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Abstract

Titel: E-sport och Media: Métet mellan elektronisk sport och traditionell media

Forfattare: Erik Sjolin & Nicholas Ranégie

Uppdragsgivare: Eget amne

Kurs: Examensarbete i Medie- och kommunikationsvetenskap. Institutionen for journalistik,
medier och kommunikation vid Goteborgs universitet.

Termin: Varterminen 2014

Handledare: Malin Sveningsson

Sidantal: 48

Antal ord: 19 499 (exklusive framsida, tacksida, innehallsforteckning,executivesummary,
referenslista och bilaga).

Syfte: Analysera hur medieaktdrer i Sverige resonerar kring sitt arbete med e-sport.

Metod: Kvalitativa samtalsintervjuer av informant- och respondentkaraktar.

Material: Samtalsintervjuer med atta yrkesverksamma personer inom e-sport hos medieaktorer i
Sverige.

Huvudresultat:

Popularitetstaget, fenomenet och trenden e-sport (elektronisk sport) ar populart tittarméassigt,
men samtidigt relativt okant av allménheten. Huruvida e-sporten ar en sport eller inte finns eviga
diskussioner kring, men de svenska medieaktorerna ser manga likheter mellan e-sport och
traditionell sport. Om e-sporten klassas och blir behandlad som sport kommer den fa storre
rackvidd och bli allt mer accepterad av allmanheten med tiden. Klassisk nyhetsvérdering
appliceras inom e-sporten och innehdllet produceras som om det vore sport. E-sporten maste
bygga profiler som spelare, kommentatorer och andra féregangspersoner i Sverige, precis som i
traditionell sport. E-sporten &r ett globalt fenomen och darfor ar det problematiskt att anvénda sig
av utlandska profiler i samband med svensk annonsering for svensk marknad. Under
DreamHacks initiativ har medieakttrerna i Sverige borjat acceptera att se sandningsréattigheter i
sprak till skillnad fran ett klassiskt territorie-tank. DreamHack har tillskansat sig en vasentlig
maktposition inom e-sportssverige, men for att utveckla e-sporten véljer de att inte sélja
sandningsréttigheter exklusivt. Produktionsméssigt ligger Sverige bland de frdmsta i varlden i
och med att samtliga mediehus i Sverige pratar e-sport. Med stora koncentrerade tittarskaror mot
malgruppen unga man, har e-sporten stor potential pa manga plan. E-sporten har lyckats uppfylla
de svenska medieaktdrernas publik-, annons, och icke-inkomstbringande mal. E-sportspublikens
omfattning har utan tvekan resulterat i att media borjat tdcka e-sporten, vilket gor att annonsorer
ser en ny marknad investerar kapital i e-sporten som kan expandera och fa fler tittare, allt i en
uppatgaende spiral.

Key words: e-sport, esport, elektronisk sport, electronic sport, DreamHack



Executive summary

E-sport (Electronic sport) can be introduced as a phenomenon that has grown rapidly during the
past couple years. E-sport is a term that in some extent has been approved, however still
discussed whether to be considered as sports or not. E-sport is not a single sport, but many,
represented by different computer and video games. This has shown to be problematic to the
nature of the popularity in particular games, as the game gets older the popularity decrease.
Therefore, the e-sport industry must always renew itself in order to stay interesting to viewers,
sponsors, producers and media companies.

The purpose of this thesis is to study how Swedish media companies approach e-sports. We have
chosen to study the most influential and overall powerful media companies in Sweden that cover
e-sports. Employees with a strategic role at these companies have been interviewed regarding
parameters such as e-sports influence, audience and value. As the results have been analysed, we
have been able to recognise patterns closely related to some already existing aspects in the media
climate. The theoretical framework used in this thesis is therefore mainly acknowledged media
theories.

To conclude the interviews, E-sport is more often handled as sports nowadays at the Swedish
media companies. Interviews with players and coverage of leagues and games have become
common ground in the production of e-sport related material. As in sports, profiles such as
commentators, players and role models need to be built in order to make the e-sport industry
grow. The rapid growth of the e-sport player and viewership dedication has led the media
companies to cover e-sports in a larger extent. This media attention has been a main motive for
sponsors to invest in players, tournaments and advertising. Why? Well, the target audience of e-
sports is men 18 - 35 years of age, a very concentrated group of people that has shown to view
broadcast TV less during recent years. Sponsors can therefore hit the bullseye by targeting this
audience with their messages. These parameters are main reasons to introduce e-sports at some
of the Swedish media companies. The audience has become picky in regards to the increasing
number of channels and streams e-sports can be viewed on. Production quality such as
professional commentary, camera angles, timing, drama and community knowledge has become
more important in order to attract the audience to their channels.

The increase of sponsors expands the e-sport scene and this expansion allows e-sports to be
widely accepted by the public sphere and attract more audience. This theoretical model by David
Rowe can be referred to as an upward spiral.

DreamHack, the largest LAN (Local Area Network) festival, now also arranges a set of world
renowned e-sport tournaments and have introduced a production studio in Sweden, dedicated for
e-sport. DreamHack is undoubtedly in a position of power when it comes to e-sports, but as they
do not sell broadcast licenses exclusively to any part, they remain impartial. DreamHack has
successfully reasoned for broadcast licenses to be sold by language, rather than by territories as
they are commonly sold. Groundbreaking initiatives like that give e-sports a quite unique
position in the media climate.
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Introduktion

Den tekniska utvecklingen som &gt rum det senaste decenniet har varit hastig. Medieaktdrerna
samarbetar idag i storre utstrackning med fler parter, breddar sitt utbud och sina kanaler fran de
traditionella medierna till de nya/moderna medierna. Forandringarna innebdr att
medieutvecklingen har ett bredare falt idag &n férr. Ska man studera Sveriges medielandskap sa
kommer man inte sarskilt langt om man endast haller sig till public service och den samlade
pressens verksamhet, innehdll och publik®. Idag tittar inte publiken bara pa linjar TV och laser
tryckta tidningar, utan internet har slagit upp nya portar dar mojligheterna till mediekonsumtion
har mangfaldigats. Publikens medieanvandning har i och med detta drastlskt forandrats och idag
anvander publiken medierna mer avdramatiserat, rorligt och sammansatt®. Frén att sitta klistrade
framfor primetime-TV i soffan, till att konstant vara uppkopplade med mobiltelefonen och
forvénta sig allting on-demand, har mediekoncernerna tvingats att forandra sin verksamhet for att
Overleva. Som exempel kan vi ta MTG, ett kommersiellt mediehus som inlett partnerskap och
byggt en e-sportstudio med ett féretag som DreamHack, vilka i grunden &r en datorspelsfestival.
Denna typ av medieutveckling &r ett steg i anpassningen till det snabbt féranderliga
medieklimatet, for att nd publiken pa nya végar.

Medias anpassning till publiken saval kanal-, utbuds- och interaktionsmassigt har blivit ett
faktum for 2000-talets mediekoncerner. Hur publiken nas, vilka de & och hur man
kommunicerar med den, ar viktiga fragor for strateger pa mediabolagen. Nya fenomen och
trender dyker sténdigt upp och e-sport (elektronisk sport) &r en av dessa. En medietrend som
VUXit sig stark pa flera platser i varlden och kan tyckas vara svarkontrollerad och svardefinierad.
Aven om sé ar fallet, sd har e-sporten vuxit sig starkare och blivit allt mer socialt accepterad.

E-sportens utveckling i vastvarlden har varit explosionsartad de senaste aren. Enligt en
amerikansk studie fran april 2014 sa hade e-sporten éver 71 miljoner tittare under 2013, vilket
nastan ar dubbelt s& manga som aret innan. | samband med att tittarantalet vaxer sa okar dven
prispengar, annonsorer och medialt utrymme Under 2013 var prlspotten for samtliga e-
sportsturneringar i varlden 25 miljoner dollar®. Effekten av detta visar sig pa olika satt runt om i
vérlden. | Sydkorea betraktas e- sportsellten som rockstjarnor och i USA réknas tlttarna till spelet
StarCraft 2 stOrre i antalet &n de som ser pa senaste Major League-finalen i baseboll*. Fenomenet
ar en ny mediegenre som staller nya fragor till alla som vill ta del av den snabba tillvaxtens
mojligheter. | Sverige har e-sporten blivit storre med tiden och mer erkéand i saval media som
bland befolkningen. An ar det fortfarande langt kvar tills vi kan se den i samma utstrackning som
i Asien, men redan nu kan man hitta subtila forandringar i synen pa denna unga mediegenre.

Att studera hur svenska medieaktdrer staller sig till en explosionsartad medieform som antrar
traditionell media som linjar TV, fran digital/modern media, &r intressant. E-sporten som
fenomen ar &ven intressant att studera eftersom antalet tittare har véxt sig storre én flertalet

! Jansson, André. 2002. Mediekultur och samhélle: En introduktion till kulturteoretiska perspektiv
|n0m medie- och kommunikationsvetenskapen. Lund: Studentlitteratur AB. sid 9.

Jansson André. 2002. sid. 9.

SuperData Research Inc. 2014. eSports Market Brief: 71M watch competitive gaming. 2 april.
http IlImww.superdataresearch.com/blog/esports-brief/ (Hamtad 2014-03-27)

* McCormick, Rich. 2014. Blizzard's StarCraft 2 WCS 2013 explained by company CEO Mike Morhaime. PC Gamer.
4 april. http://www.pcgamer.com/2013/04/04/blizzards-starcraft-2-wcs-2013-explained-by-company-ceo-mike-
morhaime. (Hamtad 2014-03-25)


http://www.bokus.com/cgi-bin/product_search.cgi?publisher=Studentlitteratur%20AB
http://www.superdataresearch.com/blog/esports-brief/

traditionella sporter och nu finns det stora prissummor i tavlingspottarna®. Interaktionen mellan
séndare och publik har aven blivit starkare, vilket innebar att kommunikationen skapar, paverkar
och bevarar relationer®. Det finns fyra viktiga parter som gor att e-sporten kan leva vidare. De
bestar av spelarna, sandarna, tittarna och sponsorerna’. Medias relatlon med e-sportens
ekonomiska sida ar ocksé en av de faktorer som tillter branschen att véxa®. E-sportscenen &r en
marknad som anses ha en malgrupp vilken aktivt undviker riktad reklam vilket gor att den blir
extra intressant for sponsorer och annonsdrer. Man mellan 20 och 29 ar har sedan 2005 sankt sitt
totala TV-tittande med 25%°. Kommersiella mediehus har nu en mojlighet att fa fler tittare i
denna malgrupp genom att erbjuda e-sport. Nar det géller public service har e-sporten kanske en
mojlighet att knyta band med en grupp licensbetalare som i allt storre utstrackning forsvinner
fran traditionell media?

Fortsattningsvis ar VI av uppfattnmgen att denna nya medlegenre star i granslandet mellan sport
och kultur/ndje i mangas dgon, ndgot som ocksd diskuteras i dagens mediasverige™®. Spel har
sedan lange klassats som noje och har darfor tagit plats i tidningen bredvid musik och f|Im. I och
med den Okade populariteten for e-sport stélls medieaktrerna infor ettt nytt
klassificeringsdilemma. Ett dilemma som bor redas ut sa tittare och lasare enklare kan finna
materialet de soker efter, samt vem som ansvarar att rapportera kring e-sporten. Spel, som
fritidssyssla har lange stigmatiserats, speuellt i forhallande till idrott och traditionell sport™.
Detta kan hindra e-sporten att ta klivet in i sportsidorna och ta annu ett steg for att en dag
erkdnnas som en regelratt sport. Det ar darfor relevant att ta reda pd hur de svenska
medieaktorerna vi valt att undersoka, sjalva klassificerar denna mediegenre. Genom att fa svar pa
fragor om hur e-sporten klassificeras, vill vi sammanstalla vilka olika arbetssatt som tillampas
detta fenomen hos respektive aktor. Utifran vilket arbetssatt aktorerna tillampar, kan vi med
olika mediateorier utrona hur nara det kan relateras till annat publikarbete som exempelvis
sportséandningar.

Den forskning som finns inom omradet e- -sport idag riktar sig framst emot klassificering,
innehall, mottagarperspektiv och spelarna i sig. Darfor kan en studle utifran sandarperspektivet
vara relevant for att komplettera forskningen inom omréadet'?. Genom att studera sandarnas
perspektiv pa e-sport, kan vi tillsammans med tidigare forsknlng fa en mer heltackande bild av
fenomenet. Med sadana perspektiv kommer saval medieaktorerna sjalva som forskningen, kunna
dra nytta av hur trender som e-sport bemots. Den svenska inriktningen &r extra intressant
eftersom Sverige ar ett av de landerna i vastvarlden med manga framstaende spelare, samt

® Frost, Mattias. 2014. E- -sportspelen med mest prispengar. FZ. 20 januari.
http://www.fz.se/artiklar/nyheter/20140120/e-sportspelen-med-mest-prispengar (Hamtad 2014-03-31)
® Heide, Mats, Johansson, Catrin & Simonsson, Charlotte, 2012. Kommunikation i organisationer. 2a uppl.
Stockholm: Liber. sid. 33.
" 'sundén, Simon. 2011. Intervju med TotalBiscuit — eSport, marknadsforing, gaming + lite MineCraft. 15 januari.
http Ilwww.joinsimon.se/intervju-med-totalbiscuit-esport-marknadsforing-gaming/ (Hamtad 2014-04-22)
Rowe David. 1999. Sport, Culture and the Media: The Unruly Trinitt. Storbritannien: Open University Press. sid. 65.
Bengtsson Krister. 2014. Screams grundare startar e-sportsagentur, Resumé. 16 januari.
http Ilmww.resume.se/nyheter/media/2014/01/16/screams-grundare-startar-e-sportsagentur (Hamtad 2014-03-25)
% Eftersnack. 2014. Avsnitt 6. SVT. 13 april. http://www.svtplay.se/video/1933689/mastarnas-mastare-eftersnack-del-
6 -av-10 (Hamtad 2014-04-29)
1 Jonasson, Kalle & Thiborg, Jonas. 2010. Electronic sport and its impact on future sport. | Sport in Society: Cultures,
Commerce Media, Politics. London: Rutlidge.
% Karlsson. 2012. Spela ni, sa tittar vi, En studie om e-sportkonsumtion och gemenskap, Mas.-avh. Géteborg
Universitet.
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sandningsmassigt var valdigt tidiga, utan att vara ett extremfall som Sydkorea’®**. Att reda ut
medieaktorers syn pa deras e-sportsarbete, ger oss i handen information om dessa mediers mal i
genren. Hur agendan satts for en medietrend som denna och hur medieaktdrernas intresse styrs
och paverkas av olika maktcentra, ar intressant for vidare forskning inom omradet for andra
oklassificerade medietrender. Resan fran den digitala till den traditionella mediearenan &r en
aspekt som ar vard att undersokas, for att fa uppfattningar om hur medietrender, i detta fall e-
sport, varderas for mediehusens verksamhet.

Att studera fenomenet e-sport hos svenska medieaktrer kan ge oss en uppfattning om vad e-
sporten har for varde for deras verksamhet, hur dessa aktorer ser pa sitt arbete mot publiken och
hur interaktionen mellan e-sporten och media ser ut. En sadan sammanstallning kan ge bade
vetenskapen och den allménna lasaren mojlighet att identifiera monster for hur utvecklingsarbete
inom ett trendomrade som e-sport ser ut. Parametrarna som styr arbetet &r darfor intressanta att
identifiera. Exempelvis hur arbete hdanger samman med kommunikationsstrategier, nya medier,
mélgrupper, internationell p&verkan och upphovsrittsliga begransningar™. Medieaktérerna kan
sjdlva komma att ha nytta av en sadan sammanstallning for att kunna utvérdera sitt eget arbete
utifran ett externt perspektiv.

13 SVT Kobra. 2014. Kobra tar tempen pa det svenska spelundret. 21 mars.http://www.svt.se/kobra/26-mars (Hamtad
2014-04-18)

* Hallgren, Mikael. 2012. SVT sander e-sport fran Dreamhack ikvall. FZ. 18
juni.http://www.fz.se/artiklar/nyheter/20120618/svt-sander-e-sport-fran-dreamhack-ikvall (Hamtad 2014-04-16)

*® Heide, Johansson & Simonsson. 2012. sid. 230.
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Syfte & Fragestallningar

Trenderna visar okade siffror, for varje ar som gar, bland e-sportens tittare och entusiaster. |
samband med att prispotterna i tdvlingarna vaxer har dven intresset om att sdnda och producera
e-sportsmaterial vuxit™. Sverige ar det forsta landet i Norden att starta e-sportstudio och andra
landet i varlden att sédnda e-sport via marknétet'’. Med en s&dan omfattande utveckling de
senaste aren ar det hogst intressant att studera denna trend utifran de svenska medieaktorerna,
som valt att producera e-sportsmaterial. Hur forhaller sig da svenska aktorer till en mediegenre
som for tre decennier tillbaka bara fanns i kallare hos arkadspelsentusiaster? E-sporten ma ha
manga tittare, men dr dnda relativt okant generellt. Detta betyder att media har en viktig del i
spridningen av det vaxande fenomenet och vi tycker darfor det ar intressant att titta narmare pa
hur svenska medieaktorer ser pa sin egen roll. Genom personliga intervjuer med de mest
framstaende aktorerna som producerar e-sportsmaterial kan vi fa en klarare bild pa hur
mediearbetet inom e-sporten anses se ut i mediasverige. Vart antagande &r att ekonomisk vinning
och publikbreddning bor sta i fokus for varfor e-sporten har lyckats ta sig in i traditionell medias
intressesfar.

Syfte

Det overgripande syftet med studien &r att undersdka hur medieaktorer i Sverige resonerar kring
sitt arbete med e-sport.

Fragestallningar

Hur ser sandarna pa interaktionen mellan media och e-sport?

Har vill vi utréna om hur e-sportens framvéaxt, kommersialisering och popularitet har paverkat
medieakttrerna och huruvida dessa i sin tur har utvecklat e-sporten. Vad har medieaktorerna for
agenda?

Hur ser sandarna pa sitt arbete mot publiken?
Hur produceras e-sportsmaterial? Arbetar sandarna mot specifika malgrupper?

Vad anser sandarna att e-sporten har for varde for just deras verksamhet?
Varfor borjade aktorerna intressera sig for e-sport? Vilka samarbeten finns?

1 May, Kelby; Good Games Agency. Stockholm Media Week 2014. Forelasning 8e Maj.
" Hallgren, Mikael. 2012. FZ.
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Avgransning

| denna studie har vi valt att koncentrera oss pa sandarperspektivet, dar intervjuer gérs med
personer med strategisk befattning. Studiens omfattning var i uppdraget redan fordefinierat,
vilket innebar att vi valde att studera ett sandarperspektiv, eftersom vart intresse cirkulerar kring
just arbetsgangen hos medieaktorerna inom omradet. Saledes valde vi att inte intervjua spelare,
lag, sponsorer, administratorer, kommentatorer och andra typer av aktdrer inom e-sporten i
Sverige. Avgransningen till medieaktorer i Sverige innebdr inte att vi endast kan fa ett svenskt
perspektiv pa arbetet, eftersom nagra aktorer styrs eller paverkas av internationella aktorer. E-
sporten ar likt vanlig sport ett globalt fenomen och darfér finns dven anledning att tro att de
svenska medieaktorerna péaverkas av internationella krafter. Aven om en internationell
patryckningskraft finns, sa kommer vi inte att ga in djupare pa det i denna studie, som riktar sig
till e-sporten i Sverige.

