UMEA UNIVERSITET

Faktorerna bakom
streamers framgang

En stadie om vardeskapande pa
digitala plattformar for interaktiv
livestreaming.

Peter Alaniemi, Mattias Jonsson

Examensarbete pa kandidatniva, 15 hp
Institutionen fér Informatik
SPB 2022.38




Abstract

The development of digital economies, digital environments and digital collaborative
cultures has enabled entrepreneur-like content creation and distribution through digital
platforms and new media. In recent years the profession of livestreamers has become
increasingly more popular. This study attempts to find out the factors behind
livestreamers value-creating processes as well as how these processes help them stay
relevant in the future. To do this, we have conducted a couple of interviews with up-and-
coming streamers. In addition to this we have also orchestrated several observations on
some of the most successful streamers. In these observations we applied the use of the
framework Business Model Canvas. The results from our completed data collection
presents several different factors behind value creation in streaming. The conclusion we
made which was based on the analysis of our result are divided into four significant
factors. These are interaction, motivation, marketing and external communication, as
well as personality and competence. We hope that our findings can help define and
explain the value-creating processes in streaming.



Forord

Vi vill tacka Johan Bodén som har varit var handledare under studien och hjilpt oss att
driva fram arbetet med ett stort engagemang. Vi vill dven tacka alla respondenter som har

valt att vara med och bidragit till studien. Utan respondenterna och var handledare hade
detta arbete inte varit mojligt att genomfora.
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1. Introduktion

Digitala plattformar spelar en avgorande roll for att mgjliggora och uppritthalla
gemenskaper pa natet. Enligt Gawer (2009) ar plattformar byggstenar som tillhandhéller
viktiga funktioner till tekniska system, som dessutom fungerar som en slags grund dar
komplimenterande produkter, tjanster, eller teknologier kan utvecklas. I samband med att
digitala plattformar forandrar och forvandlar nistan alla branscher och industrier idag,
hittar de sakta men sidkert vagen in i den vanligaste litteraturen om informationssystem
(Reuver, 2018). Det blir diarmed ett alltmer relevant amne att undersoka. Plattformar for
social media som t.ex. Facebook har dven forandrat hur folk interagerar och delar
erfarenheter och upplevelser med andra méanniskor (Reuver, 2018). I samband med
framkomsten och utvecklandet av digitala plattformar uppstar och formas dven digitala
ekosystem. Man kan exempelvis se att foretag som Apple, Google och Facebook inte endast
konkurrerar med varandra genom deras produkter och tjanster utan dven genom storleken
av deras respektive ekosystem (Um et al. 2015).

I samband med att digitala ekosystem utvidgas och digitala plattformar
utvecklas uppstar aven allt mer nya aktorer och ny media. Framkomsten av yrken som bl.a.
influencers pa social media har paverkat hur foretag och plattformar fungerar.
Marknadsforing via influencers pa plattformar for social media 6ppnar upp nya satt for
foretag att kontakta deras kunder pa ett mer direkt och naturligt siatt (Glucksman 2017).

Den stora utvecklingen inom informations- och kommunikationsteknik har dven
lett till en viss 6verensstimmelse mellan arbete och fritid. Samtidigt har utvecklingen inom
digitala ekonomier och digitala miljoer ocksa mojliggjort framvixten avinnehéllsskapande
och distribution genom digitala plattformar (Torhonen et al., 2021). En av dessa starkt
vaxande yrken ar livestreamers. Redan under 2015 hade den mest populara interaktiva
livestreamingtjansten Twitch 1.7 miljoner antal aktiva broadcasters per manad och 536
000 antal jamlopande tittare per manad. Under 2022 har antalet okat till 8.35 miljoner
aktiva broadcasters per manad och 2.77 miljoner jamlopande tittare per manad
(TwitchTracker, 2022).

For att se framgéng inom streaming kravs ett virdeskapande. Detta virdeskapande
kan se olika ut beroende pa den specifika situationen eller kontexten. Lepak et al. (2007)
namner hur killorna och innehéllet for viardeskapande kan variera beroende pa de olika
"mal eller anvandare for vilka varde kan skapas". Sociala medier fungerar alldeles utmarkt
till att observera forandringar som dyker upp i vardeskapande och viardesamskapande
aktiviteter (Ketonen, 2016).

For att lyfta fram detta virdeskapande kan man anvanda sig av affirsmodeller.
Ketonen (2016) berattar hur affarsmodeller ar essentiella for att man ska kunna avgora hur
bra eller daligt ett foretag presterar. En affirsmodell omfattar resurserna och hela
arkitekturen for ett virdeerbjudande, vilket dr det faktiska virdeerbjudandet for kunden,
beskrivningen av ett foretags position i viardenitverket och foretagets intdktsmodell
(Chanal och Caron-Fasan, 2008; Zott et al., 2011). Det ar vildigt viktigt att ett foretag
forstar sin virdeskapande process i detalj for att de hallbart ska kunna fanga virde.

1.1 Syfte

Syftet med denna studie var att identifiera och analysera faktorer som paverkar och formar
vardeskapandet pa digitala plattformar for interaktiv livestreaming. For att fa svar pa detta
sa stallde vi foljande fragestallningar:

- Vilka faktorer paverkar och skapar forutsdttningar for streamers och deras
vdrdeskapande processer pa digitala plattformar for interaktiv livestreaming?
- Hur fortsdtter streamers vara relevanta éver tid?



1.2 Avgransningar

Ett flertal avgransningar har genomforts i samband med denna studie. Anledning till att vi
valt att undersoka plattformen Twitch framfér andra typer av interaktiva
livestreamingtjanster ar pa grund av dess popularitet samt att vi har tidigare erfarenhet av
plattformen. En annan avgransning som vi gjort ar att endast anvinda oss av svenska
streamers i vara intervjuer. Denna avgransning gjordes fraimst pa grund av bekvamlighet.
Ytterligare en avgriansning som genomforts ar att vi endast observerade storre och mer
framgangsrika streamers i vira observationer. Vi definierar streamers som framgangsrika
om de har en foljarbas pa minst 50 000 anviandare eller om dem snittar 1000 tittare eller
fler pa sin stream. Detta gjordes framst for att vi enklare skulle fa en bra bild av hur yrket
fungerar pa heltid. Storre streamers gav helt enkelt en béttre representation av yrket som
streamer. En sista avgransning som vi gjort ar att vi endast anviant oss av ramverket
Business Model Canvas (Osterwalder et al. 2010). Detta ramverk anviandes pa grund av
dess simplicitet och smidighet.

1.3 Definitioner

Nedanfor forklarar och definierar vi begreppen livestreaming/streaming, streamers och
Twitch. Dessa begrepp kommer att anvindas flera gdnger i texten och det dr dirmed viktigt
att man forstar vad vi syftar pa nar de anvands.

