svenska spelvideoskapare och tréffa tittare
IRL". Jesper ndmner dven att han har véinner som han har kontakt med och umgas med
enbart pa grund av att de gor spelvideor.

Jacob sédger att han blir motiverad att gora fler videor nér han far fler visningar, positiva
kommentarer och “likes”. Aven Simon néimner att han blev motiverad att fortsitta nir han
madrkte att folk uppskattade det han gjorde. Han ser d4ven utbytet med tittarna som en morot
till att gora fler videor; genom att sdga vad han sjélv tycker i en fraga far han hora andras
asikter och perspektiv pd &mnen han tar upp. For Simon blir hans kanal dven ett utrymme
att vara personlig, dela med sig av saker som har hiant honom och kanske fa sympatier frén
tittare om det dr nadgot jobbigt han varit med om.

Tvéa av respondenterna, Fredrik och Simon, nimner vikten av videoskapandet som en rutin i
deras vardag. Fredrik séger:

Jag har ocksa varit en person som alltid har svdrt med rutiner och aldrig haft
bra rutiner, men ndr jag bérjade med YouTube-andet sa har jag lagt upp minst
en video varje dag sedan [startdatum] och det dr forsta gangen jag lyckats
halla nanting, en san rutin, sd pass ldnge. Sa det dr vil lite en del av egen
utveckling. — Fredrik

Simon sdger att han tog en paus frén att gora videor nir han tappade motivationen under en
period. Dock kénde han att det blev ett tomrum nér rutinen att géra videor uteblev och att
videoskapandet var ndgot han saknade nir han inte gjorde det langre:

Ndr man kom hem ifrdn skolan sd satte man sig inte framfor mikrofonen och
pratade, man saknade nagonting, det kdndes sa tomt utan det. — Simon

7 IRL ér en forkortning av in real life och syftar till livet utanfor internet.
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Jesper avviker fran de andra respondenterna i och med att han ndmner avkoppling som en
viktig anledning till att han gor videor. Han jamfor det med att ldsa en god bok eller som ett
sdtt att stinga ute stress for en stund. Han betonar &ven att han gillar sjélva klippningen och
redigeringen 1 att géra videor och beréttar att han tidigare gjorde andra videor pd skoj, innan
han borjade gora spelvideor.

DARFOR DELAR SPELARE SITT SPELANDE

Delar for att de kan

En anledning till att respondenterna bdrjade gora spelvideor ér for att de kan, for att de fick
mojligheten. Den mediekonvergens som Jenkins (2008) beskriver gor bland annat att det ar
lattare att rora sig mellan olika medieplattformar. Till exempel ser vi att det inte var ett
sarskilt 1angt hopp mellan spelet i sig och att det blir ett nytt medium pa YouTube.
Dataspelet som medium dr inte linjért eller oforanderligt som till exempel film. Detta skulle
kunna innebéra att dataspel dr tacksamt att remediera och utgé frén for att sjélv skapa négot
nytt. Nar man spelar ett spel har man redan fran borjan stora mdojligheter att skapa sin egen
upplevelse och dé dr avstandet kort till att ta det steget ldngre och dven gora till exempel en
video av det. Spelet i sig krdver en aktiv handling, sd géllande att gora en spelvideo handlar
det kanske inte om att b/i aktiv utan att bli mer aktiv.

Nér Chau (2010) ger exempel pa YouTube som en plattform for deltagarkultur uppger han
en lag troskel att sjilv kunna delta som ett forsta kriterium — vilket &r ndgot vi kdnner igen
fran véra intervjupersoners beskrivningar. De ger intrycket av att de ”bara borjade” och att
steget fran att titta pa andras videor till att sjdlva borja inte var speciellt stort. Chaus andra
kriterium dr att anvéndare blir uppmuntrade att skapa och dela egna projekt — nigot vi ser
klart och tydligt ar fallet hos vara respondenter. Shirky (2011) &r 6vertygad om att
ménniskor vi// dela med sig, bara de far ritt verktyg; om man ger médnniskor mojlighet att
sjdlva skapa och dela material s& kommer de att gora det, oavsett tidigare erfarenhet. Detta
ar nagot som till stor del stimmer in pa hur vara intervjupersoner borjade sitt delande pa
YouTube.

Liknande mediesituation

En annan aspekt som vi tror kan sdnka troskeln for just gamers att borja gora videor for
YouTube édr att vi ser vissa likheter mellan situationerna som medierna anvinds 1. Om man
till exempel brukar spela multiplayer-onlinespel &r man troligtvis redan van vid att
kommunicera med andra spelare med hjilp av headset eller annan mikrofon. Ar man som
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spelare van att prata med andra i ett spel tror vi att man har relativt néra till att prata till
andra genom en video. Tittar man pa hur Leadbeater (2009) beskriver World Of Warcrafi sa
ar det ett spel som uppmuntrar deltagande och medskapande. Att den typen av incitament
finns 1 spel tror vi dven kan ha en uppmuntrande inverkan p4 att gora spelvideor. Nagra av
véra intervjupersoner brukar till exempel spela Minecraft, ett spel dir den som spelar i stor
utstrackning bygger upp sin egen spelvirld. Den typen av medskapande tror vi kan leda
spelaren till att fortsatta skapa dven utanfor spelet och till exempel gora ytterligare nagot
eget av spelet 1 form av spelvideor.

Gemenskap som huvudmotiv

Men alla som spelar gor ju inte spelvideor, sa det borde finnas ndgot mer som far vissa
spelare att borja, och fortsétta, producera videor. Det rdacker inte bara att de kan. Vi ser att
respondenterna har ytterligare drivkrafter som gemenskap, att fi dela sitt spelintresse samt
den sociala interaktionen med tittare och andra videoskapare. De har forestdllningar om vad
de kommer f ut av det. En av intervjupersonerna forestéllde sig till exempel sina framtida
foljare som ett kompisging. Det visar pé att det finns sociala motiv bakom och att
huvudorsaken till att han bdrjade inte var att fa en stor kanal eller tjina mycket pengar, utan
helt enkelt ett sétt att hitta andra att dela spelintresset med. En annan av respondenterna
beréttar att han har vinner som han har kontakt med och umgas med enbart pa grund av att
de alla gor spelvideor. Skulle ndgon 1 kompisgénget sluta gora videor skulle denna personen
falla ut ur gemenskapen, vilket kan vara en anledning till att man fortsétter. Speciellt
eftersom flera betonar just vikten av gemenskap med andra som gor videor som en
motivation att fortsitta.

Pé liknade sitt som Nick Yee (2014) ser olika motiv till att man spelar, ser vi att
respondenterna har olika motiv till att géra spelvideor utan att det ena behdver utesluta det
andra. En av Yees tre huvudsakliga spelmotivationer, social interaktion, syns hos véra
respondenter i och med att de uppger sociala aspekter som viktiga. Men vi ser dven att de
samtidigt motiveras av prestation och drivs av att géra bittre videor. Tavlingsmoment som
ofta forknippas med spel flyttas over till YouTube och delande av videor innehéller flera
spelliknande moment; att 1dgga upp videor for att f uppskattning genom “likes” kan vara
en drivkraft liksom att underhélla eller l4ra ut kan vara en annan. Yees tredje
motivationskategori, forsjunkenhet, dr den dvergripande bendmningen pa de motivationer
som bland annat handlar om eskapism och rollspelande. Hir menar vi att det kan bli en
intressant krock mellan att vilja fordjupa sig 1 ett spel parallellt med att dela det i
offentligheten pd YouTube. Vi vet inte vilka av Bartles (1996) spelartyper vira respondenter
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skulle vara, eller vilka av Yees motivationer att spela som &r deras huvudsakliga. Dock ar
troligtvis inte forsjunkenhet deras starkaste drivkraft — &tminstone inte nér det géller att
spela for att gora videor. A andra sidan uppger flera av respondenterna att de gir in i en
annan roll nir de gor videor, att de &r sig sjélv ganger tva eller att ens YouTube-jag inte har
samma personlighet som man har i vanliga fall. Detta skulle kunna betyda att forsjunken-
heten som motivation har forflyttats fran spelets vérld till YouTubes vérld och att det bli
som ett annat slags rollspel, en ny virtuell vérld att mota andra i.