11



Bakgrund

E-sport

Backar vi klockan ett par decennier sa kan man se att e-sportens framvaxt startade lokalt. Nar
persondatorer och spelkonsoler for hemmabruk blev vanligare, bdrjade dven lokala datortréffar
arrangeras. Pa dessa datortraffar, s.k. LAN (Local Area Network), borjades det tidigt tavlas
mellan individer och lag i olika spel. Ofta fanns inte ens internet pa dessa LAN, utan en baktanke
med just dessa traffar var att utbyta exempelvis filer, musik och spel, eftersom man ofta hade
valdigt begransad eller ingen tillgang till internet hemma. LAN gjorde det alltsd mojligt att
koppla samman datorer i1 ett snabbt lokalt natverk och blev darfor en samlingsplats for
entusiaster, dar spel ofta fick en central roll. Att kunna spela med eller mot andra personer gjorde
att tavlingar inom de olika spelen blev populért pd manga LAN. Land och rike runt kunde lag
och spelare fardas for att tavla for olika priser, ofta pengar.

Under senare delen av 90-talet slépptes flera spel som skulle komma att ta det tavlingsinriktade
spelandet i véstvarlden till nya hojder. 1d Software lanserade spelet Doom, som foljdes upp av
det liknande spelet Quake. Tva spel som fick en otrolig paverkan pa spelvarlden i stort och da
ocksa pa det som skulle komma att bli e-sport. Under samma period borjade internet na ut till
privatpersoner och de forsta internetcaféerna slog upp, vilket gjorde det mojligt for spelare att
tavla mot manniskor runt hela vérlden i realtid. Det tavlingsinriktade spelandet hade plétsligt
skapat sig en global plattform. 1999 skapades sedan en modifikation till spelet Half-Life under
namnet Counter-Strike, vilket gick om Quake och Doom i popularitet. Counter-Strike tog platsen

som framsta e-sport i vastvarlden och behéll den positionen under néstan ett decennium®.

Samtidigt pd en annan plats i varlden gor e-sporten framsteg som skulle varit omdjliga i
vastvarlden under samma period. Avregleringar inom telecomomradet i Sydkorea gor att
bredband gors tillgangligt i en tid da det saknades intressant innehall pa internet. E-sporten
lyckades fylla en del av detta glapp och det var fraimst Real-TimeStrategy (RTS) som véxte sig
starkt, till skillnad fran vastvarldens fokus pa First Person Shooter (FPS). | Sydkorea var det
StarCraft, producerat av foretaget Blizzard Entertainment, som seglade upp som det mest
populara spelet. Livesandningar blev folkligt och kunde foljas bade pa TV och éver datorn. An
idag har ost, framst Sydkorea och Kina, ett forsprang inom e-sporten nar det kommer till tittare,
social acceptans och spelarantal ™.

Den véxande populariteten och 6kande mangden internationella tavlingar har med tiden fort de
bada kulturerna narmare varandra. Samtidigt har en ny genre av spel vaxt fram som med tiden
overskuggat de tva tidigare. Med Counter-Strikes fokus pa lagarbete och StarCrafts fokus pa
strategi harMultiplayer Online Battle Arenas (MOBAS) seglat upp som den framsta tittarsporten.
Med 8,5 miljoner samtida tittare pa en av de senaste stora finalerna i spelet League of Legends
och prissummor stérre an Wimbledons i véarldsmasterskapet hos dess konkurrent Dota 2, sa har

18 Wagner, Michael. 2006. On the scientific relevance of eSport. | International Conference on Internet Computing
1agnd Conference on Computer Game Development. Las Vegas, Nevada: CSREA Press. sid. 437-440.
Ibid. 2006.
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dessa spel hjalpt till att sétta e-sporten pa kartan®®?!. | samband med den dkade populariteten har
aven andra marknadsfoérings- och kommunikationskanaler vaxt fram genom spelen och dess
tavlingar.

Att definiera e-sport

Ordet e-sport har funnits sedan sena 1990-talet i Sydkorea och i Sverige har det inofficiellt
anvants i flera &r. Forst 2013 fanns ordet med i Sprakrédets nyordslista 2013%. Det finns dnnu
inte nagon internationell konsensus pa definitionen, men det har inte hindrat vetenskapen fran att
forsoka hitta en gemenskap.

“eSports” is an area of sport activities in which people develop and train mental or physical
abilities in the use of information and communication technologies®. - Wagner, Michael

Denna definition ar tagen ur sportens vérld och Oversatt att passa e-sportens digitala
forutsattningar. Detta leder till en viss problematik da vetenskapen, samhéllet och utévare gar
isar pa fragan om e-sportens status som sport. Spelforskaren Emma Witkowski har utforskat
problematiken om e-sporten, och om det faktiskt &r en sport. Hon pavisar viktiga kriterier hos
sport, sa som standardiserade regler, resultat, tavlingsmoment, organisation och traning for att
komma till svaret. Samtidigt sa kan hon inte komma ifran e-sportens akilleshal i fragan, vilket ar
bristen pa fysisk aktivitet. E-sport saknar fotbollens rorelser och hockeyns tacklingar, men
samtidigt ar det inte mojligt att tavla pd hog niva utan hard traning och koncentration?*.
Sportfragan &r nagot som &r viktigt for spelare, lag och branschen i helhet for att kunna ta del av
de formaner sportsforeningar har tillgang till. Internationellt kan vi se en utveckling mot ett
erkannande som sport, da exempelvis USA delat ut sina forsta P-1A visum (reserverat for
professionella idrottsman) till e-sportutdvare®®. E-sportstjarnorna kan numera tjana en svensk
medellén och leva pa sitt professionella spelande, dven om de allra mest framgangsrika kan
komma upp till betydligt hogre summor®.

Det finns flera likheter mellan e-sporten och andra ungdomsscener, s& som skateboardkultur®’. E-
sporten har engagerat unga manniskor och pa ett liknande satt skapat en subkultur. E-sporten har,

% Redbeard. 2013. One World Championship, 32 million viewers. League of Legends.
http://na.leagueoflegends.com/en/news/esports/esports-editorial/one-world-championship-32-million-viewers (Hamtad
2014-04-15)
L Maki, Jonas. 2013. Svenska Dota 2-spelare vann tio miljoner kronor. Gamereactor. 12 augusti.
http://www.gamereactor.se/nyheter/117634/Svenska+Dota+2-spelare+vann+tio+miljoner+kronor/ (Hamtad 2014-05-
28)
2 gprakradet. 2013. E-sport. 1 juli. http://sofi.prod3.imcms.net/16684 (Hamtad 2014-05-28)
B Wagner, Michael. 2006.
2 Witkowski, Emma, 2009, Probing the Sportiness of eSports. Christopers, Julia och Scholz, Tobias, Esports
Yearbook 2009. Tyskland:Norderstedt. sid. 53-56.
% cambell, Collin, 2013.Competitive gaming recognized in U.S. as a pro sport.
http://www.polygon.com/2013/7/12/4518936/competitive-gaming-recognized-in-u-s-as-a-pro-sport (Hamtad 2014-04-
15)
% Ninjas in Pyjamas. 2014. Avsnitt 4 Sasong 1. TV6Play. 11 december.http://www.tvéplay.se/program/ninjas-in-
Eyjamas/334482?autostart:true (Hamtad 2014-05-28)

Adamus, Tanja. 2012. Playing Computer Games as Electronic Sport: In search of a Theoretical Framework for a
New Research Field. | Fromme, Johannes & Unger, Alexander (red) Computer Games and New Media Cultures. E-
bok:Springer. sid 477-490.
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likt skateboarding, kunnat skapa en professionell elit som idag kan livnara sig pa spelandet. Att
malgrupperna for dessa grenar &r likartade kan vi se nér exempelws amerikanska ESPN nu
dppnar upp sin extremsportstavling, X Games, dven for e-sporten®.

E-sporten kan ses som

Hur ser det ut i Sverige?

Att tala om e-sport i Sverige utan att tala om DreamHack &r svart. DreamHack &r inte bara
varldens storsta LAN-festival, utan ocksa en av varldens storsta e-sportsevenemang. DreamHack
ar en av de fundamentala grundstenarna for e-sporten i Sverige med sitt engagemang och
pionjarskap. Under de senaste aren har festivalens e-sportsdel vaxt sig sa stor att man under
senaste tavllngarna kom upp i dver 7,6 miljoner unika tittare och en sammanlagd prispott pa dver
3 mlljoner kronor®®. Detta kan Jamforas med 2010, d& man under sitt vinterevenemang hade en
prispott pa under s;uhundratusen kronor®. Denna 6kning av prispengar och intresse har gjort att
det kommer fler stora spelare till evenemangen och tévlingarna blir mer prestigefyllda. Utover
den stora festivalen som halls tva ganger om aret, sa arrangerar DreamHack ligaspel och
kvalturneringar runt omkring i Europa. DreamHack producerar éven e-sportsmaterial som de
tillsammans med speltillverkarna saljer sandningsrattigheter till. DreamHack anses darfor vara
en av vérldens viktigaste e-sportsaktorer.

De senaste aren har dven svenska sgelfdretag vuxit till stora globala aktorer och svenska e-
sportslag nar standigt nya framgéngar™. Svensk media har med tiden gett storre utrymme for det
nya inslaget e-sport. Traditionella medler som dagstidningar och TV rapporterar med 6kande
frekvens kring den svenska e-sporten. Vissa aktorer tar aven steget langre an sa och livesander
storre matcher genom sina respektive kanaler. SVT séander e-sportmatcher fran DreamHack
sedan nagra 4r tillbaks och MTG har nyligen invigt Nordens forsta e-sportstudio i Stockholm®2
Dessa medieaktorer dr inte ensamma om att gora satsningar pa omradet och fler lar komma sett
till de prognoser som gjorts kring e-sportens tillvéxt. Under 2013 hade spelmdustrm 76 miljarder
dollar i omsattning och forvantas bli 91 miljarder dollar under 2015 Enbart svenska
speltlllverkare hade en omséttning pa 3,7 miljarder kronor under 2012, en oknlng pa 215 % fran
2010*

% Matulef, Jeffrey. 2014. eSports are now part of ESPN's X Games. Eurogamer. 28 april.
http [lIwww.eurogamer.net/articles/2014-04-28-esports-are-now-part-of-espns-x-games (Hamtad 2014-05-28)

® DreamHack. 2013. New DreamHack records and 2014 dates. http://www.dreamhack.se/dhw13/2013/12/10/new-
dreamhack records-and-2014-dates/ (Hamtad 2014-05-05)

® DreamHack. 2011. 1,5 miljoner i prispengarl,5 million Prize Purse.
http Iliww.dreamhack.se/DHS11/2011/02/02/15-million-sek-prize-purse/ (Hamtad 2014-05-28)

SVT Kobra. 2014

Bytner Karl-Johan. 2013. MTG storsatsar pa e-sport. Resumé. 9 mars.
http Ilimww.resume.se/nyheter/media/2013/09/25/mtg-storsatsar-pa-e-sport/ (Hamtad 2014-03-26)

% Galarneau, Lisa. 2014. 2014 Global Gaming Stats: Who's Playing What, and
Why?Bigfish.http://www.bigfishgames.com/blog/2014-global-gaming-stats-whos-playing-what-and-why/ (Hamtad
2014 05-23)

Dataspelsbranschen 2013. Spelutvecklarindex 2012.
http://www.dataspelsbranschen.se/media/134049/spelutvecklarindex_2012.pdf (Hamtad 2014-04-06)
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Tidigareforskningom E-sport

Much of our current formulation of agency and action in computer game studies rests on the
distinctly foregrounded hand-on-the-keyboard player. This player-in-action, commanding the
game and his or her forces, is a central figure in much theoretical work. This is understandable®
— Taylor, T.L

Forskningen vi funnit om e-sport kan delas in i tre huvudsakliga grupper. Dels forskning om
sjalva klassificeringen av e-sporten, dels dess innehall, men dven om spelarna och askadarna.
Kommunikationsmassigt kan man darfor tala om innehallsperspektiv och mottagarperspektiv. Da
kommunikationsforskningen inte undersokt e-sporten ur ett sandarperspektiv inom vart
studieomrade, sa bedémer vi att det finns ett behov av att ticka upp denna lucka.
Klassificeringsforskningen som finns drar garna liknelser till traditionell sport for att visa pa vad
som driver personer inom e-sportens vérld. Cheung och Hung anvénder till exempel
motivationsskalan for sportkonsumtion (The Motivation Scale for Sport Consumption) nar de
ville titta narmare pa vad som drev tittare till e-sporten. Med detta verktyg till hjalp fann de
manga liknande faktorer genrerna emellan och kunde hitta exempel pa element som fungerade
over sportgranserna. De fann att samma faktorer som sporttittare kanner, ocksa upplevs av e-
sportfans. Faktorer som far bada grupperna att tltta inkluderar estetik, bedrift (nér tittarens lag
presterar bra), drama, t|IIfkat okad kunskap m.fl.%

En annan vanlig utgangspunkt for att forklara spelande ar att anvanda teorin om uses and
gratification. Denna teori anvands ofta i fall av nya/moderna medier och har visat sig forklara
drivkrafterna bakom spelande. Cheung och Hung, samt Weiss har gravt djupare i detta synsatt™’.
Forskning har visat att spelaren och e-sportstittaren gor val medvetna vaI Kring sin
mediekonsumtion. Man vet vad man vill ha och man vet var man kan hitta det®. Detta kan
komma att vara intressant for att studera hur sandaren arbetar mot malgruppen.

| det stora hela finns det valdigt lite forskning om e-sport, speciellt ur ett sdndarperspektiv.
Mycket som vi har hittat har skrivits pa lagre universitetsniva, sa som bacheloruppsatser och ett
antal masteruppsatser, men dad har det anda saknats ett liknande perspektiv. D& vi behover
starkare kallor an sa nar vi soker information, sa har vi valt att titta utanfor e-sporten, framst da
pa sport- och mediateorier. Detta reflekteras i nasta kapitel om vara teorier.

% Taylor, T.L. 2012. Raising the Stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming. USA. The MIT
Press. sid. 182.

% Cheung, Gifford och Huang, Jeff, 2010.StarCraft from the Stands: Understanding the Game Spectator. | CHI 2011.
Maj 7-12, 2011. Vancouver, BC, Canada.

7 Weiss, Thomas. 2011. Fulfilling the Needs of eSports Consumers: A Uses and Gratifications Perspective. |
Proceedings of the 24th Bled eConference. eFuture: Creating Solutions for the Individual, Organisations and Society.
Bled, Slovenia. sid. 12-15.

% Wu, Jen-Her, Wang, Shu-Ching och Tsai, Ho-Huang. 2010. Falling in love with online games: The uses and
gratifications perspective. | Ashleigh Shelton (red.). Computers in Human Behavior. sid. 26.
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Teorl

For att underlatta var forstaelse for olika fenomen kan vi anvanda oss av teorier och modeller
som &r tolkningar och forklaringar av verkligheten®*. Genom att se &ver befintliga
kommunikationsmodeller eller teorier har vi mojlighet att gora jamforelser mot vara resultat
utifran var metod. Vi kan alltsa avfarda, godkanna eller géra modifikationer av befintliga
modeller for att anpassa dessa till vara resultat. De kan i sin tur hjalpa oss och lasarna av denna
studie att bilda en uppfattning om verkligheten inom omradet for var studie.

Medias forutsattningar

De senaste decennierna har tryckt media sett en stadig nedgang med farre lasare och i
forlangningen storre svarigheter att hitta annonsorer. Morgontidningarna har klarat sig battre an
vad kvallstidningarna har gjort, men branschen har ként av eftereffekterna av gratistidningarnas
ankomst, samt nya media vanor®’. Internet har dppnat upp nya méjligheter, men branschen har
fortfarande svart att hitta ett satt att fa en god inkomst genom webbnyheter och annat material.
Medieaktorerna tittar nu mot nya omraden for att aterfa publik. E-sporten har en publik som
annonsorerna vill at och traditionell media ser méjligheter i detta. | foljande del redovisar vi hur
media paverkas av yttre och inre krafter, samt tacker deras mal och behov.

Vart fokus &r inte pa mediaproduktens innehall, utan istéllet de bakomliggande motivationerna.
For att se narmare pa hur media och dess motiv paverkas av sin omvarld tar vi hjalp av teorier
som kretsar runt hur media paverkas av interna och externa faktorer. Det ar viktigt for oss att
forsta, inte bara vad som driver mediehus att folja e-sporten, men ocksa varfor och pa vilket satt.
Media och mediearbetare ar inte autonoma fran samhallet, utan arbetar efter paverkan av
socialisering, patryckningar, erfarenheter och en rad andra faktorer. Vi vill undersoka varfor
medieaktorerna véljer att lata e-sporten bli en del av det dagliga arbetet. Shoemaker och Reese
namner hur medieinnehallet paverkas av en rad olika faktorer.

= Innehall reflekterar den sociala verkligheten (massmedia som samhéllets spegel)

= Innehall  paverkas av  mediearbetarnassocialisation  och  attityder (et
kommunikatorscentrerat forhallningssétt)

= Innehall &r influerat av medieorganisationers rutiner

= Innehall paverkas av sociala institutioner och krafter utanfér media

* Innehdll ar en funktion av ideologiska positioner och bibehéller status quo (ett
hegemoniskt forhallandesétt)

Forutsattningen for teorin kommer fran antagandet att media inte reflekterar en objektiv
verklighet, utan en socialt skapad verklighet. Aven da en journalist eller mediearbetare havdar att
de &r objektiva, sa ar det en omajlighet utifran forutsattningarnas natur. Vidare menas att man
inte kan vélja att aterberatta nagot utan att ha gjort ett val baserat pa sina egna personliga- eller
organisationens socialisation och attityd. Detta baseras pa mediearbetarens roll som gatekeeper,

% Larsson, Lars&ke. 2008. Tillampad kommunikationsvetenskap. Lund: Studentlitteratur. sid. 31.
a0 Hadenius, Stig & Weibull, Lennart. 2003. Massmedier: En bok om press, radio och TV. Falun: Albert
BonniersFoérlag. 8. uppl. sid. 129.
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efter David Manning Whites teorier. Personerna bakom e-sportsmaterialet har varderingar och
erfarenheter som influerar det fardigproducerade materialet. Enligt Shoemaker och Reese
paverkas en kommunikators innehall av en utav tva olika forhallningssatt. Gemensamt for de
bada satten ar att innehallet undantagslost kommer att fargas av kommunikatérens unika
karaktarsdrag, personliga bakgrund och erfarenheter. Sedan kommer innehallet influeras av
antingen kommunikatdrens professionella bakgrund, dennes roll och stéllning i etiska fragor eller
sd kommer innehallet paverkas av kommunikatdrens attityd, vardermgar och standpunkter, samt
mangden makt kommunikatoren erhéller i organisationen®:. Medleorgamsatlonernas dagliga
rutiner har ocksa en effekt pa vad som técks. Sammanfaller nyhetshandelser innan deadline till
exempel, d& ar det betydligt storre chans att nyheten tacks*2. Ar en e-sportspelare inte tillganglig
under journalistens arbetstid, sa kanske inte det blir nagon intervju.