Livestreaming och streamers: Digitala plattformar for broadcasting som exempelvis
Youtube Live och Twitch tillater personer kallade for streamers att dela med sig av bl.a.
spelandet av dataspel i realtid med en livepublik. En tittare av dessa sa kallade streams ser
vanligtvis en stream av spelet som spelas, en kamera som visar sjalva streamern och ett
chattfonster dir de kan diskutera spelet och streamen med andra tittare (Harpestead et al.,
2019). Streaming har en stor varians av innehéll och ar inte endast begransat till dataspel.
Alla aktiviteter som gar att filma eller skirmdela kan streamas pa dessa plattformar.

Twitch: Twitch dr en interaktiv livestreamingtjanst. Plattformen adr mest kand for sitt
dataspelsrelaterade innehéll men har dven innehéll i form av andra typer av underhallning,
sport, musik och mycket mer. Twitch ar den mest populdra interaktiva
livestreamingtjansten idag och bara under 2018 hade sidan 45 miljarder minuter tittade
per manad (Harpestead et al., 2019). Detta ar en av anledningarna till att denna studie har
valt att fokusera pa plattformen Twitch och inte andra liknande plattformar.

2. Relaterad forskning

Det hir kapitlet borjar med att beskriva vad digitala plattformar och digitala ekosystem ar
och anvinds till. Dessutom forklaras dven deras koppling till varandra. Efter det gér vi in
pa sambandet mellan digitala plattformar och formandet av ny media som exempelvis
influencers och bloggare. Darefter forklaras utvecklingen av digitala plattformar genom
bland annat en text om musiktjansten Spotify. Detta kapitel avslutas med att beskriva och
forklara vardeskapande.

2.1 Digitala Plattformar

For att battre forstd de olika viardeskapande processerna pa livestreamingtjansten Twitch
maste vi forst och framst titta pa hur digitala plattformar ser ut i dagens lage. Idag ar
digitala plattformar vildigt aktuella och relevanta inom nistan alla slags industrier.
Forskare inom dmnet informationssystem har forsokt att fa en battre forstielse for varfor
det ar sa (Tiwana, 2014; Parker et al., 2016). Man kan se att Facebook och andra populdra
sociala medier har fordndrat hur méanniskor delar upplevelser och interagerar med
varandra. Olika plattformar for att gora betalningar med s som PayPal och Applepay har
aven paverkat den finansiella industrin. I samband med nya och framgangsrika plattformar
for att koppla ihop anvindare med varandra som t.ex Uber, Airbnb och Taskrabbit sa har



det framkommit en sa kallad delningsekonomi. Den konkurrens som tidigare framst
handlade om att kontrollera vardekedjan har nu dndrats till att dra till sig mer generella
aktiviteter som forknippas med en plattform (Rochet och Tirole, 2003, 2006).

Man kan alltsa se att digitala plattformar har formagan att forandra fenomen inom
informationssystem. Hur kunder interagerar och kommunicerar med olika foretag och
organisationer forandras i samband med att digitala plattformar skapar samhéllen online
som bestar av kunder (Spagnoletti et al. 2015).

Om vi backar lite och tar ett mer grundlidggande perspektiv pa digitala plattformar
sd kan man stilla sig fragan: Vad ar egentligen en digital plattform? Digitala plattformar
bestér enligt Cusumano et al. (2019), de Reuver et al. (2017), och Gawer (2009) av tre
grundlaggande karaktarsdrag. Dem ar tekniskt formedlade, mojliggor interaktion mellan
anvandargrupper, och tilldter dven dess grupper att utfora specifika och definierade
uppgifter. Aven Constantinides et al. (2018) har delat med sig av en definition av digitala
plattformar diar de beskrivs som ett par digitala resurser, tjanster eller innehall, som
framjar och mojliggor de vardeskapande interaktionerna mellan externa producenter och
konsumenter.

Det finns alltsd en méangd olika definitioner av digitala plattformar som kan
variera starkt beroende pa vilket perspektiv det ar baserat pa eller vilket omrade
definitionen kommer fran. I ett teknologi-centrerat perspektiv pa digitala plattformar
fokuserar man pa dess digitala och teknologiska egenskaper (Yoo, Henfridsson, & Lyytinen,
2010). I ett mer ekonomi-centrerat perspektiv kan fokuset framst ligga pa tillgdng och
efterfragan (Evans & Schmalensee, 2016). Inom informationssystem tittar man istéllet pa
de mer socio-teknologiska delarna av digitala plattformar (de Reuver et al., 2017). Det finns
helt enkelt inte endast en ensam definition av vad en digital plattform ar. For att man béttre
ska forsta digitala plattformar och deras funktion idag ar det bra att ha en insikt i alla de
olika perspektiv och definitioner som finns.

2.2 Digitala Ekosystem

Niar man diskuterar digitala plattformar ar det svart att inte ocksa nidmna de digitala
ekosystemen de ar en del av. Vad ar da ett digitalt ekosystem och vilken koppling har de till
digitala plattformar? Digitala ekosystem, eller affarsekosystem bestir ofta av en mingd
olikartade foretag och individer som tillsammans bildar ett komplext och globalt natverk
av relationer (Basole et al, 2015). Dessa foretag har alla sina egna nischer och omraden.
Oavsett vilka produkter eller tjanster de erbjuder sé tillfér de en unik konkurrensfordel till
ekosystemet. Basole et al. (2015) namner aven hur de stora satsningar och uppgraderingar
som mobilnatsoperatorer gor ar vardelosa utan enheter och apparater som kan fullt
utnyttja dem. Mobiler utan en plattform eller plattforms-tillhorande applikationer har pa
samma satt ocksd ett betydligt mindre viarde. Det ar alltsd viktigt att det finns ett
fungerande ekosystem av olika foretag och individer som tillsammans kan samarbeta for
att fa ut det maximala virdet i respektive tjanster och produkter. Ett annat bra exempel pa
detta samarbete som Basole et al. (2015) tar upp ar hur app store forser
tredjepartsutvecklare med sitt for dem att erbjuda innehéll och nd konsumenterna. Denna
typ av samarbete ar fordelaktig for alla parterna och visar hur olika typer av samskapande
ar en ytterst viktig del inom digitala ekosystem.

Digitala ekosystem &r alltsd som ovanstdende nimnt dynamiska. Allt eftersom nya
foretag och individer ansluter sig till ett ekosystem sa fortsitter det att vaxa, forvandlas och
utvecklas (Um et al., 2015). I samband med detta vixande och denna utveckling foljer
manga fordelar for ekosystemets involverade parter. Detta innebar siledes att man vill att
ens ekosystem ska vara lockande for nya foretag och individer. Livestreamingplattformen
Twitch tjanar alltsa pa att dess ekosystem vaxer och utvecklas. Vilket i sin tur leder till
storre mojligheter till framgéang for de streamers som finns pa Twitch.