Syftet inte last till produkten

I teorikapitlet ndmnde vi unders6kningen av milkshakekonsumenter och hur Shirky (2011)
kallar delar av den f6r milkshake mistakes — misstaget att fokusera for mycket pa produkten
och inte pd vad konsumenterna gér med produkten. Vid en forsta anblick kan ett spel bara
ses ha vissa inneboende attribut och ett tydligt syfte: man ska spela det. Det erbjuder en
upplevelse mellan spelaren och spelet i sig. Podngen &r att man ska 16sa spelets problem
och anvinda sina kunskaper och fardigheter for att komma framat. For de flesta av vara
respondenter har spelets ’jobb” dven blivit ett annat och det de anstiller spelet for att gora,
alltsa det de anvénder spelet till, har forandrats. Tidigare har spelet till exempel tjanat som
egen underhéllning eller eget larande, men sedan de borjade gora spel-videor dr spelet
snarare ett verktyg som tillater dem att underhélla eller 14ra ut till andra. Ett annat exempel
pa vad spelet far for uppgifter, i ljuset av spelvideoskapande, ar att det far en bakgrunds-
funktion. En av intervjupersonerna gor videor for att vicka debatt, vad han pratar om ér i
regel inte spelrelaterat men med hjélp av spelet kan han uttrycka sina asikter och hora
andras. P4 ett liknande sétt ser en annan intervjuperson spelet som en kuliss for att kénna
sig mer bekvam framfor kameran nér han ska gora en video. I de hér fallen menar vi att
spelet i sig sjélvt tenderar att bli sekundért och att spelet i &nnu storre utstrackning blir
verktyg for ndgot annat. Vad vi ser har respondenterna som sagt framst tva overgripande
syften med sina spelvideor. Det ena handlar om att ldra ut och tipsa om spelet i sig, vilket
kan tolkas som att videon da gors fran “en anvéndare till en annan”, fran en spelare till en
annan. Ett andra videosyfte handlar om att underhélla och dér ser vi generellt en lingre
distans mellan skapare och tittare. De respondenter som uttrycker att underhdllnings-
aspekten &r viktig dr dven de som 1 hdgre utstrickning sdger sig ga in i en annan roll eller
overdriva sin egen personlighet vid videoskapandet. Hos en av respondenterna kan vi se
ytterligare ett syfte som ocksa tangerar aspekten anvidndare-till-anvéndare, eller 1 det hér
fallet spelare-till-spelare. Han vill dela med sig av sin upplevelse av att vara nybdorjare pa
ett spel vilket visar pa en dnskan om att vilja vara pa samma niva som tittaren.
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Delandets meningsfullhet

For att vilja fortsitta med nagot ar det troligt att man behover se det som meningsfullt. Om
vi utgar fran det som Salen och Zimmerman (2005) sdger om vad som gor spelande
meningsfullt, och applicerar det pd vad det dr som gor videoskapandet meningsfullt kan vi
se vissa likheter. Det urskiljbara i videoskapandet ar den direkta dterkopplingen de far i
form av kommentarer och “likes”. Alla respondenter nimner kontakten med tittarna som en
viktig del av videoskapandet, 4ven om de forhéller sig olika till sin publik och ser pa
relationen pa olika sitt. Responsen gor videoskapandet meningsfullt och de kan snabbt se
om négot de gjort uppskattas och vilken typ av video de exempelvis borde fortsétta gora for
att fa ytterligare foljare. Den respons som intervjupersonerna fir fran sina tittare tror vi gor
att deras spelupplevelse snarare kan ses som en cirkel &n som till exempel ett linjirt lopp
som 1 Salen och Zimmermans exempel. Responsen dr dels en slags slutgiltig beloning men
dven det som motiverar till att fortsétta spela och gora fler videor.

5.2. HUR SER SPELARE PA SITT DELANDE?

Forandring over tid

Niér vi fragar hur skapandet har fordndrats 6ver tid framhéver intervjupersonerna att de har
blivit tekniskt skickligare, att kvaliteten pa videorna har hojts och att de har blivit béttre pa
att anpassa innehéllet efter formatet. De uttrycker att det kidndes lite konstigt och osdkert i
borjan, att det till exempel var ovant att hora sin egen rdst, men att det har borjat kinnas
naturligt med tiden och att de kdnner sig sdkrare. Jonathan och Simon tar bada upp att de
tekniskt har blivit bdttre pd att gora videor; Simon har anpassat sin dator for videoskapande
och séger att arbetet har effektiviserats. Johan séger att han har blivit bittre pd att prata
samtidigt som han spelar i sina videor och Fredrik beréttar att han har blivit mer
strukturerad 1 sitt uppldgg nér det géller innehallet:

Jag var nog mer improviserad i borjan, medan jag nu har, generellt, en
tankeprocess innan jag gor en video. Jag har inget nerskrivet eller sd men jag
har dnda stolpar i huvudet kan man sdga, som jag gar efter, och dd blir det
bdttre flow och mindre tysta partier. — Fredrik

Som producenter till konsumenter

Generellt har respondenterna bra uppfattning om vilken publik de nar ut till nér det giller
kon och élder — statistik som YouTube forser dem med. Majoriteten som tittar ar killar och
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de flesta ar ganska unga. En av intervjupersonerna uttrycker till och med kdnnedom om hur
linge personer tittar pa respektive video. Aven om de vet vilka de vill n ut till verkar det
inte vara helt létt att styra detta. Bland annat sdger Johan, som hade véntat sig en lite

dldre publik:

Uttrycket malgrupp, da tinker jag att det dr dem jag har som mal att nd ut till,
men det dr inte riktigt de som tittar pd mina videos. — Johan

Jacob reflekterar Gver sin publik i relation till de andras i hans spelvideonédtverk. Han tror
sig ha dldst mélgrupp och forklarar det med att han dr den som &r mest serids av dem. Dock
poédngterar han att det dr de unga tittarna som tar sig tid att kommentera, och att “de hdr
yngre personerna vill ju synas och skriver éverallt.. Sa det dr liksom bara dem man mdrker

”

av.

Fem av intervjupersonerna pratar pa svenska i sina videor, fraimst av anledningen att de
kdnner sig mer bekvdama med sitt modersmal nér det géller att uttrycka sig personligt och
vara avslappnad i sitt tal. Men flera podngterar dven att de var tidigt ute med att géra
spelvideor pé svenska och att spraket da blir ett sitt att differentiera sig gentemot andra pa
YouTube. En av véra respondenter pratar pa engelska i sina videor eftersom han ser det som
lattare att nd ut till en stérre publik da.

