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1 INLEDNING 

Hur människor konsumerar media via nätet och hur innehållsproducenter skapar under-

hållning på nätet är mycket mer annorlunda än hur det var då själva Tv:n och Tv-bolag 

dominerade median. Enligt MarketingCharts har ungdomars Tv-tittande sjunkit under de 

senaste sex åren. År 2011 tittade ungdomar (18–26 år) 26,78 timmar per vecka på Tv, 

medan nu år 2016 tittar de bara 16,30 timmar per vecka. Tv-tittande har sjunkit med 10 

timmar per vecka. I en Defy Media studie påstår de att ungdomar mellan 13–24 år föredrar 

att spendera sin tid med att titta på ”fria” eller digitala videor med prenumerationer, t.ex. 

YouTube. Ungdomar spenderar 12,1 timmar per vecka med ”fria” digitala videor, plus 

några som konsumerar 8,8 timmar till per vecka med digitala videor med prenumerat-

ioner. Alltså digitala videor börjar bli viktigare än traditionell Tv.  

 

År 2005 lanserades YouTube. YouTube är en webbsida med videoklipp som laddas upp 

av dess användare som kan ses av vem som helst. Användarna kan kommentera dessa 

videor och dela med sig via sociala medier. YouTube har nu existerat över ett årtionde 

och denna plattform har skapat nya sorters underhållningar och genrer som kanske inte 

skulle existera på andra mediaplattformar. En av de största och intressantaste genrerna 

som har blivit väldigt populär är Let’s Play genren. Men vad är Let’s Play? Helt enkelt 

sagt en Let’s Play video är en video där man ser på när ett videospel spelas av en person 

eller personer som ger kommentarer under spelets gång. Jag kommer att i ett senare ka-

pitel gå djupare igenom vad en Let’s Play video är. En av de populäraste Let’s Play ka-

nalerna är PewDiePie, med över 53,687,489 prenumeranter (subscribers) och kanalens 

video får över miljontals visningar (views). Denna YouTube kanal är nummer ett på 

YouTube med mest prenumeranter. Helt enkelt sagt, denna genre är väldigt populär men 

man börjar fundera att varför? Vad är det som får människor att titta på sådana videor? 

Varför vill någon titta på när någon annan spelar ett videospel? 

 

I mitt examensarbete kommer jag att undersöka vilka orsakerna och motiven är till att 

man tittar på en Let’s Play video. Jag spelar själv videospel och ser på Let’s Play videor. 

När människor frågar mig varför tittar du på sådana videor så svarar jag ”För att det är 

roligt”. Simpelt svar men det säger inte riktigt allt. Det kan finnas många orsaker varför 
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jag och andra människor tittar på Let’s Play videor och jag vill få fram dessa orsaker i 

min forskning. 

1.1 Syfte och frågeställningar 

Syfte med mitt examensarbete är att få reda på vilka orsakerna är att människor ser på 

Let’s Play videor på YouTube. Jag antar att många personer anser att det inte är värt att 

sätta sin tid på att forska inom denna specifika genre men jag anser att det är värt det. 

Let’s Play kanaler på YouTube är väldigt populära och de lockar massor med tittare. En 

Let’s Play kanal på YouTube kan producera minst en video per dag. Större YouTube 

kanaler kan producera t.o.m. 3 videor per dag. Dessa kanaler har massor med följare och 

det finns något som lockar människor att se på dem. Jag vill reda ut vad som väcker deras 

intresse för Let’s Play videor. 

 

Den huvudsakliga frågeställning i mitt examensarbete är; vilka är orsakerna till att man 

tittar på Let’s Play videor på YouTube? 

 

Jag kommer därtill att fokusera på frågor såsom: 

• Vilka är elementen i själva Let’s Play videorna som får en person att titta? 

• Vad får personen/personerna ut av att titta på Let’s Play videor? 

• Hurdan är tittarens aktivitet när han/hon tittar på Let’s Play videor? 

1.2 Metoder och material 

För att få svar på min huvudsakliga fråga kommer jag att skapa ett frågeformulär som jag 

sedan skickar ut via e-mail till elever som går i Yrkeshögskolan Arcada. Frågeformulären 

kommer att för det mesta innehålla förhandsdefinierade svar och jag undviker att ställa 

frågor som leder till öppna svar. Denna forskning kommer att vara kvantitativ pga. att det 

är ett frågeformulär. Jag använder Kapitel 3: Surveyundersökningar från boken Metoder 

i kommunikationsvetenskap för att få en förståelse om hur man gör enkätmetoden. Ka-

pitlet är skrivet av Bengt Johansson. 
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Min forskning grundar sig på Uses and Gratifications Theory (UGT). Denna teori anser 

att människor söker efter specifika medier för att få en specifik tillfredsställelse eller re-

sultat. Jag anser att denna teori passar med min forskning och jag kommer att basera mina 

frågor på UGT och tidigare forskningar som har gjorts inom denna teori. Dessa teorier 

och forskningar kommer jag att refera från R. West och L. Turner boken Introducing 

Communication Theory, kapitel 23, Uses and Gratifications, och från boken Mass Com-

munication Theory, kapitel 9 s. 294–301, skriven av S. Baron och D. Davis. Dessa kapitel 

ger en bra historisk genomgång om UGT och förklarar bra vad UGT är. 

 

Jag baserar också min egen forskning på en tidigare forskning som gjordes år 2015. Mas-

ter Thesis Watching others play: a uses and gratifications approach to video game strea-

ming, skriven av Max Sjöblom, är en forskning som undersökte varför människor ville se 

på live spelstreaming. Denna forskning använder UGT och andra teorier som grund men 

den fokuserar på Twitch, som är en webbplattform som ger användarna möjligheten att 

se på live spelstreaming. 

 

Jag kommer också att använda material från webben, som artiklar och videor, som bas 

för mina frågor som jag ställer. T.ex. videon Why is LET’s PLAYS So Huge? publicerad 

av PBS Game/Show, tar upp om en teori som förklarar varför Let’s Play är så populärt 

och hur spelkulturen har utvecklats. Denna video väckte mitt intresse att forska inom 

Let’s Play genren. 

1.3 Avgränsningar 

Let’s Play videor finns också på andra ställen än på YouTube men jag har valt att fokusera 

just på denna plattform. Enligt min åsikt är YouTube en plattform som är bättre på att få 

nya Let’s Play tittare än t.ex. Twitch. En tittare som inte följer med Let’s Play videor har 

det lättare att hitta detta gener och bli en fan av sådana videor på YouTube än på Twitch. 

YouTube ger också möjligheten för innehållsproducenterna att leverera editerade videor. 

Det betyder att de har chansen att producera innehåll som kan manipuleras och förstärkas. 

T.ex. en rolig kommentar från en Let’s Player kan bli roligare om det finns en bild eller 

en textruta som kommer fram under videons gång.  
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Jag har också valt att avgränsa denna forskning genom att fokusera på studerande i Yr-

keshögskolan Arcada. Jag har valt att göra förtestet på elever i Mediekultur och Kultur-

producent, i årskurserna 1–4, vid samma skola. Slutliga versionen av enkäten kommer att 

skickas ut till alla elever inom alla årskurser i Yrkeshögskolan Arcada. Pga. att det finns 

elever med olika bakgrunder och yrkesinriktningar kommer denna målgrupp att ge ett 

mångsidigt urval.  
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2 LET’S PLAY DEFINITION 

Före man börjar forska i vad som gör att folk vill se på Let’s Play videor, måste man först 

reda ut och hitta definitionen av vad en Let’s Play är. Forskningen och frågeformulärens 

frågor blir lättare att göra när man får en klar bild på vad dessa videor är. Detta är inte det 

lättaste pga. att det inte tidigare har forskats inom Let’s Play. Det finns ingen officiell 

definition men det finns vissa element som förekommer i nästan alla videor. I detta kapitel 

tänker jag förklara vad Let’s Play genren är och ta fram vilka element och begrepp som 

förekommer i en Let’s Play video. Jag hittade dessa element genom att titta på Let’s Play 

videor på YouTube. 

