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1 INLEDNING

Hur manniskor konsumerar media via natet och hur innehallsproducenter skapar under-
hallning pa natet ar mycket mer annorlunda an hur det var da sjalva Tv:n och Tv-bolag
dominerade median. Enligt MarketingCharts har ungdomars Tv-tittande sjunkit under de
senaste sex aren. Ar 2011 tittade ungdomar (18-26 &r) 26,78 timmar per vecka pa Tv,
medan nu ar 2016 tittar de bara 16,30 timmar per vecka. Tv-tittande har sjunkit med 10
timmar per vecka. | en Defy Media studie pastar de att ungdomar mellan 13-24 ar foredrar
att spendera sin tid med att titta pa "fria” eller digitala videor med prenumerationer, t.ex.
YouTube. Ungdomar spenderar 12,1 timmar per vecka med “fria” digitala videor, plus
nagra som konsumerar 8,8 timmar till per vecka med digitala videor med prenumerat-

ioner. Alltsa digitala videor borjar bli viktigare an traditionell Tv.

Ar 2005 lanserades YouTube. YouTube &r en webbsida med videoklipp som laddas upp
av dess anvéndare som kan ses av vem som helst. Anvandarna kan kommentera dessa
videor och dela med sig via sociala medier. YouTube har nu existerat 6ver ett artionde
och denna plattform har skapat nya sorters underhallningar och genrer som kanske inte
skulle existera pa andra mediaplattformar. En av de storsta och intressantaste genrerna
som har blivit véldigt populér ar Let’s Play genren. Men vad ar Let’s Play? Helt enkelt
sagt en Let’s Play video &r en video dar man ser pa nar ett videospel spelas av en person
eller personer som ger kommentarer under spelets gang. Jag kommer att i ett senare ka-
pitel ga djupare igenom vad en Let’s Play video ar. En av de populdraste Let’s Play ka-
nalerna &r PewDiePie, med Over 53,687,489 prenumeranter (subscribers) och kanalens
video far dver miljontals visningar (views). Denna YouTube kanal ar nummer ett pa
YouTube med mest prenumeranter. Helt enkelt sagt, denna genre &ar véldigt popular men
man borjar fundera att varfor? Vad ar det som far manniskor att titta pa sadana videor?

Varfor vill nagon titta pa nar nagon annan spelar ett videospel?

I mitt examensarbete kommer jag att undersoka vilka orsakerna och motiven ar till att
man tittar pa en Let’s Play video. Jag spelar sjalv videospel och ser pa Let’s Play videor.
Nar manniskor fragar mig varfor tittar du pa sadana videor sa svarar jag “For att det &r

roligt”. Simpelt svar men det sager inte riktigt allt. Det kan finnas manga orsaker varfor



jag och andra manniskor tittar pa Let’s Play videor och jag vill fa fram dessa orsaker i

min forskning.

1.1 Syfte och fragestallningar

Syfte med mitt examensarbete ar att fa reda pa vilka orsakerna ar att manniskor ser pa
Let’s Play videor pa YouTube. Jag antar att manga personer anser att det inte ar vart att
satta sin tid pa att forska inom denna specifika genre men jag anser att det ar vart det.
Let’s Play kanaler pa YouTube ar véldigt populéra och de lockar massor med tittare. En
Let’s Play kanal pa YouTube kan producera minst en video per dag. Storre YouTube
kanaler kan producera t.0.m. 3 videor per dag. Dessa kanaler har massor med foljare och
det finns nagot som lockar manniskor att se pa dem. Jag vill reda ut vad som vécker deras

intresse for Let’s Play videor.

Den huvudsakliga fragestallning i mitt examensarbete ar; vilka ar orsakerna till att man

tittar pa Let’s Play videor pa YouTube?

Jag kommer dartill att fokusera pa fragor sasom:

e Vilka ar elementen i sjélva Let’s Play videorna som far en person att titta?
e Vad far personen/personerna ut av att titta pa Let’s Play videor?

e Hurdan &r tittarens aktivitet nar han/hon tittar pa Let’s Play videor?

1.2 Metoder och material

For att fa svar pa min huvudsakliga fraga kommer jag att skapa ett frageformular som jag
sedan skickar ut via e-mail till elever som gar i Yrkeshdgskolan Arcada. Frageformularen
kommer att for det mesta innehalla forhandsdefinierade svar och jag undviker att stalla
fragor som leder till 6ppna svar. Denna forskning kommer att vara kvantitativ pga. att det
ar ett frageformular. Jag anvander Kapitel 3: Surveyundersokningar fran boken Metoder
i kommunikationsvetenskap for att fa en forstaelse om hur man gor enkatmetoden. Ka-

pitlet &r skrivet av Bengt Johansson.



Min forskning grundar sig pa Uses and Gratifications Theory (UGT). Denna teori anser
att manniskor soker efter specifika medier for att fa en specifik tillfredsstallelse eller re-
sultat. Jag anser att denna teori passar med min forskning och jag kommer att basera mina
fragor pa UGT och tidigare forskningar som har gjorts inom denna teori. Dessa teorier
och forskningar kommer jag att refera fran R. West och L. Turner boken Introducing
Communication Theory, kapitel 23, Uses and Gratifications, och fran boken Mass Com-
munication Theory, kapitel 9 s. 294-301, skriven av S. Baron och D. Davis. Dessa kapitel

ger en bra historisk genomgang om UGT och forklarar bra vad UGT ar.

Jag baserar ocksa min egen forskning pa en tidigare forskning som gjordes ar 2015. Mas-
ter Thesis Watching others play: a uses and gratifications approach to video game strea-
ming, skriven av Max Sjéblom, ar en forskning som undersokte varfor ménniskor ville se
pa live spelstreaming. Denna forskning anvander UGT och andra teorier som grund men
den fokuserar pa Twitch, som ar en webbplattform som ger anvandarna mojligheten att

se pa live spelstreaming.

Jag kommer ocksa att anvanda material fran webben, som artiklar och videor, som bas
for mina fragor som jag stéller. T.ex. videon Why is LET’s PLAYS So Huge? publicerad
av PBS Game/Show, tar upp om en teori som forklarar varfor Let’s Play ar sa populart
och hur spelkulturen har utvecklats. Denna video vackte mitt intresse att forska inom

Let’s Play genren.

1.3 Avgransningar

Let’s Play videor finns ocksa pa andra stallen &n pa YouTube men jag har valt att fokusera
just pa denna plattform. Enligt min asikt ar YouTube en plattform som &r béattre pa att fa
nya Let’s Play tittare &n t.ex. Twitch. En tittare som inte féljer med Let’s Play videor har
det lattare att hitta detta gener och bli en fan av sadana videor pa YouTube &n pa Twitch.
YouTube ger ocksa mojligheten for innehallsproducenterna att leverera editerade videor.
Det betyder att de har chansen att producera innehall som kan manipuleras och forstéarkas.
T.ex. en rolig kommentar fran en Let’s Player kan bli roligare om det finns en bild eller

en textruta som kommer fram under videons gang.



Jag har ocksa valt att avgransa denna forskning genom att fokusera pa studerande i Yr-
keshogskolan Arcada. Jag har valt att gora fortestet pa elever i Mediekultur och Kultur-
producent, i arskurserna 1-4, vid samma skola. Slutliga versionen av enkaten kommer att
skickas ut till alla elever inom alla arskurser i Yrkeshogskolan Arcada. Pga. att det finns
elever med olika bakgrunder och yrkesinriktningar kommer denna malgrupp att ge ett
mangsidigt urval.



2 LET'S PLAY DEFINITION

Fore man borjar forska i vad som gor att folk vill se pa Let’s Play videor, maste man forst
reda ut och hitta definitionen av vad en Let’s Play ar. Forskningen och frageformulérens
fragor blir lattare att géra nar man far en klar bild pa vad dessa videor ar. Detta ar inte det
lattaste pga. att det inte tidigare har forskats inom Let’s Play. Det finns ingen officiell
definition men det finns vissa element som férekommer i nastan alla videor. | detta kapitel
tanker jag forklara vad Let’s Play genren ar och ta fram vilka element och begrepp som
forekommer i en Let’s Play video. Jag hittade dessa element genom att titta pa Let’s Play
videor pa YouTube.

2.1 Vad ar en Let’s Play

Det finns manga olika sorters Let’s Play stilar men det finns vissa saker som man behover
for att en video skall definieras som en Let’s Play. Forst &r de ju sjélva videospelet, det
ar ju helt klart. Vilket sorts videospel Let’s Playern spelar har en stor betydelse. Om Let’s
Playern spelar ett populart videospel som just har lanserats kommer den videon att fa
mera synlighet pga. att tittarna vill veta om sjélva spelet &r bra. Manga spelare anvander
Let’s Play videor som recensioner. Om spelet ser bra ut och Let’s Playern har roligt kom-
mer sakert tittarna att sjalva kopa spelet. Let’s Playern har en stor inverkan pa videospe-
lets framgang. Ett annat element som behdvs for att videor skall definieras som en Let’s
Play ar kommentarerna som sags under spelets gang. Dessa kommentarer, som Let’s
Playern ger, brukar oftast vara relaterade till sjalva spelet men kan ocksa vara relaterade
till nagot annat. Vanligtvis brukar kommentarerna vara komiska men de kan ocksa vara

informativa.