Flera av respondenterna visar en medvetenhet kring sina tittares preferenser och har
anpassat sig pé olika sétt dérefter. Jesper har anpassat sitt sprék allteftersom han fatt fler,
och framf0r allt, yngre tittare. Han beréttar ocksa att om en video exempelvis far 100
“likes” sa vet han att att den dr uppskattad och ser det som en uppmuntran att fortsétta gora
liknande videor. Jonathan beréttar att han gjorde ménga videor pa ett visst spel under en
kort period for att han visste att tittarna gérna ville se det. Han séger dven att han haft
tavlingar pa sin kanal eftersom han vet att det uppskattas. Aven Johan visar p4 en
medvetenhet kring sina tittares dnskemal och vad de foredrar att han gor for typ av videor.
Han ser en stor del av sina tittare som lite “krdsna” 1 och med att de mest uppskattar nér
han gor videor pa spelet Minecraft, men han forsoker att inte styras for mycket av det utan
hoppas istillet kunna styra sina tittare:

Varfor kan ni inte bara dlska mig for, haha, det dr vdl skit samma vilket spel jag
spelar. Men nu efter ett tag ndr man hallit pa — man far ju ha en framtidsvision
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ddr och bara pusha pd, man kommer tappa lite i popularitet, men jag vill
kunna spela andra spel och man far lite publik pd grund av att man spelar
andra spel ocksd. — Johan

Fredrik visar pé ett sjélvstandigt forhallningssitt till sina tittare och anpassar sig inte rakt av
efter vad tittarna tycker. P4 fragan om han gor nésta video annorlunda beroende pé vad hans
tittare tyckte svarade han:

Man borde ju gora det egentligen, men jag har valt att, och det har alltid varit
sd, att jag vill ga min egen vdg och struntar lite i vad folk tycker, hehe, sa att
Jjag kér mitt race och sen far det bira eller brista. — Fredrik

Jacob ser det som att han bestimmer mer &n tittarna. Ofta dr det sa att han kommer med
forslag pa vad en kommande video ska innehélla och tittarna brukar mestadels halla med
honom. Sa vad intervjuerna visar dr att respondenterna &r olika i sitt forhallningssatt
gentemot tittarna och hur mycket tittarnas intresse och dnskemal styr innehallet pa kanalen.
Denna balansgang exemplifieras hiar av Simon:

Forst och framst dr det ju, har jag roligt med det jag gor sa gor jag det. Sen sd
dr det ju alltid bra om publiken tycker om det ocksa. Det dr liksom som om du
vill sdlja en produkt och du tycker den hdr produkten dr skitbra men det dr
bara du som tycker den dr skitbra sa dr det ju inte sa manga som koper den
liksom. Det maste ju dndd vara lite inriktat, anpassat till dina kopare och din
malgrupp dd som i detta ldget. — Simon

Kompisrelation till tittarna

Naéstan alla respondenter uttrycker en medvetenhet kring den roll de har gentemot sina
foljare; de dr inte enbart anonyma producenter utan tittarna ser dem éven som forebilder,
kompisar och ndgon att anfortro sig at.

Simon reflekterar 6ver hur hans tittare ser pd honom pa olika sitt:

Vissa ser ju en som bra fredagsunderhdllning och vissa ser det ju som,
verkligen som en kompis, liksom. Med tanke pa att man dr sa personlig sd
bygger man som sagt ett band mellan dem. De kdnner mig ganska bra och
ndgra av de mest aktiva kdnner jag ju ganska bra. — Simon
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Béde Simon och Fredrik ndmner att de ofta fir mejl fran tittare som Sppnar upp sig med
personliga problem, fran folk som till exempel har blivit mobbade. Ett sitt de hanterar det
pa dr att de lyfter upp fragan Oppet 1 videor och delar med sig av sina resonemang kring
problemet for att hjélpa tittaren och kanske andra som ér i liknande situation. Fredrik
beréttar att han &r med om:

...bdde killar och tjejer som kan mejla in och sdga just det ddr att de har blivit
mobbade eller sadir, och att det de har som glddje i livet i princip att se pd
vara videos. Vilket vdl dr lika kul som det dr tragiskt pd ndgot sdtt, men da far
man liksom forsoka ge ett bra svar helt enkelt och ge ett sndllt svar sd personen
blir lite lyckligare och gladare. — Fredrik

Flera av respondenterna uppger vikten av att svara pa tittarnas fragor, uppréatthalla
kontakten och odla relationen. Utover de fragor som lyfts upp i videorna svarar de dven pé
mejl och meddelanden pa Facebook i den man de hinner, trots att det givetvis blir svarare ju
fler foljare de far. Johan beréttar att han effektiviserat kommunikationen genom att bland
annat skriva vanliga frdgor och svar, en FAQ-sektion, pé sin hemsida. I borjan hade han en
onskan om ett “kompisgdng” pa 50 foljare, men nu nér han har betydligt fler
prenumeranter dr det svart att vara kompis med s ménga:

Jag mdrker att det finns ju folk som ser mig som en kompis och de skriver till
mig som att man har all tid i vdrlden att digna at just den individen. Men ndr
det dr tio sddana mdnniskor i veckan, och man har massa andra saker in-
planerat, sd blir det vildigt svart att vara kompis med alla personligen. — Johan

Fredrik tycker det dr viktigt att upprétthalla en god kontakt med tittarna och att svara pa
fragor i den man det gér. Han beskriver det som att:

...har de en frdaga sa ska de fa ett svar, och dr det en dalig frdaga sd far de oftast
ett ddligt svar. Men att man dndd visar att man har ldst deras kommentarer, och
dd verkar dom bli vildigt glada for det dr vildigt mycket yngre individer som
tittar da, sd jag tror att det dr viktigt ocksd, att de kdnner sig lite sedda.

— Fredrik
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Fans och kandisskap

Aven om respondenterna har olika ménga foljare s uttrycker flera av dem att de har fans
och att de ofta blir bemoétta som kéndisar i spelrelaterade sammanhang, som till exempel pa
missor och andra event. Nagra av respondenterna ndmner att nér de var pé en spelméssa
kom det fram hundratals fans som ville hainga med dem — ndgot som var roligt men ocksa
lite konstigt. Johan berittar att det var lite ovéntat i borjan nédr han &kte pa en missa och
folk plotsligt ville ha autografer och ta bilder med honom.

De flesta av respondenterna dr numera 6ppna med vilka de dr pa sina kanaler, alltsé att de
visar sina ansikten pé video och inte dr frimmande for att de har fans. En av
respondenterna, Jonathan, visar inte sitt ansikte pa sin kanal eftersom han vill vara anonym
pa YouTube. Han ser ocksa andra anledningar till att inte visa sitt ansikte i videor:

Jag vet inte vad det dr men jag har aldrig varit intresserad av det men det dr
vdldigt manga pa YouTube som kor med face-cam nu ddr de visar upp sig
sjdlva liksom och ndr de spelar sa.. men jag tycker det dr lite skont sd, att man
inte vet riktigt vem det dr man sitter och lyssnar pd, man sitter och far upp en
egen bild i huvudet liksom... — Jonathan

Jesper dr noga med att skilja pé sitt internetliv och sitt vanliga liv. [ borjan var han dven mer
forsiktig med att visa sig pa bild pé videorna eftersom man inte vet vad som hiander med
videor som laddas upp pd internet. Allteftersom har han dock vant sig och &r nu mer 6ppen
med hur han ser ut. Aven Johan vill ha en tydlig grins mellan privatliv och det han gor pa
YouTube. Dock ér han dnda ganska 6ppen med historier frn sin vardag och sédger att han
inte har nagra problem med att bjuda pa sddant, och han visar &ven sig sjélv pa video en del
— bland annat for att folk ska kdnna igen honom om han exempelvis besdker en méssa.

Fredrik ville frdn bérjan vara relativt anonym och bara visa spelet: “jag dlskar att hora min
rost men jag hatar att vara med pd film, sa att det har ocksa gjort att jag undviker sa
kallad face-cam”. Men han menar att det blev ohdllbart ur marknadsféringssynpunkt “for

’

stdr du pd en mdssa och ingen kéinner igen dig sd kinns det lite dumt liksom”.