2.3 Ny media
I samband med att digitala plattformar utvecklas och viaxer skapas dven mojligheter for
framkomsten och utvecklandet av nya yrken. Bland dessa finns exempelvis yrket som



influencer pa sociala medier, som pa senaste tiden blivit ett vildigt populart yrke. Den
marknadsforing som dessa influencers anviander sig av ar ofta fokuserad pa en specifik
malgrupp istéllet for en hel marknad (Forbes.com). Detta kan exempelvis jamforas med
livestreamers som far betalt for att visa upp en viss produkt eller tjanst for deras foljarbas.
Denna typ av marknadsforingen ger siledes foretag dnnu fler alternativ till vars de
marknadsfor sina produkter. Glucksman (2017) berattar hur denna valfrihet for foretag har
lett till att influencers som marknadsfor via social media har sett stor framging. Man kan
bl.a se influencers som marknadsfor at olika foretag och organisationer pa sina personliga
konton pé plattformar som Instagram, Youtube och Twitter. Sociala medier har helt enkelt
gett foretag tillgang till fler sitt att mer naturligt och direkt fa kontakt med sina kunder.

Vaast et al. (2013) beskriver hur webbaserad bloggning ar ett bra exempel av hur
aven viletablerade omraden kan paverkas och fordndras i samband med att nya aktorer
formas inom omradet. Vaast et al. (2013) anviander skapandet av teknikbloggare som deras
exempel. Aktors-kategorin teknikbloggare beskrivs av Vaast et al. (2013) som en aktiv
dynamisk process diar samspelet mellan aktuella praktiker, identitets pastienden, samt ny
medieanvindning tillsammans bidrar till tre motsatta, men #ndd samexisterande
tendenser: Coalescence (Sammansmadltning), Fragmentation (Upplosning), och
Dispersion (Skingring). Vaast et al. (2013) beskriver dessa tre begrepp pa det har sattet:
Sammansmaltning syftar pa tendensen for teknikbloggare att till viss del tillhora en
gemensam identitet. Upplosning syftar pa tendensen att denna nya aktors-kategori dven
bryter in sig i olika undergrupper dar aktorerna visar skillnader i stillningstaganden,
identiteter och praktiker. Skingring karakteriserar tendensen for identiteten att bli mindre
distinkt inom omréadet och for de granser som definierar denna nya aktors-kategori att bli
mer otydliga. Med detta finns det alltsa en vikt i att denna nya aktors-kategori bade delar
en identitet for att kunna sirskiljas fran redan existerande kategorier, samt att den behéaller
friheten att agera mer sjalvstandigt och nyskapande jamfort med andra aktorer inom
samma kategori.

I samband med att bl.a. digitala miljoer och digitala ekonomier utvecklas och
forandras har nya former av innehéllsskapande och distribution genom digitala
plattformar framkommit. Térhonen et al. (2021) berittar hur denna utveckling har lett till
att arbete och yrkesliv inom omradet har blivit mer spel-liknande dar fritidsaktiviteter
borjar anta arbetsliknande egenskaper dar arbete och lek slés ihop till sin egen kategori.
Denna kategori eller hybridform av arbete och lek kallas ibland for playbour eller digital
labour. Skapandet av videoinnehall av privatpersoner pa plattformar som t.ex Twitch eller
Youtube har ddarmed blivit ett populdrt omrade for denna kategori av entreprenorskap.
Vilket i sin tur har lett till att dessa privatpersoner forsetts med fullt legitima
affairsmojligheter (Torhonen et al., 2021).

2.4 Utveckling av digitala plattformar

Med tiden kan digitala plattformar dndras otroligt mycket, denna utveckling ar nagot som
tydligt syns under senare ar. Denna utveckling kan ta manga olika former. Skog et al. (2018)
berittar hur plattformar som bl.a. Apple, Facebook och Google har visat att digitala
plattformar kan utvecklas otroligt snabbt och dven ge stora mojligheter till innovation.
Denna snabba utveckling har dven lett till att dessa foretag dominerat sina respektive
marknader.

I artikeln Skog et al. (2018) skriver forfattarna hur Spotify utvecklades fran en liten
app till att bli varldens storsta digitala musikstreaming tjanst. Det forfattarna kommer fram
till i sin artikel ar tre stycken bidrag for att forklara hur arkitekturens egenskaper och dess
strategier paverkar plattformens evolutionira process. Det forsta deras analys visar ar att
strukturen av digitala tjansteplattformar producerar unika motiveringar for att utnyttja
granssnitt till externa utvecklare (Skog et al. 2018).

Att inte ha en egenutvecklad enhet ledde till att Spotify behovde anpassa och forlita
sig pa externa digitala produktplattformar for att mojliggora distribution av dess tjanst. Det
var mer lonsamt for Spotify att uppratthalla sina tjanster pa ett kontrollerat sitt. Detta var
for att bade kunna sikerhetsstilla teknisk kompatibilitet och Gverensstimmelse med
externt formulerade regler.



Pa grund av att Spotify saknade en egenutvecklad enhet, fick de en stor mangd anviandare
i samband med anvdndandet av externa plattformar. Detta skedde da kunderna inte
behovde kopa en specifik enhet for att anvanda appen, utan kunde anvinda sig av datorer
eller mobiler dem redan dgde (Skog et al. 2018).

Det andra bidraget forfattarna kom fram till ar hur viktiga slutanviandarna
ar i digitalplattformens utveckling. Har utforskade forfattarna hur Spotify forandrade och
la till olika funktioner i sin app for att forbattra slutanviandarnas upplevelse i appen.
Forfattarna beskriver hur Spotify spenderade avsevart mycket resurser for att finjustera
slutanvindarens upplevelser som ett sitt att forbattra och anpassa dess utveckling (Skog
et al. 2018).

Det sista Skog et al. kommer fram till i sin studie ar ett antal viktiga karaktirsdrag i
strukturen av digitala plattformar, som antyder tydliga utvecklingsmonster fran digitala
produktplattformar. For det forsta, om digitala tjansteplattformar inte har en
egenutvecklad enhet begransas deras interna tillgdngar fran borjan. Dessa kan vanligtvis
erbjudas via granssnitt och dirmed maéste dess resurser byggas over tid genom att
mojliggora och analysera transaktioner. For det andra, digitala tjanstplattformar har pa
forhand ingen egen specificerad distributionskanal for att na slutanviandare, det vill saga
att dem ar beroende av externa enhetsleverantorer for anvandandet av tjansten. Slutligen,
att inte ha en egenutvecklad enhet innebar inga skyldigheter att underhélla och uppdatera
enheten som tjansten anviands p4, utan det ansvaret ligger hos enhetens dgare (Skog et al.
2018).

2.5 Vardeskapande

Virde ar skapat genom anvandningen av olika produkter och tjanster. Den viardeskapande
processen kan se olika ut beroende pa den specifika situationen eller kontexten. Gustafsson
et al. (2016) ger ett valdigt bra exempel pa hur kontexten ar av vikt fér den viardeskapande
processen. Han namner att viardet pa kaffe ar for kaffedrickare storre pa morgonen an pa
kvillen och att den forsta koppen for dagen ar den som ar vard mest. Det ar alltsa viktigt
inom vardeskapande att man inte endast fokuserar pa produkten eller tjansten utan aven i
vilka situationer och sammanhang som den kommer att anvandas i.