2.1 Vad är en Let’s Play 

Det finns många olika sorters Let’s Play stilar men det finns vissa saker som man behöver 

för att en video skall definieras som en Let’s Play. Först är de ju själva videospelet, det 

är ju helt klart. Vilket sorts videospel Let’s Playern spelar har en stor betydelse. Om Let’s 

Playern spelar ett populärt videospel som just har lanserats kommer den videon att få 

mera synlighet pga. att tittarna vill veta om själva spelet är bra. Många spelare använder 

Let’s Play videor som recensioner. Om spelet ser bra ut och Let’s Playern har roligt kom-

mer säkert tittarna att själva köpa spelet. Let’s Playern har en stor inverkan på videospe-

lets framgång. Ett annat element som behövs för att videor skall definieras som en Let’s 

Play är kommentarerna som sägs under spelets gång. Dessa kommentarer, som Let’s 

Playern ger, brukar oftast vara relaterade till själva spelet men kan också vara relaterade 

till något annat. Vanligtvis brukar kommentarerna vara komiska men de kan också vara 

informativa. 

 

Man kan helt kort säga att definitionen på Let’s Play videon är; en video som dokumen-

terar en spels genomgång som inkluderar kommentarer från spelaren.  

 

Spelet och kommentarerna från Let’s Playern är två viktiga element för en Let’s Play 

video men är detta filosofin i Let’s Play? PewDiePie sade på The Late Show with Stephen 

Colbert (2015) att Let’s Play filosofin handlar inte bara om att titta på när någon spelar 

utan det är mera som att man hänger med kompisar. Han jämförde Let’s Play med att det 



11 

 

är som att sitta på en soffa med en vän och spela videospel tillsammans. Detta är en in-

tressant tanke för det betyder att Let’s Play handlar mera om kommunikationen med tit-

tarna och får dem att känna sig vara med i spelandet. Genren heter ju Let’s Play, som 

översätts till svenska; Låt oss spela. Genrens namn betyder att tittarna är med i videon. 

Fast de inte syns i själva Let’s Play videon så talar Let’s Playern till tittarna och bekräftar 

att de är med. Kommunikationen till tittarna är ett viktigt element i Let’s Play videorna. 

 

2.2 Let’s Play stilar 

Det finns olika stilar på Let’s Play videor och igen är det svårt att hitta rätta definitioner 

på dessa Let’s Play stilar. Jag kommer själv att namnge dem såsom det passar och relate-

rar till stilen. 

2.2.1 Webbkamera stilen 

I denna stil använder Let’s Playern en webbkamera för att filma hans/hennes egna reakt-

ioner under spelets gång. Det behöver inte vara en webbkamera utan det också var en 

vanlig videokamera. PewDiePie, som syns i Figur 1, är mest känd för denna stil. Han 

brukar ha sin webkamera uppe vid ena hörnet, beroende på hur själva spelets layout är. 

Andra Let’s Players som Markiplier, Jacksepticeye och SeaNanners är också kända att 

använda denna stil. Med en webkamera kan tittarna få en bättre kontakt med själva Let’s 

Playern. De får se hur denna person ser ut som spelar detta videospel. 
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Figur 1. Typiska webbkamera stilen. PewDiePie spelar Guts and Glory Alpha. 2016 

2.2.2 Utan webkamera stilen 

Det finns också Let’s Play videor som inte använder en webbkamera. I dessa videor är 

det bara själva spelets skärmruta som har filmats. Det betyder att tittarna inte får lika bra 

kontakt med Let’s Playern men vissa föredrar denna stil för att det inte finns en webbka-

meraruta som täcker en del av spelet. Let’s Players som använder denna stil är Achieve-

ment Hunters, theRadBrad och Game Grumps, som syns i Figur 2. 
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Figur 2. Game Grumps, utan webbkamera stilen, spelar Dark Souls 3. 2016 

2.2.3 En Let’s Player stilen 

I denna stil finns det bara en Let’s Player i videorna. PewDiePie, Markiplier och Jack-

septiceye kör med denna stil och det betyder att med denna stil måste Let’s Playern tala 

direkt till publiken. Let’s Playern kommenterar direkt till tittarna och brukar vända 

blicken mot webbkameran och tar ”ögonkontakt” med tittarna. Vikten i dessa videor lig-

ger i kommunikationen mellan tittarna och Let’s Playern. Fast tittarna inte kan tala direkt 

tillbaka till Let’s Playern så känns det mer personligt för tittarna när Let’s Playern talar 

till dem.  

2.2.4 Flera Let’s Players stilen 

Vissa Let’s Play använder också flera Let’s Players i en video. Det betyder att kommen-

tarerna blir mellan själva Let’s Playerna. Ibland kan de säga något direkt till tittarna men 

det händer sällan. Game Grumps är en Let’s Play kanal som använder denna stil för det 

mesta. De brukar ha två Let’s Players som spelar tillsammans och har en diskussion med 

varandra. I Achievement Hunters kör de med upp till 6 spelare samtidigt. De filmar in 

sina egna spelskärmar och sedan klipps det ihop till en video. YouTube kanalen FunHaus, 

Figur 3, använder också sig av flera Let’s Players men det brukar vara en som spelar 

videospelet medan två eller tre sitter bakom honom och ger kommenterar och diskuterar 
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med varandra och med den som spelar. Denna flera Let’s Player stilen gör att tittarna blir 

mer som utomstående lyssnare. 

 

 

Figur 3. FunHaus spelar GTA IV. 2016 

2.2.5 Redigerade/oredigerade stilen 

En Let’s Play video kan vara redigerad eller oredigerad. En redigerad Let’s Play video är 

vanligtvis mellan 8–20 minuter lång. Dessa redigerade videor är klippta så att de visar de 

bästa stunderna från spelets gång. Videorna kan klippa in till något roligt eller något helt 

annat som inte korrelerar med själva spelet. PewDiePie är känd för att ha överdrivna och 

galna klippta videor. Korta Let’s Play videor passar bra till tittare som inte har tillräckligt 

med tid att titta på långa videor. De är nöjda med en 10 minuters video.  

 

Sedan finns det oredigerade Let’s Play videor. Dessa videor räcker allt från 30 minuter 

och uppåt. Achievement Hunters video bruka göra långa videor. En Let’s Play video från 

dem är vanligtvis mellan 30 till 45 minuter långa. När videorna är längre, krävs det att 

tittarna måste ha mycket mera tid för att se på dem. Ibland kan tittarna se på dessa videor 

mer passivt. Tittarna kan göra något annat tillika under videons gång.  
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3 USES AND GRATIFICATIONS 

Teorin Uses and Gratifications Theory (UGT) kommer att användas som botten till forsk-

ningen och frågeformulären. Detta är ett ganska nytt begrepp som har utvecklats från 

Mass Society Theory och Limited Effects Theory. Dessa två teorier anser att människor 

inte är tillräckligt kloka och starka för att skydda sig från oönskade effekter från median 

eller inte är tillräckligt kapabla för att tolka och förstå budskapet de konsumera. UGT 

anser istället att folk aktivt söker efter specifika medier och innehåll för att få specifika 

tillfredsställelsen eller resultat (Katz, Blumler och Gurevitch, 1974). Enligt Wang, Fink 

och Cai (2008, citerat efter West och Turner 2010: s. 393) har teoretiker inom UGT be-

traktat människor som aktiva, för att de har kunnighet att granska och utvärdera olika 

sorters media. 

3.1 Tidigare forskningar inom UGT 

Det finns massor av forskningar som har gjorts inom UGT. Den mest typiska frågan som 

forskare inom UGT vill få svar på är vad människor gör med den media som de konsu-

merar. T. ex. Herzog intervjuade dussintals såpoperatittare och identifierade tre olika ty-

per av tillfredsställelse. Några människor njöt av såpoperan för att de fick ut sina egna 

emotioner genom att lyssna på andras problem. Andra människor verkade engagera sig i 

önsketänkande. De fick en tillfredsställelse när de lyssnade på andras erfarenheter.  Till 

sist, några människor ansåg att de kunde lära sig något från dessa program. Rubin (1981, 

citerat efter West och Turner 2010: s. 395) utforskade människors användning av media 

och Tv-tittande och hittade nio orsaker för medieanvändning. Han kategoriserade dem 

som: tidsfördriv, kamratskap, spänning, flykt, njutning, social interaktion, avslappning, 

få tag på information och lära sig om specifikt innehåll.  Andra forskare som McQuail, 

Blumler och Brown (1972, citerat efter West och Turner 2010: s. 395) ansåg att använd-

ning av media kan indelas i bara fyra delar: avledning, personliga relationer, personlig 

identitet och övervakning.  