Den fjarde punkten i ovanstiende modell beskriver hur media paverkas av utomstaende krafter®.
Inom e-sporten kan dessa tédnka vara annonsorer, spelforetag, agenturer och f(‘jreningar bland
annat. Om vi ser en brist eller lag paverkan fran utomstaende faktorer, sa kan det visa pa en
avsaknad av signifikans i omradet eller social marginalisering**. Detta skulle d& vara ett tecken
pa att e-sportsmedia har en del véxande kvar att gora. Sista punkten I modellen beskriver hur de
amnesomraden som media vanligtvis tacker ocksa innehar en maktposition som bibehalls Gver
tiden. Detta representerar t.ex. det motstand som en sportdel hos medieaktorerna skulle ha nar
det kommer till att borja ge plats till nytt innehall, ex. e-sport. Med dessa utgangspunkter har vi
mojlighet att narma oss medias forhallningssétt till nya trender sa som e-sport, hur
medieorganisationers medarbetare paverkar innehall, hur traditioner och rutiner paverkat
utvecklingen samt vad utomstaende intressenter har for paverkan pa arbetet hos medieaktorerna.
Teorierna ar applicerbara aven pa innehallsanalytisk niva, men har satter vi dem i ett
séndarperspektiv.

Oavsett yttre paverkan styrs media efter forutbestdamda malsattningar, antingen tydligt
definierade eller mer otydliga visioner. Precis som i aIIa andra organisationer sa kan dessa
malséttningar vara transparenta, men kan ocksé déljas*®. Malséttningarna kan skilja signifikant
mellan olika tidningar, radiostationer, internetmagasin och tv-kanaler. Jeremy Tunstall skriver
om medias publikmal, annonsmal, och icke-inkomstbringande mal (fri 6vs.). Han menar att varje
nyhetsredaktion framst behover en publik for att kunna Overleva, oavsett om verksamheten &r
licensfinansierad eller kommersiell. Detta géller for samtlig massmedia, om det sa ar dagliga
papperstidningar, radiostationer, TV eller annat. Fortsattningsvis behdver kommersiell media
annonsinkomster. Organisationen hamnar i en beroendesituation till inkomsten och maste pa sa
satt ha fortsatta eller okande annonsintakter som mal. Detta séatter SVT, SR, BBC och liknande
organisationer i en sdregen position jamfort med 6vriga mediesfaren, som domineras av
kommersiella aktorer. Vidare sa finns det verksamhetsmal som kan ha ytterligare motiv, sa som
politiska mal eller i vissa fall rena prestigemal som finns till for att 6ka kanalens kredlbllltet
Dessa icke inkomstbringande mél kan ha en del av att béttra bilden av mediehusets varumarke*°

Andra medieforskare har tagit steget langre och tagit fram fem sérskilda mal for media. McQuail
beskriver medias mal efter: avkastning, social paverkan och prestige, breddandet av publik,

! Shoemaker, Pamela J. & Reese, Stephen D.1991. Mediating the Message: Theories of Influences on Mass Media
Content London. Longman Publishing Group. sid. 55.
2 Ibid. sid. 218-223.
*® |bid. sid. 218-223.
4 McQuail, Dennis, 2005. Mass Communication Theory. 5. uppl. Oxford: Sage Publications Inc. sid. 280.
** |bid. sid 283.
46 Tunstall, Jeremy. 1971. Journalists at work. London: Constable. sid 51.
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kulturella, religidsa eller politiska motiv och allmanhetens bésta (fri 6vs.)*’. Dessa kan anvéandas
som en mer detaljerad beskrivning av tidigare namnda punkter. Bland dessa mal kan man ocksa
hitta motiven varfor redaktionell media véljer att soka sig till e-sporten.

Sporting tradition dictates that whatever the game, it was originally played for pure and honest
motives. Money was the servant of the players not the master. In the 1990s, it’s clear that sports
tradition has lost out badly to commerce. The sports field is the battleground on which global TV
corporations are fighting to test new television technology. The reward is not a gold-plated
trophy but the traditional sports consumer. Profile: Male, 18-35, with enough disposable income
to attract the sponsors with bid dollars*. - Correy, Stan

Medias makt

For att vi narmare ska forsta pa vilket satt medieaktorerna anser att de paverkar e-sporten, sa
undersoker vi synen pa massmedias effekter. Dels hur massmedia kan paverka e-sporten direkt,
men dven hur forskningen ser pa medias paverkan pa den allménna opinionen. Historiskt sett sa
har synen pa medias effekter forandrats genom 1900-talet. Under arhundradets forsta halft
dominerade injektions- eller injektionsnalsmodellen medieforskningens synsatt pa medias mak.
Man utgick fran att vissa typer av innehall bor ha givna effekter pa publiken. Viss forskning
starkte pastdendet och gav stod at tanken att tidningar, radio och film hade véldigt stor makt Gver
manniskors asikter och handlingar. Senare forskning talade dock emot det antagandet och visade
pa att manniskor ar mer sjalvstandiga an sa. Man kunde se att individers behov och intressen
paverkar hur de staller sig till medierna, faktorer som utvecklats genom den sociala omgivningen
och individuella bakgrunden. Detta leder till att man i storre utstradckning borjade se media som
maktlosa, da individer har makten att valja bland vilken information de tar till sig. Under den har
perioden fick anvandningsmodellen, uses & gratifications, popularitet och forskningen inriktades
till att titta mer pa manniskors anvandande av medier i samhéllet. | denna studie utgar vi fran
dagens synsatt pa mediers makt. Den kan beskrivas som att massmedier kan ha effekt pa en
individs kunskaper, asikter och handlingar, men att manga andra faktorer som exempelws social
omgivning och individuell bakgrund spelar in p& hur verklighetsbilden formas*

Vad har da mediehusen for verktyg for att paverka mediekonsumenten? Dels satter media
agendan genom att bestdmma vilka saker vi ska skapa ett tycke om, exempelvis vad som sorteras
in i nyheterna. Media har pa sa satt makten att reflektera vad samhéllet som helhet tycker ar
viktigast. Detta kallas agendaséttande eller agenda setting. Hypotesen kring agendaséttande
forutsatter att den allmanna debatten har en rad olika viktiga frdgor. Agendan for debatten
harstammar fran den allméanna opinionen och patryckningar fran den politiska eliten, samtidigt
som olika intressenter forsoker paverka vikten av just deras fragor. Centralt i detta star media
som kan vélja att folja upp vissa amnen och lamna andra ute och genom detta bekréfta eller
undergrava vikten av en specifik fraga®. Genom att ticka omréadet e-sport i storre utstrackning
an forut, sa finns det mojlighet att man paverkar den allménna opinionen om scenen. Detta leder

4 + McQuail, Dennis. 2005. sid. 283-284.

Correy Stan. 1995. Who plays on pay? Media Information Australia. IRowe, David. 1999. sid. 64.

° Hadenius, Stig & Weibull, Lennart. 1991. Massmedier: En bok om press, radio och TV. Falun: Bonniers Alba AB.
uoppl 5. sid. 365-367.

McQuail, Dennis, 2005. sid. 513-515.
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i sin tur till att branschen i stort kan fa storre legitimitet, vilket kan anvandas nar man soker
annonsdrer och ny publik.

The media are expected to have considerable potential for influence on the opinions of
individuals, although mostly without intention, by providing the information that issues exist and
indicating the options. By publishing opinion poll results or by stating editorially what the public

view is on a given topic, they add another element of potential influence. Media are much less
likely to influence attitudes than opinions, even when they bring new relevant evaluative
information. Attitudes only change slowly and are resistant. They are anchored by each other in a
larger outlook on the world>". - Dennis McQuiail

Att studera medias effekter pa e-sporten genom att géra jamforelser mellan e-sporten och
traditionell sport kan frambringa nya perspektiv i denna studie. David Rowe menar att media &r
den ekonomiskt och kulturellt drivande kraften inom sport. Att media genom sin tackning bidrar
med kapital till sport, men ocksa satter sporten i stralkastarljuset och pa sa satt attraherar annu
mer kapital. Pa detta sétt ar media en forandrande kraft pa sporten. Okat kapital ger mer sport,
vilket leder till mer medial uppmarksamhet pa sa satt fortsatter det i en uppgaende spiral. Detta
har sin grund i att bada institutioner har ndgot den andra vill ha. Sport behdéver media for att
kunna locka sponsorer, sélja rattigheter och 6ka publikintdkter. Media & andra sidan behover
sport for att locka konsumenter och genom det 6ka annonsintékter. Detta skiljer sig fran hur man
tidigare tjanat pengar da fokusen traditionellt satt 1ag pa tidningsforsaljning och publikintakter>.

publik P Medial uppmarksamhet

Expandering + ‘ Sponsorer och annonsdrer

[Egen modell efter Rowes teorier om ekonomisk spiral.]

*1 McQuail, Dennis, 2005. sid. 516.
°? Rowe, David. 1999. sid. 65.
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T.L. Taylor menar att nar fler och storre investerare intresserat sig av e-sporten sa har media i
USA borjat tcka e-sporten i storre utstrackning. Det har framst handlat om spelare och lag i
denna tackning, men Taylor menar pa att det finns fler viktiga aktorer och faktorer.
Professionaliseringen sker inom en stOrre struktur av turneringsorganisatorer, séndare,
agare,domare, tranare, sponsorer och fans>. Den standpunkten tycks stodja Rowes teori i det att
det ar fler an spelarna som paverkas, utan aven alla som ar del av att expandera e-sportscenen.

Sport och media

| sin form som ny mediegenre, presenterar e-sporten en rad problem for méanniskorna som
arbetar inom redaktionell media. Ett av problemen grundas i e-sportens natur som korsbefruktad
mediegenre. Pa ena sidan som sport, fylld med tavlan, konkurrens, dramaturgi, stjarnor, vinnare
och forlorare®. P4 andra sidan spelet, som &r digitalt, solitart och spretigt i alla sina olika former
med oandligt manga olika spel, regler och plattformar. Sportjournalistiken har sedan sent 1800-
tal figurerat i massmedierna i olika former, med ljud, skrift och bild. S& for att forsta e-
sportjournalistiken, s3 maste vi se till dess historia. | foljande kapitel kommer vi darfor titta
narmare pa sportjournalistisken, men dven nyhetsvardering och publikarbete.

Sport journalists, furthermore, are caught in a particularly difficult bind because of the different,
sometimes contradictory professional demands made on them; they are expected, often at the
same time, to be objective reporters, critical investigators, apologists for sports and teams,
representatives of fans, and, not unusually, to have performed in sport at elite levels®.

- Rowe, David

Trots denna komplicerade position menar Rowe att sportjournalister har lagre stressnivaer an
sina kollegor och att de kanner ett mindre missnoje med sin arbetssituation. Han menar ocksa att
sportsjournalister séllan byter inriktning pa amne, att de inte ror sig till andra delar av
redaktionen, utan att man garna bibeh&ller yrkesrollen®®.

E-sport och traditionell sport har ocksa dramatiken gemensamt. Genom 6kad dramatik sa skapar
media en upplevelse som hojer sportupplevelsen 6ver sina grundade forutsattningar.
Kommentatorer och journalister bidrar till att sporten blir nadgot mer, som den aldrig skulle varit
utan massmediernas foradling®’.

%3 Taylor, T.L. 2012. Raising the Stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming. USA: The MIT
Press. sid. 16.

% Witkowski, Emma. 2009. Probing the Sportiness of eSports. | Christopers, Julia och Scholz, Tobias (red), Esports
Yearbook 2009. Tyskland: Norderstedt.sid. 53-56.

*° Rowe, David. 1999. sid. 37.

% |bid. sid. 41.

57 Bryant, Jennings, Cominsky, Paul & Zillman, Dolf. 1977. Drama in Sports Commentary. | Journal of
Communication. Volym 27. utg. 3. sid. 140-149.
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In summary, systematic analysis of the commentary from six professional
football telecasts reveals that a sizeable portion of the audio track of television
coverage of professional football is devoted to dramatic embellishments of the

game. It would seem that the sportscaster serves not only to fill in the knowledge
gaps left by the limitations of the visual dimensions of television, but to add
histrionics to the “human drama of athletic competition.” It would also appear
that the sports announcer’s dramaturgy is already rather stylized, with a great
deal of reliance on a relatively small number of dramatic motives.
- Bryant, Cominsky och Zillman

Det har funnits stora och sma 6gonblick inom e-sporten och vid varje ny handelse sa maste
media bedéma om det &r tillrackligt intressant for lasare, tittare eller lyssnare. Ar intresset nog
for att skriva om en kvalmatch i StarCraft 2? Ar det storst varde i att folja en proffsturnering som
spelas i Kina eller en amatortavling som spelas i Géteborg? Beddmningen, inom ren journalistisk
verksamhet, av vad som ska bli innehall gérs enligt en nyhetsvardering. Galtung och Ruge tar
fram teorin som definierar nyhetsvarderingens olika faktorer. Nagra av dessa ar ex.
regelbundenhet, tydlighet, relevans, konflikt, konsonans, dverraskande inom det férvantade och
elitpersoner. De ndmner tolv kriterier for vad som kan anses vara nyheter och presenterar tre
hypoteser kring dessa. Dessa sdager i sammanfattning att ju fler av dessa faktorer en nyhet
uppfyller desto stérre chans har den att bli publicerad och de olika faktorerna utesluter ofta
varandra®,

Henk Prakke ger en mer generell bild for hur och varfor en handelse far mer uppmarksamhet an
en annan. Han skapar en tredimensionell modell éver nyhetsvardering som centrerar runt tid,
kultur och rum. Med denna modell vill han visa hur vérdet av en handelse beddéms olika
beroende pa nar och var den hander, samt till vilken grad den berér. Modellen &r formad efter det
vasterlandska nyhetsbegreppet och saknar faktorer som ovanlighet och sensationellt varde, men
ger andd en god bild av hur en nyhet kan varderas hogre an en annan®.

8 Galtung, J. & Ruge, M. Holmboe. 1965. The Structure of Foreign News: The Presentation of the Congo, Cuba and
Cyprus Crises in Four Norwegian Newspapers.Journal of Peace Research. 2. uppl. sid. 64-91.

59 Prakke, Henk. 1969. Kommunikation und Gesellschaft. RefereratiHadenius, Stig & Weibull, Lennart. 1991.
Massmedier: En bok om press, radio och TV. Falun. Bonniers Alba AB. 5 uppl. sid. 282-283.
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Sportjournalistik kretsar i mangt om mycket om sportens utévare. Det ar de som star i centrum
vid vinst eller forlust och darefter hyllas eller kritiseras. De har formagan att véacka starka kanslor
som ilska, gladje och beundran, hos supportrarna. Enligt Dennis McQuail ar beundrarskap av
sports- och oOvriga mediepersonligheter en viktig del av massmedias grepp om publiken.
Mediekonsumenten skapar ett band till en speciell radiokanal, ett TV-program eller en filmgenre,
likt de band som skapas till personligheter och profiler. Detta band gor det mojligt att starka
kopplingen mellan produkt och profil. Det hjalper &ven att 6ka publiciteten och mojliggor 6kad
forséljning av kringprodukter. Detta driver mediehus att tdvla om stora namn pa samma sétt som
idrottforeningar slass om underskrifter fran de storsta stjarnorna. Vikten av beundrarskaror visar
sig i medias anvandande av gruppen for att tjana sina egna syften®.

Publiken &r en viktig del av den ekonomiska spiralen vi tidigare talat om och det har blivit
vanligare med s.k. relationsmarknadsféring. Mottagar- och anvéndarinitiativ har tagit 6ver fran
det klassiska sédndarkoncentrerade medieklimatet inom praktisk verksamhet. Arbetsmetoderna
mot publiken forandras pa sa vis fran att anvanda breda budskap mot en stor homogen massa, till
grupp- eller individuellt inriktade metoder med smalare och mer differentierade budskap. Allt
detta i samband med att datorkommunikation och annan elektronisk eller digital kommunikation
med tiden har 6kat®!. Stephen Banks &r en bland flera PR-forskare som foresprakar dialog med
publiken for att uppratta effektiva relationer®.Den 6kade digitala kommunikationen har gjort att
medier integreras eller konvergerar genom internet, vilket innebér att dator smalter samman med
TV och mobiltelefon®. Information blir allt mer lattillganglig for publiken och de kan sjalva, pa
ett enklare satt, vélja vilken information de vill ha®.

€9 McQuail, Dennis. 2005. sid. 445-446.

61 Larsson, Lars&ke. 2008. sid 20.

%2 Banks, Stephen. 2000. Multicultural public relations: A social-interpretive approach. Referat i Larsson, Larsake.
2008. sid. 21.

5 Larsson, Larsake. 2008. sid 22.

® Ibid. sid 23.
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Metod

Vi har genomfort en kvalitativ studie som tar sin grund i samtalsintervjuer, dar samtliga
intervjuade ar bade respondenter och informanter. En och samma |nterv1uundersokn|ng kan ha
inslag av séval respondent- som informantkaraktar®™. Sett till vart syfte s& har var studie en
narmare koppling till respondentundersékning. En respondent svarar utifran dennes egna tankar
och uppfattningar och det &r just tankarna som blir sjélva studleobjekten . Vid vara
samtalsmterVJuer kan vi alltsa utréna hur |nterv1upersonerna uppfattar att nagonting &r, men vi
kan samtidigt fa ren fakta utifrn den intervjuades befattning®”.

Genom att de intervjuade samtldlgt svarar utifran sin befattnlng kan de &ven anses vara
informanter, dar de berattar hur nagonting faktiskt forhaller sig®.Pa sa vis stalls inte exakt
samma intervjufragor till varje intervjuperson, eftersom de har olika befattningar. Informanterna
bidrar saledes med olika bitar till en stor helhet som vi forst kan se nar vi gjort flera intervjuer
med personer i olika befattnlngar Den forsta intervjun kan pa sa vis generera nya fragor till de
efterfoljande intervjuerna®®.

For att fortydliga hur vi tillampar de bada undersokningsmetoderna i vart fall, kan vi ge ett
exempel. SVT ar en public service kanal och skiljer sig fran ex. TV6, som finansieras av bl.a.
reklamintakter. Pa sa vis far man anpassa en fraga om ekonomisk vinning beroende pa vem man
talar med.