Under den vardeskapande processen dr interaktionen mellan foretaget och kunden
ocksd vildigt viktig. Aven hir ger Gustafsson et al. (2016) ett bra exempel: Nir en
banktjansteperson ger ut rad, dr viardet av radet inte bara baserat pa kundens finansiella
situation, utan ocksa hur vil kunden kan svara pa fragor och, i sin tur, hur bra bank
tjanstepersonen ar pa att forstd kundens situation och stélla bra fragor. I detta exempel sa
interagerar och samarbetar kunden och banken med varandra for att tillsammans skapa
ett varde for kunden (Gustafsson et al. 2016).

Studier visar att foretag borde fortsitta att kommunicera med kunder under
utvecklingsprocessen for att kunna forsta hur en 16sning kan anviandas for att méta en
kunds behov. Kunskap om deras specifika situationer och interaktioner skaffas bast genom
l&ngsiktig kommunikation.

Vid analyserandet av kundens viardeskapande process bor foretag interagera och
kommunicera med kunderna i den miljo som de anvinder tjinsterna i.

Det dr dessutom viktigt for foretag att inte endast fordjupa sig i kundinformation, utan dven
anvinda sig av metoder som foljer kunden i deras egen kontext eller plats for att fa en battre
forstaelse av hur de tanker.

Vardeskapande hanvisas ofta inom akademisk litteratur till vardet som ar skapat for
anvandare eller foretag. Bechmann och Lomborg (2013), namner ett flertal olika satt som
foretag kan fordelaktigt anvanda sig av, samt skapa viarde fran konsumenternas deltagande
i olika sociala medier. Dessa ar genom natverkande, uppdateringar och innehallsbidrag,
genom att bidra med foretagsutveckling och innovation och genom att silja data som
samlats in fran anvindares digitala informations profiler.
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3. Metod

Detta kapitel presenterar de metoder och tillvigagangssitt som anvénts for att fa fram vart
resultat. Vi borjar med att presentera det analytiska ramverket Business Model Canvas och
forklarar dess funktion och anvandning. Darefter forklarar vi hur detta ramverk anvants i
samband med vara observationer. Efter det beskriver vi vara intervjuer och genomforandet
av dessa samt vilka malgrupperna varit for bade intervjuerna och observationerna. Kapitlet
avslutas med att forklara hur vi analyserat den data vi samlat in, mgjlig kritik till vart
metodval samt de etiska 6verviganden som gjorts i samband med datainsamlingen.

3.1 Analytiskt ramverk - Business Model Canvas

I denna studie har vi anvint oss av ett teoretiskt ramverk som kallas for Business Model
Canvas. Modellen ar bra verktyg for att utoka forstaelsen kring en affirsmodell pa ett
strukturerat och enkelt siatt. Osterwalder & Pigneur (2010) anser att en affairsmodell kan
bast beskrivas genom 9 grundlaggande byggklossar som visar logiken for hur ett foretag
tanker tjdna pengar. Dessa nio byggklossar tacker de fyra huvudomrédena i ett foretag:
kunder, utbud, infrastruktur och ekonomisk barkraft. Affairsmodellen ar som en plan for
en strategi som ska genomforas genom organisatoriska strukturer, processer och system.
Business Model Canvas ar alltsd uppdelad i 9 byggklossar eller kategorier. Dessa ar
kundsegment, virdeerbjudanden, kanaler, kundrelationer, intdktsstrémmar,
nyckelresurser, nyckelaktiviteter, nyckelpartnerskap och kostnadsstruktur (Se
nedanstiende figur).

Nyckelpartners Kundrelationer

Nyckelaktiviteter J Virdeerbjudande Kundsegment

Nyckelresurser Kanaler

Kostnadsstruktur Intiktsstrommar

Figur 1. Ett exempel pa hur ramverket Business Model Canvas dr uppbyggd.

Klossen for kundsegment definierar de olika grupper av manniskor eller organisationer
som ett foretag siktar pa att nd och tjdna. Klossen for virdeerbjudande beskriver
produkterna och tjansterna som skapar viarde for kunderna. Klossen for kanaler beskriver
hur ett foretag kommunicerar med och nar sin mélgrupp for att kunna leverera deras
vardeerbjudande till dem. Klossen for kundrelationer beskriver de olika typerna av
relationer som ett foretag etablerar med sina kunder. Klossen for intdktsstrommar
representerar pengarna som ett foretag genererar fran sina kunder. Klossen for
nyckelresurser beskriver de mest essentiella resurserna som behdovs for att affirsmodellen
ska kunna fungera. Klossen for nyckelaktiviteter beskriver de mest viktiga aktiviteterna ett
foretag maste genomfora for att affirsmodellen ska kunna fungera. Klossen for
nyckelpartnerskap beskriver de nétverk av leverantorer och partners som behdvs for att
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affairsmodellen ska kunna fungera. Klossen for kostnadsstruktur beskriver alla kostnader
som uppstar i samband med affarsmodellen Osterwalder & Pigneur (2010).
Denna studie har anvant sig av det teoretiska ramverket Business Model Canvas for

att undersoka och analysera affairsmodellen for yrket som streamer pa plattformen Twitch.
Detta ramverk ar framst till for att analysera foretag men fungerar alldeles utmarkt for att
analysera yrket som streamer pa grund av att streaming i grunden ocksa ar
egenforetagande. For att analysera affarsmodellen for yrket som streamer har vi valt att
observera 10 framgangsrika streamers pa plattformen Twitch. Den insamlade data fran
dessa observationer har i sin tur anvénts for att svara pa ramverkets olika fragor samt till
att fylla i klossarna som modellen ar uppbyggd av. De 10 fullbordade och ifyllda modellerna
har dérefter anvints for att fa svar pa denna studies fragestillning.

3.1.1 Observationer

Till denna studie valde vi att observera 5 streamers var, alltsa 10 totalt. Dessa streamers
valdes fritt bland de olika streamers pa plattformen Twitch s& linge som de hade en
tillrackligt hog foljarmangd och popularitet. De storre och mer populéra streamers ger en
battre bild av hur yrket ser ut nar det utfors pa heltid. Detta ar viktigt for att en fullstandig
bild av deras affirsmodell ska kunna presenteras. Observationerna var olika i langd
beroende pa hur enkelt eller svart det var att fa tag pa den data och information vi sokte,
men generellt sett tog de inte lingre dn en timma per observation. Till observationerna
hade vi en rad fragor som vi sokte svar pa och en mall f6r Business Model Canvas modellen
som vi fyllde svaren pa fragorna i. Nir observationerna var genomfoérda samlades den
information och data som skrivits ner i ett gemensamt dokument.

3.2 Intervjuer

Denna studies datainsamling har dven bestétt av strukturerade internetbaserade intervjuer
och semistrukturerade distansbaserade intervjuer.