Man kan helt kort saga att definitionen pa Let’s Play videon &r; en video som dokumen-

terar en spels genomgang som inkluderar kommentarer fran spelaren.

Spelet och kommentarerna fran Let’s Playern dr tva viktiga element for en Let’s Play
video men éar detta filosofin i Let’s Play? PewDiePie sade pa The Late Show with Stephen
Colbert (2015) att Let’s Play filosofin handlar inte bara om att titta pa nar nagon spelar

utan det & mera som att man hanger med kompisar. Han jamforde Let’s Play med att det
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ar som att sitta pa en soffa med en van och spela videospel tillsammans. Detta ar en in-
tressant tanke for det betyder att Let’s Play handlar mera om kommunikationen med tit-
tarna och far dem att kanna sig vara med i spelandet. Genren heter ju Let’s Play, som
oversatts till svenska; Lat oss spela. Genrens namn betyder att tittarna &r med i videon.
Fast de inte syns i sjdlva Let’s Play videon sa talar Let’s Playern till tittarna och bekréaftar
att de ar med. Kommunikationen till tittarna &r ett viktigt element i Let’s Play videorna.

2.2 Let’'s Play stilar

Det finns olika stilar pa Let’s Play videor och igen &r det svart att hitta ratta definitioner
pa dessa Let’s Play stilar. Jag kommer sjélv att namnge dem sasom det passar och relate-

rar till stilen.

2.2.1 Webbkamera stilen

I denna stil anvénder Let’s Playern en webbkamera for att filma hans/hennes egna reakt-
ioner under spelets gang. Det behdver inte vara en webbkamera utan det ocksa var en
vanlig videokamera. PewDiePie, som syns i Figur 1, & mest kand for denna stil. Han
brukar ha sin webkamera uppe vid ena hornet, beroende pa hur sjélva spelets layout ér.
Andra Let’s Players som Markiplier, Jacksepticeye och SeaNanners ar ocksa kanda att
anvanda denna stil. Med en webkamera kan tittarna fa en béattre kontakt med sjalva Let’s

Playern. De far se hur denna person ser ut som spelar detta videospel.

11



Jump:hm

Figur 1. Typiska webbkamera stilen. PewDiePie spelar Guts and Glory Alpha. 2016

2.2.2 Utan webkamera stilen

Det finns ocksa Let’s Play videor som inte anvander en webbkamera. | dessa videor ar
det bara sjdlva spelets skarmruta som har filmats. Det betyder att tittarna inte far lika bra
kontakt med Let’s Playern men vissa foredrar denna stil for att det inte finns en webbka-
meraruta som técker en del av spelet. Let’s Players som anvénder denna stil ar 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 kor med denna stil och det betyder att med denna stil maste Let’s Playern tala
direkt till publiken. Let’s Playern kommenterar direkt till tittarna och brukar vanda
blicken mot webbkameran och tar "6gonkontakt” 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 sa kanns det mer personligt for tittarna nar Let’s Playern talar

till dem.

2.2.4 Flera Let’s Players stilen

Vissa Let’s Play anvander ocksa flera Let’s Players i en video. Det betyder att kommen-
tarerna blir mellan sjélva Let’s Playerna. Ibland kan de sdga nagot direkt till tittarna men
det hander séllan. Game Grumps ar en Let’s Play kanal som anvéander denna stil for det
mesta. De brukar ha tva Let’s Players som spelar tillsammans och har en diskussion med
varandra. 1 Achievement Hunters kor de med upp till 6 spelare samtidigt. De filmar in
sina egna spelskarmar och sedan klipps det ihop till en video. YouTube kanalen FunHaus,
Figur 3, anvander ocksa sig av flera Let’s Players men det brukar vara en som spelar

videospelet medan tva 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 gor att tittarna blir

mer som utomstaende lyssnare.

i

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 &r
vanligtvis mellan 8-20 minuter lang. Dessa redigerade videor &r klippta sa att de visar de
basta stunderna fran spelets gang. Videorna kan klippa in till nagot roligt eller nagot helt
annat som inte korrelerar med sjalva spelet. PewDiePie ar kand for att ha éverdrivna och
galna klippta videor. Korta Let’s Play videor passar bra till tittare som inte har tillrackligt
med tid att titta pa langa videor. De ar nojda med en 10 minuters video.

Sedan finns det oredigerade Let’s Play videor. Dessa videor racker allt fran 30 minuter
och uppat. Achievement Hunters video bruka gora langa videor. En Let’s Play video fran
dem &r vanligtvis mellan 30 till 45 minuter langa. Néar videorna ar langre, kravs det att
tittarna maste ha mycket mera tid for att se pa dem. Ibland kan tittarna se pa dessa videor

mer passivt. Tittarna kan gora ndgot annat tillika under videons gang.
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3 USES AND GRATIFICATIONS

Teorin Uses and Gratifications Theory (UGT) kommer att anvandas som botten till forsk-
ningen och frageformularen. Detta &r ett ganska nytt begrepp som har utvecklats fran
Mass Society Theory och Limited Effects Theory. Dessa tva teorier anser att manniskor
inte ar tillrackligt kloka och starka for att skydda sig fran oonskade effekter fran median
eller inte ar tillrackligt kapabla for att tolka och forsta budskapet de konsumera. UGT
anser istallet att folk aktivt soker efter specifika medier och innehall for att fa specifika
tillfredsstéllelsen 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 méanniskor som aktiva, for att de har kunnighet att granska och utvardera olika

sorters media.

3.1 Tidigare forskningar inom UGT

Det finns massor av forskningar som har gjorts inom UGT. Den mest typiska fragan som
forskare inom UGT vill fa svar pa ar vad méanniskor gér med den media som de konsu-
merar. T. ex. Herzog intervjuade dussintals sapoperatittare och identifierade tre olika ty-
per av tillfredsstallelse. Nagra manniskor njét av sapoperan for att de fick ut sina egna
emotioner genom att lyssna pa andras problem. Andra manniskor verkade engagera sig i
onsketankande. De fick en tillfredsstéllelse nar de lyssnade pa andras erfarenheter. Till
sist, ndgra manniskor ansag att de kunde léra sig nagot fran dessa program. Rubin (1981,
citerat efter West och Turner 2010: s. 395) utforskade méanniskors anvandning av media
och Tv-tittande och hittade nio orsaker fér medieanvandning. Han kategoriserade dem
som: tidsfordriv, kamratskap, spanning, flykt, njutning, social interaktion, avslappning,
fa tag pa information och lara sig om specifikt innehall. Andra forskare som McQuail,
Blumler och Brown (1972, citerat efter West och Turner 2010: s. 395) ansag att anvand-
ning av media kan indelas i bara fyra delar: avledning, personliga relationer, personlig

identitet och 6vervakning.

Vissa forskare pastar att manniskors anvandning av median och tillfredsstallelsen de s6-

ker av median & sammanflatade med varlden 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 spanning och konflikter, som leder till att manniskor
letar efter svar genom median. Alltsa handelser, evenemang och nyheter runt varlden

tvingar oss att soka specifika medier och innehall.

2. Sociala situationer kan skapa medvetenhet om problem som kréver uppmarksamhet
och information som kan sokas i medierna. Enkelt sagt, den vérlden vi lever i har inform-
ation som gor oss medvetna om saker som vi &r intresserade av och vi kan hitta mera

information som intresserar 0ss via median.

3. Sociala situationer kan utarma det riktiga livets mojligheter som tillfredsstaller vissa
behov vi har och istéllet anvander vi medierna for att ersétta dessa tillfredsstéller. | andra
ord, de situationerna som du hamnar i kan gora att medierna kan vara de basta, t.0.m. de

enda, majligheten att fa tag pa kallor.

4. Sociala situationer framkallar ofta specifika varden och deras bekréftelse och forstark-
ning kan underlattas genom konsumering av relaterade medier. Alltsa, medier ger en
lamplig plats for de bekraftelser och forstarkningar av de kunskaper och medvetenheter

som du vardesatter.

5. Sociala situationer kraver fortrogenhet med median. Dessa krav maste uppfyllas for att

behalla medlemskap i specifika sociala grupper.

Utvecklingen av Internet och webbapplikationer ledde till en ateruppvéckning av Uses
and Gratifications Theories. Ruggiero (2000, citerat efter Baron och Davis 2012: 5.294)
identifierade tre egenskaper av datormedierad masskommunikation som kan anvandas
nar det kommer till UGT forskning. Dessa tre egenskaper &r Interactivity, Demassificat-
ion och Asynchroneity. Egenskapen Interactivity forstarker idén om en aktiv anvandare,
speciellt nar det kommer till Internet och webbapplikationer. Demassification ar en me-
dieanvandares formaga att valja fran ett stort urval. Nya medier, som Internet, ger selek-
tiva egenskaper som tillater individer att valja och bygga ihop sina egna meddelanden.
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Asynchroneity betyder att medierade meddelande kan bli forskjutna i tid. Avsandare och
mottagare av elektroniska meddelande kan ldsa sitt e-mail vid olika tider och fortfarande
vara interaktiva nar det passar for dem. Det betyder ocksa att individen har férmagan att

skicka, motta, spara och hdmta meddelande nér det passar dem.