"Mer youtuber an gamer”

Vid intervjuerna framkom det lite olika svar angdende vad de skulle kalla sig sjdlva och det
de gor i sitt skapande. Overgripande var youtuber en vanligt forekommande benimning.
Dock ser sig Jonathan som en vanlig YouTube-anvindare och stéller det i kontrast till andra
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som gor mer vilproducerade videor med en storre budget och som “gar in for det vildigt
hart”. Fredrik beskriver att "det har blivit mer youtuber dn gamer tror jag" och att det ér
nigot som forindrats sen han borjade. Aven Jacob ser sig numera mindre som en gamer
och istéllet framst som filmskapare. Han minns nér det fordndrades:

Det skulle jag sdga att det borjade néir Ghost kom ut nu dd, alltsa det nya CoD-
spelet, det var vid november forra dret dd, och det var vil da det blev. Spelet
var ganska ruttet egentligen (...) sd... det var vdl dd det borjade och man kinde
sig mer som en videoskapare bara.. man bara gjorde videos 'bara for att'
liksom ... — Jacob

Johan beskriver sig som “datorspel-/YouTube-personlighet”. Han betonar att han inte ser
sig som film- eller videoproducent utan att han &r mer som en youtuber med inriktning pa
spel. Jesper ser sig sjdlv som youtuber men brukar undvika att sdga att han héller pa med
YouTube eftersom han upplevt att det inte anses helt coolt. Istéllet brukar han anvénda
begrepp som “jobbar med webb-tv” eller lite mer skimtsamt: “internetentreprenor”.
Simon ldgger inte sa stor vikt vid att titulera sig sjdlv ndgot speciellt. Pa frdgan vad han
kallar sig sjélv och det han gor pa YouTube svarar han:

Youtuber, videoproducent, liksom det kvittar. Det har vil inget namn direkt. Jag
underhdller ménniskor pa YouTube. Sen far folk kalla det vad de bdst kinner
for. — Simon

Som hobby eller arbete

Som vi ndmnde i borjan av resultatkapitlet borjade de flesta av respondenterna gora videor
med instdllningen att det var nigot kul de ville prova pa. Under tiden de héllit pa har dock
ambitionerna fordndrats for en del av intervjupersonerna och flera har fatt nya mal med sitt
spelvideoskapande. Jonathan sédger att han inte hade ndgra méal nér han bdrjade, men nir
han gick med i ett ndtverk blev han mer inspirerad att f kanalen att vixa, 4ven om det
framst ska vara kul. Han vill inte ha det som jobb for att det da skulle bli for stor press:

Jag vill hellre ha kdnslan av att ‘idag kinner jag inte for att géra en video sd
dd gor jag inte det, men jag kanske gor en imorgon’, utan man gér bara videos
ndr man kdnner for det och det tycker jag funkar bdst for mig iallafall.

— Jonathan
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Jesper ser det som en hobby vid sidan av studierna och har inga sérskilda mal med det han
gor. Det han tjanar pa annonser ldgger han pa nya spel och tycker att det da blir som en
trevlig cirkel. Jacob tror att videoskapandet skulle fordndras om han gjorde det som ett
heltidsjobb, men att han i dagsldget ser det mer som en hobby. Han tror att det skulle kunna
leda till andra jobb inom mediebranschen:

Jag ser inte att man liksom kan leva pd enbart YouTube iallafall men det kan
komma andra grejer pad vigen liksom. — Jacob

Johan sdger att han vill kunna fokusera enbart pa YouTube, med andra ord leva pa det. Han
vill kunna l4gga ner mer tid pé det for att kunna goéra béttre produktioner. En annan fordel
han ser med att ha det som jobb é&r att han da skulle fa mer tid till andra fritidsintressen:

Sjdlva YouTube kanske inte skulle bli lika roligt, men livet overlag skulle nog
vara roligare. — Johan

Fredrik har ocksé som mal att kunna leva pé sina spelvideor och ser att det 4r mgjligt inom
en snar framtid. Han skulle sedan vilja jobba med annat relaterat till det han gjort pa
YouTube, exempelvis foreldsa om néithat. Han reflekterar kring sambandet mellan att arbeta
med ndgonting och hur nojet att gora det da kan fordndras:

An sd linge sd dr det vil fortfarande en hobby, men man mdste dndd pd ndgot
sdtt tror jag tdanka att det dr en form av verksamhet man hdller pd med, som
ocksd har ett syfte att tjina pengar. Sa man ska balansera underhdllningsvirdet
med det kapitalistiska i det pa ndgot sdtt, och just nu sd dr det vil mer fokus pd

nan form av underhdllningsvirde dn att optimera for maximala intdkter.
— Fredrik

Simon menar att han inte har ndgon strivan att jobba med sitt videoskapande utan ser det
som en hobby:

Jag kan ndstan tro att om jag hade gjort detta pd heltid sa hade man tappat
intresset for det fruktansvdrt fort med tanke pd att nu dr det ju en hobby. (...)
Det dr ju mer som en rolig grej. Och sen om det gar over till ett fullskaligt
arbete sa blir det ju lite konstigt, det dr inte bara den hdr roliga hobbyn Ildngre.
Da maste du géra detta for att fa din manadsion liksom. — Simon
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SA SER SPELARE PA SITT DELANDE

Amatdrer med professionellt tank

Respondenterna visar 1 hogsta grad tecken pa det som Leadbeater och Miller (2004) kallar
Pro-Ams. De gor spelvideor for att de tycker att det &r roligt och for att de gillar det, men
deras arbete haller hog kvalitet och de investerar mycket tid och energi trots att de “bara” &r
amatorer. Mycket av det respondenterna séger visar pa ett professionellt forhéllningssétt till
skapandet. De har alla borjat som amatorer med att gora spelvideor pa sin fritid, men
allteftersom har de blivit tekniskt skickligare och mer medvetna om sin publik (och delvis
anpassat sig direfter). Flera av respondenterna var skeptiska att visa sitt ansikte pd video till
en borjan, men har med tiden blivit mer 6ppna med vilka de dr. Att en av respondenterna
poéngterar att anonymiteten blev ohéllbar ur marknadsforingssynpunkt visar just pa
balansgangen mellan rollerna amator och proffs; &ven om man gor videor pd amatorniva
har man dnda ett professionellt synsétt. Det professionella visar sig dven i hur
intervjupersonerna véljer att uttrycka sig, bland annat nir de pratar om sina tittare som ofta
beskrivs som publik eller méalgrupp. Oavsett om det dr vi som intervjuare som fort begrepp
som malgrupp pa tal, eller om de sjélva tagit upp det, sa har det varit tydligt att det finns en
medvetenhet kring vad det innebér.

Fran produser till producer

Videoskapandet ér inte en heltidssyssla for ndgon av respondenterna. De befinner sig 1
granslandet mellan amatorer och professionella utovare dér vissa dr mer intresserade av att
ta steget vidare &n andra. Onskan om att helt kunna forsérja sig pa sitt videoskapande kan
ses som en vilja att ga fran produser till producer. Den méjligheten lyfter Bruns i Blogs,
Wikipedia, Second life and beyond. From production to produsage (2008) med ett exempel
fran musikbranschen — att det finns webbsidor for osignade musiker dér de ldgger upp sina
alster for andra att ladda ner, gemensamt utviardera samt betygsétta. Den typen av sidor
mojliggdr en direktkontakt mellan den som skapar och den som vill konsumera, till
exempel kan man som musiker sélja skivor direkt till sina fans utan att behdva ga via ett
skivbolag. Detta kan leda till att artister fran den hir miljon senare blir signade av stora
skivbolag. Men om man som musiker dr framgangsrik pa egen hand inom dessa
community-drivna webbsidor, kan det vara ett mer héllbart alternativ att stanna i den miljon
istéllet for att bli en del av den storre musikindustrin. (Bruns, 2008, s. 267). Liksom de
musiker som Bruns beskriver anvdnder webbsidor for att sprida sin musik, har vara
respondenter YouTube som plattform for att dela sina videor och ha en direkt kontakt med
tittarna. Precis som i Bruns exempel finns det mojlighet for vara respondenter att bli
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upplockade av storre mediebolag och pé sé vis ta steget ut fran produsage-gemenskapen.
Men mojligheten finns dven att de stannar kvar pd YouTube for att antingen fortsétta som
professionella amatorer eller ta det dnnu ett steg och bli helt professionella.