Vi har darfor valt att géra samtalsintervjuer med en uppsattnlng frageteman, vars ordningsfoljd
och innehéll kan anpassas under samtalets gang beroende pé de svar man far’. Vi har valt att
skriva intervjufragor som ar generella, vilket innebar att informanterna har storre utrymme och
svara utifrn sina egna forutséttningar. De frageteman vi utgdr fran i intervjuerna &r baserade pa
studiens fragestallnlngar Detta innebar att samtalsamnena kommer att rora 5|g inom dessa ramar
Ordnlngsfoljden pa fragorna kan se olika ut p& varje intervju, beroende pa vilka svar vi far’
Fragor kunde aven anpassas utefter den intervjuades befattning eller vilka omraden denne V|IIe
poangtera. Vi hade alltsd mojligheten att stalla fordjupade foljdfragor vilket kunde ge djupare
insikt i deras arbete och uppfattningar. Svaren vi far kan sedan analyseras och tolkas utefter de
teorier vi valt att Jamfora med. Samtalsintervjuer ger aven plats for ovantade svar som kan ga
utanfor var hypotesram 2,

& Esaiasson, Peter, Gilljam, Mikael, Oscarsson, Henrik & Wangnerud, Lena. 2012. Metodpraktikan. 4. uppl.
Vallingby: Norstedts Juridik ABsid. 252.

% Ibid. sid. 228.

&7 Esaiasson, Peter, Gilljam, Mikael, Oscarsson, Henrik & Wangnerud, Lena. 2007. Metodpraktikan. 3. uppl.
Vallingby: Norstedts Juridik AB.sid. 259.

%8 |pid. sid. 257.

%9 |pid. sid. 258.

" |pid. sid. 259.

" Ekstrom, Mats & Larsson, Larsé&ke (red.) 2010. Metoder i kommunikationsvetenskap. 2. uppl. Lund:
Studentlitteratur. sid. 63.

2 Esaiasson m.fl. 2007. sid.283.
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Anvandningsomraden for studien inom teori och forskning

Att gora en teoriprévning utifran samtalsintervj vjuer ar inte huvudsyftet med var studie aven om
samtalsintervjuer kan ha ett teorlprovande syfte’®. Studien ligger snarare i granslandet mellan att
komplettera befintlig forskning inom redaktlonell media i Sverige och att utforska ett delvis
outforskat omrade. Vi har forsokt att fa en dverblick av omradet genom samtalsintervjuer dar vi
fran borjan inte visste vilka de relevanta diskussionskategorierna var, vilket man inte heller kan
veta i ett helt outforskat omrade™. Eftersom omradet &r delvis utforskat s& kunde vi satta upp
frageomraden vi var intresserade av, men vi kunde inte pa forhand veta hur samtalen skulle
styras. Eventuellt kan det i framtiden fungera som en pilotstudie inom omradet dér den kan bldra
till att generera nya idéer inom forskningen om redaktionellt arbete kring e-sport i Sverige”.

Under metodkapitlet redogdrs narmare hur tillvagagangssattet har sett ut for att uppfylla studlens

syfte.
Datainsamling

Vi har valt att i forsta hand gora intervjuer 6ga-mot-6ga da vi anser att det ger en narmare
personlig kontakt. I en intervjusituation &ar det enklare att uppfatta vad som sags eftersom man
har mojlighet att reflektera till personens kroppsprak och andra indikatorer. Darefter har vi valt
att i sa stor utstrackning som mojligt gora skypeintervjuer med webbkamera for att virtuellt
simulera en intervju 6ga-mot-6ga. Eftersom arenan e-sport ar virtuell, forutsétter vi att vara
intervjupersoner som agerar inom densamma inte kommer ha tekniska eller kompetensmaéssiga
avstand fran en sadan intervjutyp. Vi prioriterade bort telefonintervjuer dar videobild inte &r
tillampbar, da vi ansag att visuell kontakt med intervjupersonen ar viktig for studiens kvalitet. Vi
valde att gora intervjuerna enskilt eftersom gruppintervjuer kan ténkas forandra svaren.
Dessutom har varje informant olika befattningar och saledes &r det intressant och av stor vikt att
hora hur just deras befattningar hanterar dmnet.

Vi fick godk&nnande av samtliga personer att spela in intervjuerna och i de fallen vi gjorde dga-
mot-6ga intervjuer anvandes en telefon som inspelningsutrustning. Denna lades pa bordet och
ingen av intervjupersonerna verkade vara nervosa infor intervjusituationen och inspelningen. Vi
kunde enkelt undkomma s.k.observers paradox’. Intervjupersonerna ville ibland féra sin egen
agenda med samtalet. Ibland ville de svéava ut med mycket langa beskrivningar som vi inte ansag
vara relevanta. Nar situationer som dessa uppstod atergick vi snabbt till intervjuguiden for att
halla samtalet inom studiens ramar’’.

” Esaiasson m.fl. 2012. sid.255.

™ |bid. sid.253.

S |bid. sid.257.

8 Ekstrom & Larsson. 2010. sid.199.
" Ibid. sid. 67.
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Urval

Vi har valt att soka upp personer med en central roll inom e-sporten i Sverige for att gora
kvalitativa samtalsintervjuer. Bedomningen vilka som skulle intervjuas har gjorts utifran de
storsta medier vi kan finna e-sporten i idag och andra medieaktdrer de samarbetar med.
Anledningen att vélja de storsta medierna grundar sig i att de kan besvara vara fragor, som &r
anpassade efter namnvarda organisationer, mer i detalj. Vi har darfor valt att inte lagga fokus pa
mindre forum, bloggar eller anvéndarproducerat material.

Atta personer, inom vad vi kan kalla det svenska e-sportsklimatet valdes ut for att tacka upp vart
studiesyfte’®. Vi har tlllampat ett variationsurval, vilket innebadr att urvalet representerar en bredd
av fenomenet. | vart fall exemplifieras detta av personer fran dels public service till
kommersiella aktorer, men aven genom olika befattningar’. Att vélja ratt intervjupersoner &r
viktigt for att fa ett sa korrekt svar som m0j|lgt fran studlen De personer vi valde ut for vara
intervjuer rekommenderades av flera andra vi |nterv1uade Alltsa mnebar detta att legitimiteten
for kontaktnatet inom e-sporten kan bekraftas av vara intervjupersoner®.

Urvalet har delvis blivit ett snébollsurval da vi i nagot enstaka fall blivit rekommenderade vidare
till andra personer &n vi inledningsvis tankt mterVJua818 | dessa fall uppfyller &nda
intervjupersonerna de kriterier vi satt for urvalet. I vart urval av personer ar vi begransade till den
man att de personer vi valt ut ar mycket svara att ersatta. Dels for att de finns extremt fa
positioner av deras karaktar i Sverige, samt att de sannolikt ar utvalda for att de besitter
information och kunskaper inom det specifika omradet®*®*,

De medieaktorer vi valt att mterv;ua klassificerar vi som viktiga aktGrer inom e- sportsverlge och
séledes raknar vi med att kunna f& en viss mattnad i svaren i relation mot vart syfte®*. Genom
intervjuer med urvalspersonerna hos dessa aktdrer med en betydande tittarskara, far vi en
sammanstallning pa hur de ser pa sitt arbete gentemot e-sporten.

De kriterier vi utgatt fran i var urvalsprocess ar:

Personer som har varit eller & med och tar strategiska beslut om att de ska producera material
inom omradet e-sport
Arbetar med utvecklingsarbete mot omradet e-sport hos aktoren

Med det sagt tog vi reda pa vilka medieaktorer som sander e-sportsmaterial i Sverige. Vi tog
kontakt med en mangd av de vi ansag ha en namnvard publik. I forsta hand TV, men &ven radio
och tidningar. Det finns en stor bredd i urvalet, allt ifran kommersiell media till public service.
Aven kanalernas och redaktionernas inriktning ar vitt spridd. Vi bedomer att denna spridning ar
viktig eftersom att vi forutsatter att de olika aktdrerna har olika intressen och mal med e-sporten.

8 Ekstrom & Larsson. 2010. sid. 61.
" Ibid. sid. 61.
80 |pid. sid. 63.
81 * Ibid. sid. 63.
Esalasson m.fl. 2007. sid. 291.
Hermansson Tomas; Head of e-sports, DreamHack. 2010. Intervju 7 Maj.
Esalasson m.fl. 2007. sid. 295.
® Ekstrém & Larsson. 2010. sid. 63.
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Avslutningsvis gjorde vi dven ett studiebesok pa DreamHacks e-sportstudio i TV6s lokaler, for
att se hur e-sportsmaterial skapas och vilka resurser som finns hos en av de storsta drivkrafterna
idag.

| féljande tabell kan ni se en lista pa de informanter som ingick i var studie.

Intervjupersoner (i kronologisk intervjuordning)

Tobias Lundgren, Webbredaktor och e-sportansvarig, Aftonbladet

Joakim Sandberg, Projektledare & Chef Sveriges Television Umea

Joakim Bennet, Chefredaktor, FZ

Simon Sundén, Head of E-sports, MTGx

Anna Norlander, Community & Relations manager, MTGXx

Tomas Hermansson, Head of e-sports, DreamHack

Henrik Eriksson, Chefredaktor, Nyheter24

Per Landin, skribent, Level. F.d. chefredaktdr, Level E-sport och MMO. F.d. redaktér, Rematch

Av dessa atta sa innehar DreamHack en nagot saregen position som producent av e-sport,
arrangor for tavlingar och dven som sandare. Detta &r nagot vi har varit tvungna att férhalla oss
till under studiens gang, speciellt da flera av de andra aktorerna till viss del visat sig vara
beroende av DreamHacks verksamhet. Denna problematik diskuteras ndrmare i slutdiskussionen.

InfOr intervjuerna

Med syfte och fragestéallningar som utgangspunkt producerade vi en intervjuguide (se bilaga
Intervwgwde) som kunde tillampas under intervjutillfallena. Intervlugwden innehaller
frdgeomréaden som fungerar som ramar for diskussionerna under intervjutillfallena®®

Vara fragor ar aven utformade for att framkalla spontana beskrivningar utifran
intervjupersonernas egen uppfattning av verkligheten och undvika akademlskt sprak. Det ar
viktigt att fragorna ar lattforstaeliga, korta och kan fa konversationen att fortga®.

En forberedelse infor datainsamlingen &r att ga igenom tidigare forskning for att skapa sig en
forforstaelse av foreteelsen man &r intresserad av. Med en sadan forforstaelse kan man i
efterhand beddéma huruwda mterwuerna tillforde mformatlon i en eventuell kunskapslucka inom
forsknlngsomradet Eftersom det i princip inte finns nagon tidigare forskning pa den exakta
foreteelsen vi har valt att studera, sa kommer var tidigare kunskap och allman litteraturinlasning
agera som en grund for detta.

Alla vi kontaktade fick samma informationsgrund. Vi borjade med att skicka ett generellt mail
till de redaktioner och medier vi ville ha kontakt med. Storre delen av de tillfragade har varit
positiva till intervju, samtidigt som det inledningsvis var valdigt dalig svarsfrekvens pa de e-mail

8 Esaiasson m.fl. 2007. sid. 298.
Ekstrom & Larsson. 2010.sid. 63.
Kvale Steinar. 2007. Doing Interviews. London: Sage Publications sid. 57.
° Esaiasson m.fl. 2007. sid. 290.
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vi skickade ut. Telefonsamtal fick goras i vissa av fallen for att komma i kontakt med rétt
personer. | samrad med intervjupersonerna bestamde vi datum och tid. De informerades &ven hur
lang tid varje intervju skulle tdnkas ta. Nagra av intervjupersonerna énskade att i forhand fa
fragorna eller mer information, sa de kunde forbereda sig. Det kan visserligen ha paverkat
intervjun om de far fragorna i férhand, men eftersom de svarade som informanter genom sina
befattningar samt som respondenter utifran sina uppfattningar, sa ar det av mindre relevans.
Anledningen till detta &r att de svarade pa de beslut de redan tagit utifran sin position specifikt
och borde darfor inte ha paverkat svaren. Att det & av mindre relevans menar vi att vi inte
fragade fragor som var utanfor deras kompetensomraden. Som tidigare beskrivet ar fragorna sa
pass generella att de snarare kan talas om diskussionsomraden, som vi pa férhand kunde skicka
ut till intervjupersonerna. Att anvanda sig av frageomraden pa detta viset kan kallas for semi-
strukturerade intervjuer, dar det finns utrymme for beréttelser utanfor de specificerade
fragorna™.

Nar intervjuerna var genomforda sa transkriberades varje intervju. Utifran transkriptionen kunde
vi se vissa monster i svaren och saledes fora visst fokus till nya intressanta omraden. Vi
upprattade ett protokoll med rubriker som kunde kopplas till de nya intresseomradena vi
identifierat, dér vi kunde satta in svaren. Ett protokoll underlattade aven for oss att lattare hitta
eventuella monster och samband, men &ven kunna goéra vissa jamforelser mellan intervjusvaren.
Utifran svaren kunde vi sedan skriva en sammanhangande beréattelse med en rod trad som svarar
pa studiens syfte. De fragestéllningar vi tidigare satt upp var fortsatt relevanta, aven fast nya
intresseomraden tillkom.

Forskningsetik

| denna studie har vi gjort vart yttersta for att referera till de verk vi anvant oss av som referenser.
Vi har ingen avsikt att plagiera nagon annans verk och det ar viktigt for oss, vetenskapen och
upphovsmannen att ratt verk erkanns. Planeringsmassigt har vi fragat efter lov att spela in
intervjuerna. Vi har aven fatt tillatelse fran samtliga intervljupersoner att anvanda deras citat och
varit noga med att inte réja ndgot konfidentiellt material®*. Det inspelade intervjumaterialet har
inte tilldelats ndgon utanfor forskningsgruppen och kommer heller inte séljas vidare. Vad som
framgar i denna studie ar saledes inget konfidentiellt material och kan darfor offentliggoras. Det
inspelade materialet forvaras sa att endast forskningsgruppen har tillgang till detta.

Giltighet och tillforlitlighet

| en kvalitativ intervju av denna sort kommer vi inte fa statistiskt generaliserbart material, utan
fokuserar mer pad de intervjuades uppfattningar kring sin egen situation®. Eftersom de
intervjuade har olika bakgrund och befattningar kan vi fa se flera synvinklar av det vi studerar,
s.k. kalltriangulering®.

% Kvale, Steinar. 2007. sid. 57.

1 Kvale, Steinar & Brinkmann, Svend. 2009. Den kvalitativa forskningsintervjun. 2. uppl. Lund: Studentlitteratur. sid.
79.

%2 |pid. sid. 281.

9% Malterud, Kirsti.1998. Att kombinera metoder. Kvalitativa metoder i medicinsk forskning. Lund: Studentlitteratur. sid.
166-76.
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Det ska understrykas att med kvalitativa intervjuer kan vi endast fa en sammanfattning av den
intervjuades subjektiva tolkning av arendet. Vi kommer darfor inte kvantifiera vara svar for att fa
reda pa hur hela Sveriges medieaktorer forhaller sig till e-sport. Istallet ar det mer intressant att
forsoka generalisera tankekategorier, som grundar sig i att det finns ett begrénsat antal
huvuduppfattningar om produktion och sandning av e-sportsmaterial. Genom att gora pa detta
vis kan vi, i detta nya omrade, ge empirisk kunskap till forskningen dven om omradet ar langt
ifrdn fardiganalyserat™.

Nar man intervjuar experter ar det viktigt att tinka pa en del saker. Vi har bejakat att de mycket
mojligt kan ha en egen agenda med motet dar de sjalva har ett forutbestamt samtalsspar de vill
folja for att gynna sina egna intressen. Pa sa vis forsoker vi halla oss till de frageteman och
fragor vi valt att diskutera och gdra snabba bedémningar och vardera relevansen i &mnen de
sjalva tar upp utanfor vara frageomraden. Vi har sjalva spenderat atskilliga timmar for att ldra oss
mer om amnet e-sport innan vi genomforde intervjuerna. Anledningen till detta ar for att vi ska
vara bevandrade i terminologin samt fortjana en viss respekt som krévs nar man talar med eliter
eller experter inom ett omréade™.

Vi som skriver denna studie, Erik Sjolin och Nicholas Ranégie, har viss tidigare kunskap om
bade e-sportscenen och kommunikationsvetenskap. Daremot &r samverkan mellan dessa
omraden tamligen ny for oss och vi ser det som positivt, eftersom vi da heller inte har
forutfattade meningar i nagon hdog utstrackning. Var handledare Malin Sveningsson,
kommunikationsforskare vid Goéteborgs Universitet, har en bakgrund i bade spelforskning och
kommunikationsvetenskap. Vi har darfor bejakat hennes kunskap, men samtidigt fatt gora
avgransningar i den man att halla studien objektiv i storsta utstrackning.

Svagheter och konsekvenser

Aven om forberedelserna for intervjuerna var gedigna sa gar inte allt att forutse. Exempelvis
forsvann stora delar av det inspelade materialet i intervjun med Joakim Sandberg eftersom
videobild och ljud inte kunde spelas in i langa samtal utan att borja hacka. Detta IGste vi genom
att transkribera det som gick utifran inspelningen, samt skriva den direkt efter samtalet da minnet
var farskt. Citat kunde endast anvandas fran det som gick att hora fran inspelningen. | ett av
fallen bad vi om att fa ett citat pa nytt pa e-mejl for att forsékra oss om att det blev korrekt
skrivet. Genom att slutligen frdga om vi kunde hora av oss i efterhand sa kunde vi bekrafta
intervjupersonernas svar, eller soka nya, om de var villiga till detta.

| boken Den kvalitativa forskningsintervjun av Kvale och Birkmann, ndmns att man i datorstodda
intervjuer inte kan far den kroppsliga narvaron och ljudet av rosten, vilken beskrivs vara
avgorande for samtalet®. Vad Kvale och Birkmann inte tar hansyn till 4r att man kan géra
videointervjuer med rost, vilket vi har gjort. Darfor kan vi stodja vart metodval.

% Esaiasson m.fl. 2007. sid.189.
% Kvale, Steinar. 2007. sid. 70.
% Kvale & Brinkmann. 2009. sid. 166.
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Resultat och analys

For att underlatta for lasaren har vi sammanstéllt resultatet som en berattelse for att lasaren
enkelt ska kunna folja studiens roda trad. | berattelsen finns dven var analys, dar de teorier vi
tillampat appliceras kring resultaten for att dels analysera och tolka resultaten pa djupet, dels féra
diskussion kring resultatets betydelse. Lasandet underlattas &ven genom att koppla huvudrubriker
till studiens fragestallningar, med teoretiska resonemang. De intresseomraden som visat sig vara
relevanta i resultatet har fatt egna underrubriker.

Sport eller inte?

Diskussionen om e-sporten som sport eller inte, ar evig, enligt Anna Norlander. Det ar ett
svardefinierat begrepp som star stick i stav med fysisk aktivitet som idrott ar. Jamfcrelser gors
ofta med schack, men dven poker. Klassificeringen hos de olika aktorerna ar dock genomgaende
tydlig, majoriteten anser att det &r sport. Andra sager att e-sporten ar e-sport, en genre som vuxit
sig sapass stark att den kan klara sig utan att klassificeras. Ibland ar det spelen sjalva som styr
hur klassificeringen ska ske, eftersom att e-sport inte ar en sport i sig, utan ett begrepp for en
mangd olika spel. Spelen kan variera alltifran fotbollsspel som FIFA till First Person Shooter
som Counter-Strike.