3.2 Twitch forskningen

Det har inte gjorts mycket forskningar inom Let’s Play genren med hjalp av UGT men
det har gjorts en forskning inom plattformen Twitch. Sjoblom (2015) gjorde en forskning
inom Twitch servicen och anvénde UGT i sin forskning. Twitch dr en webbsida som di-
rektsander nar ménniskor spelar videospel. Man kan séga att Twitch &r som en direktsand
Let’s Play. | forskningen gjorde de en enkat dar de ville fa reda pa motivationen manni-
skor hade for att titta pa Twitch och hur aktiva de var pa Twitch. | forskningen kom de
fram till att manniskors storsta motivation till att titta pa Twitch var for att slappna av och
ta det lugnt. Det blev som att de rymde fran vardagliga problem och behévde koppla av.
Det visade sig ocksa att kognitiva och sociala motivationer inte hade sa stor inverkan pa
manniskors orsaker att titta pa Twitch. Enligt Sjobloms hypotes borde kognitiva och so-
ciala motivationer haft en storre roll i orsaken till tittandet pa Twitch men det visade sig

inte vara de storsta faktorerna.

Jag kommer att anvédnda samma metoder som Sjoblom anvéande i sin forskning men jag
kommer att fokusera mera pa Let’s play videor pa YouTube. Jag tror att manniskor tittar
pa Let’s Play videor pga. kognitiva och sociala orsaker. Let’s Play videor pa YouTube
kan vara mera informativa an live streams pa Twitch. Jag anser ocksa att Let’s Play pa
YouTube &r lattare att konsumera &n Twitch live streams och att den sociala interaktionen
ar annorlunda. Medan Twitch ger anvandarna en direkt social interaktion mellan tittarna
och spelaren sa ger Let’s Play pa YouTube en post-interaktion. Videorna ar ju inspelade
pa forhand och darfor kan inte tittarna ge direkt feedback eller direktiv vad spelaren borde

gora under spelets gang.
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4 METOD

Detta kapitel kommer att behandla metoden som anvandes i denna forskning. Vi kommer
att ga igenom enkatmetoden, de huvudsakliga fragornas motiveringar och hur fragorna ar
formulerade och uppbyggda.

Denna webbenkat fick tillstdnd av Arcada Etniska kommitté att skickas till studerande i

Yrkeshogskolan Arcada.

4.1 Enkatmetoden

Enkatmetoden, ocksa kand som surveymetoden, &r en passande metod for att undersoka
medieanvandning och medieeffekter. For att fa en bra datainsamling behdvs en stor
mangd deltagare och enkatmetoden fungerar bast for att fa manga deltagare, men det finns
vissa regler som man skall ha i tankarna nar man gor en enkatundersokning. Johansson
(Kapitel 3: Surveyundersokningar i boken Metoder i kommunikationsvetenskap) raknar

upp tumregler for hur man skall anvénda enk&tmetoden. Dessa fem tumregler ar:

1. Fundera noggrant en extra gang innan du bestammer urval. Ett vanligt problem
man stoter pa ar hur manga skall man fraga. Da gér man ett urval ur den population
fragestallningen galler. Om urvalen ar dalig sa kan det paverka din forskning.

2. GOr en noggrann bortfallsanalys. Nar man gor en bortfallsanalys raknar man ihop
deltagare som inte deltog i frageformuléren och de som inte svarade pa alla fragor.
Om bortfallet &r litet sa kan man lita mera pa sitt resultat men om bortfallet &r stort
sa skall man ta det i beaktande nar man gor analysen.

3. Fortesta dina fragor. Det lonar sig att fortesta frageformularet. Om man har for-
testat finns det mindre risker att fragorna inte gar att besvara. | denna forskning
I6nar det sig verkligen att fortesta fragorna for att de kommer att vara skrivna pa
engelska.

4. Bearbeta dina tabeller. Nar man skall presentera sina resultat, I6nar det sig att
gora tabeller, diagram och figurer som representerar resultatet fran forskningen.
Man skall se till att all nddvéandig information finns med i tabellen men man skall
ocksa ta bort onddig information.
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5. Var kritisk och kontrollera resultaten. Man skall vara kritisk mot de resultaten
man finner i sin forskning och fraga om resultaten &r tillforlitliga. Det kan finnas
andra variabler i undersokningen som paverkar resultaten. T.ex. en fraga kan ha

tolkats av deltagaren pa ett annat satt och det kan sedan paverka resultatet.

4.2 Webbenkat

Webbenkater ar det basta metoden for att fa manga deltagare och en stor datainsamling.
Men fragan blev vilken skall man anvanda? Det finns manga olika webbenkétplattformar
(online surveys) men i denna undersokning anvands Google Forms. Det ar helt fritt och
l4tt att anvanda. Den genererar figurer och diagram som visar hur deltagarna har svarat.
Informationen dverfors automatiskt till en mapp i din egen Google Drive som en Google
Sheets. Google Forms fungerar bra och det &r latt att 1&sa informationen. Det finns andra
webbenkatplattformar men de brukar inte vara helt gratis. SurveyMoneky &r en valkéand
Online Survey men gratisversionen tillater bara 10 fragor och 100 svar. Med Plus vers-
ionen maste man betala 35 euro i manaden. Man far satta mera fragor och har mera alter-
nativ men detta blir problematiskt nér en studerande med noll budget skall forsdka gora
en webbenkat. Google Forms ger mera alternativ och kréver inga betalningar vid anvand-

ning.

4.3 Fragorna

Den huvudsakliga fragan till denna forskning &r vilka ar orsakerna till att man tittar pa
Let’s Play videor pa YouTube. Fragorna ar stallda pa engelska for att Let’s Play videor
ar for det mesta pa engelska. Let’s Play tittarna ar vana med att titta pa engelsksprakiga
videor vilket betyder att de borde forsta fragorna. Det finns ocksa engelsksprakiga elever
i Yrkeshdgskolan Arcada som man maste ta i beaktande. Fragorna ar skrivna pa ett ganska
latt satt. Jag har undvikit att skriva fragorna pa ett véldigt vetenskapligt satt. Let’s Play
tittarna kan vara personer med svag engelska. Da I6nar det sig att ha fragor som é&r ratt sa
enkla att forsta. Om deltagaren maste borja lasa fragan flera ganger for att forsta den, kan

det leda till att de avbryter frageformularen och da blir resultaten opalitliga.

| denna del behandlas sjalva enkatens fragor och fragornas motiveringar.
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N72016 Let's Play

Let's Play

This is a survey
1. Your age
Mevkitse vain yksi soikio,
18-23
24-28
29-34

35 and upper

2. How long have you been watching Let’s Play videos?
Mevkitse vain yksi soikio,

QOver a month
COwver 3 months
QOver 6 months
Ower a year

Owver 2 years and more

3. How often do you watch Let's Play videos?
Mevkitse vain yksi soikio,

Daily
Every cther day

Binge-watch at the end of the week

it idocs, google.com/farm s/ 1KZ2PU %D dSgrkm CbSMoaKEIMKsLpK S BORNRCUSC kiedit

Figur 4. Fragorna 1-3 fran webbenkaten

Forsta fragan handlar om deltagarens alder och deltagaren har fyra alternativ att vélja
mellan. Den yngsta aldersgruppen man kan vélja ar mellan 18-23 ar. Om deltagaren ar
under 18 maste han/hon ha vardnadshavarens lov. Orsaken for till att sista valet ar 35 ar
och uppat ar att Let’s Play genren dar mera lockande for unga manniskor an for aldre. |
artikeln Think Gaming Content is Niche? Think again (2014), publicerat av Think with
Google och skriven av Gautam Ramdurai, papekar han att videospel mest intresserar man
i aldern 18-34. Samma galler ocksa kvinnor. Kvinnors demografi for videospel har t.o.m.
har fordubblats under de senaste aren. Andra fragan ar om hur lange deltagaren har tittat
pa Let’s Play videor. Denna fraga ar med for att man skall fa battre syn pa deltagarens
historik i Let’s Play tittandet. | tredje fragan vill man reda ut hur ofta deltagaren tittar pa
Let’s Play videor. Istallet for att lata deltagaren vélja de passande timmarna sa far delta-
garen valja mellan tre val; dagligen, varannan dag eller Binge-watching i slutet av veckan.
YouTube &r en plattform som tillater anvandarna att se pa videor nar som helst. | kapitel
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3.2 Tidigare forskningar inom UGT, talade vi om Asynchroneity som betyder att medie-
rade meddelande kan bli forskjutna i tid. Tittarna behéver inte se pa videorna direkt utan

de kan se pa den nar det passar dem.