Béde de som vill arbeta med videoskapandet pa heltid och de som vill fortsétta ha det som
en hobby uttrycker en medvetenhet kring vad yttre motivation, i det hér fallet betalning,
skulle kunna f4 for konsekvenser for den aktivitet de uppskattar att gora. Bland annat
uttrycker flera av dem en olust gentemot tanken att géra YouTube-videor som heltidsjobb
av ridsla for att det da inte skulle bli lika roligt; de vill inte styras av den yttre
motivationen. Det en av respondenterna sidger vittnar om en medvetenhet kring hur en
aktivitets underhallningsvirde for utdvaren kontra dess kapitalistiska virde hdnger samman
— en reflektion som stdimmer 6verens med det Edward Decis (1972) experiment visar. Dock
ar det flera av respondenterna som vi// leva av att gora YouTube-videor, men medger att
sjdlva videoskapandet troligtvis inte skulle bli lika roligt di. Detta &r dock en uppoftring de
ar beredda att gora.

Fran anvandare till anvandare

Genom att vara aktiva pd YouTube dr respondenterna del av en stor deltagarkultur och de
ser sig inte bara som anonyma producenter utan uttrycker 4ven en mer néra kontakt med
sina tittare. De ser sig ha en kompisroll, eller vara som en forebild, och uttrycker en 6nskan
om en mer jambordig relation &n den man spontant kanske tror rdder mellan en producent
och en konsument. Detta forhéllningssatt visar hur respondenterna upplever sig vara bade
och: de ses till exempel som en jdmlike, en kompis att anfortro sig at, samtidigt som de
forvintas skapa videomaterial med viss kontinuitet. Detta ligger i linje med Jenkins (2008)
beskrivning av mediekonvergens — att producenter och konsumenter inte lingre &r skilda
utan att alla dr aktorer med nya forutséttningar.

En av respondenterna uttrycker en vilja att hans tittare ska kédnna att de ar sedda vilket visar
pa en Oonskan om en symmetrisk relation dir bada parter uppméarksammar varandra pé ett
likvardigt satt. Men som en annan respondent uttrycker det s blir det svdrare och svarare
att till exempel upprétthalla en kompisrelation till tittarna allteftersom man far fler tittare
som vill ta del av gemenskapen. Vi ser dock att d4ven om det dr svart att ha nira kontakt
med flera tusen personer sa vill respondenterna till exempel visa uppskattning och ge
tittarna bra svar pa deras fragor.
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Vad respondenterna sdger ger en bild av hur YouTube fungerar som deltagarkultur. En
Youtube-kanal blir stor for att anvdndarna kollektivt avgdr vad som &r “bra och daligt”
genom att folja, gilla och sprida videor. Men ju fler foljare en person fér, desto svérare blir
det som sagt att upprétthalla en bra kontakt med dem och relationen mellan producent och
konsument (skapare och anviandare) blir alltmer nivéskild. De som kommenterar deltar
genom egna anvindarkonton, men ser man till en specifik persons kanal sa blir den, ju fler
foljare den far, mer lik en situation dir en individ dr kénd infor en stor publik. Men ser man
pa relationen mellan anvindare ur ett storre perspektiv menar vi att man kan se den hir
typen av nivaskillnad som ett trappsystem, for sdsom véra intervjupersoner har flera tusen
foljare, ar de 1 sin tur en av tusen foljare for andra Youtube-anvindare.

Hellre youtuber an skapare

Youtuber var den vanligaste benimningen som respondenterna angav pé fraigan om vad de
skulle kalla sig sjdlva utifran det de gor. Att vara en youtuber skiftar lite 1 betydelse for
respondenterna men ett kriterium som togs upp var till exempel att man maste lagga upp
videor regelbundet. Det vi ser 1 respondenternas svar ar att de bade har olika syn pa vad det
ar de gor och pa vad en youtuber gor. Det finns ingen tydlig definition utan de bestimmer
sjélva vilken titel de identifierar sig mest med. Vissa kédnner igen sig 1 bendmningar som
videoproducent och filmskapare medan andra tar avstand fran dem. Det sistndmnda skulle
kunna bero pé att det finns en forutfattad mening om vad en producent ar eller gor och att
det begreppet innefattar en viss grad av professionalitet man inte kénner sig bekvim med.
Att flera kallar sig sjédlva for youtubers ir ett tecken pa att de ar produsers, med andra ord
bade anvédndare och skapare. Att anvdnda YouTube kan vara att bade titta pa videor
och/eller ldgga upp eget material. I och med att de bade &r spelare och delare tror vi att
youtuber som titel kan ligga ndrmare &n exempelvis ord som syftar till enbart skapande — de
4r ju inte bara producenter utan dven anvindare. Aven hur de forhéller sig till benimningen
gamer dr olika hos intervjupersonerna. Ett par av respondenterna uttrycker att de numera
ser sig mindre som gamers sedan de borjade gora spelvideor for YouTube. For en av dem
berodde skiftet mellan dessa tva identiteter framst pa att spelet han spelade blev trakigt.
Han fortsatte dock att gora spelvideor pé det. Nér spelet gick frin att vara mal till att bli
medel for en annan medieanvdndning, fordndrades dven hur han som utdvare ser pa sig
sjdlv och det han gor.
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5.3. HUR PAVERKAR DELANDET SPELARES EGNA SPELUPPLEVELSER?

Relation till spelande

Flera av intervjupersonerna beskriver hur de ser pa spelande och vad det har betytt for dem
utan att det nddvandigtvis relateras till att gora spelvideor. Johan berittar att han under sin
uppvaxt var “lite av en periodare” — ibland spelade han mycket och vissa perioder knappt
nagonting beroende pé vilka spel som kom ut. For honom é&r spelande som att kliva in i en
virtuell vérld ddr man bland annat kan gora sadant som inte gér annars eller som inte &r
socialt accepterat. Fredrik ser spelande bade som en tillflyktsort och ett sitt att
kommunicera med andra. Han har spelat sedan han var liten och det dr bland annat ett sétt
for honom att umgés med folk till exempel genom att spela pa en gemensam server. Han ser
aven spel som nagot som ger honom kunskap om saker, ndgot han hoppas kunna férmedla
till sina tittare:

Det har varit en san passion for mig under hela livet, men jag vill ocksa visa
'sahdr sdg det ut forr' och dven kunna visa att man kan ldra sig av spel liksom,
om man gor det pd rdtt sdtt. — Fredrik

Simon berittar att han har spelat hela livet och att det for honom har fungerat bade som
underhdllning och som en tillflyktsort:

Ndr man mdtt daligt sa har det hdnt att dd kan man stdinga in sig pd rummet
och starta upp sin Xbox eller sin dator, sdtta sig och spela lite, gd in i en annan
vdrld och slappna av pd det viset sd som andra kanske gdar ut och springer en
runda och slappnar av pa det viset. Sa det har nog blivit lite av en tillflyktsvdg.
Sen sd har det varit mycket underhdllning med liksom att, 'inget att gora idag’,
spelar lite med polarna en fredagskvdll, spela lite med dem, ta en 6! liksom,
bara chilla. — Simon