Infor de strukturerade intervjuerna kontaktade vi majliga respondenter via mail for
att friga om de hade mgjlighet att delta i dem. Om de accepterade deltagandet skickade vi
ut ett flertal olika fragor som respondenterna da fick svara pa via mail. Dessa fragor var
samma for alla dessa respondenter. Oates (2005) beskriver strukturerade intervjuer som
intervjuer dir fragorna ar forutbestimda, standardiserade, och identiska for alla
respondenter. Oates namner dven hur interaktionen mellan intervjuaren och respondenten
ska vara s minimal som mgjligt for att inte paverka deras svar. Detta foljdes utan storre
svarighet i och med att dessa intervjuer genomfordes via mail vilket utesluter var paverkan
till deras svar.

De semistrukturerade intervjuerna utfordes via rostsamtal i programvaran Discord
som anvands for bl.a. kommunikation pa distans. De mgjliga respondenterna kontaktades
forst via mail for att se om de var villiga att delta i dessa intervjuer. Efter att de accepterat
deltagandet bokade vi in en tid da intervjun skulle genomforas. Upplédgget av fragor var
samma som for de strukturerade intervjuerna, men i och med att dessa var
semistrukturerade intervjuer sa kunde foljdfragor och andra fragor dven uppsta. Oates
(2005) beskriver hur semistrukturerade intervjuer fortfarande anvinder sig av specifika
teman och fragor, men att ordningen pa fragorna kan dndras samt att ytterligare fragor kan
stillas. Detta tillaiter respondenterna att g in mer pa detalj pa bade de teman som
intervjuaren tar upp, men ocksd de teman som respondenterna anser ar relevanta for
intervjun. Vara semistrukturerade intervjuer borjade med att forklara for respondenterna
om vad deras deltagande innebar och att deras svar kommer att vara helt anonyma i vart
arbete. Darefter fragade vi om tillatelse att spela in intervjun sé att vi i efterhand enklare
kan transkribera det som sagts.

3.3 Malgrupp och urval

Till intervjuerna valde vi att ta svenska streamers fran plattformen Twitch dar deltagarna
hade mellan 50 och 300 tittare. Varfor vi valde den har méngden tittare var for att vi kinde
att under 50 tittare s skulle deltagarna kanske inte ha si bra kunskap om dem fragor vi
stillde i intervjuerna, och om dem hade 6ver 300 tittare sa skulle det var vildigt svart att
fa dem att delta i vara intervjuer. Anledningen till varfor vi valde endast svenska streamers
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var for att det var enklare att formulera fragorna till intervjuerna pa svenska. Vilket kon
som deltagarna hade spelade ingen roll i denna studie, utan prioriteten var att fa tag i sa
manga deltagare som mojligt vilket visade sig vara en utmaning. Endast fyra av 26 stycken
streamers som vi mailade valde att delta i vara intervjuer.
Till vira observationer valde vi tio stycken framgangsrika streamers som hade

Ungefiar 50 000 eller fler foljare pa plattformen Twitch. Dessa streamers tillhorde en
mangd olika nationaliteter och presenterade olika typer av innehall pa deras stream. Detta
gjorde dock inget dd det enda vi undersokte i denna observation var hur deras
vardeskapande processer, samt affirsmodeller sdg ut. Nedanfor visas basdata till de
streamers i vara observationer och intervjuer.

Kon Alder Foljare
Man 27 569 700
Man 30 328 800
Man 23 437 200
Man 22 3 600 000
Man 30 621 00
Man 25 344 300
Man 31 2 900 000
Man 27 6 100 000
Man 28 8 800 000
Man 31 345 300

Tabell 1. Visar kon, dlder, och antal foljare for de streamers vi observerat.

Kon Alder Foljare
Man 25 11 800
Man 39 38 400
Man 26 9600
Man 22 6100

Tabell 2. Visar kon, dlder, och antal foljare for de respondenter vi hade pa vara intervjuer.

3.4 Dataanalys

Dataanalysen utférdes kvalitativt baserat pa den fem analytiska faser som Yin R. K. (2016)
presenterar. Faserna géar igenom den data som samlats in under intervjuerna och
observationerna genom ett sammanstillande, samt en sortering och kategorisering, for att
en eller flera slutsatser sedan ska kunna dras.

Den forsta fasen, sammanstdllning, handlar om att behandla och strukturera den
data som samlats in. Vi gjorde detta med de insamlade intervjusvaren i samband med att
de placerades i ett gemensamt dokument. Dessutom placerade vi ocksa de ifyllda Business
Model Canvas modellerna fran observationerna i ett gemensamt dokument. Detta hjilpte
oss att organisera data vilket enligt Yin R. K. (2016) kan bidra till en starkare analys.

Darefter har vi enligt den andra fasen som Yin beskriver demonterat den insamlade
data sa att endast den relevanta informationen var kvar. Detta gjordes genom att bl.a.
skriva ner de viktigaste synpunkterna som intervjuerna och observationerna bidragit med.
Niar demonteringen hade genomforts sé resulterade den i de sex stycken rubriker som tas
upp under nista kapitel. Dessa ar framgangsaspekter, interaktion, motivation, prestation,
plattformsvarde och kanaler. Dessa rubriker presenterar alltsa det som vi ansdg var mest
viktigt och relevant i var insamlade data.

I nista fas atermonterade vi den relevanta informationen pa ett satt som var
mer strukturerat och lasbart. Vi borjade med att diskutera de viktigaste delarna av var data
med varandra for att komma fram till nya rubriker som enklare kunde tolkas och
analyseras. Darefter reducerade vi dem sex tidigare nimnda kategorierna till fyra stycken
nya huvudkategorier som vi tyckte var battre kopplad till vara fragestdllningar. Dessa
huvudkategorier ar personlighet och kompetens, interaktion, marknadsforing och
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kommunikation pa externa plattformar, samt motivation. Dessa kategorier gjorde sa att vi
enklare kunde dra eventuella slutsatser i var diskussion.

Framgangaspekter [—
Personlighet och
- €
kompetens
Prestation |
Motivation —> Motivation
Interaktion — Interaktion
Plattformsvarde pa
Twitch B Marknadsforing och
— extern
| kommunikation
Kanaler —

Figur 2. Visar hur de fyra huvudkategorierna skapades.

3.5 Metodkritik

I denna studie har vi anvént oss av ett flertal olika metoder. Dessa metoder har precis som
allt annat bade fordelar och nackdelar. Till en borjan s& var valet av respondenter for
intervjuerna delvis begransat i och med att vissa av de streamers som kontaktats haft
relativt sma streams. Detta kan leda till att dessa streamers inte har lika bra insikt i &mnet
som de storre streamers har. Vilket innebar att vissa av svaren kan anses vara mindre
kvalitativa. De strukturerade intervjuerna var frdn borjan tdnkta att vara
semistrukturerade intervjuer over Discord. Men pa grund av att vi inte fick tag pa den
mangd deltagare vi ville na for detta, valde vi att istillet genomfora strukturerade intervjuer
via mail for att forenkla processen for dem. Istillet for att de skulle behova boka in en tid
for ett samtal kunde de istéllet pa egen tid svara pa fragorna skriftligt. I och med att svaren
da skrevs enskilt och pa egen tid kunde kvalitén pa svaren dven forandras. Det ar dven vart
att namna att de streamers som kontaktats for intervjuerna har endast varit ifrdn Sverige.
Detta kan leda till svarigheter med att hitta en storre mangd respondenter i och med att det
blir mindre streamers att kontakta. Streamers fran Sverige star for en vildigt liten del av
antalet streamers pa Twitch.