N720M16 Let's Play

4. Do you share, like/dislike or write comments on Let's Play videos?
Mevkitse vain yksi soikio rivid kohden.

Alot Sometimes Mot at all

Write comments
5 Do you communicate with other Let's Play watchers?
Mevkitse vain yksi solkio,
Yes

Mo

6 Which of these choices describes best your activity while watching Let's Play videos?
Valitse kakki sopivat vaihtoehdot,

Only watching
Watching and reading comments at same time
Watch and AFTER that reading through the comments

The Let's Play video is playing in the background while you're doing something else

7. Do you like/prefer to Let's play videos with...
Mevkitse vain yksi soikio.

one Let's Player
two Let's Players
more than two Let's Players

or all of the above

Hitps.lidocs google.com/form s/d 1Kz 2P U x Dd9gkm CbSModREIMKsLpK A BORNRIC ut5C kisdit

Figur 5. Fragorna 4-7 fran webbenkaten

Fjarde fragan handlar om hur deltagaren delar, gillar, ogillar eller skriver en kommentar
pa Let’s Play videor. De kan vélja mellan mycket, ibland eller inte alls. Med denna fraga
far man reda pa hur aktiv deltagaren &r nar han/hon ser pa en video. | femte fragan vill
man veta om deltagaren kommunicerar med andra Let’s Play tittare. Med dessa tva fragor
vill vi fa reda pa hurdan deltagarnas sociala aktivitet ar nar de tittar eller har tittat pa Let’s
Play videor. | sjatte fragan vill man reda ut hur de tittar pd Let’s Play videor. Ar det passivt
eller aktivt? Tittar de noggrant igenom videorna eller later de videorna spela pa i bak-
grunden? Med denna fraga far man en klar bild hur deras aktivitet & under en videos
gang. Ser de bara pa videon, laser de genom kommentarerna samtidigt nar de ser pa vi-
deon, ser de pa videon och laser kommentarerna efterat eller later tittarna videon spela pa
i bakgrunden medan de gor nagot annat?
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| sjunde fragan far deltagaren valja om han/hon foredrar Let’s Play videor med en Let’s
Player, tva Let’s Players, mera en tva Let’s Players eller alla ovanstaende. Med denna
fraga vill man reda ut hurdan sorts kommunikation deltagaren foredrar. Om deltagaren
foredrar videor med en Let’s Player, betyder det att han/hon foéredrar att Let’s Playern
kommunicerar och kommenterar direkt till honom/henne. Om deltagaren foredrar tva el-
ler flera Let’s Players i en video, betyder det att deltagaren foredrar att vara en utomsta-

ende lyssnare nar han/hon tittar pa videor.

N720M16 Let's Play

8. Do you watch Let's Play videos because you want to know if the video game is worth buying for
yourself?
Merkitse vain yksi soikio,

Yes

Mo

9. Do the Let's Play videos give you some kind of guidelines when you're playing the same game?
Merkitse vain yksi soikio,

Yes
Mo
10. Which kind of video do you prefer? A Let's Play video that is more informative than comedic

OR a Let's Play video that is more comedic than informative?
Mevkitse vain yksi soikio.

| prefer a more informative Let's Play video than a comedic one

I prefer a more comdeic Let's Play video than a informative one

11. Do you enjoy watching a Let's Play video where the Let's Player fails over and over again
{dying, failing a mission etc.) OR watching a Let's Play video where the Let’s Player succeeds
without any problems?

Mevkitse vain yksi soikio.

Let's Player fails over and over again
Let’'s Player succeads without any problems

12. Do you get frustrated and angry when watching a Let's Play when the Let's Player does
something wrong or deesn't understand how to play the game?
Mevkitse vain yksi soikio,

Yes

Mo

Hitps.lidocs google.com/form s/d 1Kz 2P U x Dd9gkm CbSModREIMKsLpK A BORNRIC ut5C kisdit

Figur 6. Fragorna 8-12 fran webbenkaten

Fragorna 8 och 9 handlar om information. Tidigare forskningar inom UGT visar att folk
ser pa vissa medier for att fa information. Detta géller ocksa for Let’s Play videor for att
tittarna ser pa Let’s Play for att fa information om sjalva spelet. Fraga 8 staller fragan om
deltagaren ser pa Let’s Play videor for att fa veta om spelet ar vart att kdpa och spela.
Fraga 9 fragar om Let’s Play videon ger riktlinjer eller tips nar deltagaren sedan skall

spela samma spel.
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Fraga 10 handlar ocksa om information men hér stélls fragan om vilken sorts Let’s Play
video deltagaren foredrar: En Let’s Play video som dr mera komisk &n informativ eller en
Let’s Play video som ar mera informativ an komisk. Let’s Play videor brukar oftast vara
komiska men det finns ocksa videor som ar informativa. Med denna fraga far man reda

pa vad som &r viktigare; komedi eller information.

Elfte fragan handlar om deltagaren foredrar Let’s Play videor dar Let’s Playern miss-
lyckas hela tiden under spelets gang eller Let’s Play videor dar Let’s Playern lyckas utan
problem. Orsaken bakom denna fraga ar att en av komedins regler lyder; elande alskar
komedi. Komikern David Steinberg (2013) papekar att: “Om du har haft en bra barndom,
lyckat dktenskap och har lite extra pengar i banken, kommer du att vara en dalig komiker.
En sak som publiken alltid har gemensamt med en komiker ar problem.” En stor del av
Let’s Play videor ar komiska och manga av dessa videor baserar sig pa misslyckande.
Videospel serien Dark Souls, &r kant for att vara ett svart spel. Nar PewDiePie spelar detta
spel brukar han editera in ett montage i Let’s Play videon dar man ser honom bara miss-

lyckas och dé om och om igen.

Fragorna 12 och 13 hor ihop med varandra. Fraga 12 staller fragan om deltagaren blir
frustrerad nar Let’s Playern gor nagot fel under spelets gang eller nar Let’s Playern inte
forstar hur man skall spela spelet. Tank nar du ser pa ett fragesportprogram pa Tv. Om de
staller en fraga som du vet men deltagaren pa programmet inte vet sa blir du frustrerad.
Du tanker for dig sjalv “hur vet du inte” eller “kom igen, hur dum &r du”. Pa samma sétt
tanker sakert en tittare som ser pa en Let’s Play video dar Let’s Playern fastnar nanstans
eller inte vet vad som skall géras. Om deltagaren svarar pa fraga 12 “ja” sa skall de svara
pa fraga 13. De som svarar “nej” skall hoppa 6ver fraga 13. Om deltagaren blir frustrerad,
vill vi veta hur han/hon kommer att handla. Skriver de en kommentar pa videon? Trycker
de pa tummen ner (dislike)? Gor de bade och, eller ingendera?
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72016 Let's Play
13. If you do get frustrated, what actions do you take? (If you d No on previ q
then leave this question unans )
Merkitse vain yksi soikio,

I write a comment on the video
I give a dislike on the video

All of above

Mone of the above

14 When watching Let’s Play video, do you get same satisfaction like when you are playing with
friends? Are the experience the same or are they different?
Mevkitse vain yksi solkio.

Same

Different

15. Do you watch a Let's Play video because of the game the Let's Player is playing OR because of
the Let's Player himselflherself?
Mevkitse vain yksi soikio,

Because of the game

Because of the Let's Player

Palveln tarjoaa
B Google Forms

Hits fidocs google comform s/d TRz 2P U DdSqrkm CHEMoaREIMKSLpK I BORNRICUtSC kied!

Figur 7. Fragorna 13-15 fran webbenkaten

| fraga 14 fragar man att nar deltagaren ser pa en Let’s Play video, far han/hon samma
tillfredsstéllelse som nar han/hon spelar med vanner. Denna fraga baserar sig pa idéen att
tittarna ser pa Let’s Play videor for att fylla en social interaktion som saknas i videospe-
landet. | videon Why is LET’S PLAY So Huge? (2013), publicerat av YouTube kanalen
PBS Game/Show, tar de fram videospelandets historia. Pa 70- och 80-talet fanns det spel-
hallar som man for till for att spela. Spel som Donkey Kong och Pacman var populéra
och det ledde till att spelarna socialiserade sig med andra spelare och tittade pa nar andra
spelade. Nar Nintendo Entertainment System och andra spelkonsoler som kunde spelas
hemma kom till marknaden, ledde det till att spelarna inte mera besokte spelhallarna utan
spelade hemma for sig sjalva. Let’s Play videor ar mycket lik den sociala interaktionen i

spelhallarna. Spelarna tittar pa nar en annan spelar och far underhallning.

Fraga 15 fragar deltagaren om han/hon ser pa videorna pga. Let’s Playern eller pga. vi-
deospelet som Let’s Playern spelar. Let’s Playerna har speciella personligheter som kan
locka méanniskor att se pa deras video. Ett nytt videospel kan locka méanniskor att soka
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efter Let’s Play videor som spelar just det spelet. Orsaken till denna fraga &r att man vill
reda ut vad som egentligen ar viktigare i en Let’s Play video. Ar det spelet eller spelaren?