 

Vissa forskare påstår att människors användning av median och tillfredsställelsen de sö-

ker av median är sammanflätade med världen som de lever i.  Katz och hans kolleger 
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(1974, citerat efter West och Turner 2010: s. 403) skrev att sociala situationer som folk 

hamnar i delas in fem olika kategorier:  

 

1. Sociala situationer kan producera spänning och konflikter, som leder till att människor 

letar efter svar genom median. Alltså händelser, evenemang och nyheter runt världen 

tvingar oss att söka specifika medier och innehåll. 

 

2. Sociala situationer kan skapa medvetenhet om problem som kräver uppmärksamhet 

och information som kan sökas i medierna. Enkelt sagt, den världen vi lever i har inform-

ation som gör oss medvetna om saker som vi är intresserade av och vi kan hitta mera 

information som intresserar oss via median. 

 

3. Sociala situationer kan utarma det riktiga livets möjligheter som tillfredsställer vissa 

behov vi har och istället använder vi medierna för att ersätta dessa tillfredsställer. I andra 

ord, de situationerna som du hamnar i kan göra att medierna kan vara de bästa, t.o.m. de 

enda, möjligheten att få tag på källor. 

 

4. Sociala situationer framkallar ofta specifika värden och deras bekräftelse och förstärk-

ning kan underlättas genom konsumering av relaterade medier. Alltså, medier ger en 

lämplig plats för de bekräftelser och förstärkningar av de kunskaper och medvetenheter 

som du värdesätter. 

 

5. Sociala situationer kräver förtrogenhet med median. Dessa krav måste uppfyllas för att 

behålla medlemskap i specifika sociala grupper. 

 

Utvecklingen av Internet och webbapplikationer ledde till en återuppväckning av Uses 

and Gratifications Theories. Ruggiero (2000, citerat efter Baron och Davis 2012: s.294) 

identifierade tre egenskaper av datormedierad masskommunikation som kan användas 

när det kommer till UGT forskning. Dessa tre egenskaper är Interactivity, Demassificat-

ion och Asynchroneity. Egenskapen Interactivity förstärker idén om en aktiv användare, 

speciellt när det kommer till Internet och webbapplikationer. Demassification är en me-

dieanvändares förmåga att välja från ett stort urval. Nya medier, som Internet, ger selek-

tiva egenskaper som tillåter individer att välja och bygga ihop sina egna meddelanden. 
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Asynchroneity betyder att medierade meddelande kan bli förskjutna i tid. Avsändare och 

mottagare av elektroniska meddelande kan läsa sitt e-mail vid olika tider och fortfarande 

vara interaktiva när det passar för dem. Det betyder också att individen har förmågan att 

skicka, motta, spara och hämta meddelande när det passar dem. 

3.2 Twitch forskningen 

Det har inte gjorts mycket forskningar inom Let’s Play genren med hjälp av UGT men 

det har gjorts en forskning inom plattformen Twitch. Sjöblom (2015) gjorde en forskning 

inom Twitch servicen och använde UGT i sin forskning. Twitch är en webbsida som di-

rektsänder när människor spelar videospel. Man kan säga att Twitch är som en direktsänd 

Let’s Play. I forskningen gjorde de en enkät där de ville få reda på motivationen männi-

skor hade för att titta på Twitch och hur aktiva de var på Twitch. I forskningen kom de 

fram till att människors största motivation till att titta på Twitch var för att slappna av och 

ta det lugnt.  Det blev som att de rymde från vardagliga problem och behövde koppla av. 

Det visade sig också att kognitiva och sociala motivationer inte hade så stor inverkan på 

människors orsaker att titta på Twitch. Enligt Sjöbloms hypotes borde kognitiva och so-

ciala motivationer haft en större roll i orsaken till tittandet på Twitch men det visade sig 

inte vara de största faktorerna. 

 

Jag kommer att använda samma metoder som Sjöblom använde i sin forskning men jag 

kommer att fokusera mera på Let’s play videor på YouTube. Jag tror att människor tittar 

på Let’s Play videor pga. kognitiva och sociala orsaker. Let’s Play videor på YouTube 

kan vara mera informativa än live streams på Twitch. Jag anser också att Let’s Play på 

YouTube är lättare att konsumera än Twitch live streams och att den sociala interaktionen 

är annorlunda. Medan Twitch ger användarna en direkt social interaktion mellan tittarna 

och spelaren så ger Let’s Play på YouTube en post-interaktion. Videorna är ju inspelade 

på förhand och därför kan inte tittarna ge direkt feedback eller direktiv vad spelaren borde 

göra under spelets gång. 
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4 METOD 

Detta kapitel kommer att behandla metoden som användes i denna forskning. Vi kommer 

att gå igenom enkätmetoden, de huvudsakliga frågornas motiveringar och hur frågorna är 

formulerade och uppbyggda. 

 

Denna webbenkät fick tillstånd av Arcada Etniska kommitté att skickas till studerande i 

Yrkeshögskolan Arcada. 

4.1 Enkätmetoden 

Enkätmetoden, också känd som surveymetoden, är en passande metod för att undersöka 

medieanvändning och medieeffekter. För att få en bra datainsamling behövs en stor 

mängd deltagare och enkätmetoden fungerar bäst för att få många deltagare, men det finns 

vissa regler som man skall ha i tankarna när man gör en enkätundersökning. Johansson 

(Kapitel 3: Surveyundersökningar i boken Metoder i kommunikationsvetenskap) räknar 

upp tumregler för hur man skall använda enkätmetoden. Dessa fem tumregler är: 

1. Fundera noggrant en extra gång innan du bestämmer urval. Ett vanligt problem 

man stöter på är hur många skall man fråga. Då gör man ett urval ur den population 

frågeställningen gäller. Om urvalen är dålig så kan det påverka din forskning.  

2. Gör en noggrann bortfallsanalys. När man gör en bortfallsanalys räknar man ihop 

deltagare som inte deltog i frågeformulären och de som inte svarade på alla frågor. 

Om bortfallet är litet så kan man lita mera på sitt resultat men om bortfallet är stort 

så skall man ta det i beaktande när man gör analysen. 

3. Förtesta dina frågor. Det lönar sig att förtesta frågeformuläret. Om man har för-

testat finns det mindre risker att frågorna inte går att besvara. I denna forskning 

lönar det sig verkligen att förtesta frågorna för att de kommer att vara skrivna på 

engelska.  

4. Bearbeta dina tabeller. När man skall presentera sina resultat, lönar det sig att 

göra tabeller, diagram och figurer som representerar resultatet från forskningen. 

Man skall se till att all nödvändig information finns med i tabellen men man skall 

också ta bort onödig information.  
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5. Var kritisk och kontrollera resultaten. Man skall vara kritisk mot de resultaten 

man finner i sin forskning och fråga om resultaten är tillförlitliga. Det kan finnas 

andra variabler i undersökningen som påverkar resultaten. T.ex. en fråga kan ha 

tolkats av deltagaren på ett annat sätt och det kan sedan påverka resultatet. 

4.2 Webbenkät 

Webbenkäter är det bästa metoden för att få många deltagare och en stor datainsamling. 

Men frågan blev vilken skall man använda? Det finns många olika webbenkätplattformar 

(online surveys) men i denna undersökning används Google Forms. Det är helt fritt och 

lätt att använda. Den genererar figurer och diagram som visar hur deltagarna har svarat. 

Informationen överförs automatiskt till en mapp i din egen Google Drive som en Google 

Sheets. Google Forms fungerar bra och det är lätt att läsa informationen. Det finns andra 

webbenkätplattformar men de brukar inte vara helt gratis. SurveyMoneky är en välkänd 

Online Survey men gratisversionen tillåter bara 10 frågor och 100 svar. Med Plus vers-

ionen måste man betala 35 euro i månaden. Man får sätta mera frågor och har mera alter-

nativ men detta blir problematiskt när en studerande med noll budget skall försöka göra 

en webbenkät. Google Forms ger mera alternativ och kräver inga betalningar vid använd-

ning. 