Bade de strukturerade och semi-strukturerade intervjuerna hade en mindre mangd
respondenter dn vi ursprungligen hoppats pa. Detta minskar sjalvklart kvalitén pa de
kollektiva slutsatser som dras utifran dem men vi anser att de fortfarande fungerar bra som
exempel och stod till den data och information som ar samlad fran observationerna.

De semistrukturerade intervjuerna genomfordes endast genom réstsamtal och inte
genom video. Detta kan sjalvklart leda till att man missar detaljer som ansiktsuttryck och
handgester kan bidra med, men vi anser att rostsamtal var mer &n tillrackligt for vart
andamal. Det viktiga var mojligheten att fritt kunna stélla foljdfragor.

I och med att vi haft begransat med tid att genomfora vara observationer kan
information och data ha missats. Under den timmen som vi observerat en viss streamer
kan den streamern ha agerat annorlunda an vad den vanligtvis brukar, eller sd kanske
streamern spelar ett spel som den inte brukar spela. For att fa en fullstindig bild av dem
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behovs flera timmar av regelbundet tittande, det viktigt att ha detta i atanke nér var data
presenteras i rubrikerna nedanfor.

3.6 Etiska overvaganden

Vid genomforandet av den hir studien har de fyra forskningsetiska principerna som
Vetenskapsradet (2002) presenterats tagits i beaktning. Forskning ar viktigt och
nodvandigt for individers och samhéllens utveckling. Pa grund av detta har individer och
samhaillen ett berittigat krav pa att forskning ska bedrivas, att den riktas in pa visentliga
fragor och har en hog kvalitet (Vetenskapsradet. 2002).

Detta krav som kallas for forskningskraven, innebér att tillgdngliga kunskaper
utvecklas och fordjupas och metoder forbattras. Av dem hir kraven sa finns det fyra stycken
huvudkrav, informationskravet, = samtyckeskravet, = konfidentialitetskravet  och
nyttjandekravet. I informationskravet skriver Vetenskapsradet (2002):

“Forskaren skall informera de av forskningen berorda om den aktuella
forskningsuppgiftens syfte”

Detta krav sager att forskaren ska informera uppgiftslamnare och undersokningsdeltagare
om deras uppgift i projektet och vilka villkor som géller for deras deltagande. De ska
upplysas att deltagandet ar frivilligt och om dem vill kan de avbryta sin medverkan
(Vetenskapsradet. 2002).

Det hir krav genomforde vi genom att beskriva syftet till undersékningen i mailen
med intervjuerna vi skickade. Godkénnande till vara med och om vi fick anvinda deras svar
foljde aven med i mailet. Vi fragade dven om ett godkdnnande till att spela in intervjuerna
nar vi val gjorde det.

Samtyckeskravet handlar om att forskaren skall inhdmta uppgiftslamnarens och
undersoknings deltagares samtycke. De som medverkar ska dven kunna sjilvstandigt
bestimma om hur lange och pa vilka villkor de ska delta. Oavsett om de viljer att delta eller
inte sa ska undersokningsdeltagarna inte paverkas pa nagot negativt sitt (Vetenskapsradet.
2002).

I var studie sa behandlade vi det har kravet indirekt. Av dem deltagare som hade
godkant att vara med péa vara intervjuer var det endast tre av sju stycken som valde att svara
pa intervjuerna.

Konfidentialitetskravet sager att all personal i forskningsprojekt som omfattar
anvandning av etiskt kansliga uppgifter om enskilda, identifierbara personer bor
underteckna en forbindelse om tystnadsplikt betraffande sadana uppgifter. Alla uppgifter
som kan identifiera personer skall antecknas, lagras och avrapporteras pa ett sddant sitt
att enskilda manniskor ej kan identifieras av utomstaende (Vetenskapsradet. 2002).

Detta krav behandlades i var studie genom att alltid forklara for
deltagarna i studien att dem kommer vara anonyma. Svaren som vi far av deltagarna
kommer inte att synas i rapporten eller ndgon annanstans. Av dem citat vi anvint valde vi
citat som inte kan avsl6ja personens identitet och dem ar dven helt anonyma.

Det sista kravet som heter nyttjandekravet handlar om att alla uppgifter ar
enskilda, de far inte anvindas for kommersiellt bruk eller andra icke-vetenskapliga syften.
Personuppgifter som samlas in for forskningsindamal far inte anvindas for beslut eller
atgirder som direkt paverkar den enskilde utan sarskilt medgivande av den berdrda
(Vetenskapsradet. 2002).

Detta krav behandlades genom att forklara for deltagarna skriftligt i mail att vi endast
kommer att anvanda deras svar till var uppsats och inget annat.

4. Resultat

Utifran studiens resultat fran bade observationerna och intervjuerna presenteras foljande
kategorier: Framgangsaspekter, Interaktion, Motivation, Prestation, Plattformsuvdrde,
och Kanaler. Respondenternas identiteter kommer att behandlas som anonyma och
darmed kommer de under resterande del av studien att refereras till sina alias R1-R5.
Observationerna kommer ett liknande satt att refereras till 01-O10 for smidighetens skull.
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4.1 Framgangsaspekter

Framgéng inom streaming kan bero pa ett flertal olika faktorer och aspekter. Ofta handlar
det om att kunna erbjuda ett unikt virde som ingen annan eller fa andra streamers kan
erbjuda. Vissa streamers har ett nischat omrade som de skapar viarde inom som t.ex O3,
06 och 010 visar. Detta kan ofta handla om god kvalité av underhallning inom ett specifikt
spel. O3 och 06 spelar ett specifikt spel pa en hog niva, och kan darmed erbjuda ett unikt
varde som fa kan erbjuda. O10 lyckas fa tag pa professionella spelare som kan spela pé hans
stream, och kan dirmed erbjuda ett virde som fa kan erbjuda. Detta virde kan alltsa se ut
pa manga olika sitt, men att kunna erbjuda ett virde som ar unikt och av god kvalité verkar
vara framgangsrikt.

Ett annat sitt att skapa framgang dr genom personlighet. Detta innebar att
aktiviteten eller det som spelas pa streamen inte ar av stor vikt. Det viktiga har ar att det ar
en omtyckt personlighet som utfor aktiviteten eller spelar spelet. Detta ar visserligen fallet
for nastan alla streamers i kombination med deras unika vardeerbjudanden, men mer for
vissa dn for andra. O5 och O7 visar streamers som spelar en stor mangd olika spel och maste
darmed forlita sig pa sin omtyckta personlighet mer dn vad som spelas.