Med dessa femton fragor far man svar pa varfér manniskor ser pa Let’s Play videor, vilka
ar elementen som far manniskor att titta pa videorna och hurdan ér tittarnas aktivitet under

spelets gang.

4.4 Etiken inom forskningen

Det finns vissa etiska saker som man maste ta i beaktande. Fosta fragan om aldern kan
bli problematisk. Minimum aldersgransen 18 har valts pga. att om deltagaren &r under
18 ar maste det finnas en vardnadshavare med. En vardnadshavare kan paverka resultatet
och da blir resultatet inte palitligt. En del av tittarna kan vara under 18 ar och det betyder
att de inte kan svara pa forsta fragan. Detta borde inte paverka hela resultatet pa forsk-
ningen men man maste ta i beaktande att om fragan blir obesvarad kan det betyda att

deltagaren ar underarig.

En annan sak man skall beakta ar att forskningen &r anonym. Deltagarens personliga in-
formation kommer inte att publiceras nanstans. | sjalva forskningen behdver man inte ens
veta deltagrans namn eller deras personliga information. Sadan information har ingen be-
tydelse for hela forskningen. | bdrjan av webbenkaten kommer det &nnu att finnas en kort
forklaring om vad forskningen handlar om och paminner deltagaren om att informationen

kommer att hallas anonym.

45 Urval

Denna forskning ar riktad till personer som tittar pa Let’s Play videor pa YouTube. Web-
benkéten kommer att skickas till alla elever i Yrkeshdgskolan Arcada. Arcada har en
massa elever med olika utbildningar och bakgrunder. Det finns ocksa utbytesstuderande

fran olika lander som studerar i Arcada. Med detta urval borde man fa en bra forsknings-

grupp.
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Men forst maste det goras en pilot for webbenkéaten. Den maste testas for att se om den
fungerar och om man marker nagot fel i fragorna. Elever pa linjerna Mediekultur och
Kulturproducent vid Yrkeshdgskolan Arcada har valts som deltagare till fortestet. Web-
benkaten skickas via mail till elever inom dessa tva linjer i arskurs 1-4. Man borde fa en
bra mangd deltagare for testet. Mangden behdver inte vara lika stor som i slutliga webb-
enkaten men resultatet fran fortestet maste vara bra och analysbart for att man skall kunna

ratta och modifiera misstagen i webbenkaten.
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5 FORTEST PA WEBBENKATEN

Fortestversionen av webbenkaten skickades ut till elever pa linjerna Mediekultur och Kul-
turproducent i Yrkeshogskolan Arcada. 13 personer deltog i undersokningen. Detta ver-
kar som en liten mangd men detta racker pga. att detta &r en testrunda och resultatet sdger
redan tillrackligt vilka fragor som funkar, vilka som borde modifieras och vad for fragor

man borde lagga till.

| fragan om alder, svarade deltagarna pa detta satt: 46.2% ar mellan 18-23, 46.2% ér
mellan 24-29 och 7.7% mellan 30-35. Ingen var éver aldern 36. | andra fragan blev
resultatet att 30.8% hade sett Over ett ar pa Let’s Play videor medan 69.2% hade sett dver
2 ar. Enligt denna feedback borde det finnas flera alternativ. Det borde ocksa finnas ett
alternativ som “en manad eller mindre.” Fraga nummer 2 kommer att modifieras sa att
alternativen blir: En manad eller mindre, 2-3 manader, 4-12 manader, 1-3 ar och éver 3

o

ar.

| fraga 3 svarade 46.2% att de ser pa Let’s Play videor varannan dag och 30.8% svarade
dagligen. 23.1% sade att de ser allting pa slutet av veckan. Jag beslot att andra pa alter-
nativen i denna fraga. Jag trodde forst att manniskor kanske ser allting pa veckoslutet som
en bel6ning for en lang 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 4n en gang per vecka och i praktiken aldrig.

Fraga 4 hade intressanta resultat. | punkten dela svarade 7.7% ibland och 92.3% inte alls.
Ingen valde mycket. | punkten gilla svarade 61.5% ibland, 30.8% inte alls och 7.7%
mycket. | tredje punkten ogilla svarade 23.1% ibland och 76.9% inte alls. Ingen valde
mycket. | sista punkten blev resultatet lika som i forsta punkten. 7.7% svarade att de
ibland skriver en kommentar, 92.3% inte alls och ingen valde mycket. Detta &r ett intres-
sant resultat som kan bli &hnu mer intressant nér det skickas ut till hela skolan. Denna

fraga kommer inte att &ndras.

| fraga 5 svarade 100% av deltagarna, alltsa alla, att de inte kommunicerar med andra
Let’s Play tittare. Detta blir ocksa intressant att se hur resultatet ser ut nar den slutliga
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enkaten skickas ut. Resultatet blir sakert ganska lika men kanske med en liten procent
som séger att de kommunicerar med andra Let’s Plays tittare.

| sjatte fragan sag resultatet ut sa har: 6 deltagare valde bara titta, 4 valde titta och lasa
igenom kommentarerna samtidigt, 6 valde att titta och efterat lasa igenom kommentarerna
och 6 deltagare valde att de har Let’s Play videon att spela pa i bakgrunden medan de gor
nagot annat. Denna fraga var en flervalsfraga sa en deltagare kunde vélja flera &n ett al-
ternativ. Inga andringar behover goras forutom att det kommer att namnas att fragan &r

en flervalsfraga.

| fraga 7 svarade 15.4% att de foredrar en Let’s Player, 7.7% att de foredrar tva Let’s
Players och 15.4% att de foredrar mera &n tva Let’s Players. 61.5% valde alternativet alla
ovanstaende. Detta brukar handa nar deltagarna kan valja ett alternativ som sager alla
ovanstaende, men alternativet kommer inte att tas bort. Det kan bli intressant att se om

resultatet blir samma nér slutliga webbenkaten skickas ut.

69.2% valde ja i fraga atta, ”Ser du pa Let’s Play videor for att fa veta om videospelet ar
vart att kopa?”, medan 30.8% valde nej. | fraga 9, "Ger Let’s Play videor riktlinjer eller
tips till dig nar du sedan spelar samma spel?”, svarade 61.5% ja medan 38.5% svarade

nej. Inga andringar pa dessa tva fragor.

| fraga 10, “Vilken sorts video foredrar du?”, svarade 61.5% att de foredrar komiska Let’s
Play videor istéllet for informativa medan 38.5% svarade att de foredrar informativa Let’s
Play videor istallet for komiska. Denna fraga blir intressant att granska sedan nar slutliga

enkaten skickas ut men jag antar att resultatet blir samma.

| fraga 11 var procentvarden samma som i fraga 10. 61.5% sade att gillar att se pa Let’s
Play videor dar Let’s Playern misslyckas om och om igen, medan 38.5% sade att de gillar
att se pa Let’s Play videor dar Let’s Playern lyckas utan problem. Fragorna 10 och 11
visar att komedi och misslyckande &r en viktig del i Let’s Play videor. Dessa tva fragor

kommer inte att modifieras.
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Fraga 12 maste modifieras. Fragan var “Blir du frustrerad och arg nar du ser pa Let’s Play
video dar Let’s Playern gor nagonting fel eller att han/hon inte férstar hur man skall spela
spelet?”. 53.8% svarade ja och 46.2% nej. Denna fraga staller ju egentligen tva fragor.
“...gor nagonting fel...” &ar en fraga och “...forstar inte hur man skall spela spelet” &r en
annan fraga. Da blir det tva olika fragor som stalls. “Blir du frustrerad nar du ser pa en
Let’s Play video nar Let’s Playern gor nagot fel i spelet?” och “Blir du frustrerad nar Let’s
Playern inte forstar hur man skall spela spelet?” | dessa bada fragor har deltagarna moj-

ligheten att vélja ja eller nej.

| fraga 13 fortsatter temat frustration och denna fraga var en flervalsfraga. 1 av deltagarna
valde att den ogillar videor medan 9 valde alternativet inget av de ovanstaende. 10 av 13
deltagare svarade pa denna fraga. | alla andra fragor pa webbenkaten svarade alla 13 del-
tagare. Det kan betyda att det fattades ett eller flera alternativ i denna fraga. Ett alternativ
som fattades var t.ex. att man slutar se pa videorna. Andra alternativ kan vara att klaga pa
sociala medier eller att man gor ingenting. Da modifieras fragan genom att man lagger

till flera alternativ. Det lonar sig ocksa att skriva in i fragan att detta ar en flervalsfraga.

| de tva sista fragorna, fraga 14 och 15, var resultatet tydligt och klart. | fraga 14, “Nar du
ser pa Let’s Play videor, far du samma tillfredsstallelse som nar du spelar med vanner?
Ar upplevelsen lika eller olika?”, svarade 61.5% lika och 38.5% svarade olika. | fraga 15
svarade 53.8% att de ser pa Let’s Play videor pga. Let’s Playern medan 46.3% svarade
att de ser pa Let’s Play videor pga. sjdlva spelet. Inga modifieringar kravs i dessa tva

fragor.