Det egna spelandets férandring

Det privata ndjesspelandet har fordndrats 1 olika utstrackning hos vara intervjupersoner.
Majoriteten uppger att spelandet har blivit starkt sammankopplat med inspelning av
YouTube-videor och att det dr svért att spela utan att vilja spela in. Jonathan beréttar att han
har svért att spela utan att tinka pa YouTube och uttrycker det som att han har blivit
“ndstan lite skadad”. Han har blivit vdldigt man om att spela in allt han spelar och vill inte
missa ndgot bra videomaterial; om han far “ett bra gameplay” vill han vara siker pa att fa
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det inspelat. Aven Fredrik uppger att videoskapandet delvis forstort ndjesspelandet och att
han kan kénna att han inte kan spela utan att spela in. Han pratar om att han néstan kénner
ett tvang att spela in — samtidigt som det &r svart att da helt koncentrera sig pa spelet:

Sd att sjdlva, vad ska man sdga, spelandet for ndjes skull, eller hundra procent
nojes skull — jag har dven kul ndr jag spelar in men — det har liksom férsvunnit

ganska mycket. — Fredrik

Jacob, som ju tycker att det spel han framst brukar spela har blivit trikigt, sdger att han
numera nistan bara spelar nér han ska spela in en video. Men om han skulle sluta med
YouTube skulle spelandet éndé inte forsvinna helt:

Nej jag tror att jag kommer fortsdtta spela, jag tror ndstan att det alltid
kommer finnas ddr. Ett bra tag till iallafall. Det dr ett ganska bra tidsfordriv
dnda. Man kanske inte spelar sda mycket men ndn gang kommer man alltid sditta
sig och spela om man inte har nagonting att gora hemma liksom. — Jacob

Till skillnad frén de andra respondenterna séger Johan att hans spelintresse snarare okat
sedan han borjade gora spelvideor. Nu spelar han mer &n han gjorde forut, for att underhalla
en aktiv YouTube-kanal, och det tidigare latenta spelintresset har fétt ta mer plats i hans
vardag. Han poédngterar dock att for att ha tid att spela och gora videor sa far han prioritera
bort annat som han ocksé tycker &r roligt att gora.

Nojesspel och videospel

Jonathan gar mycket pé kénsla 1 sitt videoskapande vilket betyder att de spel han kédnner for
att spela dr ocksa de som hamnar i videor pa hans YouTube-kanal. Jesper daremot har en
tydlig uppdelning mellan “YouTube-spel” och egna spel. Eftersom han ldgger stor vikt vid
att gora underhallande videor anpassar han spelen efter det — strategispel som &r lite
langsammare och inte lika roliga att titta pa spelar han hellre for sig sjdlv. Fredrik gor ocksé
en uppdelning, men mellan vardagsspel och helgspel for att skilja pd “jobb” och fritid. Men
1 stort sett spelar han det han har ett genuint intresse for.

Johan menar att det finns spel som é&r roliga att spela men som han viljer att inte gora

videor pa. Han sdger att han gor en avvédgning nir han ska spela ett spel for att se om det
verkligen passar sig for en video, bade med sin egen och tittarnas upplevelse i1 dtanke:
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Det finns vissa spel som dr jdttekul men ddr maste jag vara fokuserad ndr jag spelar

sd att jag far en maximal spelglddje. (...) Om det dr jdttemycket dialog just ddr sa vill
inte jag sitta och overrosta dialogen for dd hdnger inte folk med, och inte jag heller, i
handlingen i spelet. — Johan

SA PAVERKAR DELANDET SPELARES EGNA SPELUPPLEVELSER

Delandets inverkan pa spelandet

Det faktum att majoriteten av respondenterna numera har svart att koppla bort YouTube
fran spelandet visar att delandet har en inverkan pa deras spelande. Detta kan relateras till
Decis experiment om hur inre och yttre incitament paverkar ens motivation att utfora en
handling. Bekriftelsen och responsen som foljer av videoskapandet fungerar som en yttre
motivation som respondenterna delvis upplever det svart att vara utan. Att bara spela sjalv
for ngjes skull (inre motivation) upplevs inte fa samma vérde efter att de spelat for att fa
respons fran andra (yttre motivation). Det respondenterna sdger paminner dven delvis om
Leadbeater och Millers (2004) resonemang kring Pro-Ams. Aven om det ir en frivillig
aktivitet som de gor for ndjes skull har det skapats en sorts kénsla av krav och tvang (s. 21).
Vissa av respondenterna uppger att de har svért att spela utan att samtidigt spela in, for att
gardera sig ifall de skulle fa till nagot bra i spelet som de kan anvénda i sina videor. Att
vilja spela in “for sékerhets skull” menar vi visar pa vérdet av att fa till bra videomaterial.
Vi tror att intervjupersonerna med tiden har fétt en bra kénsla for vad som gor en riktigt bra
video och att de darfor &r ména om att inte missa att spela in ndgot som kan leda till just

det.

Handlingar och konsekvenser bor vara integrerade 1 helheten for att skapa meningsfullhet
och som exempel beskriver Salen och Zimmerman (2005) olika etapper 1 ett triathlonlopp.
Eftersom att prestationen i varje etapp réknas in i slutresultatet blir de meningsfulla att
utfora var for sig. P4 ett liknande sétt kan man dela upp respondenternas spelupplevelse 1
olika moment: det faktiska spelandet, videoskapandet samt delandet. Vi kan se att de hir
olika momenten har blivit starkt sammankopplade, att de har en paverkan pé varandra i hur
de utfors. Detta samband visar sig bland annat i intervjun med Jonathan nér han beréttar hur
han spelar annorlunda nu jaimfort med nér han inte gjorde spelvideor:

Forr spelade man ju, hur ska man sdga, da brydde man ju sig inte jéittemycket
om att fa en vdldigt bra match i ett spel, men nu varje gang jag spelar sd tinker
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Jjag lite pa det att ‘ja men nu fdr det hdr bli en bra match liksom, nu..nu vill jag
ha en bra gameplay hdr'. — Jonathan

I det hir fallet har det for Jonathan blivit viktigare att “ha en bra gameplay” nér han spelar
for att da {4 bra spelvideomaterial. Det visar pa att momenten i spelupplevelsen péverkar
varandra och att det kanske till och med skapar en ny typ av mening. Tidigare fanns det inte
samma incitament for honom att f4 en bra match i spelet, men nu finns det efterfoljande
moment i spelupplevelsen som gor detta relevant.

Uppdelning av spel

Alla uttrycker att ndjesspelandet har paverkats av delandet och vi ser att vissa gér en
uppdelning mellan “spel for video” och “spel for eget noje”. I sina roller som
spelvideoskapare dr respondenterna bade konsumenter av spel och producenter av videor.
Besluten de tar angdende vilka syften de olika spelen har visar hur de &r produsers: 1 vissa
fall véljer de bort spel for video med hinsyn av sina egna spelupplevelser och i andra fall
med konsumenterna i dtanke. Rollerna som producent och konsument &r standigt
narvarande och paverkar hur de forhéaller sig till spelande och delande. Till exempel séger
en av respondenterna att han véljer bort vissa spel for att han da inte kan koncentrera sig
ordentligt pé sjdlva spelet i och med att han filmar och kommenterar samtidigt. Att dela upp
spelen for de olika aktiviteterna skulle kunna vara ett sitt att hantera de dubbla rollerna och
skilja de at.