4.3 Frågorna 

Den huvudsakliga frågan till denna forskning är vilka är orsakerna till att man tittar på 

Let’s Play videor på YouTube. Frågorna är ställda på engelska för att Let’s Play videor 

är för det mesta på engelska. Let’s Play tittarna är vana med att titta på engelskspråkiga 

videor vilket betyder att de borde förstå frågorna. Det finns också engelskspråkiga elever 

i Yrkeshögskolan Arcada som man måste ta i beaktande. Frågorna är skrivna på ett ganska 

lätt sätt. Jag har undvikit att skriva frågorna på ett väldigt vetenskapligt sätt. Let’s Play 

tittarna kan vara personer med svag engelska. Då lönar det sig att ha frågor som är rätt så 

enkla att förstå. Om deltagaren måste börja läsa frågan flera gånger för att förstå den, kan 

det leda till att de avbryter frågeformulären och då blir resultaten opålitliga.  

 

I denna del behandlas själva enkätens frågor och frågornas motiveringar. 
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Figur 4. Frågorna 1–3 från webbenkäten 

 

Första frågan handlar om deltagarens ålder och deltagaren har fyra alternativ att välja 

mellan. Den yngsta åldersgruppen man kan välja är mellan 18–23 år. Om deltagaren är 

under 18 måste han/hon ha vårdnadshavarens lov. Orsaken för till att sista valet är 35 år 

och uppåt är att Let’s Play genren är mera lockande för unga människor än för äldre. I 

artikeln Think Gaming Content is Niche? Think again (2014), publicerat av Think with 

Google och skriven av Gautam Ramdurai, påpekar han att videospel mest intresserar män 

i åldern 18–34. Samma gäller också kvinnor. Kvinnors demografi för videospel har t.o.m. 

har fördubblats under de senaste åren. Andra frågan är om hur länge deltagaren har tittat 

på Let’s Play videor. Denna fråga är med för att man skall få bättre syn på deltagarens 

historik i Let’s Play tittandet. I tredje frågan vill man reda ut hur ofta deltagaren tittar på 

Let’s Play videor. Istället för att låta deltagaren välja de passande timmarna så får delta-

garen välja mellan tre val; dagligen, varannan dag eller Binge-watching i slutet av veckan. 

YouTube är en plattform som tillåter användarna att se på videor när som helst. I kapitel 
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3.2 Tidigare forskningar inom UGT, talade vi om Asynchroneity som betyder att medie-

rade meddelande kan bli förskjutna i tid. Tittarna behöver inte se på videorna direkt utan 

de kan se på den när det passar dem. 

 

 

Figur 5. Frågorna 4–7 från webbenkäten 

 

Fjärde frågan handlar om hur deltagaren delar, gillar, ogillar eller skriver en kommentar 

på Let’s Play videor. De kan välja mellan mycket, ibland eller inte alls. Med denna fråga 

får man reda på hur aktiv deltagaren är när han/hon ser på en video.  I femte frågan vill 

man veta om deltagaren kommunicerar med andra Let’s Play tittare. Med dessa två frågor 

vill vi få reda på hurdan deltagarnas sociala aktivitet är när de tittar eller har tittat på Let’s 

Play videor. I sjätte frågan vill man reda ut hur de tittar på Let’s Play videor. Är det passivt 

eller aktivt? Tittar de noggrant igenom videorna eller låter de videorna spela på i bak-

grunden? Med denna fråga får man en klar bild hur deras aktivitet är under en videos 

gång. Ser de bara på videon, läser de genom kommentarerna samtidigt när de ser på vi-

deon, ser de på videon och läser kommentarerna efteråt eller låter tittarna videon spela på 

i bakgrunden medan de gör något annat? 
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I sjunde frågan får deltagaren välja om han/hon föredrar Let’s Play videor med en Let’s 

Player, två Let’s Players, mera en två Let’s Players eller alla ovanstående. Med denna 

fråga vill man reda ut hurdan sorts kommunikation deltagaren föredrar. Om deltagaren 

föredrar videor med en Let’s Player, betyder det att han/hon föredrar att Let’s Playern 

kommunicerar och kommenterar direkt till honom/henne. Om deltagaren föredrar två el-

ler flera Let’s Players i en video, betyder det att deltagaren föredrar att vara en utomstå-

ende lyssnare när han/hon tittar på videor. 

 

 

Figur 6. Frågorna 8–12 från webbenkäten 

 

Frågorna 8 och 9 handlar om information. Tidigare forskningar inom UGT visar att folk 

ser på vissa medier för att få information. Detta gäller också för Let’s Play videor för att 

tittarna ser på Let’s Play för att få information om själva spelet. Fråga 8 ställer frågan om 

deltagaren ser på Let’s Play videor för att få veta om spelet är värt att köpa och spela. 

Fråga 9 frågar om Let’s Play videon ger riktlinjer eller tips när deltagaren sedan skall 

spela samma spel. 
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Fråga 10 handlar också om information men här ställs frågan om vilken sorts Let’s Play 

video deltagaren föredrar: En Let’s Play video som är mera komisk än informativ eller en 

Let’s Play video som är mera informativ än komisk. Let’s Play videor brukar oftast vara 

komiska men det finns också videor som är informativa. Med denna fråga får man reda 

på vad som är viktigare; komedi eller information. 

 

Elfte frågan handlar om deltagaren föredrar Let’s Play videor där Let’s Playern miss-

lyckas hela tiden under spelets gång eller Let’s Play videor där Let’s Playern lyckas utan 

problem. Orsaken bakom denna fråga är att en av komedins regler lyder; elände älskar 

komedi. Komikern David Steinberg (2013) påpekar att: “Om du har haft en bra barndom, 

lyckat äktenskap och har lite extra pengar i banken, kommer du att vara en dålig komiker. 

En sak som publiken alltid har gemensamt med en komiker är problem.” En stor del av 

Let’s Play videor är komiska och många av dessa videor baserar sig på misslyckande. 

Videospel serien Dark Souls, är känt för att vara ett svårt spel. När PewDiePie spelar detta 

spel brukar han editera in ett montage i Let’s Play videon där man ser honom bara miss-

lyckas och dö om och om igen.  

 

Frågorna 12 och 13 hör ihop med varandra. Fråga 12 ställer frågan om deltagaren blir 

frustrerad när Let’s Playern gör något fel under spelets gång eller när Let’s Playern inte 

förstår hur man skall spela spelet. Tänk när du ser på ett frågesportprogram på Tv. Om de 

ställer en fråga som du vet men deltagaren på programmet inte vet så blir du frustrerad. 

Du tänker för dig själv “hur vet du inte” eller “kom igen, hur dum är du”. På samma sätt 

tänker säkert en tittare som ser på en Let’s Play video där Let’s Playern fastnar nånstans 

eller inte vet vad som skall göras. Om deltagaren svarar på fråga 12 “ja” så skall de svara 

på fråga 13. De som svarar “nej” skall hoppa över fråga 13. Om deltagaren blir frustrerad, 

vill vi veta hur han/hon kommer att handla. Skriver de en kommentar på videon? Trycker 

de på tummen ner (dislike)? Gör de både och, eller ingendera? 
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Figur 7. Frågorna 13–15 från webbenkäten 

 

I fråga 14 frågar man att när deltagaren ser på en Let’s Play video, får han/hon samma 

tillfredsställelse som när han/hon spelar med vänner. Denna fråga baserar sig på idéen att 

tittarna ser på Let’s Play videor för att fylla en social interaktion som saknas i videospe-

landet. I videon Why is LET’S PLAY So Huge? (2013), publicerat av YouTube kanalen 

PBS Game/Show, tar de fram videospelandets historia. På 70- och 80-talet fanns det spel-

hallar som man for till för att spela. Spel som Donkey Kong och Pacman var populära 

och det ledde till att spelarna socialiserade sig med andra spelare och tittade på när andra 

spelade. När Nintendo Entertainment System och andra spelkonsoler som kunde spelas 

hemma kom till marknaden, ledde det till att spelarna inte mera besökte spelhallarna utan 

spelade hemma för sig själva. Let’s Play videor är mycket lik den sociala interaktionen i 

spelhallarna. Spelarna tittar på när en annan spelar och får underhållning.  