Vissa forlitar sig ibland pa tillgdngen till nya och trendiga spel och kan genom
spelandet av dessa spel forse tittarna med ett unikt vardeerbjudande. Detta marktes bl.a. i
O7 och 09. Det finns alltsa en stor mangd olika sétt att erbjuda ett unikt varde for tittarna
som streamer. Den generella slutsatsen som bade intervjuerna och observationerna pekar
pa ar att man ofta maste forlita sig pa antingen sin personlighet eller sin aktivitet, i bada
fallen méste viardet vara unikt. Det finns sjalvklart streamers som har lyckats tack vare bade
sin unika personlighet och sin unika aktivitet men ofta lutar det at det i den ena eller andra
riktningen. En av vara respondenter forklarade detta fenomen i en av sina svar:

“En streamer behover antingen vara otroligt kompetent pa sitt
arbetsomrade eller otroligt kompetent underhdllare. Bada delarna dar
lika viktiga, men for att klara sig med bara en av delarna beh6ver man
vara vdldigt duktig pa den andra” - R2

4.2 Interaktion

Bade observationerna och intervjusvaren visar att interaktion ar en ytterst viktig del inom
streaming. En av de storsta skillnaderna mellan att titta pa en video och titta pa en
livestream ar just mojligheten till kommunikation for anvindarna. Darmed finns det vikt i
att man som streamer aktivt kommunicerar med sina tittare. Interaktionen med chatten
och sina tittare kommer att hjilpa till att underhalla dem och fa dem att kdnna att de kan
paverka det som héander i streamen. En av vara intervjurespondenter namner hur en
konstant och aktiv kommunikation med chatten ar av stor vikt:

“Det kan tdnkas att det hela tiden kommer nya tittare och beslutar inom
10-30 sekunder om innehdllet dar roligt nog for att de ska stanna kvar.
Ddrmed mdaste man kontinuerligt vara underhallande for att behdlla
dessa nya tittare sda linge som mdjligt, innan de letar vidare.” - R3

Observationerna visade dven att streamern verkar forsoka halla en slags vanskaplig
relation med sina tittare, ndstan som att tittarna ar vanner med streamern. Detta kan leda
till att tittarna kdnner samhorighet och del av en gemenskap. Nagot som observationerna
ocksa pekade ut var att streamern ofta tackade prenumeranterna och donationerna genom
att lasa upp dem och deras namn. Denna typ av interaktion ar liten men gor mycket i att
belona sina tittare for att de stannar.

R3 beskriver beloningar for prenumeranter som en av de mgjliga motivationsfaktorerna
som tittare behover for att vilja fortsatta titta:

“Aven ndgon form av motivationsfaktor for att tittare ska stanna kan
anses viktigt, t.ex. aktiv interaktion med chatten, beloningar for
prenumeranter, giveaways, tittarspel osv.” - R3

En annan interaktion som marktes av var interaktionen mellan streamers vilket var nagot
06 visade. Vissa streamers valjer att delta i rostsamtal och spela tillsammans med andra
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streamers samtidigt som béada eller en av parterna streamar. Denna typ av interaktion kan
vara mycket anviandbar for att bygga en storre foljarbas. Deltagandet i andra streams péa
detta satt tillater dig att antingen passivt eller aktivt marknadsféra din egen stream genom
interaktionen. Det ar dven viktigt att anmirka att denna typ av marknadsforing inte
nodvandigtvis innebar att man tar tittare frdn varandra. Om interaktionen mellan
streamers dr omtyckt kan bdda parterna tjana pa det i tittarsiffror. Samtidigt ar det dven
mojligt att de interagerande streamers viljer att streama under helt olika tider jamfért med
varandra.

Interaktionen i samband med streaming kan alltsa ske genom en stor miangd olika
former och tillvigagangssitt. Allt fran att interagera med tittarna genom att svara pa deras
fragor och tacka prenumeranter till att spela spel och fora diskussioner med andra
streamers.

4.3 Motivation

For att live streaming ska fungera som en karridr maste det finnas en motivation att
streama for streamern. Denna motivation kan bildas fran en mangd olika kéallor. Den mest
tydliga motivationen ar precis som i alla andra yrken lonen och intdkterna. Vara
observationer visar att de huvudsakliga inkomstkéallorna for streamers ar intdkterna fran
prenumeranter, donationer och sponsorer. Varje prenumerant i streamen betalar en liten
summa varje manad for att bade st6tta streamern och bli given speciella formagor. Dessa
kan bl.a. inkludera tillgangen till prenumerantchatten och unika emotes. Observationerna
har visat att donationerna ofta kommer i samband med ett meddelande. Detta ser till att
donerarens meddelande enklare syns for alla som tittar och sjdlva streamern. Nastan alla
observationer har visat samarbetet med sponsorer i ndgon form. Sponsorerna visar ofta
upp sina logotyper eller produkter i bakgrunden av eller under rutan for streamen.
Produkterna kan ocksa ibland ses anvidndas av streamern pa deras kameror. Det verkar
aven vara vanligt att streamers far betalt for att spela en viss sponsors spel i en bestimd
tid. Utover standardformerna av intdkter forekommer dven intdkter i form av inkomster
fran Youtube och forsiljning av merch. Alla observationer visade anvindandet av Youtube
i kombination med sin stream. Denna kombination fungerar ganska naturligt i och med
att det innehdll som streamen tillfér sparas och kan klippas ihop till en kort
sammanfattnings- eller hojdpunktsvideo till Youtube. Forsiljningen av produkter med
streamerns varumarke, eller sa kallat merch forekom pa O7-09. Denna form av inkomst ar
framst fordelaktig for de streamers som ar tillrackligt populira och har ett kant varumarke
kopplat till dem och deras stream.
Utover inkomst som kaélla till motivation finns andra killor. Vara respondenter har

ofta ndmnt chatten och kommunikationen med tittarna som en stor motivation till
streaming.

“Kommunikationen mellan mig och tittare dr fundamental for min
streamingprodukt i alla fall.” - R2

“Interaktionen med tittare dar den viktigaste motivationsfaktorn.” - R3

Att kunna kommunicera och interagera med tittarna samt att fa feedback pa det man gor
ar alltsa av stor vikt for motivationen. Intervjusvaren har ocksa visat att streaming ses mer
som en hobby dn en karriar nar man vl borjar streama. Nar man med tiden far fler tittare
och okar i popularitet borjar tankarna om en mgjlig karriar dyka upp.

“jag sdg de endast som en hobby, men sen utvecklades allt och blev
storre och storre, de gick fruktansvdrt fort mig, s nu ser jag de lite som
en karridr!” - R1

“Forst sdg jag streamandet som en hobby men ju lingre jag hall p ville
jag bygga en karridr inom streaming da jag trivdes sa bra.” - R4

Om en karriar borjar som en hobby finns det alltsa fler underbyggande kallor till motivation
an inkomsterna. Respondenterna verkar tycka om det de gor och det som streaming
innebar.