Gemensamma namnare

Négra av respondenterna beskriver sin relation till spel och i deras svar kan vi se en
indikation pa att det kan finnas liknande motivationer till att dela som att spela. Till
exempel har en av respondenterna tidigare tdvlat pd hog niva och sedan valt att 14ra ut tips
om det spel han tévlat i. Den respondent som ser spelande som en kélla till kunskap hoppas
med sina videor kunna lira ut ndgot till de som tittar. En respondent ser spelande som ett
satt att kliva in 1 en virtuell vérld ddr man kan testa granser for vad som &r socialt
accepterat, att gora detta ser han dven som ett sétt att underhalla i sina videor. I ett par fall
beskrivs spel som en tillflyktsort vilket vi dven tror att spelvideorna kan vara. Flera av
respondenterna menar att de forstirker sig sjélva, att de gar in 1 en karaktér eller blir en
karikatyr av sig sjdlva. Liksom man 1 ett spel kan fly in i en annan vérld, tror vi att man till
viss del dven kan gora det 1 videor pd YouTube. Spelandet ses dven som ett sétt att
kommunicera och umgés med andra, vilket vi 4ven kan se 1 videoskapandet som ju visat sig
ha ménga sociala motiv.
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6. SLUTDISKUSSION

Viljan att bade dela sitt spelande och ta del av andras tar sig uttryck pa flera sitt. Detta leder
till att medieutbudet fordndras och att séttet som vi anviinder medier pa omprovas. Genom
att vara en del av YouTube kan spelare motas pa nya sétt och en ny typ av interaktion i
samband med spelande uppstér. Aven om spelet i videoformat inte liingre ir ett interaktivt
medium omges det av aktiviteter som uppmuntrar till deltagande och kommunikation.
Denna nya typ av medieanvéndning fordndrar och skapar nya roller, bade for spelet i sig
men framfGrallt for de som anvéinder det. Syftet med den hir studien var att undersdka
delande av spelande med utgdngspunkt i de delande spelarnas erfarenheter och upplevelser.
Detta gjorde vi med hjilp av tre fragestillningar rorande motivation, synen péa skapande och
delandets paverkan pé spelupplevelsen. Efter att ha intervjuat sex personer som aktivt delar
videor pa YouTube har vi bildat oss en uppfattning om, och fatt 6kad forstielse for, vilken
roll delandet har f6r dem som spelare. Vi vill hir sammanfatta vara huvudsakliga slutsatser
och pé ett 6verskadligt vis presentera vad vi har kommit fram till.

Pa den forsta fragan, varfor de delar sitt spelande, ser vi gemenskap med andra delande
spelare och interaktionen med tittarna som huvudsakliga motiv. De vill underhalla, 14ra ut
och dela med sig av tips och erfarenheter — bade fran spel och sina vardagliga liv. De
likheter som finns mellan spelmediet och videomediet samt de forutsittningar YouTube ger
for deltagande har underléttat for spelarna att ta steget att borja gora videor. Nér de vél har
borjat tillkommer nya drivkrafter att fortsétta och spelvideoskapandet upptar alltmer tid och
uppmairksamhet i deras tillvaro som spelare.

Den andra fragan, hur de delande spelarna ser pa sitt skapande, har det 6vergripande svaret:
pa ett vildigt professionellt sitt. Aven om det i dagsléget frimst ir en hobby for dem s4 tar
de sitt videoskapande seridst och uttrycker en mélmedvetenhet. De dr 1 hogsta grad Pro-
Ams, professionella amatorer, och de gor bland annat avvagningar gentemot sin malgrupp
och tar stéllning till hur mycket de vill styras av sin publik. Rollen som produser, dir
producenter och anvindare blir ett, har véra intervjupersoner till viss del eftersom de
anvinder bade spel och YouTube parallellt med att de producerar material baserat pa spel,
dmnat for YouTube. Men hur de ser pa sig sjdlva och det de gér pd YouTube ér inte helt
enkelt att definiera. De ror sig vant mellan olika omraden utan tydliga grénser. I sina videor
ar de personliga men @nd4 inte helt sig sjdlva. De dr proffsiga men vill 4nda lata det vara en
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hobby. De vill vara kompisar med sina tittare men ser dem samtidigt som en publik. Det &r
som TV men dnda inte, spel men dnd4 inte. De dr gamers och youtubers, amatdrer och
proffs pad samma gang.

Sist men inte minst sokte vi svar pa hur spelarens egen spelupplevelse paverkas av
delandet, med utgangspunkt i hur den inre motivationen kan paverkas av olika yttre
incitament. Spelande och delande, tva aktiviteter vi trodde var atskilda, visar sig vara mer
sammanflitade 4n vi fran borjan trott. De gér titt in 1 varandra och att gora spelvideor for
YouTube paverkar upplevelsen av det egna spelandet 1 stor utstrackning. Har man vél borjat
gora spelvideor dr det svart att koppla bort videoskapandet. For manga finns det hela tiden 1
bakhuvudet och man ser i storre utstrickning pa sitt spelande utifran ett delarperspektiv, sitt
konsumerande utifrén ett producentperspektiv. For att hantera denna starka koppling kan vi
se att man ofta har olika spel for ndje och for videoskapande. Aven om delandet 4r nagot
positivt tycks det finnas en 6nskan om att kunna skilja delandet fran spelandet och ibland
enbart inta rollen som spelare.

Det som gjorde oss nyfikna pa det hdr fenomenet var dels dess vixande popularitet och dels
det faktum att anvandarna utgar fran ett medium, spelet, for att sedan omforma det till ett
annat, videon. Det interaktiva som spel 1 stora drag bygger pa forsvinner i och med
remedieringen och skapandet av en linjar filmsekvens. Det vi dock sett &r att
videoskapandet blir som ytterligare en etapp pa spelupplevelsen och inte en helt skild
aktivitet. Spelandet fortsétter till viss del pad YouTube dér kommentarer, “likes” och
feedback blir beloningar som gor att man hela tiden vill bli béttre och fortsitta framat.
Aterkopplingen via den sista etappen, delandet, verkar ge bade inre och yttre motivation
och gor spelandet meningsfullt pa nya sitt. Det kan till och med vara sé att tonvikten ligger
pa nir spelandet och delandet dr gjort och att interaktionen med tittarna i kommentarsfiltet
blir det mest intressanta i hela processen.

YouTube ér en plattform for deltagarkultur dér alla anvindare i grund och botten kan delta
pa lika villkor; att gora och dela videor dr mojligt f6r vem som helst. Relationen mellan
anvindarna pd YouTube skulle vi vilja beskriva som en trappsystem, dér alla bade kan
producera och ta del av andras material. Vara intervjupersoner har fans och YouTube-
anvindare som ser upp till dem, precis som de sjélva ser upp till andra videoskapare. I ett
flode av producenter och anviandare producerar de och konsumerar material; de uppmuntrar
varandra och skapar tillsammans innehallet pd den gemensamma plattformen.
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Det vér studie visat dr att kategoriseringar och aktiviteter flyter ihop, kastas om och
omprovas, vilket kan tyckas en aning forvirrande. Men i mediekonvergensens anda behdvs
dock inte alltid definitioner och tydliga gransdragningar. Det ligger i deltagarkulturens
natur att man kan vara lite av allt pd samma géng — det kanske till och med &r meningen.

Reflektioner kring studiens kvalitet

Hur héllbar en studie dr avgors bland annat av dess giltighet och tillforlitlighet. En studies
tillforlitlighet handlar om att materialet dr bearbetat pa ett forskningsmaissigt korrekt sétt
och att studien har gjorts noggrannt. I en kvalitativ studie, som ju denna &r, handlar det inte
om att méta saker enligt kvantitativa matt. Intervjuer kan aldrig goras helt identiska och vi
som analyserar materialet har stor inblandning i hur slutresultatet blir och vilken tolkning
som gors. Har ser vi dock att vi har gétt systematiskt tillviga under hela studien och {forsokt
vara sa konsekventa och metodiska som mdojligt under hela arbetet. Som vi ndmnde 1
metodkapitlet blev det en olyckligt teknikfel vid en av intervjuerna som gjorde att samtalet
inte blev inspelat. Detta dr nagot som kan péaverka studiens tillforlitlighet pa ett negativt
sétt.