Efter denna testrunda besl6t jag att lagga till tva fragor som kan ge en béttre bild pa hur
tittarna ser pa Let’s Play videor. Ena fragan kommer att vara, “Var brukar du se pa Let’s
Play videor?”. Alternativen ar: hemma pa din egna dator/mobil/tablet, i skolan/pa arbets-
platsen och pa din mobil nar du reser. Denna fraga kommer att vara en flervalsfraga och
orsaken till denna fraga &r att fa reda pa om Let’s Play tittande ar nagot som man kan gora
hemma eller nagot som man kan gora pa offentliga stallen. Den andra fragan som stalls
ar, “Brukar du se pa Let’s Play videor ensam eller tillsammans med nagon annan?”. Or-
saken till denna fraga ar att reda ut hur sociala Let’s Play tittarna ar. Jag stéllde tidigare

fragan (fraga 5) om tittarna kommunicerar med andra tittare, 100% svarade nej, men man
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borjar undra om de ocksa ser pa videor ensamma. Med dessa fragor blir det annu klarare

om Let’s Play tittande verkligen &r en ensam upplevelse.

Med alla modifieringar pa webbenkaten, blev den att se ut sa har:

Let's Play - Sample Survey

This survey forms part of the data collection for a BA thesis on the Let's Play culture. By completing
this survey you agree that (a) you are older than 18 and (b) the information may be used as part of
the study. All submissions are anonymous.

Let’'s Play is an online gaming culture and/or community. Only people who participate in this culture
and/or community should answer the survey. Thank you for your interest.

1. Your age (years)
Merkitse vain yksi soikio.

18-23
24-29
30-35
36 and upper

2. How long have you been watching Let’s Play videos on YouTube?
Merkitse vain yksi soikio.

One month or less
2-3 months

4-12 months

1-3 years

More than 3 years

3. How often do you on avarage watch Let's Play videos?
Merkitse vain yksi soikio.

Daily

4-6 days / week

1-3 days / week

Less than once a week

In practice, never

4, Where do you usually watch Let's Play videos? (you can choose more than one option)
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

At home on you computer/mobile/tablet
At school/work

On your mobile when traveling

5. Do you usually watch Let's Play videos alone or with someone else?
Merkitse vain yksi soikio.

Alone

With someone else

Figur 8. Ny modifierad webbenkét, frdgorna 1-5
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11/22/2016 Let's Play - Sample Survey
6. Do you communicate with other Let's Play watchers?
Merkitse vain yksi soikio.

Yes

No

7. Do you share, like/dislike or write comments on Let’s Play videos?
Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

Alot Sometimes Not at all
Share
Like
Dislike
Write comments

[o-]

. Which of these choices describes best your activity while watching Let's Play videos? (you
can choose more than one option)

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.
Only watching
Watching and reading comments at same time
Watch and AFTER that reading through the comments

The Let's Play video is playing in the background while you re doing something else

9. Do you like/prefer Let's play videos with...
Merkitse vain yksi soikio.

one Let's Player
two Let's Players

more than two Let's Players

or all of the above

10. Do you watch Let's Play videos because you want to know if the video game is worth
buying for yourself?
Merkitse vain yksi soikio.

Yes

No

11. Do the Let's Play videos give you some kind of guidelines when you’re playing the same
game?
Merkitse vain yksi soikio.

Yes

No

12. Which kind of video do you prefer? A Let's Play video that is more informative than
comedic OR a Let's Play video that is more comedic than informative?

Merkitse vain yksi soikio.

| prefer a more informative Let's Play video than a comedic one

| prefer a more comedic Let's Play video than a informative one

Figur 9. Ny modifierad webbenkét, fragorna 6-12
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Let's Play - Sample Survey

Do you enjoy watching a Let’s Play video where the Let’s Player fails over and over again
(dying, failing a mission etc.) OR watching a Let’s Play video where the Let's Player
succeeds without any problems?

Merkitse vain yksi soikio.
Let's Player fails over and over again

Let’s Player succeeds without any problems

Do you get frustrated when watching a Let's Play video when the Let's Player does
something wrong in the game?
Merkitse vain yksi soikio.

Yes

No

Do you get frustrated when the Let's Player doesn't know how to play the game?
Merkitse vain yksi soikio.

Yes
No

If you do get frustrated, what actions do you take? (you can choose more than one option)
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| write a comment on the video

| give a dislike on the video

| complain on social media (Twitter, Facebook etc)
All of above

| stop watching the video

| take no actions

When watching Let’s Play video, do you get the same satisfaction like when you are
playing with friends? Are the experiences the same or are they different?
Merkitse vain yksi soikio.

Same

Different

Do you watch a Let’s Play video because of the game the Let’s Player is playing OR
because of the Let’s Player himself/herself?

Merkitse vain yksi soikio.

Because of the game

Because of the Let's Player

Additional comments

Figur 10. Ny modifierad webbenkat, frdgorna 13-19
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Nu med dessa modifieringar &r webbenkaten féardig att publiceras till alla studerande i
Yrkeshogskolan Arcada.
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6 RESULTAT FRAN WEBBENKATEN

Efter tva veckors tid hade 63 personer deltagit i webbenkaten. 61 av dessa personer sva-
rade pa fragorna. Tva webbenkater lamnades in helt tomma utan svar. Dessa tva enkater
kommer att raknas bort fran resultatet pga. att de ar ogiltiga. Alltsa 61 deltog. | denna del
kommer bara resultatet fran webbenkaten att gas igenom. I analysdelen, som kommer
senare i kapitel 7, kommer resultatet att analyseras och jamféras med Uses and Gratifica-

tions Theory.

Forsta fragan visar att de flesta deltagarna var i aldern 18-23 (59.7%) och nast flesta var
i dldern 24-29 (33,9%). 3.2% var i aldern 30-35 och 3.2% var 36 och &ldre.

How long have you been watching Let’s Play videos on YouTube? (61 vastausta)

@ One month or less
® 2-3 months
4-12 months
@ 1-3years
@ More than 3 years

Figur 11. Diagram pé fraga 2.

How often do you on avarage watch Let's Play videos? (57 vastausta)

@ Daily
@ 4-6 days / week
1-3 days / week
@ Less than once a week
@ In practice, naver

Figur 12. Diagram pa fraga 3.
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Resultaten fran fragorna 2 och 3 ser helt klara ut var for sig men nar man tittar pa dem
tillsammans tycker man att detta ser forvirrande ut. I figur 11 ser man att 44.3% av delta-
garna har sett pa Let’s Play videor mera &n 3 ar och 29.5% har tittat mellan 1-3 ar. 16,2%
av deltagarna har tittat pa Let’s Play videor en manad eller mindre. | fraga 3 hade delta-
garna svarat pa detta satt: 32.8% valde mindre &n en gang 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 fran fragorna 2 och 3 skulle man kunna
anta att de deltagare som hade svarat att de har sett pa Let’s Play 1-3 ar eller mera an 3
ar skulle ha valt alternativen dagligen eller 4-6 dagar per vecka. For att fa en battre for-
staelse for svaren och deltagarna, lastes alla svar igenom pa fragorna 2 och 3 och det

gjordes sedan en tabell for att fa en battre syn pa hur deltagarna har svarat.

Daily 4-6 days/week 1-3 days/week Less than once a week In practice never
One month or less 3
2-3 months 2
4-12 months 1 2
1-3 year 2 2 5 8
More than 3 years 4 8 9 T4

Tabell 1. Hur deltagarna har svarat pa fragorna 2 och 3.

Denna tabell, Tabell 1, visar béttre hur deltagarna har svarat pa dessa tva fragor. 7 delta-
gare har svarat att de under en manad eller mindre har tittat pa Let’s play videor, och att
de i praktiken aldrig ser pa videor. 9 deltagare svarade mera &n 3 ar, och 1-3 dagar per
vecka tittar de pa Let’s Play videor. Denna tabell och resultaten fran fragorna 2 och 3

kommer att analyseras mera i analysdelen.

| fraga 4 ser man att 57 personer tittar pa Let’s Play videor hemma pa sin dator, mobil
och/eller tablet. 21 personer svarade att tittar pa Let’s Play videor pa sin mobil nar de
reser och 1 svarade att de tittade pa Let’s Play videor pa jobbet/i skolan. | denna fraga

hade deltagarna chansen att valja flera an ett av alternativen.
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Fragorna 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 pa Let’s Play videor en-

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

Do you usually watch Let's Play videos alone or with someone else?

(60 vastausta)

@ Alone
@ With someone else

Do you communicate with other Let's Play watchers? (61 vastausta)

® Yes
® No

Figur 13. Diagrammen pé fragorna 5 och 6

| fraga 7 sag resultat ut sahar. | punkten om de delar Let’s Play videor valde 56 av delta-
garnainte 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. | punkten om de skriver kommentarer

valde 44 deltagare inte alls medan 15 deltagare valde ibland.