 

Fråga 15 frågar deltagaren om han/hon ser på videorna pga. Let’s Playern eller pga. vi-

deospelet som Let’s Playern spelar. Let’s Playerna har speciella personligheter som kan 

locka människor att se på deras video. Ett nytt videospel kan locka människor att söka 
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efter Let’s Play videor som spelar just det spelet. Orsaken till denna fråga är att man vill 

reda ut vad som egentligen är viktigare i en Let’s Play video. Är det spelet eller spelaren? 

 

Med dessa femton frågor får man svar på varför människor ser på Let’s Play videor, vilka 

är elementen som får människor att titta på videorna och hurdan är tittarnas aktivitet under 

spelets gång. 

4.4 Etiken inom forskningen 

Det finns vissa etiska saker som man måste ta i beaktande. Fösta frågan om åldern kan 

bli problematisk.  Minimum åldersgränsen 18 har valts pga. att om deltagaren är under 

18 år måste det finnas en vårdnadshavare med. En vårdnadshavare kan påverka resultatet 

och då blir resultatet inte pålitligt. En del av tittarna kan vara under 18 år och det betyder 

att de inte kan svara på första frågan. Detta borde inte påverka hela resultatet på forsk-

ningen men man måste ta i beaktande att om frågan blir obesvarad kan det betyda att 

deltagaren är underårig. 

 

En annan sak man skall beakta är att forskningen är anonym. Deltagarens personliga in-

formation kommer inte att publiceras nånstans. I själva forskningen behöver man inte ens 

veta deltagrans namn eller deras personliga information. Sådan information har ingen be-

tydelse för hela forskningen. I början av webbenkäten kommer det ännu att finnas en kort 

förklaring om vad forskningen handlar om och påminner deltagaren om att informationen 

kommer att hållas anonym. 

4.5 Urval 

Denna forskning är riktad till personer som tittar på Let’s Play videor på YouTube. Web-

benkäten kommer att skickas till alla elever i Yrkeshögskolan Arcada. Arcada har en 

massa elever med olika utbildningar och bakgrunder. Det finns också utbytesstuderande 

från olika länder som studerar i Arcada. Med detta urval borde man få en bra forsknings-

grupp.  
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Men först måste det göras en pilot för webbenkäten. Den måste testas för att se om den 

fungerar och om man märker något fel i frågorna. Elever på linjerna Mediekultur och 

Kulturproducent vid Yrkeshögskolan Arcada har valts som deltagare till förtestet. Web-

benkäten skickas via mail till elever inom dessa två linjer i årskurs 1–4. Man borde få en 

bra mängd deltagare för testet. Mängden behöver inte vara lika stor som i slutliga webb-

enkäten men resultatet från förtestet måste vara bra och analysbart för att man skall kunna 

rätta och modifiera misstagen i webbenkäten. 
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5 FÖRTEST PÅ WEBBENKÄTEN 

Förtestversionen av webbenkäten skickades ut till elever på linjerna Mediekultur och Kul-

turproducent i Yrkeshögskolan Arcada. 13 personer deltog i undersökningen. Detta ver-

kar som en liten mängd men detta räcker pga. att detta är en testrunda och resultatet säger 

redan tillräckligt vilka frågor som funkar, vilka som borde modifieras och vad för frågor 

man borde lägga till. 
 
I frågan om ålder, svarade deltagarna på detta sätt: 46.2% är mellan 18–23, 46.2% är 

mellan 24–29 och 7.7% mellan 30–35. Ingen var över åldern 36.  I andra frågan blev 

resultatet att 30.8% hade sett över ett år på Let’s Play videor medan 69.2% hade sett över 

2 år. Enligt denna feedback borde det finnas flera alternativ. Det borde också finnas ett 

alternativ som “en månad eller mindre.” Fråga nummer 2 kommer att modifieras så att 

alternativen blir: En månad eller mindre, 2–3 månader, 4–12 månader, 1–3 år och över 3 

år. 

 
I fråga 3 svarade 46.2% att de ser på Let’s Play videor varannan dag och 30.8% svarade 

dagligen. 23.1% sade att de ser allting på slutet av veckan. Jag beslöt att ändra på alter-

nativen i denna fråga. Jag trodde först att människor kanske ser allting på veckoslutet som 

en belöning för en lång veckas arbete men enligt detta resultat verkar detta inte vara sant. 

Alternativen kommer nu att vara: dagligen, 4–6 dagar per vecka, 1–3 dagar per vecka, 

mindre än en gång per vecka och i praktiken aldrig. 

 

Fråga 4 hade intressanta resultat. I punkten dela svarade 7.7% ibland och 92.3% inte alls. 

Ingen valde mycket. I punkten gilla svarade 61.5% ibland, 30.8% inte alls och 7.7% 

mycket. I tredje punkten ogilla svarade 23.1% ibland och 76.9% inte alls. Ingen valde 

mycket. I sista punkten blev resultatet lika som i första punkten. 7.7% svarade att de 

ibland skriver en kommentar, 92.3% inte alls och ingen valde mycket. Detta är ett intres-

sant resultat som kan bli ännu mer intressant när det skickas ut till hela skolan. Denna 

fråga kommer inte att ändras. 

 

I fråga 5 svarade 100% av deltagarna, alltså alla, att de inte kommunicerar med andra 

Let’s Play tittare. Detta blir också intressant att se hur resultatet ser ut när den slutliga 
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enkäten skickas ut. Resultatet blir säkert ganska lika men kanske med en liten procent 

som säger att de kommunicerar med andra Let’s Plays tittare. 

 

I sjätte frågan såg resultatet ut så här: 6 deltagare valde bara titta, 4 valde titta och läsa 

igenom kommentarerna samtidigt, 6 valde att titta och efteråt läsa igenom kommentarerna 

och 6 deltagare valde att de har Let’s Play videon att spela på i bakgrunden medan de gör 

något annat. Denna fråga var en flervalsfråga så en deltagare kunde välja flera än ett al-

ternativ. Inga ändringar behöver göras förutom att det kommer att nämnas att frågan är 

en flervalsfråga. 

 

I fråga 7 svarade 15.4% att de föredrar en Let’s Player, 7.7% att de föredrar två Let’s 

Players och 15.4% att de föredrar mera än två Let’s Players. 61.5% valde alternativet alla 

ovanstående. Detta brukar hända när deltagarna kan välja ett alternativ som säger alla 

ovanstående, men alternativet kommer inte att tas bort. Det kan bli intressant att se om 

resultatet blir samma när slutliga webbenkäten skickas ut. 

 

69.2% valde ja i fråga åtta, ”Ser du på Let’s Play videor för att få veta om videospelet är 

värt att köpa?”, medan 30.8% valde nej. I fråga 9, ”Ger Let’s Play videor riktlinjer eller 

tips till dig när du sedan spelar samma spel?”, svarade 61.5% ja medan 38.5% svarade 

nej. Inga ändringar på dessa två frågor. 

 

I fråga 10, “Vilken sorts video föredrar du?”, svarade 61.5% att de föredrar komiska Let’s 

Play videor istället för informativa medan 38.5% svarade att de föredrar informativa Let’s 

Play videor istället för komiska. Denna fråga blir intressant att granska sedan när slutliga 

enkäten skickas ut men jag antar att resultatet blir samma. 

 

I fråga 11 var procentvärden samma som i fråga 10. 61.5% sade att gillar att se på Let’s 

Play videor där Let’s Playern misslyckas om och om igen, medan 38.5% sade att de gillar 

att se på Let’s Play videor där Let’s Playern lyckas utan problem. Frågorna 10 och 11 

visar att komedi och misslyckande är en viktig del i Let’s Play videor. Dessa två frågor 

kommer inte att modifieras. 
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Fråga 12 måste modifieras. Frågan var “Blir du frustrerad och arg när du ser på Let’s Play 

video där Let’s Playern gör någonting fel eller att han/hon inte förstår hur man skall spela 

spelet?”. 53.8% svarade ja och 46.2% nej. Denna fråga ställer ju egentligen två frågor. 

“...gör någonting fel...” är en fråga och “...förstår inte hur man skall spela spelet” är en 

annan fråga. Då blir det två olika frågor som ställs. “Blir du frustrerad när du ser på en 

Let’s Play video när Let’s Playern gör något fel i spelet?” och “Blir du frustrerad när Let’s 

Playern inte förstår hur man skall spela spelet?” I dessa båda frågor har deltagarna möj-

ligheten att välja ja eller nej. 