Det har varit lite svart med sorteringen héar just pa Aftonbladet for att det har ju legat under
nojesbladet tidigare for att det kommer naturligt fran var spelredaktion. Sen har ju Sportbladet
haft FIFA-turneringar till exempel, men de har inte varit sa sugna pa att ha StarCraft 2 och sa.

FIFA, det ar ju latt for dem att relatera till, men det &r svarare att relatera till en massa
rymdmonster som flyger omkring och skjuter pa varandra. — Tobias, Aftonbladet

Sportbladets reaktion &r i linje med Shoemaker m.fl. teorier kring medieinnehall, da man pa
redaktionen drar sig for att slappa in nya typer av sporttolkningar pa den arena dar man
traditionellt har tolkningsratt. Enligt sin ideologiska position sa har man svart att legitimera e-
sport som sport och forderar da att bibehalla status quo®’.

Vi har dven kunnat identifiera att flertalet av de intervjuade sjalva har en tidigare koppling eller
intresse for spel. Detta har ocksa en viktig betydelse till varfor aktérerna borjade med att arbeta
inom e-sporten. Anna beskriver till exempel att hon spelat Diablo sen hon var nio och tavlat
under flera ar i World Of Warcraft, StarCraft 2 och Counter-Strike. Detta ar ett monster som
aterkommer hos manga av de tillfragade. Enligt Shoemaker m.fl. sd ar det medieorganisationers
anstallda som till viss del paverkar innehallet och inom e-sporten verkar det inte vara
annorlunda. Den personliga bakgrunden och tidigare erfarenheter véager in pa vad som
produceras och hur. Erfarenheterna tar man med sig in i organisationen vilket har effekter pa

innehallet relativt till hur mycket makt personen har®.

%7 Shoemaker & Reese. 1991. sid 218-22.
% bid. sid 55.
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Tobias Lundgren, likt majoriteten av de intervjuade, star fast vid att e-sporten ska rapporteras
som sport idag rapporteras. Det podngteras att stjarnorna ska lyftas fram som idrottare och skriva
sportreferat som i vilken annan sport som helst, for att skapa dramaturgi. Per Landin stéller sig
dock ensam mot strommen och beskriver att det mer &r spelen i sig som styr.

[...] jag tror inte att det ndgonsin kommer bli en sport. For en sport ser du inte... du ser inte
samma minskningar hela tiden. Folk tréttnar inte pa fotboll t.ex. Samtidigt som du har sett en
méangd e-sportspel sjalvdo efter en tid, du kan inte leva vidare i all evighet, av en rad olika
anledningar. — Per, Level

Men det finns fler parametrar an spelen sjalva som maste tas i beaktning.

[...]det spelar ingen roll om det & VM i curling, speedway, eller Dota 2. Ett VM ar ett VM. Rent
psykologiskt satt hos manniskor sa kommer du alltid vara intresserad av vem som ar béast i
varlden. For det ar ett VM, det kommer man inte komma ifran. Assa, det finns inte manga

svenskar som fattar hur curling funkar, men tamejfan tittar du pa det pa OS, nar Sverige &r med i

finalen. — Simon, MTGx
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Interaktion - E-sporten och media mots
E-sporten kommer till Sverige

Aven om e-sporten funnits lange i Sverige s har inte begreppet alltid anvants. Webbsidan FZ
(f.d. FragZone) var till en borjan dedikerad till datorspelet Quake, som var omattligt populart i
slutet av 1990-talet.

Forr i tiden var ju FZ en dedikerad Quakesajt och da skrevs det ju sjalvklart om e-sport, &ven om
e-sport inte fanns som begrepp da. — Joakim Bennet, FZ

E-sporten i Sverige har sin grund i datorspelstavlingar pA LAN och andra arenor dar spelare
kunnat tavla mot varandra. P4 DreamHack, som &r varldens storsta LAN, sa var inte e-sporten en
egen del fran borjan. P& DreamHack insdg man att spelturneringar blev allt mer populara pa
2000-talet och de arrangerade sjalva officiella turneringar, som blev en start for e-sportens
sjalvstandighet.

[...Jrunt 2006 - 2007 borjade vi se de som en publiksport och inte bara turneringar [...]. Men 2009
formatiserade vi det som kallas e-sport internationellt sett, som Sydkorea. Da borjade vi bygga e-
sporten som en publiksport. — Tomas, DreamHack

Till en borjan hade DreamHack sma miniarenor med plats for 50-100 askadare, da fylldes de inte
upp. Efter ndgra evenemang 6kade intresset for att titta pa matcher och da borjade DreamHack
inse potentialen med e-sporten som publiksport och inte bara deltagarsport.

SVT tog forsta steget som medieaktdr genom att bevaka sjalva festivalen DreamHack, men det
var forst dar och da som SVT insag att det var e-sporten som var det mest fascinerande pa plats.
E-sporten hade ett dramaturgiskt varde genom beréattelser om framgangsrika spelare och
engagerad publik. SVT blev saledes pionjarer i att sanda e-sporten pa linjar TV.

Jag kan inte minnas att det finns nagot annat jag jobbat med som valkomnats sa val som e-sport.
— Joakim Sandberg, SVT

Nar DreamHack hade fyllt alla 1100 platser i Hammarskjoldssalen (Dreamarena Extreme) pa
Elmia i Jonkoping, sa exporterades idén om att kora separata evenemang. Forsta evenemanget
arrangerades i Kulturhuset i Stockholm for ett event i datorspelet StarCraft 2. N&r samtliga 500
biljetter saldes slut pa tre timmar kunde man konstatera att dessa evenemang nu kunde frikopplas
fran e-sportens originalarena, LAN.
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Per Landin pa Level menar att Kulturhusevenemanget var startskottet for att de borjade med e-
sport. Men Level var inte ensamma om att uppmarksamma detta.

[...] Kulturhusetsandningen som blev mest sedd nagonsin, da var det helt plétsligt, som om det
gick upp ett ljus for alla, “jaha, det har &r pa riktigt. — Tobias Lundgren, Aftonbladet

Sandning gick till Aftonbladets historia som den mest sedda sandning nagonsm och dubblerade
det tidigare tittarrekordet frn kronprinsessan Victoria och Daniels brollop®. DreamHack hojde
sedan ribban och hyrde Kinnarpsarenan bredvid DreamHack och sen dven Globen med 4000
askadare.

Om vi tittar pa hur e-sporten fungerar utifran Henk Prakkes modell for nyhetsvarderlng Sa ser Vi
att den uppfyller flera parametrar for effektiv nyhetsrapporterlngen . Lat oss ta ett exempel.
DreamHacks evenemang i Kulturhuset, Stockholm Invitational, sag manga av de tillfragade som
en milstolpe inom svensk e-sport. Dar kunde man rapportera i realtid, det var nara till hands for
mediehusen och svenska folket, samt att den stora publiken hade visat ett intresse pa forhand
genom biljettkdp.

Tidsmassigt avstand Kulturellt avstand

A

Perfekt Kannedom

Imperfekt
Intresse

——

Presens
Engagemang

Stockholm Invitational |
Rumsligt
t t ™ avstind
Centrum Omgivning Periferi

[Resultatet applicerat pa Henk Prakkes teorier]

Faktorerna stammer enligt Prakkes modell och ger dverraskande effekt. Aftonbladet som tackte
evenemanget kunde bekréafta att det fanns potential hos e-sporten. Uppmarksamheten fran media
gjorde att e-sportscenen fick lattare att legitimera sig i mediasverige. Snart foljde storre
evenemang och storre aktorer.

Vi fattade att, visst vi kan ha 4000 i en lokal, men det ar mer intressant att fa ut de till alla pa
natet. [...] grundvérdet till varfor vi haller pa med e-sport, for att vi tror att vi kan istéllet for att
ha 70 000 eventbesokare per ar pa alla vara evenemang sa kan vi kanske med tiden na 70
miljoner tittare i vérlden. — Tomas, DreamHack

° Hermansson, Tomas. 2011. Aftonbladets Larsson: Jinro nasta OS-hjalte. Rakaka.
http Ilmww.rakaka.se/?newsID=16852 (Hamtad 2014-05-27)
199 prakke. 1969. IHadenius & Weibull. 1991. sid. 282-283.
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Uttalandet reflekterar manga av de tillfragades standpunkt gallande e-sporten. Att det inte riktigt
finns nagra begransningar. Att e-sporten vaxer sig starkare dag for dag ar ocksa en av
anledningarna till att dessa aktorer borjade producera e-sportsmaterial. Fran att vara ett stort
LAN-party till att idag ha 50 % av bolagets omsattning, har DreamHack definitivt valt att satsa
pa e-sporten, som flera andra aktorer. Genomgaende i intervjuerna ar att e-sporten kommer
bevakas fortsattningsvis och att bevakningen ocksa kommer oka.

Vilka turneringar som ska foljas och vad i e-sporten som ska skrivas om beror pa vilka
turneringar som dar stora och vilka spel som &r populdra i Sverige och har duktiga svenska
spelare. Detta stammer Overens med Henk Prakkes bild av hur tid, kultur och rum avgor vad som
far uppmarksamhet™*.

[...]Jnu nér vi sént pa TV6 sa ar t.ex. Counter-Strike och Dota 2 stort har i Sverige, dven League
Of Legends [...] sa vi fokuserar aven pa vilka spel som &r stora i vissa territorier, som vi sa
tidigare kanske man inte kor Counter-Strike i Ryssland utan World of Tanks.

— Anna, MTGXx

| stort sett handlar det om nyhetsvarderande parametrar som medieaktorerna tillampar i hur
agendan satts. Nar det finns ett intresse fran publiken, sa vill man ocksa vara dar for att
tillfredsstélla det intresset. Sett fran det perspektivet sa kan man forutsatta att media endast &r
lojala till e-sporten sa lange som publiken finns dar.

| tavlingen Fragbite Masters, slog Nyheter24 vérldsrekord i antal tittare till spelet Counter-Strike.
Tavlingen arrangeras av Fragbite, som dgs av Nyheter24 gruppen. Enbart pa Twitch, som &r en
distributionskanal for video Over internet, var det éver 2 miljoner startade strommar, en halv
miljon unika tittare, 800 000 tittade timmar och 52 000 samtida tittare. Nyheter24 sénder globalt
med engelska kommentatorer och spraket namns som en essentiell del i de olika aktorernas
arbetssatt. | Sverige konsumeras mycket engelskt innehall, generellt sett dven utanfor e-sporten,
men pa MTGx har de valt att satsa pa svensk kommentering.

Det finns nog ingen sport i varlden som, om jag ska bredda det, som inte har gatt 6ver till att bli
en mer lokala spraket [...] vi har ocksa satsat pa svensk kommentering. Det har &r ju ett globalt
fenomen pa svenska. — Simon Sundén, MTGx

101 prakke, Henk. 1969. IHadenius & Weibull. 1991. sid. 282-283.
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Produktionsspraket ar en viktig del i hur aktérerna valjer att nischa sig. Traditionellt sett sa delas
sandningsréattigheter upp i territorier nar det kommer till TV-sandningar. DreamHack som é&r en
viktig aktor har drivit frigan om att omstrukturera systemet sa att man istéllet ser rattigheterna i
sprak istallet for territorier. 1 e-sporten har exempelvis SVT den svenska ratten till den svenska
versionen av tavlingen DreamHack Open, de har inte rattigheterna till den engelska strommen.
Tomas beskriver hur det gamla territoriella tanket ar forlegat och hur enkelt det ar att kringga.
Vissa medieaktorer kan blockera atkomsten av deras material pa internet, beroende pa det
geografiska omrade den s.k. IP-adressen (internet protocol) datorn i fragan ar uppkopplad med.

Vara kunder ar alldeles for smarta att acceptera en IPblock, de kommer kopa
VPN-tunnel. De kommer ga runt det och skratta at det mediehuset som gor
det, sa vi ser det i sprak. Sa darfor kommer de alltid konkurrera i produktionskvalitet d.v.s. att
den svenska strommen maste vara tillrackligt bra for att locka sina egna
tittare, alltsa battre &n den engelska strmmen med engelska kommentatorer. Och da maste man
langsiktigt bygga upp svenska profiler som &r lika starka som Arne Hegerfors [...]
— Tomas, DreamHack
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Att tillfredsstalla publiken
Profiler

Vikten av att lyfta profiler inom e-sportscenen omnamns ofta och dar star de intervjuade eniga.
Spelare anvénder ofta spelarnamn och pseudonymer, s.k. nicknames, nar de spelar och
intervjuas. Men att anvanda endast spelarnamn ar problematiskt nar man bygger profiler menar
manga, sa for att bygga profiler likt i sportens varld bor man dven anvanda spelarnas riktiga
namn.

[...]for alla anvander ju nicknames, det ar ju inte som att snacka med fotbollspelare som har sitt
eget namn, utan alla snackar nicknames [...] men jag, i mina referat vill anvénda for-, nickname
och efternamn sa det blir mer personligt om man sager sa. — Tobias, Aftonbladet

En av de storsta profilerna, bade i Sverige och i vérlden, dr Emil “HeatoN” Christensen som bl.a.
vunnit varldsmasterskapen i Counter-Strike atta ganger i rad'®%. Han har idag lagt av sin
professionella karriar, men ar fortfarande oerhort populédr. HeatoN spelade lange i laget NiP,
Ninjas in Pyjamas, som lange har stravar efter att behalla sina originalspelare for att bygga en
supporterkultur kring dessa profiler. Enligt Per Landin kan NiP idag sélja massvis med
kringprodukter som matchtréjor och mobilskal, nagot som inget annat lag klarar av. Profilernas
supporterbas &r viktig dven for media.

Vi hade valdigt svart att locka tittare till klipp, och vi var otroligt beroende av att folk delade och
retweetade klippen, for annars hittade de inte sjalva dit. Intresset hos en svensk publik att titta pa
hogkvalitativa reportage med folk, var valdigt svart att fa gehor for och nd ut om vi inte fick
vissa personligheter, det vill s&ga de som var med i reportagen t.ex. Rekless, Day[9] eller vem
som helst att sprida det till sin anvandarbas. — Per, Level

En kampanj startades under 2014 for att HeatoN skulle fa en plats i det svenska TV-programmet
Mastarnas mastare pa SVT, ett program dar gamla sportprofiler tavlar mot varandra i olika
grenar. Kampanjen fick ett enormt genomslag och Anna berattar att nar de delade nyheten pa
TV6s Facebook-sida sa fick den fler “likes” &n nagon annan nyhet de nagonsin har publicerat
dar.

Vikten av profiler som HeatoN, Rekless och Day[9] ar inte pa nagot satt unikt for e-sporten.
Dennis McQuail papekar det gamla mediefenomenet. Media har alltid varit beroende av
profilerade manniskor for att 6ka publicitet, sélja kringprodukter och starka kopplingen mellan
produkt och profil. Stjarnorna blir pa sa satt anvandningsbara dels for att knyta band med
publiken, men &ven for sponsorerna att koppla sina varor till*®. Precis som traditionell sport &r
beroende av stora namn. | den digitaliserade miljo dar e-sport befinner sig, finns det ocksa dkade
mojligheter for profilerna att kommunicera med supporterbasen, vilket tycks gora profilerna
annu viktigare.

192 Eftersnack. 2014. Avsnitt 6. SVT. 13 april. http://www.svtplay.se/video/1933689/mastarnas-mastare-eftersnack-

del-6-av-10 (Hamtad 2014-05-28)
193 McQuail, Dennis. 2005. sid. 445-446.
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Att bygga profiler

Byggandet av profiler har inspirerats fran manga hall och kanter. Mycket av inspirationen har
hamtats fran omraden utanfor e-sporten.

Om man tittar pa Offside som exempel, det &r en tidning om fotboll, men den handlar valdigt lite
om fotboll, den handlar om ménniskorna som spelar fotboll, vilket gér det véldigt kul att lasa.
Det ar lite som en bok att lasa Offside egentligen. — Per, Level

Den mediala inspirationen hamtas inte bara fran det redaktionellt skrivet material, den hamtas
aven fran evenemang som exempelvis scenshower.

Hur bygger man hype pa en rockkonsert och hur gér man eller presenterar man stjarnor i andra
sporter? Det har vi tittat valdigt mycket pA MMA (Mixed Martial Arts). Bombastiska
hypetrailers ljud och ljusshow, pyro, konfetti, spelarnamn, fokus pa att bygga stjarnor.

— Tomas, DreamHack

Genom att lata sig inspireras av annan sport kan profiler lyftas fram och fa ansikte bakom varje
nickname. DreamHack forsokter ta godbitarna fran sportsandningar och applicera pa e-sporten,
berattar Tomas. Han namner dock att sporten har inslag som inte passar in pa e-sporten, ex.
negativ supporterkultur. Istéllet ser han det som fascinerande hur koreaner, ryssar, spanjorer och
svenskar kan mota varandra i en turnering och dar publiken istéllet &r valdigt positiva. Arbetet
med att bygga profiler ar dock inte helt oproblematiskt.

[...] Men dér har e-sporten véldigt mycket att véxa i jamfort med vanlig sport, eftersom en
hockeyspelare eller en fotbollspelare vet vad som forvantas av dem. De &r ju medietranade
ocksa. Men e-sportare ar inte vana vid att fa kritik, de kan valdigt latt bli stétta om man skriver
nagot negativt och vélja att bojkotta helt. I och for sig, det har ju Zlatan gjort ocksa, men det ar
anda mer vedertaget inom riktigt sport att de anda ska vara tillgangliga, d&ven om de forlorat en
match. Nu, inom e-sporten [...] &r det ingen som vill prata, for att de har inte den kulturen. Det &r
bara vinnaren som behdver sdga nagonting, forloraren far bara forvinna ut i kulisserna och sa ar
det bra med det. De &r inte vana att bli kritisk granskade om man sager sa.— Tobias, Aftonbladet
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Joakim Sandberg pa SVT instammer att spelare som forlorar dven maste acceptera att bli
intervjuade efter en forlust, &ven fast de ar arga. Han menar att det snarare ar en rikedom i att det
finns sadana personer. Tomas tillagger att det ar viktigt att de som intervjuar kénner till spelen
till 100 % sa att spelare inte far dumma fragor. Spelarna maste fa fragor om sin talang sa att de
kanner sig helt trygga i en intervjusituation.

Jag brukar alltid dra exemplet att Peter Forsberg nar han breakade som 18 ar och han var inte sa
rolig medialt i intervjuer heller. [...] men efter han vart i NHL i tio ar sa kan han sitta med David
Helenius pd TV4 och surra skit, de &r sa inbyggt i hur han ar som person efter han varit i
centrum. Vi kanner att det &r samma resa vi maste géra med dataspelsproffsen. [...] Vi har kant
att det finns en uppfattning att det ar supernordar, vilket de oftast ar ocksa, men det géller att fa
dem att vaga bli stjarnor. — Tomas, DreamHack

Att satta agendan

Idag anvénds profilerna i flera sammanhang utanfor sjalva spelen. TV6 har bl.a. gjort en
realityserie av Counter-Strikelaget NiP och anvander flera av deras spelare som bloggare for
TV6 verksamhet. McDonalds har daven gjort en temahamburgare som heter McNiP.