36



8: nde fragan, se Figur 14, handlade om vilka av dessa val beskriver bést din aktivitet nar
du ser pa Let’s Play videor. Det l6nar sig att namna att i denna fraga hade deltagarna
mojligheten att valja flera an ett alternativ. 39 av deltagarna valde att de bara tittar, 13
valde att de tittar och laser igenom kommentarerna samtidigt, 21 valde att de tittar och
sedan efterat laser de kommentarerna och 29 av deltagarna valde att de later Let’s Play

videon spela pa i bakgrunden medan de gor ndgot annat.

Which of these choices describes best your activity while watching Let's Play
videos? (you can choose more than one option)

(59 vastausta)

Only watching 39 (66,1 %)

Watching an. .. 13 (22 %)

Watch and A... 21 (35,6 %)

The Let's Pla... 29 (49,2 %)

0 5 10 15 20 25 30 35

Figur 14. Resultatet pa fraga 8

| fraga 9 stalldes fragan om hur manga Let’s Players man foredrar i videorna. 37.3% valde
att de foredrar en Let’s Player, 11.9% valde tva Let’s Players, 6.8% valde mera an tva
Let’s Players och 44.1% valde alla ovanstaende. Vanligtvis nar deltagarna har mojlig-
heten att valja nagot som séger alla ovanstaende, véljer de helst just det alternativet men
det &r intressant att 37.3%, alltsa 22 deltagare, valde att de foredrar en Let’s Player i vi-

deor. Detta kommer att granskas noggrannare i analysdelen.

Fraga 10-12 handlade mest om information. | fraga 10 stalldes fragan “Ser du pa Let’s
Play videor for for att du vill veta om spelet &r vart att kopa?” 58.3% sade ja medan 41.7%
sade nej. En av deltagarna skrev ocksa i tillaggskommentardelen: “Jag tittar pa let’s plays

vanligtvis bara om jag funderar pa att kopa ett spel.”

| fraga 11 ville man veta om deltagarna far nagra sorts riktlinjer fran Let’s Play videorna
nér de sedan sjéalva spelar samma spel. 72.9% svarade ja och 27.1% svarade nej. Det
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verkar som om deltagarna ser pa Let’s Play videor for att fa information men i fraga 12
marker man nagot speciellt. 72.4% svarade att de foredrar en Let’s Play video som éar
mera komisk an informativ medan 27.6% svarade att de foredrar istallet mera informativa
Let’s Play videor istéllet for komiska. Detta &r intressant och detta kommer att analyseras

senare i analysdelen.

| fraga 13 stélldes fragan om deltagarna gillar att se pa en Let’s Play video dar Let’s
Playern misslyckas om och om igen, eller gillar att se pa en Let’s Play video dar 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.

Fraga 14 och 15 handlade om frustration. | fraga 14 stalldes fragan “Blir du frustrerad nar
du ser pa Let’s Play videor dar Let’s Playern gor nagot fel i spelet?” 39% av deltagarna
svarade ja och 61% svarade nej. | fraga 15 stélldes fragan “Blir du frustrerad om Let’s
Playern inte vet hur man skall spela videospelet?” 46.6% valde ja medan 53.4% valde
nej. Fraga 16 fortsatte med temat frustration och fragade om deltagarna blir frustrerade,
vad gor de da? Denna fraga var flervalsfraga sa deltagarna kunde vélja flera an ett alter-
nativ. 5 deltagare valde att de skriver en kommentar pa videon, 3 deltagare valde att de
ogillar videon, 2 valde att de klagar pa sociala medier, 1 valde alla ovanstaende, 20 del-

tagare valde att de slutar titta pa videon och 39 deltagare valde att de gor ingenting.

| fraga 17 stalldes fragan “Nar du tittar pa Let’s Play videor, far du samma tillfredsstal-
lelse som nar du spelar med vanner? Ar upplevelsen lika eller olika? 15.3% valde lika
och 84.7% valde olika. I sista fragan ville man veta om deltagarna tittar pa 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 frageformularen hade deltagarna méjligheten att skriva tillaggskommentarer. 11
deltagare av 63 skrev en kommentar. Vissa av kommentarerna var att de ville ha mojlig-
heten att svara pa flera alternativ pa vissa fragor. En intressant kommentar som dok upp
ofta var att deltagarna ser pa Let’s Play videor for att de inte sjalva kan spela videospelet

eller for att de inte sjalva spelar nagot videospel. T.ex. en deltagare sade: “Jag tittar ofta
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pa Let’s Play video, inte for informationen, utan snarare for upplevelsen. Eftersom min
dator inte kan kora alla spel jag vill spela och nagra spel som jag gillar (mestadels plat-
formers eller storybased spel som The Last of Us) ar pa konsoler, s tittar jag pa spelet...”
En annan deltagare kommenterade med att “Jag spelar inte riktigt nagra spel sjélv, utan
njuter endast av att titta pa andra, t.ex. Jacksepticeye, nar 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 fa svar pa fragan “Vilka ar orsakerna att man tittar pa

Let’s Play videor pa YouTube?”. Jag fokuserade dartill pa fragorna:

e Vilka ar elementen i sjalva Let’s Play videorna som far en person att titta?
e Vad far personen/personerna ut av att titta pa Let’s Play videor?

e Hurdan 4r tittarens aktivitet nar han/hon tittar pa Let’s Play videor?

Efter flera genomgangar av resultatet fran webbenkaten och lang tids grubblandet, kom
jag till dessa slutsatser. Lat oss borja med Tabell 2, som visar resultaten fran fraga 2 och
3.

Daily 4-6 days/week 1-3 days/week Less than once a week In practice never
One month or less 3 7
2-3 months 2
4-12 months 1 2 1
1-3 year 2 2 5 8
More than 3 years 4 8 9 T4

Tabell 2. Hur deltagarana svarat pa fragorna 2 och 3

Vi kan borja med att beakta de 7 deltagarna som svarade att de har tittat pa Let’s Play
videor under en manad eller mindre och att de i praktiken aldrig ser pa videorna. Hur kan
man séga att man har sett pa Let’s Play videor en manad eller mindre och att man i prak-
tiken aldrig ser pa Let’s Play videor? Tyvarr finns det inget svar pa denna fraga men man
kan inte rakna bort dessa 7 deltagare till bortfallsanalysen. Fast de svarade pa detta satt i
fragorna 2 och 3, sa svarade de pa alla andra fragor. Det & mojligt att de inte forstod fraga
3. De skulle ha raknats till bortfallsanalysen om de hade ldmnat resten av fragorna obe-

svarade.

| tabellen ser man ocksa att det inte &r manga tittare som ser pa Let’s Play videor dagligen.

Denna aktivitet och beteende visar att Let’s Play videor och sjalva YouTube har den tredje
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egenskapen som Ruggiero identifierade, Asynchroneity. Tittarna ar inte bundna att se pa
videorna direkt, utan kan sjalva valja vilken tid och pa vilken plats de vill se videorna.
Det ar inte mojligt for alla att titta varje dag. Manniskor har andra viktiga saker som skall
goras och det kan minska pa dagligt Let’s Play tittande. Darfor later det logiskt att 20
deltagare, som &r majoriteten, valde mindre &n en gang i veckan, oberoende under hur
lang tid de hade tittat pa Let’s Play videor. Samtidigt &r tittarna inte tvungna att se pa

videorna direkt. De kan titta pa videorna nar de passar dem.

Rubin, som diskuterades i kapitel 3, kategoriserade nio olika orsaker for medieanvand-
ning. De tva sista kategorierna ar; for att fa tag pa information och lara sig om specifikt
innehall. Dessa tva orsaker ser man i webbenkatens resultat. De flesta deltagarna svarade
att de ser pa Let’s Play videor for att de vill veta om spelen &r vérda att kopa. Majoriteten
av deltagarna svarade ocksa att de far vissa riktlinjer fran Let’s Play videor nar de sjélva
sedan skall spela samma spel. Det intressanta var nér deltagarna svarade att de foredrar
mera komiska Let’s Play videor an informativa Let’s Play videor. Detta kan bero pa att
tittarna inte soker efter information som paminner om en recension, utan soker efter in-
formation som visar hurdant spelet &r. | en videospelrecension, som &r i artikel- eller vi-
deoformat, gar man t.ex. igenom spelens grafik, beréattelse och spelets spelfunktioner.
Man far en bra uppfattning om hela spelet men man far inte riktigt reda pa om spelet &r
roligt. | Let’s Play videor far tittarna veta om spelen &r roliga att spela och de far se hur
Let’s Playern upplever spelen. De ser en annan sida av spelen som videospelrecensioner

inte kan ge.