 

I fråga 13 fortsätter temat frustration och denna fråga var en flervalsfråga. 1 av deltagarna 

valde att den ogillar videor medan 9 valde alternativet inget av de ovanstående. 10 av 13 

deltagare svarade på denna fråga. I alla andra frågor på webbenkäten svarade alla 13 del-

tagare. Det kan betyda att det fattades ett eller flera alternativ i denna fråga. Ett alternativ 

som fattades var t.ex. att man slutar se på videorna. Andra alternativ kan vara att klaga på 

sociala medier eller att man gör ingenting. Då modifieras frågan genom att man lägger 

till flera alternativ. Det lönar sig också att skriva in i frågan att detta är en flervalsfråga. 

 

I de två sista frågorna, fråga 14 och 15, var resultatet tydligt och klart. I fråga 14, “När du 

ser på Let’s Play videor, får du samma tillfredsställelse som när du spelar med vänner? 

Är upplevelsen lika eller olika?”, svarade 61.5% lika och 38.5% svarade olika. I fråga 15 

svarade 53.8% att de ser på Let’s Play videor pga. Let’s Playern medan 46.3% svarade 

att de ser på Let’s Play videor pga. själva spelet. Inga modifieringar krävs i dessa två 

frågor. 

 

Efter denna testrunda beslöt jag att lägga till två frågor som kan ge en bättre bild på hur 

tittarna ser på Let’s Play videor. Ena frågan kommer att vara, “Var brukar du se på Let’s 

Play videor?”. Alternativen är: hemma på din egna dator/mobil/tablet, i skolan/på arbets-

platsen och på din mobil när du reser. Denna fråga kommer att vara en flervalsfråga och 

orsaken till denna fråga är att få reda på om Let’s Play tittande är något som man kan göra 

hemma eller något som man kan göra på offentliga ställen. Den andra frågan som ställs 

är, “Brukar du se på Let’s Play videor ensam eller tillsammans med någon annan?”. Or-

saken till denna fråga är att reda ut hur sociala Let’s Play tittarna är. Jag ställde tidigare 

frågan (fråga 5) om tittarna kommunicerar med andra tittare, 100% svarade nej, men man 
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börjar undra om de också ser på videor ensamma. Med dessa frågor blir det ännu klarare 

om Let’s Play tittande verkligen är en ensam upplevelse. 

 

Med alla modifieringar på webbenkäten, blev den att se ut så här: 

 

Figur 8. Ny modifierad webbenkät, frågorna 1–5 
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Figur 9. Ny modifierad webbenkät, frågorna 6–12 
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Figur 10. Ny modifierad webbenkät, frågorna 13–19 
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Nu med dessa modifieringar är webbenkäten färdig att publiceras till alla studerande i 

Yrkeshögskolan Arcada.   
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6 RESULTAT FRÅN WEBBENKÄTEN 

Efter två veckors tid hade 63 personer deltagit i webbenkäten. 61 av dessa personer sva-

rade på frågorna. Två webbenkäter lämnades in helt tomma utan svar. Dessa två enkäter 

kommer att räknas bort från resultatet pga. att de är ogiltiga. Alltså 61 deltog. I denna del 

kommer bara resultatet från webbenkäten att gås igenom. I analysdelen, som kommer 

senare i kapitel 7, kommer resultatet att analyseras och jämföras med Uses and Gratifica-

tions Theory. 

 

Första frågan visar att de flesta deltagarna var i åldern 18–23 (59.7%) och näst flesta var 

i åldern 24–29 (33,9%). 3.2% var i åldern 30–35 och 3.2% var 36 och äldre.  

 

 

Figur 11. Diagram på fråga 2. 

 

Figur 12. Diagram på fråga 3. 
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Resultaten från frågorna 2 och 3 ser helt klara ut var för sig men när man tittar på dem 

tillsammans tycker man att detta ser förvirrande ut. I figur 11 ser man att 44.3% av delta-

garna har sett på Let’s Play videor mera än 3 år och 29.5% har tittat mellan 1–3 år. 16,2% 

av deltagarna har tittat på Let’s Play videor en månad eller mindre. I fråga 3 hade delta-

garna svarat på detta sätt: 32.8% valde mindre än en gång per vecka, 27.9% valde 1–3 

dagar per vecka, 16.4% valde 4–6 dagar per vecka, 13.1% valde alternativet i praktiken 

aldrig och 9,8% valde dagligen. Enligt resultaten från frågorna 2 och 3 skulle man kunna 

anta att de deltagare som hade svarat att de har sett på Let’s Play 1–3 år eller mera än 3 

år skulle ha valt alternativen dagligen eller 4-6 dagar per vecka. För att få en bättre för-

ståelse för svaren och deltagarna, lästes alla svar igenom på frågorna 2 och 3 och det 

gjordes sedan en tabell för att få en bättre syn på hur deltagarna har svarat. 

 

 

Tabell 1. Hur deltagarna har svarat på frågorna 2 och 3. 

 

Denna tabell, Tabell 1, visar bättre hur deltagarna har svarat på dessa två frågor. 7 delta-

gare har svarat att de under en månad eller mindre har tittat på Let’s play videor, och att 

de i praktiken aldrig ser på videor. 9 deltagare svarade mera än 3 år, och 1–3 dagar per 

vecka tittar de på Let’s Play videor. Denna tabell och resultaten från frågorna 2 och 3 

kommer att analyseras mera i analysdelen. 

 

I fråga 4 ser man att 57 personer tittar på Let’s Play videor hemma på sin dator, mobil 

och/eller tablet. 21 personer svarade att tittar på Let’s Play videor på sin mobil när de 

reser och 1 svarade att de tittade på Let’s Play videor på jobbet/i skolan. I denna fråga 

hade deltagarna chansen att välja flera än ett av alternativen.  
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Frågorna 5 och 6, se figur 13, handlade om hur tittarna socialiserar sig med andra Let’s 

Play tittare. 90% av deltagarna svarade att de vanligtvis tittar på Let’s Play videor en-

samma och 89.5% att de inte kommunicera med andra Let’s Play tittare. 

 

 

 

Figur 13. Diagrammen på frågorna 5 och 6 

 

I fråga 7 såg resultat ut såhär. I punkten om de delar Let’s Play videor valde 56 av delta-

garna inte alls och 4 valde ibland. I punkten om de gillar Let’s Play videor valde 4 mycket, 

29 valde ibland och 28 valde inte alls. 53 deltagare valde inte alls i punkten om de ogillar 

Let’s Play videor medan 6 deltagare valde ibland. I punkten om de skriver kommentarer 

valde 44 deltagare inte alls medan 15 deltagare valde ibland.  
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8: nde frågan, se Figur 14, handlade om vilka av dessa val beskriver bäst din aktivitet när 

du ser på Let’s Play videor. Det lönar sig att nämna att i denna fråga hade deltagarna 

möjligheten att välja flera än ett alternativ. 39 av deltagarna valde att de bara tittar, 13 

valde att de tittar och läser igenom kommentarerna samtidigt, 21 valde att de tittar och 

sedan efteråt läser de kommentarerna och 29 av deltagarna valde att de låter Let’s Play 

videon spela på i bakgrunden medan de gör något annat. 

 

Figur 14. Resultatet på fråga 8 

 

I fråga 9 ställdes frågan om hur många Let’s Players man föredrar i videorna. 37.3% valde 

att de föredrar en Let’s Player, 11.9% valde två Let’s Players, 6.8% valde mera än två 

Let’s Players och 44.1% valde alla ovanstående. Vanligtvis när deltagarna har möjlig-

heten att välja något som säger alla ovanstående, väljer de helst just det alternativet men 

det är intressant att 37.3%, alltså 22 deltagare, valde att de föredrar en Let’s Player i vi-

deor. Detta kommer att granskas noggrannare i analysdelen. 

 

Fråga 10–12 handlade mest om information. I fråga 10 ställdes frågan “Ser du på Let’s 

Play videor för för att du vill veta om spelet är värt att köpa?” 58.3% sade ja medan 41.7% 

sade nej. En av deltagarna skrev också i tilläggskommentardelen: “Jag tittar på let’s plays 

vanligtvis bara om jag funderar på att köpa ett spel.” 