Simon Sundén pa MTGx berattade att han tror e-sporten fatt en viss acceptans i Sverige pa grund
av deras sdndande. Han tar Dota 2-finalen i tavlingen The International som exempel, dar det
svenska laget Alliance vann den storsta prissumman nagonsin i e-sportshistorien. Att det sandes
pa linjar TV skapade effekt och acceptans enligt Simon. Men MTGx ar inte ensamma om att
pasta att de varit med och paverkat e-sportens framvaxt i Sverige. | stort sett alla de intervjuade
pastar att de pa nagot satt har paverkat.

E-sporten far ju ett storre varde av att mainstreammedia rapporerar om det. Och med var
rackvidd, vi ar Skandinaviens storsta sajt, och om folk ser att det ligger e-sport pa Aftonbladet,
det kan ju gora att valdigt manga nya tittare kommer in och upptacker e-sporten eller bara att det
blir legitimerat pa ett annat satt nar stora mediehus skriver om det. Att man far bort det hér att det
ar som nagon obskyr verksamhet. Det &r inte det, det ar svenskar som aker till Seattle och vinner
en miljon dollar i Dota 2. Det &r tavlan pa riktigt, inte bara massa tonaringar som sitter i
pojkrummen och sl6sar tid, utan det blir mer validerat av att vi behandlar det som en riktig sport
tror jag. Och det marker man pa manga kommentarer som vi far. — Tobias, Aftonbladet

Detta & en metod att satta agendan och skifta attityden mot e-sporten mot en bredare publik.
Agendaséttande (agenda-setting theory) &r ett av medias maktigaste verktyg i att svénga
synséttet pa ett fenomen som e-sporten. Genom att skapa debatt runt HeatoN sa tar sig e-sporten
ut ur sin nischade roll och presenteras for allmanheten®®. Detta leder i sin tur till att branschen
blir mer legitimerad, vilket underléttar nar man behover bygga samarbeten, hitta annonsérer och
prata med sponsorer. Det verkar rimligt att ett foretag har storre vilja att lagga pengar pa
nagonting de kanner till, gentemot nagot de aldrig hort talas om.

194 McQuail, Dennis, 2005. sid. 513-515.
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Profiler &r alltsa viktigt for aktorerna att skapa intresse runt sitt material, men dven for att nyttja
profilernas fan-baser. Per Landin arbetade tidigare med TV4s e-sportsatsning Rematch, ett
magasin i webb-tv format med e-sportsnyheter.

Det handlar inte att skapa event-content utan online-baserat innehall. De handlar om att hitta en
ny typ av innehall, inte bara livesdnda matcher, utan gora ett "Méstarnas méstare” for E-sport. Ta
fram fler typ av programformat med mer. Kanske for att bygga stjarnor inte bara for att visa e-
sport, mer dokumentart. — Tomas, DreamHack

Produktion och dramatik

For att e-sporten ska kunna véxa sig starkare maste produktionskvaliteten 6ka menar manga av
de tillfragade. Utvecklingen har redan gatt valdigt snabbt fram och blivit mer professionell &n
bara for nagra ar sedan.

[...] nér jag sjalv spelade Counter-Strike fanns inga kommentatorer utan bara
en IP man loggade in pa. Man fick byta skarm sjalv. Idag ar det som Champions League-finalen
liksom, du har kommentatorer som lever sig in och kan allting och produktionsteam som gor det
sa sjukt snyggt - Henrik, Nyheter24

Samstammigheten i att produktionskvaliteten ser annorlunda ut nu &r tydlig. Det har blivit allt
viktigare att professionalisera sandningarna utefter att tittarantalet ar valdigt stort och hela tiden
vaxer. Tittarna har &ven blivit mer krésna och férvéntar sig att sdndningarna hela tiden ska bli
battre. Konkurrensen om tittarna har darfor blivit pataglig och det handlar inte bara langre om att
en match ska vara bra. Idag forvantar sig tittarna att allt kring sjalva spelandet ska halla hégre
klass, som kommentering, intervjuer, reportage, sprakval. Ar den engelska sandningen battre an
den svenska sa tenderar svenska tittare att soka sig till den engelska istéllet.

Forr var det ingen som ringde in och bola om det var 40 minuters stillbild pa en tom scen mellan
matcherna, det var liksom helt OK, “det dr bara viktigt att ni sinder”. Nu dr sdndningarna frén
DreamHack som om vi skulle gora vilket annat program som helst. Det vill saga det ska vara pa
sekunden de ska sitta i dvergangar mellan reportage, inslag och spelplatser. — Joakim Sandberg,
SVT

Nar e-sporten borjade produceras for TV sa hyrdes ofta traditionella TV-produktionsbolag in,
men detta var problematiskt eftersom de inte hade den expertisen som erfordrades for att sanda
e-sport professionellt. Expertisen handlar bl.a. om att forsta sig pd dess “community”, finga ratt
ogonblick med ratt kameravinkar, dramaturgi och aktivering av publiken. DreamHack valde
darfor att sjélva lara sig TV-produktion eftersom de sjélva har expertisen kring e-sporten.

Att plocka inspiration fran den traditionella sporten eller andra kategorier &ar vanligt hos
majoriten av aktdrerna. Tobias pa Aftonbladet har forsokt att gora forintervjuer till exempelvis e-
sport SM, foljt av sjalva livesandningen och sist en intervju med vinnaren. Motsvarande hur de
gor pa Sportbladet infor landskamper.
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[...] ndr jag ska skriva en artikel s& vill man ju kunna flika in sma detaljer om spelarna, “minns ni
for ett ar sen sa hiande det héar”, och dar ligger man ju efter om man inte foljt med hela tiden. [...]
Séadana grejor ar valdigt viktigt for att fa en bra dramaturgi i texter. Eller om det hander
nagonting dramatiskt i spelvarlden, typ det var stor spelskandal i Kina med ett League of
Legends-lag, dér en spelare gick ut och sa hur coachen hade forskingrat pengar och sen forsokte
den spelaren ta livet av sig liksom. Det blev en jakla massa skriverier om det och en sadan grej ar
sa klart valdigt nyhetsmassig for det tar upp en annan sida av e-sporten, den hér sidan som finns i
hela samhallet. — Tobias, Aftonbladet

Dramaturgin i sport har varit utgangspunkt i mycket av arbetet for e-sportens uppbyggnad.
Drama in Sports Commentary av Byrant, Cominsky och Zillman, sa forklaras det hur journalister
och kommentatorer foradlar sport, vilket har hant p& samma stt i e-sporten'®. Genom att skapa
samma dramaturgi, som inom traditionell sport, sa har e-sporten har fatt anpassa sig till
mediernas manga 6nskemal. Nagra exempel ar hur spelare ska vara tillgangliga for intervjuer
eller hur underhallningsvarde maste skapas runt tavlingar for att passa TV och livesandningar. Pa
DreamHack och andra evenemang ar det viktigt att spelarna kommer ut och méter publiken
direkt efter matcherna, sa att publiken kan fa en kontakt och se ett ansikte pa spelarna. Spraket
har varit en barriar nar spelare fran vissa nationer, som har svart med engelskan, ska bli
intervjuade pa scen. DreamHack sjélva har testat sig fram med olika tolkar och anvander numera
endast tolkar som é&r insatta i spelet och kan alla begrepp. Det &r ocksa for att,
produktionsméssigt sett, inte den tidigare namnda hypen ska do ut under en sandning.
Anledningen att produktionskvaliteten hojts ar att tittarna blivit mer petiga, konkurrensen om
tittare blivit hogre och paketering av e-sportsproduktion allt viktigare.

Jag tror ocksa att e-sportsnyheter ska vara lattkonsumerade. Aven fast jag tror att det &r intressant
att gora langre reportage om e-sportprofiler, sa undrar jag lite om det fortfarande ar for tidigt...
och e-sportare dlskar drama. Darfor tror jag att det gor sig jattebra pa t.ex. Aftonbladet. — Per,
Level

Studiens tillfragade tar vid flera tillfallen upp de @mnen som utgdr nyhetsvarderingens olika
faktorer enligt Galtung och Ruge. Aftonbladet, som arbetar med regelbundet med
nyhetsrapportering kring e-sport, vérdesatter saker som elitpersoner, sensationalitet och konflikt.
Det ar sadana faktorer som forskningen anser ha hogt nyhetsvarde. Speciellt behovet av
elitpersoner i form av profiler och stjarnor, vilket ar forstaeligt da det &r lattare att konstruera
nyheter runt personligheter'®.

Utover traditionell sport sa har arbetet med e-sport som gors i Sydkorea varit en
inspirationskalla. E-sporten har i Sydkorea varit véletablerad redan sedan slutet av 90-talet och
kabeltv-kanaler har lange séant matcher och evenemang pa linjar TV i landet.

[...]Det man gor i Korea som de faktiskt fortfarande &r battre pa &n manga andra, att de har ett
enormt fokus pa att kunna bygga spelare och stars. De har ju vart enormt duktiga pa [...] fokus pa

105 Bryant, Jennings, Cominsky, Paul & Zillman, Dolf. 1977. Drama in Sports Commentary. | Journal of

Communication. Volym 27, utg. 3. sid. 140-149.
1% Galtung & Ruge. 1965. sid. 64-9.
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spelarna, att kunna klippa direkt till en spelarreaktion. [...] Det krdvs en valdigt hdg kompetens
och kunskap bade om spel och produktion for att direkt kunna fanga det dar 6gonblicket - Simon,
MTGx

DreamHack hade sedan tidigare en gedigen kompetens om spel och de valde att lara sig TV-
produktion for att fylla det behov som efterfragades i Sverige. MTG sokte sig till DreamHack for
deras kompetens och tillsammans ingick de partnerskap och byggde upp en studio i Stockholm,
dedikerad for e-sport. Studion ar bland de forsta i véarlden dedikerad for e-sport. Idag utvecklar
DreamHack innehall till bl.a. SVT, Aftonbladet, MTG och Twitch. Tillsammans med
spelutvecklarna for respektive spel séljer de &ven sandningsrattigheterna. Det forsta TV6/MTG
sande i e-sportsammanhang var varldsmasterskapen i spelet Dota 2, som gick pa linjar TV.

MTG och Viasat har vart valdigt duktiga pa sport professionellt satt, med Viasat Champions
League, Hockey-VM, OS och sa. [...] Sa nér vi gick in hér sa sa vi att “det har maste vara en hog
kvalité” och maste klassas som en sport. — Simon, MTGX

Det vanligaste ar att DreamHack sjélva arrangerar turneringar i de olika spelen och producerar
innehall for dessa tavlingar. DreamHack hyr in kommentatorer och andra experter pa spelen som
ar med i sé&ndningarna. Produktionspersonal ar delvis fast anstédllda men de har &en mycket
personal som frilansar pa olika evenemang och dylikt. Ibland forekommer det att DreamHack
foradlar material fran en annan turnering som de tacker, men det ar ytterst ovanligt. Pa
Nyheter24-gruppen géller samma sak, dar producerar de material utifran Fragbite Masters, som
ar en egen turnering i olika spel. En av anledningar att arrangera sina egna turneringar &ar delvis
for att slippa kopa andras sandningsrattigheter. Det finns dven valdigt fa rattigheter att kopa,
exempelvis till spelet League Of Legends, som &r det spelet idag som har flest tittare pa Twitch,
internets storsta sajt for strommade dataspelvideos. Spelet dgs av tillverkaren RIOT Games och
de haller valdigt hart i rattigheterna. Det finns ocksa bara en enda liga, vilket ar ovanligt inom e-
sporten, och den ager RIOT. Spelarna i den hogsta ligan far spelarlon av RIOT och dar &r lagen
exklusiva for ligan, vilket innebar att de inte far spela i andra turneringar. Att begransa
rattigheterna pa det viset gor att det inte blir ett halsosamt ekonomiskt eko-system for e-sporten,
menar Tomas Hermansson.

Vi gar inte exklusivt med SVT eller MTG och det ar ganska unikt. Fordel ar att vi breddar
intresset for e-sport och ser till att fler kan fa e-sport i sina kanaler och plattformar. Nackdelen ar
att det &r utspritt e-sportbevakningen, finns pa manga platser. Men e-sporten ar omogen rent
medialt, behéver finnas nagra ar pa olika kvaliteter pa olika stéllen innan VIASAT eller stor
aktor gar in och koper sahar Champions League-rattigheter och kor de har exklusivt och de
kostar 500 spann att kolla pa. — Tomas, DreamHack

Monster i intervjuresultaten visar att om e-sporten ska vaxa medialt sa kravs det att bl.a.
produktionskvalitet, paketering, kommentatorer ska bli battre for att locka fler tittare, sa fler
sponsorer Vill ga in och investera i e-sporten. Bygga profiler och bra turneringar med bra
prispengar som lockar bra spelare ar ocksa viktigt for att e-sporten ska vaxa sig starkare och bli
an mer accepterat av allmanheten och fa kliva in i sportens finrum. Antalet som tittar pa
turneringar som Champions League ar hog, men deras malgrupp ar aven intresserad av mindre
tavlingar och turneringar. Darfor maste det pa samma satt inom e-sporten finnas en kontinuitet
med redaktionell tdckning och inte bara for enstaka evenemang. Eftersom det finns en diskussion
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mellan turneringsarrangorerna i varlden sa att tavlingarna inte ska krocka, sa underlattar det for
redaktionerna att folja upp. S& innehallet paverkas av spelarnas behov, allméanhetens
forvantningar och &ven konkurrerande aktérers scheman.

De intervjuade ser upp till stérre sportevenemang, nagot som ocksa sakerligen paverkar den
slutgiltiga produkten. Enligt Shoemakers & Reeses teorier om paverkan pa medier, sa beror detta
troligen pa samhéllets och de tillfragades bild av vad ett sportevenemang bor vara. Champions
League verkar vara den storsta sportsliga produktionen sett till de tillfragades svar'®’. Man bér ta
hansyn till att det frekventa namnandet av Champions League troligtvis beror pa att turneringen
spelades under perioden intervjuerna tog plats.

Det &r en stor skillnad i arbetet mellan att ha tre kameror jamfort med atta kameror och sénda
som projekt fran ett event jamfort med att ha en redaktion som sander kontinuerligt
- Joakim Sandberg, SVT

Att produktionskvaliteten har en avgérande faktor for e-sporten &r tydlig, men vart e-sporten ska
finnas och hur den ska passa in i medieklimatet &r inte lika tydligt. Anna Norlander beréttar att
for TV6 sa har e-sporten valdigt hoga tittarsiffror jamfort med andra internetsandningar pa
internetfunktionen TV6 Play, men inte natt sa hoga siffror pa TV6 linjar TV. Internetsandningar
ar nagonting som verkar passa e-sporten valdigt bra, speciellt for méjligheten att interagera via
chatt och liknande. Det ar problematiskt att salja sandningsrattigheter for att sanda e-sport pa
linjar TV av olika skal, ett av dem &r att matcher séllan har en bestamd langd, likt tennis.

[...] ingen har hittat 100 % formatet for e-sport &n sa lange och de finns véldigt mycket
utmaningar kringformat, vad passar e-sport pa TV, kanske inte gor det, kanske for langa matcher,
ska man gora sammandrag, ska man gora inférprogram, hur paketerar man det for en stor publik,

det finns manga fragor kring. — Tomas, DreamHack

Arrangorernas makt

DreamHack ar svensk e-sport. De styr allting. Deras tillvaxt har varit fantastisk och de betyder
sakert mycket for hela Europa, for att de gor saker ratt, de gor saker bra. De ger upphov till
egentligen allting. Bara var tidning var beroende av dem pa ett sétt. [...] Jag tror DreamHack
lyckats skapa ett valdigt stort intresse som ingen annan kan, genom att forsta sin publik valdigt
bra. [...] DreamHack har bara kunnat vara sig sjdlva. De har haft s& bra folk som har producerat
sa bra saker pa valdigt avskalat satt. Som har lyckats fanga ungdomars intresse. De har vagat
testa, de har vagat att ga in pa Annexet, ga in pa Globen och ta 6ver Kulturhuset. De har prévat
sig sjalva och man méarker ocksa att de forsoker hitta en annan publik. Bara det att de arrangerar
evenemang i Valencia eller i Bukarest. De forsoker hitta mer publik i 6vriga Europa, hela tiden
véxa och dvertréaffa sig sjalva. Och de vagar gora saker som tillexempel E-sport SM eller den héar
satsningen med TV6. De betyder allt for tillvaxten egentligen. Det ar sa manga som tittar pa
DreamHack och forsoker gora som de gor. [...] Men jag tror de har lért sig av DreamHack att

197 shoemaker & Reese. 1991. sid. 55.
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vara sig sjalva och vaga gora sin grej. Och inte varar radda att misslyckas. Och skapa sitt eget.
DreamHack ar nog, utanfoér Sydkorea, det basta som har hant e-sporten tror jag. — Per, Level

Per &r inte ensam om att hylla DreamHack som nyskapande, vagade, pionjarer, féredémen och
allt tdnkbart positivt. DreamHack har ett genuint intresse av e-sporten som har vaxt fram
naturligt inom deras verksamhetsgenre som kretsar mycket kring dataspel. Saledes har
DreamHack kunnat samla pa sig en legitimitet med aren och nar de larde sig TV-produktion blev
de ett eget litet konsortium med en betydande maktposition i den svenska e-sportscenen.
DreamHack arrangerar varldens storsta LAN och betydande e-sportsturneringar bade i Sverige
och i Europa, men de gor &ven TV-produktioner som de séljer vidare. Blir DreamHack opartiska
I sin produktion? Har de for mycket makt?

[...] jag tror att arrangdrerna till stor del styr vem som kan skriva nagonting. Arrangorerna sitter
ocksa pa stora kanaler att kunna dela nyheter. Jag vet till exempel att nar jag skrev en valdigt
positiv artikel om DreamHack, for att jag tyckte det var ett véldigt bra evenemang, sa delade

DreamHack den artikeln och da kan man se “jaha, gick jag deras drende nu genom att skriva det

hdr?” Det var inte min mening, men pé det séttet blev det liksom det anda. Det sag kopt ut.
— Per, Level

Tobias Lundgren berattar att goodiebags och andra gavor ar vanligt mot journalister, men att det
ar viktigt att avsta sadant. Kontaktnatverk ar bra inom e-sporten for att underlatta sitt arbete och
fa tillgang till intervjuer, men man far akta sig bli kompis med spelarna, for det resulterar i att det
blir svarare att skriva kritiskt om dem utan att det blir personligt. Krav finns dven pa andra
aktorer, som exempelvis Egmonts forlagsregler for FZ eller Ofcoms séandningsregler for MTG.
Vad betraffar SVT som public serviceforetag sa lyder de under granskningsnamnden.