Gallandet resultatet att tittarna foredrar komisk Let’s Play videor framom informativa
Let’s Play videor kan bero pa att tittarna ser Let’s Play som underhallning. Dessa videor
ar inte riktigt menade for att ge intellektuella kommentarer eller kunskaper. Let’s Play
videor ar sadana videor som skall vara latta att se pa och som inte kraver mycket aktivt
tankande fran tittarna. Man kan se Rubins forsta och femte orsak varfor de ser pa Let’s
Play videor; tidsfordriv och njutning. Detta forklarar ocksa varfor en stor del av delta-
garna i fraga 8 svarade att de later Let’s Play videon spela pa i bakgrunden medan de gor
nagot annat. Om man har nagon sorts underhallning som spelar pa i bakgrunden, betyder
det att det ar nagot som inte kraver mycket koncentration. Man kan ocksa sdga att Rubins
sjunde orsak, avslappning, ar en av orsakerna att man ser pa Let’s Play videor.
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Man skulle ocksa kunna tro, p.g.a. tidigare resultatet, att en stor del av deltagarna svarade
pa fraga 13 att de gillar att se pa Let’s Play videor dér Let’s Playern misslyckas om och
om igen men resultatet blev ganska jamnt. En av komedins regler , elande dlskar komedi,
géller i Let’s Play videor men till en viss grans. Tittarna vill att Let’s Playern skall ha en
del motgangar men de skall lyckas till slut. Som en deltagare skrev i kommentardelen:
"Egentligen en blandning av de bada valen. Jag tycker om nar en spelare gor misstag och
dor ett par ganger (innehaller ett eget underhallningsvarde i sig), men vill nog se hen gora
framsteg i varje video och slutligen komma till spelets slut efter x antal videor (olika spel

tar sjalvklart olika lang tid att spela)”.

En aspekt som kom fram i sista fragan, tillaggskommentardelen, var att vissa ser pa Let’s
Play videor for att de sjalva inte kan spela videospelen eller for att de inte alls sjalva
spelar. Dessa tittare ser pa Let’s Play videor for upplevelsens skull, som namndes tidigare.
Som en deltagare sade: “Jag tittar ofta pa Let’s Play video, inte for informationen, utan
snarare for upplevelsen. Eftersom min dator inte kan kora alla spel jag vill spela och nagra
spel som jag gillar (mestadels platformers eller storybased spel som The Last of Us) &r pa
konsoler, sa tittar jag pa spelet...”. En av deltagarna sade ocksa ... Jag spelar inte riktigt
nagra spel sjélv, utan njuter endast av att titta pa andra, t.ex. Jacksepticeye, nar de spelar
olika spel...”. En annan kommenterade med "Jag gillar om att titta pa Let’s Play videon
dven om jag inte sjalv spelar videospel sd mycket. Jag njuter av att titta pa nar andra
spelar”. De soker inte direkt efter information om spelet utan ser Let’s Play videor som
underhallning. Om de inte sjalva kan spela videospelet maste tittaren hitta ett annat satt
att fa uppleva spelet och det ar da Let’s Play videor kommer till hjalp. Tittarna far “spela
spelet” utan att egentligen spela det alls. De far uppleva spelets berattelse och underhall-
ning. Har ser man ocksa Rubins forsta och femte orsak for medieanvandning, tidsfordriv

och njutning.

Ett av de intressanta resultaten var den sociala aspekten inom Let’s Play. Inom UGT, har
forskare satt tyngd pa att manniskor ser pa 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 ménniskor hamnar i. Resultatet i denna webbenkat visar att
social interaktion inte &r det viktigaste i Let’s Play tittandet. Webbenkaten visar att Rug-
gieros forsta egenskap, Interacivity, inte finns hos tittarna. Det visades sig ocksa att storsta
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delen av deltagarna tittar pa Let’s Play ensamma och kommunicerar inte med andra tit-
tare. | fraga 17, som var "Nar du tittar pa Let’s Play videor, far du samma tillfredsstallelse
som nar du spelar med vanner? Ar upplevelsen lika eller olika?”, visades att majoriteten
av deltagarna svarade olika. Tittarna ar ocksa valdigt passiva nar det kommer till att skriva
kommentarer, ogilla och dela med Let’s Play videor. Det enda som visade social aktivitet
var gillandet. Man méarker ocksa i resultaten i frdga 16 att deltagarna ar passiva nar det
kommer till frustration. Majoriteten av deltagarna svarade att de gor ingenting om de blir

frustrerade pa en Let’s Play video. Manga sade ocksa att de slutar se pa videon.

Sociala aspekten i Let’s Play tittandet ar svagt men detta forklarar ganska bra nar man
tanker pa att de flesta deltagarna tittar pa Let’s Play videor hemifran pa sin dator. Let’s
Play tittande, och t.o.m. YouTube tittandet, ar en véldigt ensam aktivitet. Det &r inte som
ett sportevenemang eller en film dér man kan sitta med ett stort gdng och titta tillsammans.
Let’s Play tittarna tycker om att se pa Let’s Play videor for sig sjalva. De vill ha en ensam
upplevelse. Detta forklarar ocksa varfor en stor del av tittarna foredrar en Let’s Play video
med en Let’s Player. Tittarna vill ha en personlig upplevelse nar de tittar pa videorna. |
en Let’s Play video dar det finns en Let’s Player, maste Let’s Playern tala direkt till tit-
tarna. Fastan det inte finns pa riktigt en personlig kontakt mellan tittarna och Let’s Play-
ern, sa finns det en semi-personlig interaktion. Let’s Playern talar till en stor mangd tittare
men sjalva tittaren kan fa en kansla av att Let’s Playern talar direkt till honomn/henne.
Andra Let’s Play videor med tva eller flera Let’s Players gor att tittaren blir mer som en
utomstaende lyssnare. Sadana videor tvingar inte Let’s Playerna att tala direkt till tittarna
och tittarna ar inte direkt med i upplevelsen. Tittarna blir tredje hjulet i diskussionen. Om
man kollar rankningslistor pa YouTube kanaler med mest prenumeranter och visningar,
marker man att tittarna foredrar Let’s Plays videor med en Let’s Player. T.ex. pa webbsi-
dan VidStatsX kan man se hur manga prenumeranter och visningar varje YouTube kanal
har. Pa denna sida ser man att Let’s Play kanaler som PewDiePie, Markiplier, DanTDM
och Jacksepticeye, som ar 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 forvantade mig eller inte réknade med.
Som jag sade i borjan av examensarbetet antog jag att sociala orsaker var en av orsakerna
for att manniskor ser pa Let’s Play videor men det visade sig vara annorlunda. Tittarna
var inte sa sociala med andra Let’s Play tittare utan var mera for sig sjalva. En annan
aspekt som jag missade var att tittarna sag pa Let’s Play videor for upplevelsens skull
men det var bra att det kom upp i tilliggskommentarerna. Jag grundade mig pa att de som
tittar pa Let’s Play videor ar ocksa sadana som sjalv 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 tillrécklig stark dator som orkar spela
sadana spel. En tredje aspekt som paverkade forskning var min egen bakgrund. Jag spelar
sjalv videospel och &r en Let’s Play tittare. Detta ledde till att jag sag det mera fran min
egen synvinkel och tankte inte tillrackligt fran andras synvinkel.

Fast resultatet i forskningen inte blev som jag trodde i borjan, svarade jag pa min huvud-
fraga, "Vilka ar orsakerna till att man tittar pa Let’s Play videor pa YouTube?”. Det finns
vissa olika orsaker for att tittarna ser pa Let’s Play men ett ord som dok mest upp i ana-
lysen var ordet upplevelse. Man kan séga att det tre starkaste orsakerna for Let’s Play
tittandet ar tidsfordriv, njutning och avslappning. Fa tag pa information och lara sig om
specifikt innehall &r ocksa tva av orsakerna men de &r inte lika starka som de tre andra

orsakerna.

Tittarnas passiva beteende visar att de inte soker efter nagon riktig social interaktion eller
kamratskap, utan de vill se for sig sjalva och slappna av. Tittarna ser pa Let’s Play videor
for att de ar underhallande och roliga. Detta resultat korrelerar bra med Sjobloms forsk-
ning om Twitch tittandet (se s. 17). | hans forsknings visades att stérsta motivationerna
for manniskor att titta pa Twitch var for att slappna av och ta det lugnt. Det kom ocksa
fram i hans forskning att kognitiva och sociala orsaker inte hade stor inverkan pa tittandet.
Nu finns det tva olika forskningar, detta examensarbete och Sjobloms forskning, som
visar samma resultat. Det skulle vara intressant att fortsatta min forskning genom att breda

ut webbenkaten till en stérre malgrupp och se hurdan resultatet blir.
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Jag sade sjalv i inledningen av detta examensarbete att jag ser pa Let’s Play videor for att
det ar roligt. Jag tyckte att det var for en simpel orsak men det &r egentligen en orsak som
ar tillracklig. Ibland vill man bara koppla av och se pa nagot som inte kraver mycket
aktivitet. Man vill se pa nagot som far en att skratta och som tillater en att stanga av

hjarnan”. Man vill rymma fran vardagliga problem och koppla av.
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