 

I fråga 11 ville man veta om deltagarna får några sorts riktlinjer från Let’s Play videorna 

när de sedan själva spelar samma spel. 72.9% svarade ja och 27.1% svarade nej. Det 
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verkar som om deltagarna ser på Let’s Play videor för att få information men i fråga 12 

märker man något speciellt. 72.4% svarade att de föredrar en Let’s Play video som är 

mera komisk än informativ medan 27.6% svarade att de föredrar istället mera informativa 

Let’s Play videor istället för komiska. Detta är intressant och detta kommer att analyseras 

senare i analysdelen. 

 

I fråga 13 ställdes frågan om deltagarna gillar att se på en Let’s Play video där Let’s 

Playern misslyckas om och om igen, eller gillar att se på en Let’s Play video där Let’s 

Playern lyckas utan problem. 51.7% av deltagarna valde alternativet att Let’s Playern 

misslyckas om och om igen, medan 48.3% valde alternativet att Let’s Playern lyckas utan 

problem.  

 

Fråga 14 och 15 handlade om frustration. I fråga 14 ställdes frågan “Blir du frustrerad när 

du ser på Let’s Play videor där Let’s Playern gör något fel i spelet?” 39% av deltagarna 

svarade ja och 61% svarade nej. I fråga 15 ställdes frågan “Blir du frustrerad om Let’s 

Playern inte vet hur man skall spela videospelet?” 46.6% valde ja medan 53.4% valde 

nej. Fråga 16 fortsatte med temat frustration och frågade om deltagarna blir frustrerade, 

vad gör de då? Denna fråga var flervalsfråga så deltagarna kunde välja flera än ett alter-

nativ. 5 deltagare valde att de skriver en kommentar på videon, 3 deltagare valde att de 

ogillar videon, 2 valde att de klagar på sociala medier, 1 valde alla ovanstående, 20 del-

tagare valde att de slutar titta på videon och 39 deltagare valde att de gör ingenting. 

 

I fråga 17 ställdes frågan “När du tittar på Let’s Play videor, får du samma tillfredsstäl-

lelse som när du spelar med vänner? Är upplevelsen lika eller olika? 15.3% valde lika 

och 84.7% valde olika. I sista frågan ville man veta om deltagarna tittar på Let’s Play 

videor pga. spelet eller pga. Let’s Playern. 37.3% svarade pga. spelet medan 62.7% sva-

rade pga. Let’s Playern. 

 

Till sist i frågeformulären hade deltagarna möjligheten att skriva tilläggskommentarer. 11 

deltagare av 63 skrev en kommentar. Vissa av kommentarerna var att de ville ha möjlig-

heten att svara på flera alternativ på vissa frågor. En intressant kommentar som dök upp 

ofta var att deltagarna ser på Let’s Play videor för att de inte själva kan spela videospelet 

eller för att de inte själva spelar något videospel. T.ex. en deltagare sade: “Jag tittar ofta 
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på Let’s Play video, inte för informationen, utan snarare för upplevelsen. Eftersom min 

dator inte kan köra alla spel jag vill spela och några spel som jag gillar (mestadels plat-

formers eller storybased spel som The Last of Us) är på konsoler, så tittar jag på spelet...” 

En annan deltagare kommenterade med att “Jag spelar inte riktigt några spel själv, utan 

njuter endast av att titta på andra, t.ex. Jacksepticeye, när de spelar andra spel.” Dessa 

kommentarer kommer att analyseras och diskuteras i analysdelen. 
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7 ANALYS 

Idén med denna forskning var att få svar på frågan ”Vilka är orsakerna att man tittar på 

Let’s Play videor på YouTube?”. Jag fokuserade därtill på frågorna: 

 

• Vilka är elementen i själva Let’s Play videorna som får en person att titta? 

• Vad får personen/personerna ut av att titta på Let’s Play videor? 

• Hurdan är tittarens aktivitet när han/hon tittar på Let’s Play videor? 

 

Efter flera genomgångar av resultatet från webbenkäten och lång tids grubblandet, kom 

jag till dessa slutsatser. Låt oss börja med Tabell 2, som visar resultaten från fråga 2 och 

3. 

 

 

Tabell 2. Hur deltagarana svarat på frågorna 2 och 3 

 

Vi kan börja med att beakta de 7 deltagarna som svarade att de har tittat på Let’s Play 

videor under en månad eller mindre och att de i praktiken aldrig ser på videorna. Hur kan 

man säga att man har sett på Let’s Play videor en månad eller mindre och att man i prak-

tiken aldrig ser på Let’s Play videor? Tyvärr finns det inget svar på denna fråga men man 

kan inte räkna bort dessa 7 deltagare till bortfallsanalysen.  Fast de svarade på detta sätt i 

frågorna 2 och 3, så svarade de på alla andra frågor. Det är möjligt att de inte förstod fråga 

3. De skulle ha räknats till bortfallsanalysen om de hade lämnat resten av frågorna obe-

svarade. 

  

I tabellen ser man också att det inte är många tittare som ser på Let’s Play videor dagligen. 

Denna aktivitet och beteende visar att Let’s Play videor och själva YouTube har den tredje 
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egenskapen som Ruggiero identifierade, Asynchroneity. Tittarna är inte bundna att se på 

videorna direkt, utan kan själva välja vilken tid och på vilken plats de vill se videorna. 

Det är inte möjligt för alla att titta varje dag. Människor har andra viktiga saker som skall 

göras och det kan minska på dagligt Let’s Play tittande. Därför låter det logiskt att 20 

deltagare, som är majoriteten, valde mindre än en gång i veckan, oberoende under hur 

lång tid de hade tittat på Let’s Play videor. Samtidigt är tittarna inte tvungna att se på 

videorna direkt. De kan titta på videorna när de passar dem. 

 

Rubin, som diskuterades i kapitel 3, kategoriserade nio olika orsaker för medieanvänd-

ning. De två sista kategorierna är; för att få tag på information och lära sig om specifikt 

innehåll. Dessa två orsaker ser man i webbenkätens resultat. De flesta deltagarna svarade 

att de ser på Let’s Play videor för att de vill veta om spelen är värda att köpa. Majoriteten 

av deltagarna svarade också att de får vissa riktlinjer från Let’s Play videor när de själva 

sedan skall spela samma spel. Det intressanta var när deltagarna svarade att de föredrar 

mera komiska Let’s Play videor än informativa Let’s Play videor. Detta kan bero på att 

tittarna inte söker efter information som påminner om en recension, utan söker efter in-

formation som visar hurdant spelet är. I en videospelrecension, som är i artikel- eller vi-

deoformat, går man t.ex. igenom spelens grafik, berättelse och spelets spelfunktioner. 

Man får en bra uppfattning om hela spelet men man får inte riktigt reda på om spelet är 

roligt. I Let’s Play videor får tittarna veta om spelen är roliga att spela och de får se hur 

Let’s Playern upplever spelen. De ser en annan sida av spelen som videospelrecensioner 

inte kan ge. 

 

Gällandet resultatet att tittarna föredrar komisk Let’s Play videor framom informativa 

Let’s Play videor kan bero på att tittarna ser Let’s Play som underhållning. Dessa videor 

är inte riktigt menade för att ge intellektuella kommentarer eller kunskaper. Let’s Play 

videor är sådana videor som skall vara lätta att se på och som inte kräver mycket aktivt 

tänkande från tittarna.  Man kan se Rubins första och femte orsak varför de ser på Let’s 

Play videor; tidsfördriv och njutning. Detta förklarar också varför en stor del av delta-

garna i fråga 8 svarade att de låter Let’s Play videon spela på i bakgrunden medan de gör 

något annat. Om man har någon sorts underhållning som spelar på i bakgrunden, betyder 

det att det är något som inte kräver mycket koncentration. Man kan också säga att Rubins 

sjunde orsak, avslappning, är en av orsakerna att man ser på Let’s Play videor. 
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Man skulle också kunna tro, p.g.a. tidigare resultatet, att en stor del av deltagarna svarade 

på fråga 13 att de gillar att se på Let’s Play videor där Let’s Playern misslyckas om och 

om igen men resultatet blev ganska jämnt. En av komedins regler , elände älskar komedi, 

gäller i Let’s Play videor men till en viss gräns. Tittarna vill att Let’s Playern skall ha en 

del motgångar men de skall lyckas till slut. Som en deltagare skrev i kommentardelen: 

”Egentligen en blandning av de båda valen. Jag tycker om när en spelare gör misstag och 

dör ett par gånger (innehåller ett eget underhållningsvärde i sig), men vill nog se hen göra 

framsteg i varje video och slutligen komma till spelets slut efter x antal videor (olika spel 

tar självklart olika lång tid att spela)”.  