De blir mer SVT som bevakar DreamHack och inte DreamHack som bevakar DreamHack. Det
ar det som ar grundkonflikten med DreamHack for vi ar bade arrangor, producent och vi sitter pa
manga stolar. Vi ar opartiska mot oss sjélva eller vad man ska séga. Om vi hyr in programledare

sa pratar de valdigt gott om arrangdren, eftersom vi har turneringen, medans SVT kan snacka
skit om arrangoren. SVT kan kora sin egen studio med egna kommentatorer de sjalva hyr in.
— Tomas, DreamHack

DreamHack har som tidigare namnt en maktposition inom e-sporten. Men eftersom de inte gar
exklusivt mot ndgra mediepartners utan jobbar med alla, far de automatiskt ytterligare legitimitet.
Ingen vi intervjuat har explicit talat negativt om DreamHack.
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Om att hitta ett varde |1 e-sporten
Vad ar egentligen malgruppen for e-sport?

E-sporten maste fa en naturlig plats hos aktorernas malgrupp. Exempelvis bérjade MTG med e-
sporten som resultat av att de hade svart att na just den malgruppen. Samma sak stimmer in pa
Nyheter24-gruppen, som inte skrev ndgot om e-sport innan de képte Fragbite - en av Nordens
storsta webbplatser om datorspel och e-sport. Képet grundades i att gamingkulturen véxer for var
dag som gar och att malgruppen for Nyheter24 och Fragbite synkroniserar vil. Aven om
Nyheter24 inte har en egen e-sportsdel sa har de en person som dagligen skriver e-sportsnyheter
pa redaktionen. Nyheter24-gruppen har en studio dar de sander e-sport i webb-TV. Fragbite som
producerar innehallet, har en egen kontorsyta hos Nyheter24-gruppen och arrangerar Fragbite
Master som &r en tavling inom flera spel. Det ar viktigt for aktorerna att vara unika i sitt arbete,
for att sjalva locka tittare och lasare utanfor de som redan ar insatta i e-sporten.

Vi ger tittarna och lasarna nagot de inte far pa nan annan sajt. De far inte den har typen av
bevakning pa de andra stora nyhetssajterna i Sverige, vi tar det mer pa allvar kanske. Vi har
Fragbite som ar bast, den stora kunskapsbanken de sitter pa ar jatteunikt och viktigt for oss som
mediehus att ta vara pa. — Henrik Eriksson, Nyheter24

Men vilka anser medieaktorerna vara malgruppen for e-sport?

Grupperna som tittar &r i stort sett unga mén som i vanliga fall inte sitter framfor broadcast-TV -
Joakim Sandberg, SVT

Joakims citat sammanfattar samtliga aktorers svar, men Tomas pa DreamHack ser publiken
annorlunda infor framtiden.

Det dar haller pa att forandras. De flesta som vaxer upp inkl. tjejer, som 90-talisterna och 00-
talister, de kommer nog se det som en naturlig del att spela, kanske inte e-sport men dataspel,
som &r integrerat i hur de véaxer upp. — Tomas, DreamHack

De yngsta i malgruppen anses vara runt 15 ar, medans de aldsta ar upp mot 35 ar. Att
malgruppen stracker sig sa hogt i aldrarna forklaras med att det var pa 1990-talet som de
populara multiplayerspelen kom och &ven gjorde det majligt att spela pa internet. De personer
som var intresserade av dessa datorspel som unga har nu blivit dldre, men behallit intresset for
datorspelen.

Det &r en sport. Som i fotboll, nar man slutar spela sa fortsatter man titta.
— Henrik, Nyheter24

Saledes kommer malgruppens alder 6ka mer med tiden, eftersom den éldsta delen av malgruppen
blir dldre men samtidigt anses behalla sitt intresse. Malgruppen for e-sport ar valdigt aktiv. De
chattar, kommenterar och delar innehall i valdigt stor utstrackning. Publiken ar alltsa valdigt
interaktiv och tycker att det &r viktigt att kunna vara delaktiga i vad som produceras.
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Som med mycket annan sport sa finns det kansla av att man vill dela upplevelsen med andra. Det
ar darfor fenomenet BarCraft (arrangerade askadartraffar) har blivit sa lyckat. For det &r klart det
ar roligare att sitta ute pa nagon lokal med andra och titta pa sandningar och kommentera och
prata, &n att sitta hemma sjélv. Det &r inte som att sitta och titta p& en film. Aven om du inte
spelar sjalv sa ar det ju nagon sorts interaktiv upplevelse.

— Joakim Bennet, FZ

Aktorerna forsoker darfor mota upp publiken i olika interaktiva kanaler, som exempelvis sociala
medier. Facebook, Twitter och Instagram ar viktiga kommunikationskanaler for att na
malgruppen. Dar kan de be publiken om feedback eller ha omrdstningar eller tavlingar dar
publiken kan deltaga och vinna priser, allt for att halla interaktiviteten igang.

Interaktionen med publiken &r essentiell for dagens mediasédndning och aktorerna vill bygga en
relation med sin publik. Innehéllet maste inte bara anpassas for publiken utan dven anpassas
utefter publikens onskemal. Dessa onskemal gors tydliga genom att tittare chattar eller
interagerar pa annat satt for att fa sin rost hord eller forsoka paverka innehallet. Detta stammer
overens med vad kommunikationsforskaren Larsake Larsson berattar om mottagar- och
anvandarinitiativ*®.

[...] nastan att det &r krav idag att det finns en livechat bredvid din strém, som i Twitch.
Videospelare inom dataspel som inte har en levande chatt bredvid, dér du kan interagera och
prata med andra kommer nog inte 6verleva - Tomas, DreamHack

Som tidigare beskrivet ar e-sporten inte ett, utan en samling spel vilket gor att e-sportspubliken
inte & homogen mot sjalva e-sporten. En person som vill se Dota 2 har kanske inget intresse i att
se StarCraft 2. Aktorerna har ofta valt att differentiera sig mer mot ett specifikt spel, vilket kan
jamfoéras med Larssons uttalande om differentierade budskap. Genom dialog med publiken, som
Stephen Banks talade om, kan vi se att mediaféretagen aktiverar publiken att bygga framtidens e-
sportslandskap . Nyheter24 uppmanar bl.a. till diskussion i sina kanaler och kan ibland erbjuda
nagon lasare att skrlva en debattartikel om e-sport foér dem. Publiken sitter inte langre med
fjarrkontrollen i handen, utan mobilen, sa det handlar om att publiken ska fa uttryck for sina
tankar. Att mobiltelefonen har smélt samman med TV:n genom at medier numera konvergerar
med internet precis som Larsson beskriver, stammer in i var studie™°. Medialandskapet har med
den idag 6kade digitala kommunikationen gjort att information har blivit mer lattillganglig. For
att vara konkurrenskraftiga har det inneburit att aktorerna nu arbetar pa flera olika plattformar. E-
sporten har bl.a. paverkat aktérerna genom att de integrerat den i sin agenda, den finns langre
inte bara i datorns varld utan finns numera pa exempelws linjar TV. Bland annat har on-demand
utbudet blivit en viktig plattform for e-sporten, dar den stér sig tittarmassigt stark*"*

108 | arsson, Lars&ke. 2008. sid. 20.

199 Banks, Stephen. 2000.Referat i Larsson, Larsdke. 2008. sid. 21.
110 arsson, Larsake. 2008. sid. 22.

1 pid. sid. 23.
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Finansiering och vinning

| takt med att e-sporten har fortsatt véxa sig stark under de senaste aren sa har fler och fler
aktérer kommit in pa marknaden. E-sporten har blivit en vaxande marknad och manga vill ha en
del av kakan. | en tid da traditionell, speciellt tr¥ckt, media haft svart att hitta inkomstbringande

material, s& har e-sporten dppnat upp nya vagar'™.

Redan idag sa ar det stora foretag som jag vet ar med och sponsrar har och dar, men jag ar inte s
saker pa att de gor det for att de vet vad det &r. Utan de gor det for att det ar nagon som sagt till
dem att “det ar det har kidsen haller pd med nu”. Men, nér det vél blir tydligare att &ven en
manniska som aldrig hallit pa det, som inte spelar TV-spel dver huvudtaget, kan forsta och
kanske kan finna lite n6je i det ocksa, det ar da de riktiga pengarna kommer ocksa. Och det &r
viktigt. — Joakim Bennet, FZ

Intresset hos sponsorer vaxer och mer pengar rullar in i e-sporten. Proffsspelare kan ha 16n
utéver prispengar och det ar i mangt och mycket tack vare det ekonomiska stéd som ramlar in till
scenen. Med tanke pa den koncentrerade malgruppen kan foretag som AXE pricka perfekt. Idag
stodjer AXE det svenska DreamLeague, en Dota 2 liga och dven det svenska Dota 2-laget
Alliance.

E-sporten &r ett virrvarr, ett eget ekosystem dar vi jobbar med alla partners, alla lag och spelare
och alla sponsorer, sa de finns ingen som riktigt dger e-sporten, som det &r i Formula 1. — Tomas,
DreamHack

Enligt David Rowe sa leder medial uppmarksamhet av en sport till en uppatgaende spiral av
ekonomisk tillvéaxt for sporten i fraga. Vi kan se liknande tendenser inom e-sporten, om an till
inte lika stora steg som de som gjorts inom mer etablerade sporter. Det forsta tecknet pa e-
sportens tillvaxt i Sverige, som vi sett under vara samtal, ar processen som leder till att SVT
valde att borja folja e-sporten under sin tackning av DreamHack. Redan da &r tavlingar en
véaxande del av festivalen och man utokar publik och storlek pa evenemanget for varje ar. Detta
foljs av en expansion ut fran festivalen och in i Kulturhuset i Stockholm dar man saljer
femhundra biljetter pa kort tid. Nu ar det Aftonbladet som séander, man far mangder av tittare och
plotsligt hjulen sats i rullning. Sponsorer och annonsérer far upp 6gonen och majliggor
ytterligare fortsatt ekonomisk utveckling. Med dessa i ryggen har man mojlighet att utveckla nya
projekt sa som E-sport SM. Expansion dppnar upp tidigare outnyttjade kanaler till publiken och
sa gar det runt tills en av delarna inte langre kan véxa.

Om den ekonomiska spiralen ar applicerbar pa e-sport sager inte David Rowe, men han ger oss
ett perspektiv som vi kan tolka e-sportens ekonomiska relation med media utifran. Vad vi kan se
ar att sport och media behdver varandra och tjanar pa att arbeta tillsammans for att 6ppna upp
végar till annonsorer, sponsorskap och 6kade lasar- och tittarantal**.

12 Hadenius & Weibull. 2003. sid. 129.
113 Rowe, David. 1999. sid. 65.

45



Publik

Okad kdnnedom
Okat intresse
Okat engagemang

Expandering
E-sportSM
DreamHack Open
Dreamleauge
Fragbite Masters

Medial uppmarksamhet
SVT

MTG

Nyheter 24

Aftonbladet

Fz

Level

Sponsorer och annonsorer:

Axe
McDonalds
Telia

Mikz
PokerStars

[Egen modell efter Rowes teorier om ekonomisk spiral.]

Denna modell kan samtidigt ge en falsk framtidstro. Som Per Landin poéngterat tidigare, sa ar
det manga av de spelen som varit populéra tidigare som har visat sig tappa publik efter en viss
tid. Inom traditionell sport ser vi inte samma svangningar. Det kan darfor vara viktigt for e-
sporten som helhet att fortsatta producera intressanta produktioner av en bredd olika spel for att
inte drabbas for hart vid popularskiften. Media maste saledes alltid vara ett steg fore publiken,

for att kunna forutse publikrorelser.

Man har bara ett intresse av det under riktade perioder. Man ledsnar pa spel. Oavsett vad folk
sdager om StarCraft 2, “nd, men det dr inte dott” sa kan man fortfarande se att antalet tittare har
sjunkit drastiskt. — Per, Level

E-sporten maste hela tiden fornya sig sjalv for att locka nya tittare och Gverleva. Detta stammer
vél in pa vad Jeremy Tunstall menar med att varje nyhetsredaktion framst behéver en publik for
att kunna Overleva, eftersom publiken &r ofta en av grundstenarna for att finansiera

verksamheten'*,

14 Tunstall, Jeremy. 1971. sid 51.

46



Kravbild

Enligt Shoemaker m.fl. kan media paverkas av utomstdende krafter som exempelvis
annonsorer'’®. Det &r i viss utstrackning problematiskt, eftersom det kan medféra att arbetet
paverkas av exempelvis annonsorernas viljor eller ledningens krav. Vi kan bekrafta att dven detta
stammer i var studie da arbete kan préaglas av saljtank.

Pa Rematch pratade vi mycket om att nyheten maste sélja. Det ar en jéttetrakig installning [...]
spridningen var det viktigaste. Vilket ar trist, for det visar att e-sport inte riktigt kan sta pa sina
egna ben, som fenomen. — Per, Level

Det ar fortfarande sallsynt att sponsorer stéller krav pa produktion eller séndning inom e-sporten.
AXE som sponsrar DreamLeague, urskiljer sig daremot pa den punkten och har vissa krav pa hur
exempelvis en av deras kampanjer ska presenteras i samband med DreamLeague. AXE far ett
manuskript skickat till sig som de maste godkénna innan sandning.

Agare och hogre chefer hos de tillfrdgade vi intervjuat gar inte explicit in och har synpunkter, de
har fortroende for produktionerna och sandningarna. Dennis McQuail menar att lag press utifran
och inifran organisationen visat pa att e-sporten fortfarande ar marginaliserad och att den i
ménga organisationer inte varderas s& hogt''®. | takt med att annonser och publik ¢kar kan det
komma att férandras. De tillfragade anser att de som sitter pa makten anda staller sig positiva till
e-sporten. | slutdndan handlar det om att leverera positiva resultat. Resultatet kan vara bade
ekonomiskt, publikmassigt, PR-méassigt men éven av de mjuka vérdenas klass.

Det var var programledare Ina Backstrom som fick en sa fin reaktion pa sociala medier.
Sammanfattningsvis sa var det en ung kille som beréattade hur hans mamma och pappa for lange
sedan ledsnat pa att hans stora fritidsintresse var datorer och framst spel. Han beskrev hur han
hade en véldigt daliga relation till sin pappa och knappt nagon dialog. Men sa sitter de anda
tillsammans framfor TVn en kvall och ser pa SVT och i tvaan sa visas plétsligt turneringar fran
DreamHack. Fadern verkar da ha forstatt att det har obskyra fritidsintresset anda gick att ta pa
allvar eftersom det nu visades pa Sveriges Television. Och sonen fick chansen att forklara spelet
och vad det gick ut pa och varfor det var svart, att det ar som schack men svarare. Plotsligt var
broarna uppbyggda och det som killen beskriver som sjalva bekraftelsen var att pappan dagen
efter bad honom att hjélpa till att byta dack pa bilen, han vill ha ny kontakt och prata igen.
Hindret fanns inte dar. — Joakim Sandberg, SVT

115 shoemaker & Reese. 1991. sid 122.
16 McQuail, Dennis. 2005. sid. 280.
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Varde for medias mal

Svensk media har hittat ett varde i att sanda e-sport och det har sin grund i malgruppen for e-
sport. Unga man tittar i mindre utstrackning pa linjar TV och e-sporten ar en mojlighet for
massmedia att aterkoppla med gruppen. Genom att fanga en malgrupp som traditionellt sétt &r
svar att na, skapar man mojligheter for 6kade inkomster genom annonsorer och sponsorer. Om Vi
ser till Tunstalls beskrivning av medias publik-, annons- och icke inkomstbringande mal, sa kan
vi battre tyda de tillfragades svar'’. I svaren hittar vi monster pa att man pa ett eller annat satt
uppfyller alla tre mal, det vill sdga, publikmalet, annonsmalet och det icke inkomstbringande
malet.

De forsta av malen, publikmalet, tillfredsstaller man genom att hitta en grupp manniskor som
man tidigare inte kommunicerat effektivt med. Sdndarna som vi pratat med har beskrivit dessa
vara unga méan, mellan 18 och 35. De befinner sig i stor utstrackning online, de tittar mindre pa
linjar TV an genomsnittet och de vet vad de vill ha nar det kommer tillmediekonsumtion. Detta
forklarar varfor den storsta delen av medieaktorernas e-sportsatsningar just skett online. Med en
okad publik och en ny malgrupp for mediehusen att sélja till annonsorer, sa skapas mojligheter
att uppfylla annonsmalet. Manga av de tillfrdgade beskriver en stor tilltro till e-sportens lukrativa
mojligheter. For att styrka detta sa kan samarbeten med McDonalds, AXE, Telia och manga fler
radas upp. Samtidigt ar inte e-sporten alltid en saker investering. Per Landin beskriver
svarigheter med att arbeta redaktionellt med e-sporten. 1 och med tidningen E-sport och MMOs
nedlaggande sa ser vi att e-sporten har begransningar, speciellt nar det kommer till tryckt media.
Detta kan vara en kombination av att malgruppen finns online och att de utifran
anvandarmodellen (uses & grafications) och uttalanden fran de intervjuade, vet vad de vill i sin
mediekonsumtion och hur de ska fa de. Att de som var intresserade inte fann tidningen ar ett
ytterligare tecken pa att malgruppen finns att hitta online.

Public service, ex. SVT arbetar inte med detta mal da de finansieras av licenspengar. De &r
darfor betydligt mer inriktade pa publikmalet, men ocksd det som Tunstall kallar icke-
inkomstbringande mal. Joakim Sandberg pd SVT beskriver bl.a. att det handlar om att det ska
finnas nagonting for alla av Sveriges licensbetalare.

Eva Hamiltons (VD for SVT) uttalande om att e-sporten &r minst lika viktig som Vasaloppet och
Nobelfesten ar korrekt. — Joakim Sandberg, SVT

Detta icke-inkomstbringande mal skulle McQuail beskriva som ett mal for allméanhetens bésta.
For SVT ar det viktigt med sddana varumarkesstarkande satsningar och det bekréftade dven flera
andra intervjuade. Pa Aftonbladet poangterar Tobias Lundgren att man som varumérke haft lagt
fortroende av just malgruppen unga man, men att e-sportsatsningen har forbattrat bilden av
tidningen.

7 Tunstall, Jeremy. 1971. sid. 51.
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E-sporten har med tiden blivit mer legitimerad och accepterad av allméanheten, vilket har
inneburit att fler sponsorer har vagat sig in pa marknaden. Det har dven underlattat att fa in
reklamintékter i takt med att e-sporten har blivit mer mainstream. Tidigare har vi pratat om hur
viktigt profiler och produktionssprak ar for att professionalisera det redaktionella arbetet kring e-
sporten, men vill man anvanda utlandska profiler kan det bli problematiskt. Ekonomiska
drivkrafter ar ofta valdigt viktiga for att kunna driva det redaktionella arbetet kring e-sporten,
men sponsorer har dven en agenda med sin investering. Att sdlja reklam eller sponsorplats till en
aktor som har geografiskt bundna intressen, kan just produktionsspraket ga stick i stav med
sponsorernas agenda.