Giltighet handlar om huruvida vi har studerat det vi avsett och angivit att vi ska undersoka
(Ekstrom & Larsson 2010:76). Var avsikt var att studera delandet av spelvideor pa
YouTube med fokus pé erfarenheter och upplevelser hos de som gor och delar spelvideor.
Detta har vi gjort i och med att de personliga intervjuerna ar gjorda med delande spelare
och det dr dven deras upplevelser och erfarenheter vi har redovisat och analyserat utifran
valda teorier. En kvalitetsfaktor dr hur fylligt materialet dr. Den titheten avgors till exempel
av antalet intervjuer samt att intervjuerna ar innehalls- och innebordsrika. (Ekstrom &
Larsson 2010:77). Vér onskan var att intervjua fler personer vilket hade kunnat ge oss
ytterligare infallsvinklar pa &mnet och i slutdnden paverkat resultat och analys. Dock anser
vi att de intervjuer vi gjort dr sdpass innehéllsrika och innefattar sé olika aspekter att vi
dnd4 hoppas att vi redovisat amnet pa ett riktigt sétt.

Forslag for vidare forskning

Under studiens géng har det stindigt uppkommit nya funderingar och intressanta aspekter
att undersoka. Det har dock inte funnits mojlighet att undersoka dessa inom studiens
omfang, men vi vill gdrna dela med oss av frdgor som kan ligga till grund for vidare
forskning. Inom medie- och kommunikationsvetenskap brukar man tala om séndar-,
innehélls- och mottagarperspektiv nar man ska studera ett omrdde. Var studie utgar fran
sidndarnas perspektiv men det hade varit intressant att &ven undersdka hur mottagarna ser pa
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detta fenomen. Eller som Clay Shirky skulle ha sagt: vilket jobb anstiller de spelvideorna
att gora? Vad dr det som lockar personer att titta pd spelvideor? Vi tror dven att det ar
intressant att titta pd dessa videor ur ett innehallsperspektiv och undersdka vad som
egentligen sdgs och gors. Hur forhaller sig personen i videon till kombinationen av dessa
tva typer av medier — spelet och YouTube-videon. Ror de sig till exempel mellan olika
roller och karaktdrer? Som vi nimnde i inledningen delas inte spelande endast pa YouTube i
form av redigerade videor. Livestreaming dr ocksa en stor del av detta fenomen och skulle
kunna vara underlag for vidare forskning om dataspelsdelande — ur alla tre perspektiv. Vad
gor live-momentet for de som spelar, tittar och kommenterar? Ett sista forslag har sitt
ursprung i en av intervjuerna da respondenten sa att “hade det inte varit for YouTube hade
Minecraft aldrig slagit”. Att undersoka hur spelbranschen forhéller sig till spelvideornas
genomslag pa YouTube tror vi skulle vara intressant att undersoka i vidare studier.

Nagra avslutande ord

Naér vi inledde den hér studien hade vi ingen aning om vilka personer vi skulle méta lings
vagen, som skulle vilja dela med sig av sina upplevelser. I efterhand kan vi bara séga att vi
ar tacksamma Over att vi fatt ta del av vara intervjupersoners perspektiv och deras ibland
valdigt personliga erfarenheter av spelvideodelandet. Deras skicklighet och medvetenhet
kring skapandet har imponerat pa oss och vi dr nyfikna péd var dessa personer kommer att ta
fenomenet 1 framtiden.
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Bilaga 1. Intervjuforfragan

Hej!

Vi heter Linn och Emilia och pluggar tredje aret pa medie- och
kommunikationsvetarprogrammet vid Goteborgs universitet. Nu under varen skriver vi
c-uppsats och dmnet vi valt att skriva om ar spelande/gaming, ndrmare bestimt delandet av
spel. Vi ar nyfikna pa varfor gamers delar med sig av sitt spelande genom t ex videor pa
YouTube och hur det paverkar den egna spelupplevelsen.

Vi hittade dig pa YouTube och har sett att du har manga foljare. Vi undrar om du skulle vara
intresserad av att bli intervjuad om delande och spelande for var uppsats? Intervjun skulle i
stora drag handla om varfor du gor spelvideor, hur det kommer sig att du bérjade och hur
det paverkar ditt eget spelande. Vi gor gérna intervjun (antingen personligen eller via
Skype) under perioden 14-27 april beroende péa vad som passar dig och vi uppskattar att
den skulle ta ca en timme.

Intervjumaterialet kommer endast anvindas for véar uppsats och om du vill kan vi uteldmna
information sa att man som lésare inte kan forsta att det r du som svarat.

Hoppas att du tycker det verkar roligt att vara med och att du vill hjilpa oss i vért
uppsatsarbete!

Om du har nagra fragor eller vet redan nu att du &r intresserad av att bli intervjuad, hor av
dig till oss genom att svara pa det hiar mailet/maila till linn.bleckert@live.se.

Vinliga hélsningar,

Linn Bleckert och Emilia Hakansson

55



Bilaga 2. Intervjuguide

Presentation av oss (namn, vad vi studerar och om uppsatsen)

Fé bekriftat att de dr inforstddda med de forskningsetiska kraven:

e Det dr frivilligt att vara med och man kan vélja att dra sig ur ndr man vill (allt
insamlat material slopas d&) (information och samtycke)

e Om du vill kan vi ta bort information s att man som ldsare av texten inte forstér att
det dr du (konfidentialitet)

e Intervjumaterialet kommer bara att anvéndas for forskning, men kommer finnas
tillgéngligt for den som vill ldasa (nyttjandekrav)

e Intervjupersonen far ldsa igenom arbetet och bekrifta citat innan det slutligen
lamnas in.

e Vi spelar in ljudet (ej video) for att kunna citera korrekt efterat.

Tema: Att gora spelvideor

1. Kan du beskriva vad du gor for typ av videor?

2. Hur lange har du gjort spelvideor?

3. Vad fick dig att borja? Varfor har du fortsatt?

4. Hur ofta gor du videor? Kénns det lagom?

5. Har du nagra sérskilda ambitioner/mal med dina videor?
6. Varfor har du valt att prata (mest) pd svenska/engelska?
7. Gér du in 1 en roll/karaktir?

Tema: Foljare/tittare

8. Varfor tror du att folk tittar pa dina videor?

9. Vad brukar du fa {or reaktioner nir du delar videor?

10. Nér du pratar till dina tittare i videorna, vem ser du framfor dig att du pratar med?
11. Vad har du for relation till de som tittar?

12. Har relationen fordndrats under tiden du gjort videor?

13. Kénns det annorlunda att spela nir du vet att folk sen ska titta pd det? Pa vilket sétt?
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Tema: Forindring

14. Spelar du annorlunda idag jamfort med nir du inte gjorde spelvideor? Om det har
forandrats, hur?

15. Upplever du ndgon skillnad i hur du gor videor idag jamfort med nér du borjade? (t ex
teknisk skicklighet, annan relation till publiken etc)

16. De spel du helst gor videor p4, dr det dven de du helst spelar nir du inte filmar?

17. Nér du spelar utan att gora en video av det, gor du det helst ensam eller tillsammans
med andra da (eller bade och)?

Tema: Annat producerande/konsumerande

18. Har du gjort andra typer av filmer? Gor du andra kreativa saker vid sidan av?
19. Brukar du sjélv se andra spelvideor? Vilka d&a? Varfor?

Tema: Produsage

20. Hur ser du pé dig sjdlv och det du gor nér du gor videor?

21. Skulle du beskriva dig sjdlv som en anvandare eller producent/skapare, eller
mittemellan?

22. Om du skulle sétta en titel pa dig sjdlv och det du gor nér du gor spelvideor, vad skulle
det kunna vara? (t ex filmskapare, gamer, konstnir, producent/skapare, YouTuber etc)

Glom ej fraga om intervjupersonen vill tilldgga nagot och om det dr okej att vi dterkommer
om vi har ytterligare frdagor framover!
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