 

En aspekt som kom fram i sista frågan, tilläggskommentardelen, var att vissa ser på Let’s 

Play videor för att de själva inte kan spela videospelen eller för att de inte alls själva 

spelar. Dessa tittare ser på Let’s Play videor för upplevelsens skull, som nämndes tidigare. 

Som en deltagare sade: “Jag tittar ofta på Let’s Play video, inte för informationen, utan 

snarare för upplevelsen. Eftersom min dator inte kan köra alla spel jag vill spela och några 

spel som jag gillar (mestadels platformers eller storybased spel som The Last of Us) är på 

konsoler, så tittar jag på spelet...”. En av deltagarna sade också ”… Jag spelar inte riktigt 

några spel själv, utan njuter endast av att titta på andra, t.ex. Jacksepticeye, när de spelar 

olika spel…”. En annan kommenterade med ”Jag gillar om att titta på Let’s Play videon 

även om jag inte själv spelar videospel så mycket. Jag njuter av att titta på när andra 

spelar”.  De söker inte direkt efter information om spelet utan ser Let’s Play videor som 

underhållning. Om de inte själva kan spela videospelet måste tittaren hitta ett annat sätt 

att få uppleva spelet och det är då Let’s Play videor kommer till hjälp. Tittarna får ”spela 

spelet” utan att egentligen spela det alls. De får uppleva spelets berättelse och underhåll-

ning. Här ser man också Rubins första och femte orsak för medieanvändning, tidsfördriv 

och njutning. 

 

Ett av de intressanta resultaten var den sociala aspekten inom Let’s Play. Inom UGT, har 

forskare satt tyngd på att människor ser på vissa saker pga. social interaktion eller sociala 

situationer. T.ex. Katz och hans kollegor, som diskuterades i kapitel 3, identifierade 5 

olika sociala situationer som människor hamnar i. Resultatet i denna webbenkät visar att 

social interaktion inte är det viktigaste i Let’s Play tittandet. Webbenkäten visar att Rug-

gieros första egenskap, Interacivity, inte finns hos tittarna. Det visades sig också att största 
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delen av deltagarna tittar på Let’s Play ensamma och kommunicerar inte med andra tit-

tare. I fråga 17, som var ”När du tittar på Let’s Play videor, får du samma tillfredsställelse 

som när du spelar med vänner? Är upplevelsen lika eller olika?”, visades att majoriteten 

av deltagarna svarade olika. Tittarna är också väldigt passiva när det kommer till att skriva 

kommentarer, ogilla och dela med Let’s Play videor. Det enda som visade social aktivitet 

var gillandet. Man märker också i resultaten i fråga 16 att deltagarna är passiva när det 

kommer till frustration. Majoriteten av deltagarna svarade att de gör ingenting om de blir 

frustrerade på en Let’s Play video. Många sade också att de slutar se på videon.  

 

Sociala aspekten i Let’s Play tittandet är svagt men detta förklarar ganska bra när man 

tänker på att de flesta deltagarna tittar på Let’s Play videor hemifrån på sin dator. Let’s 

Play tittande, och t.o.m. YouTube tittandet, är en väldigt ensam aktivitet. Det är inte som 

ett sportevenemang eller en film där man kan sitta med ett stort gäng och titta tillsammans. 

Let’s Play tittarna tycker om att se på Let’s Play videor för sig själva. De vill ha en ensam 

upplevelse. Detta förklarar också varför en stor del av tittarna föredrar en Let’s Play video 

med en Let’s Player. Tittarna vill ha en personlig upplevelse när de tittar på videorna. I 

en Let’s Play video där det finns en Let’s Player, måste Let’s Playern tala direkt till tit-

tarna. Fastän det inte finns på riktigt en personlig kontakt mellan tittarna och Let’s Play-

ern, så finns det en semi-personlig interaktion. Let’s Playern talar till en stor mängd tittare 

men själva tittaren kan få en känsla av att Let’s Playern talar direkt till honomn/henne. 

Andra Let’s Play videor med två eller flera Let’s Players gör att tittaren blir mer som en 

utomstående lyssnare. Sådana videor tvingar inte Let’s Playerna att tala direkt till tittarna 

och tittarna är inte direkt med i upplevelsen. Tittarna blir tredje hjulet i diskussionen. Om 

man kollar rankningslistor på YouTube kanaler med mest prenumeranter och visningar, 

märker man att tittarna föredrar Let’s Plays videor med en Let’s Player. T.ex. på webbsi-

dan VidStatsX kan man se hur många prenumeranter och visningar varje YouTube kanal 

har. På denna sida ser man att Let’s Play kanaler som PewDiePie, Markiplier, DanTDM 

och Jacksepticeye, som är Let’s Play kanaler med en Let’s Player som talar direkt till 

tittarna, har mest prenumeranter.  
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8 SLUTSATS 

Det fanns aspekter i min forskning som jag inte förväntade mig eller inte räknade med. 

Som jag sade i början av examensarbetet antog jag att sociala orsaker var en av orsakerna 

för att människor ser på Let’s Play videor men det visade sig vara annorlunda. Tittarna 

var inte så sociala med andra Let’s Play tittare utan var mera för sig själva. En annan 

aspekt som jag missade var att tittarna såg på Let’s Play videor för upplevelsens skull 

men det var bra att det kom upp i tilläggskommentarerna. Jag grundade mig på att de som 

tittar på Let’s Play videor är också sådana som själv spelar videospel. Jag antog att tittarna 

har spelkonsoler eller datorer som orkar spela grafiskt tunga datorspel men det visade sig 

att tittarna inte har just den spelkonsolen eller en tillräcklig stark dator som orkar spela 

sådana spel. En tredje aspekt som påverkade forskning var min egen bakgrund. Jag spelar 

själv videospel och är en Let’s Play tittare. Detta ledde till att jag såg det mera från min 

egen synvinkel och tänkte inte tillräckligt från andras synvinkel. 

 

Fast resultatet i forskningen inte blev som jag trodde i början, svarade jag på min huvud-

fråga, ”Vilka är orsakerna till att man tittar på Let’s Play videor på YouTube?”. Det finns 

vissa olika orsaker för att tittarna ser på Let’s Play men ett ord som dök mest upp i ana-

lysen var ordet upplevelse. Man kan säga att det tre starkaste orsakerna för Let’s Play 

tittandet är tidsfördriv, njutning och avslappning. Få tag på information och lära sig om 

specifikt innehåll är också två av orsakerna men de är inte lika starka som de tre andra 

orsakerna.  

 

Tittarnas passiva beteende visar att de inte söker efter någon riktig social interaktion eller 

kamratskap, utan de vill se för sig själva och slappna av. Tittarna ser på Let’s Play videor 

för att de är underhållande och roliga. Detta resultat korrelerar bra med Sjöbloms forsk-

ning om Twitch tittandet (se s. 17). I hans forsknings visades att största motivationerna 

för människor att titta på Twitch var för att slappna av och ta det lugnt. Det kom också 

fram i hans forskning att kognitiva och sociala orsaker inte hade stor inverkan på tittandet. 

Nu finns det två olika forskningar, detta examensarbete och Sjöbloms forskning, som 

visar samma resultat. Det skulle vara intressant att fortsätta min forskning genom att breda 

ut webbenkäten till en större målgrupp och se hurdan resultatet blir. 
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Jag sade själv i inledningen av detta examensarbete att jag ser på Let’s Play videor för att 

det är roligt. Jag tyckte att det var för en simpel orsak men det är egentligen en orsak som 

är tillräcklig. Ibland vill man bara koppla av och se på något som inte kräver mycket 

aktivitet. Man vill se på något som får en att skratta och som tillåter en att ”stänga av 

hjärnan”. Man vill rymma från vardagliga problem och koppla av.  
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