[...] eftersom e-sporten &r ett globalt fenomen sa de har vart ganska svart eftersom man séljer till
svenska sponsorer och man saljer en svensk cast 0.s.v. sa ar det lite svart att kommunicera pa ett
bra sdtt. Om jag vill ha en ambassaddr som ska tweeta om att “nu sander vi, det ar pa TV6Play
“sa ar det lite konstigt att be ndgon fran Na’Vi (ukrainskt e-sportslag) att gora det for dem vet
inte vad TV6 ar. — Anna, MTGX

E-sport | framtiden

Ingen vet hur stort e-sport kommer bli, men alla vet att det kommer vara storre &n idag.
E-sportens framvaxt har gatt otroligt snabbt och Joakim Sandberg pa SVT beskriver att e-sporten
har gatt fran att vara ett ganska okant fenomen, till ett kant fenomen.

Manga havdar att e-sporten kommer véaxa explosionsartat och med mina 22 ar i mediabranschen
kan jag sdga att det inte kommer bli sa stort som hockey och fotboll. Det gar inte sa snabbt.
Majligen nér du och jag a&r gamla kommer detta vara mer etablerat.

— Joakim Sandberg, SVT

Vidare sa beskriver han, som flera av de andra intervjuade, att det behGvs en internationell
organisation som star bakom e-sporten. En organisation likt FIFA i fotbollen som kan hantera
fragor som exempelvis regler och diskriminering. 1 Asien har e-sporten kunnat kontrolleras
battre med organisationer jamfort med den omogna organisationskulturen som finns i Sverige
inom omradet.

Grasrotsorganisationer kommer spela storre roll i framtiden for att fa in fler spelare i e-sporten
samt att den ska bli mer som traditionell sport dér det finns foreningar och organisationer.

Klart att man vill att det ska bli mer accepterat och att det kanske kommer massa e-
sportgymnasium eller att det blir en riktig forening. Att man kan fa stéd som i andra sporter.
— Anna, MTGx

Joakim Bennet papekar att det maste vara lattare att komma in utifran och ta till sig e-sporten.
Att nar e-sports SM namns sa ska det vara tydligt vilket e-sports SM man talar om. Vidare
berattar han att det ar svarbegripligt att titta pa en SVT-sandning i e-sport. Begreppsforvirringen
inom sandningar maste stromlinjeformas, bli mer lattforstaeliga och sa ska spelarnas riktiga
namn anvéndas sa det blir tydligare att det finns manniskor bakom spelarnamnen.
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Jeremy Tunstalls tankar om de olika publikmal, annonsmal, och icke-inkomstbringande mal som
driver aktorer, kan bekraftas av Tomas™®.

Alla mediehus i Sverige, inklusive Aftonbladet och Expressen pratar e-sport. Det tror jag &r
varldsunikt i hela varlden. Jag tror inget annat land ligger sa langt fram, inte ens Korea. Korea
har en mediabevakning med den ar ganska marginell i Sydkorea, det ar 1-2 TV-kanaler nu, men
det ar kabel-TV kanaler. Men vi pratar med SVT och Aftonbladet om e-sportbevakning och det
ar pa mycket hogre niva an Korea, sa Sverige ar varldsunikt i skapa det har medialandskapet. Nu
har vi skapat intresset och nu handlar det om steg 2 borja leverera att e-sport verkligen far tittare,
sponsorer i MTGs fall kan betala for annonsering i SVTs fall att det &r tillrdckligt mycket tittare
sa det uppfyller deras public serviceuppdrag.
- Tomas, DreamHack

18 Tynstall, Jeremy. 1971. sid. 51.

50



Slutdiskussion

| denna studie utgick vi fran tre fragestallningar:

Hur ser sandarna pa interaktionen mellan media och e-sport?
Hur ser sandarna pa sitt arbete mot publiken?
Vad anser sandarna att e-sporten har for varde for just deras verksamhet?

Med hjalp av dessa fragor har vi kunnat narma oss vart syfte och har skapat en béttre bild av hur
medieaktorer i Sverige resonerar kring sitt arbete med e-sport. For att tyda svaren sa har vi
anvant oss av en samling teorier och tidigare forskning.

Genom en stark tillvéxt har e-sportsaktorer i Sverige lyckats vécka intresset hos flera svenska
mediehus och i dagslaget sa arbetar man utefter en rad olika konstellationer. Det som lockar
media, sponsorer och annonsorer till e-sporten &r en malgrupp av unga man som forsvunnit fran
linjar TV och tryckt media. Dessa man mellan 18 och 35 finns online och spenderar ofta manga
timmar om dagen med att spela eller titta pa e-sporten med stort engagemang. Genom att arbeta
med e-sport anser de tillfragade att de kan oka sin publik, dka sin annonsforsaljning och
samtidigt battra varumarket i 6gonen hos malgruppen. Darmed kan vi bekrafta vart tidiga
antagande om att ekonomisk vinning och publikbredning prioriterades i medias relation med e-
sporten.

Intervjuerna

Den forsta av intervjupersonerna var Tobias Lundgren pa Aftonbladet och han deltog da via
webbkamera fran Stockholm. Vi larde oss en del under den intervjun som vi sedan kunde
applicera i motet med dvriga intervjupersoner. | det forsta samtalet fick vi en 6kad inblick i hur
branschen fungerar i stort, vilket underlattade skrivandet av eventuella féljdfragor till senare
intervjupersoner. Ett exempel pa en sadan fraga handlade om begransningar. Nar
intervjupersonen inte kunde se nagra begransningar i sitt arbete, sa kunde vi namna hur tidigare
intervjupersoner svarat pa den stillda fragan. Den intervjuade kom da ofta pad motsvarande
scenario som passade in i deras verksamhetsberattelse. Risken nar man gor sa &r att man fargar
svaren, men vi hoppas att det har varit till endast en liten del. Vi kunde i alla fall konstatera att vi
fick béattre, mer utforliga svar genom denna metod. Detta ledde i sin tur till att vi fick mer
material att analysera utifran vara teorier.

Ingen av intervjupersonerna var bosatt i Géteborg under datainsamlingens gang, sa vi har behovt
forlita oss pa en del tekniska I6sningar. Detta betyder att man far en del tekniska problem pa
kopet. Under en av intervjuerna, den med Joakim Sandberg, sa skadades delar av ljudfilen som vi
behovde for att transkribera. Transkriberingen fick goras fritt direkt efter intervjun sa minnet var
farskt. Fortsattningsvis har vi haft problem med mikrofoner, burkigt ljud och rundgang, vilket
har forsvarat arbetet. Dessa problem har pa intet satt skadat transkriberingprocessen, men kan
mycket vél ha vart ett obekvamt inslag for intervjupersonerna. Detta var dock inget vi noterade.
Att traffa manniskor i person har varit att foredra de gangerna vi kunnat gora det.
Informationsinsamlingen har visat att personliga moéten ar att foredra framfor tekniska losningar.
Alla 6ga-mot-6ga intervjuer genomfordes i Stockholm pa respektive medieaktors kontor. Att
genomfdra intervjuer i intervjupersonernas egna arena kan inratta en viss trygghet for dem.
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DreamHack - spindeln i natet

DreamHack ar svensk e-sport. De styr allting. Deras tillvaxt har varit fantastisk och de betyder
sékert mycket for hela Europa, for att de gor saker rétt, de gor saker bra. De ger upphov till
egentligen allting. — Per Landin

En av de aktorerna som vi varit i kontakt med har suttit i en ndgot annorlunda position an de
ovriga. DreamHack har en position inom svensk e-sport som &r ojamforbar i dagslaget.
Aftonbladet, SVT och MTG séander det som DreamHack producerar, vilket gor att man har haft
stora influenser dver hur e-sporten i media ser ut i dagslaget. Utdver detta sa haller man i
tavlingar, sander pa egen hand genom Twitch och skéter mycket, mojligtvis all, kontakt med de
spelforetag som har sandningsrattigheterna. Aven journalister som rapporterar kring e-sport ar
valdigt beroende av DreamHack, da det &r viktigt att vara pa plats pa alla de evenemang som
bolaget arrangerar. Att en aktor har varit sa central for de andra organisationerna har mycket
troligt paverkat resultatet av uppsatsen, pa samma satt som de paverkat e-sportscenen i stort.
Arbetet skulle méjligen ha gagnats av att ha fler motpoler till DreamHack for att kunna satta
amnet i ett bredare perspektiv.

Var ar tjejerna?

Hur pass stor andel kvinnor som finns representerade av e-sportsentusiaster skiljer sig mellan
olika kéllor, men ingen uppskattning overstiger 5 %. Detta betyder att annonsoérer riktade mot
man har mojlighet att traffa ratt till valdigt stor del, men det betyder ocksa att man missar en stor
del av befolkningen. Av alla som spelar spel i USA sa ar 48 % av kvinnor, vilket skulle betyda
att man har svarigheter med att na ut till en helt outnyttjad marknad™®. Vi vill dock gora lasaren
uppmarksam pa att ett spel inte automatiskt tillhor e-sport. Vi tolkar den kvinnliga franvaron i e-
sporten som att de engagerar sig i spel som inte klassificeras som e-sportsspel. Simon Sundén
klassificerar e-sportsspel som spel som har ett tydligt tdvlingsmoment mot annan spelare.

Anna Norlander ndmner att de garna vill se fler tjejer framfor kameran och de har detta som ett
krav iDreamHacks produktion. Detta ar viktigt, men industrin som helhet behdver ta stora steg
om den vill kunna utvecklas och en dag tvatta bort bilden av den stereotypa nérden som sitter
asocial och lat pa sitt pojkrum. Mojligen behover branschen fler spel som tilltalar kvinnor, fler
kvinnliga forebilder och ett mer Oppet klimat. Endast en av de vi pratat med under intervjuerna
har varit kvinna. | en mer diversifierad bransch hade vi givetvis traffat fler, men det har inte varit
mojligt under denna uppsatsens gang.

119 Entertainment Software Association. 2014. Essential Facts About the Computer and Video Game Industry 2014.

http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2014.pdf (Hamtad 2014-5-28)
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Outforskad mark

Under uppsatsens gang har fragan om e-sporten &r en sport debatterats flitigt. Asikterna har gatt
isar hos de tillfragade och dven bland oss som skrivit denna uppsats. Det verkar finnas tre olika
kategorier for hur personer ser pa fragan. Man ser det antingen som sport, inte som sport eller
helt enkelt som e-sport. De som tycker det ar sport kan starka sitt pastaende med faktumet att det
finns vinnare och forlorare, publik och prispengar. De som inte haller med anser att det &r spelen
i sig som styr, att de tappar tittare nar de blir impopuléra pa ett satt ex. fotboll inte gor. Sen sa
finns det en tredje skara som anser att e-sporten ar e-sport. Att det ar ett begrepp som kan sta pa
sina egna ben. Klassificeringsfragan kan tyckas banal och alla har ratten att tolka fritt. Samtidigt
sa har legitimerade idrottsman battre forutsattningar for att fa visum, och deras foreningar kan
sOka stora bidrag. Ett erkédnnande av e-sporten som sport skulle kunna mdjliggéra en storre
grasrotsscen och storre acceptans i allmanhetens dgon. Vi kan forhoppningsvis, i framtiden se att
en sadan process, med mer pengar till féreningslivet, leder till att mer tjejer hittar till e-sporten
och borjar tavla mer pa hog niva.

Debatten huruvida e-sport &r en sport ar ett problem som grundas i att fenomenet ar sa pass nytt
att det inte har blivit helt allmént accepterat. FOr att bli en etablerad sport med stora tittarsiffor
det kravs det tid och en snabbare organisationsutveckling, papekar Joakim Sandberg. Den
mediaforskningen vi utgatt fran, med en rad olika teorier, har vi dnda kunnat se en tydlig
koppling mellan e-sport och sport.

Framtidstron

Manga av de vi pratat med tror att e-sporten kan bli hur stor som helst, medan andra &r mer
skeptiska. Vi har fatt hora jamforelser med fotboll och hockey, idrotter som i Sverige ar valdigt
stora i dagslaget, ekonomiskt, publikmassigt och medialt. Vi bedomer att det kommer att droja
innan e-sporten dr pa samma niva som dessa, men ser samtidigt ingen stagnation pa e-sportens
tillvaxt inom den narmsta tiden. | dagsléget finns det otaliga miljoner spelare vérlden 6ver och
spelindustrin kan inom nagra ar vara den ekonomiskt storsta nojesindustrin i varlden och
fortsatter hela tiden att véxa. Publiken finns dar ute och den blir bara stérre fér varje generation
av digitaliserade ungdomar. Vilket spel som &r populart och har stérst publik om tio ar ar svart
att sdga, men om industrin inte blir for bekvam i sin position sa finns det gott om utrymme att
vaxa.

En bred industri

Under urvalsprocessen sa har vi haft ett fokus pa att fa med personerna bakom de strategiska
besluten nar det kommer till media och e-sport. Det kénner vi att vi lyckades bra med och att vi
fick en god mattnad i resultaten. Anda har vi pratat med personal med olika befattningar och
bakgrunder, vilket i sig kan legitimera vart mattade resultat. Dessutom har vi haft privilegiet att
bemota e-sporten i manga intressanta vinklar. Vi har pratat med journalister, TV-chefer och
tavlingsarrangorer. Samtidigt finns det en mangd manniskor inom e-sport och media som vi
aldrig fick chans att prata med. Personer aktiva som producenter, kommentatorer, spelare,
skribenter, bloggare, administratorer, foreningsaktiva m.fl. & nagra exempel. Dessa skulle
sakerligen kunnat ge oss en storre inblick i hur e-sportscenen fungerar, men var vetenskapliga
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avgréansning gjorde det inte mgjligt att inforliva dessa i studien. Daremot skulle det varit véldigt
intressant att genom deras perspektiv bredare kunna kartlagga denna véaxande industri fran ett
svenskt perspektiv.

Vidare far man ha i atanke att e-sporten ar global i sin natur och publiken den attraherar finns
runt om i varlden. Internet mojliggor att miljontals manniskor vérlden runt kan ta del av
tavlingar, bade som tittare och spelare. Detta maste man ha i atanke nar man arbetar med amnet.
Den svenska scenen, som vi har undersokt, ar pa inget satt ett slutet ekosystem, utan ar en liten
del av en global industri som sysselsétter och engagerar manniskor varlden over.

Vidare forskning

Vi har med var uppsats tittat narmare pa forhallandet mellan e-sport och etablerade medieaktcrer
ur ett sandarperspektiv. Ytterligare forskning skulle kunna goras med ett innehallsperspektiv
over e-sporten. Det skulle vara intressant att se pa vilket satt man skapar en produktion och vad
som mer explicit den ska innehalla. Vad har olika aktorer for gemensamma inslag och vilken roll
har kommentatorerna? Vad finns det for aspekter i spelen som gor e-sporten intressant och hur
paverkar detta produktionen? Pa vilket sétt presenteras spelarna och hur skulle man kunna gora
forbattringar i sandningarna? Med en sadan studie sa skulle e-sporten kunna ta steg mot att bli
mer diversifierad, kvalitativ och professionell. | dagslaget sa tvingas man ta mycket av
inspirationen fran traditionell sport och saknar pa sa satt en egen definierande identitet.
Branschen skulle da fa hjalp med att analysera grundstenarna i en e-sportsandning och i
fortséttningen ha empirisk forskning att utga ifran.

Det skulle ocksd vara intressant att gréva djupare i hur man pa landets sportredaktioner forhaller
sig till e-sporten. Ar man villig att ta till sig det som sport eller féredrar man att ha det pa
nodjessidorna? Finns det ens mojlighet att ha e-sport i tryckta medier eller borde man lagga fokus
pa webben? En kvalitativ studie inom det skulle kunna visa branschen vilka delar hos e-sporten
som media fortfarande har svarigheter att ta till sig, vilket skulle kunna underlatta for dess
fortsatta utveckling.
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Intervjuguide

e Inledande fragor

a b~ w0 N PE

Hur lange har du jobbat hos medieaktoren?

Hur lange har du jobbat med e-sport och var?

Hur lange har man pa medieaktéren arbetat med e-sport
Beratta om dina arbetsuppgifter

(Vad har du for akademisk bakgrund?)

e Vad har sandarna for uppfattning om e-sportens utveckling har paverkat
deras arbete?

Hur gick det till ndr medieaktéren boOrjade producera e-
sportsmaterial?(naturlig plats fran borjan eller kom den som ett tillagg for
att bredda utbudet?)

Hur tidiga var ni att producera e-sportsmaterial i jamforelse med andra
medieaktorer i Sverige? Paverkades ni av deras arbete eller tvartom?

Vad tar ni er inspiration fran nar ni skapar materialet? Nagon internationell
inspiration?

Har ert arbete med e-sportsmaterial forandrats med tiden och i s& fall hur?
Vad har ni for samarbeten med andra aktorer inom e-sporten? Hur
paverkas ert arbete av dessa? (sponsorer, lag och e-sportsagenturer,
investerare, organisationer osv)

Hur ser ert utvecklingsarbete ut mot e-sport?

e Vad har sandarna for uppfattning om hur deras arbete har paverkat e-
sportens utveckling i Sverige?

1.

Anser du att ni genom er produktion och sdndande av e-sportsmaterial har
bidragit till att utveckla e-sporten i Sverige och isafall pa vilket satt?

Hur viktigt ar ert arbete for e-sporten i Sverige?

Hur klassificerar ni e-sport? Som sport eller kultur och underhallining?
Kommer det bli ndgon férandring har framover anser du?
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e Hur ser sandarna pa sitt arbete mot publiken?

1. Vad anser du att ni har fér malgrupp for ert e-sportsmaterial

2. Hur séatts er agenda for vad ni ska producera?

3. Hur prioriterar ni olika e-sportshéndelsers aktualitet och
nyhetsvarde?

4. | vilka kanaler beréattar ni om era e-sportsandningar? (ex. sociala
medier)

Ar er publik passiv tittare eller aktivt interagerande?

Hur ser er relation ut till er publik?

Hur aktiverar ni er publik?

Vad har ni for installning gentemot opartiskhet och saklighet i er
produktion?

©NOo O

e Vad anser sandarna att e-sporten har for varde for just derasverksamhet?

1. Vad anser ni a vardet 1 att sadnda e-sport?
(ekonomisk/publikvinning)?

2. Hur viktigt ar e-sporten for er jamfort med ert andra material ni
producerar?

e Avslutande fragor

a r DN oE

o

Vilka faktorer kommer vara viktigt infor framtidens e-sportsandning?

Hur anser du att e-sporten kommer paverka er i framtiden eller tvart om?
Hur finansieras ert arbete med e-sport?

Har ni nagra begransningar i ert arbete? Exempelvis upphovsrattsliga

Pa vilket satt paverkar era Overordnade och/eller dgare materialet ni
producerar?

Slutligen, finns det nagot du sjalv vill beratta som vi inte fragat om?

Ar det OK att vi hor av oss igen om vi har nagon tillaggsfraga?
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