Det ar viktigt att anmarka att det inte endast finns motiverande och positiva
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aspekter med streaming utan dven negativa aspekter. Dessa negativa aspekter kan paverka
en streams framgang och darmed &r det viktigt att ha dem i anseende. Till att borja med sa
ar chatten en samling av anonyma personer som kan skriva nastan vad som helst till
varandra och streamern. Detta kan sjalvklart leda till en stor variation av positiva
interaktioner, men ocksa en stor mangd daliga interaktioner. En av vara respondenter
namner hur vissa anvindare kan komma med negativ feedback eller rent av agera elakt
mot streamern. Detta kan skapa vildigt 1ag motivation och paverka hur streamern framstar
och agerar pa sin stream eller till och med fa dem att sluta streama for dagen.
Utover negativa chattare sa finns det nagra andra negativa aspekter med

streaming. En av vara respondenter nidmner att manga streamers viljer att ldgga ner
ohilsosamt manga timmar ner pa att streama vilket kan leda till att de inte socialiserar lika
mycket samt att de mar daligt bade mentalt och fysiskt. Detta i samband med negativa
chattare kan vara farligt. Det ar diarmed viktigt att precis som med andra yrken begransa
arbetstiden och ta hand om sig som méanniska.

“Streamers kan manga ganger framsta som lyckade individer med hela

framtiden for sig - men det dr manga som ldgger otroligt mycket
timmar, saknar sociala interaktioner och inte mar bra. Vi har sett
sjalvmord, forsok till sjalvmord och mdanniskor vars hdlsa har blivit
lidande pa grund av deras stillasittande och hur asocialt det blir. Man
borde verkligen prata mer om det.” - R2

4.4 Prestation

Hur man lyckas som en streamer kan bero pa vildigt manga saker, det kan vara att man ar
underhéllande, valdigt duktig pa det man gor, bra pa att prata och dven ren tur. Utifran
vara observationer och intervjuer har vi sett och fatt reda pa manga olika faktorer som kan
hjilpa en att lyckas inom yrket som streamer. Nagot som togs upp av majoriteten av
intervjurespondenterna var att interaktionen med chatten var vildigt viktigt for att lyckas
som streamer. Detta menas da att halla koll pa vad ens tittare sager och vara delaktig i deras
fragor och funderingar. For att klara av det har kravs det att streamern har hog energi hela
tiden for att klara av att gora flera saker samtidigt. En av vara intervjurespondenter skrev
just om det har att hélla flera bollar i luften samtidigt och vara aktiv med chatten:

“Helt drligt fran min sida sa tror jag att ADHD dr nyckeln till framgdng
inom streaming. for man madste alltid ha hég energi, man maste alltid
ha koll pa chatten medans man spelar, man maste ha koll pa massa
saker samtidigt, om man borjar bli franvarande sa ser man att tittarna
forsvinner sakta men sdkert, sa de dr valdigt viktigt att man alltid dar
fokuserad pa de man gor och alltid va positiv, sdger inte att man mdste
ha adhd men att de kan va en vdldigt god egenskap ndr de kommer till
Jjust streaming.” - R1

En annan faktor som kom fram frén intervjuerna hur man lyckas som en streamer var att
man antingen maéste vara vildigt duktig pa det man streamar (t.ex. Att man ar proffs i spelet
man spelar) eller att man &ar vildigt underhéllande och rolig. Detta sa en annan
intervjurespondent om detta:

“En streamer behover antingen vara otroligt kompetent pa sitt
arbetsomrade eller otroligt kompetent underhdllare. Bada delarna dar
lika viktiga, men for att klara sig med bara en av delarna beh6ver man
vara vdldigt duktig pa den andra” - R2

Nir vi genomforde vara observationer pa olika framgingsrika streamers sig vi det som
intervjurespondenterna hade nidmnt. Alla streamers som vi observerade var antingen
valdigt duktig pa det hen jobbade med eller sa var hen vildigt duktig pa att underhalla.
Vissa lag aven lite mitt emellan som var duktiga pa sitt omrade och dven duktiga pa att
underhalla sina tittare. Nagot som vi sdg i observationerna som inte namndes i intervjuerna
var att flera streamers var duktiga pa att spela nya och trendiga spel vilka i vissa fall hade
blivit rekommenderade av sina tittare. Nagot som ocksa framgick i observationerna var att
manga streamers forklarade sina val i spelen t.ex. varfor dem valde att kopa ett visst vapen,
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varfor dem valde att g& hit m.m. Denna form av interaktion far tittarna att kinna sig mer
delaktiga i aktiviteten och valen som streamern gor. Den sista faktorn vi sdg péa
observationerna nar det kommer till prestation var att vissa streamers spelade deras spel
pa ovanliga och konstiga satt. O1 och O3 spelade ovanliga hjiltar i spelet Dota 2 vilket ledde
till flera underhallande moment. Man skulle kunna jamfora denna typ av spelande med att
spela mittback i fotboll som forward. Alltsa att spela nagot pa “fel” sitt. Detta verkar vara
valdigt populart och underhéllande. Det ar just dessa typer av underhéllning som hjalper
streamers att tillfora ett unikt varde till sin stream, vilket i sin tur leder till storre framgéng
och béttre prestation inom streamingvarlden.

4.5 Plattformsvirde pa Twitch

For att en plattform ska bli framgéngsrik och véxa krivs det att den erbjuder ett vérde till
sina kunder. Det méste finnas nidgot som plattformen erbjuder sa att kunder véljer och
stannar kvar pa sin plattform. En av anledningarna till att manga viljer att streama pa
Twitch ar att det ar den storsta och mest populdra plattformen for livestreaming. Detta
leder sjalvklart till en storre chans att bli upptackt och att vixa som streamer. R1 namnde
att de valde att streama pa Twitch for att plattformen var mer fokuserad péa spel dn andra
alternativ. Detta fokus pa spelbranschen har Twitch haft i atanke sen plattformen kom till
och har hjilpt plattformen att vixa ytterst mycket under senare ar. R4 anledning till att de
valde Twitch som plattform var bade den ovanstaende namnda populariteten som Twitch
medfor, men ocksa att hen redan hade vinner som anviande plattformen. Det kan vara
smart att streama pa en vil etablerad plattform som ens vanner d&ven rekommenderar.
Det finns dven en del tekniska aspekter som ger plattformen virde. R3 namner hur

plattformen anvander sig av tydliga spelkategorier for att tittare latt ska hitta streamers
som spelar ett specifikt spel. Detta dr extra viktigt nar man streamar mindre populéra spel
da man trots en lagre tittarsiffra kan synas hogst upp pa sidan. Aven funktioner som att
kunna sortera efter sprak verkar vara omtyckt av vara respondenter. Denna
sorteringsfunktion kan hjilpa bl.a. svensktalande streamers att synas pa toppen av sidan.
R3 namner ocksa hur affiliate-programmet som Twitch anvinder sig av satter en lag ribba
for att man som streamer ska kunna tjdna pengar pa sin streaming. Detta kan vara ytterst
fordelaktigt for mindre streamers. En av vara respondenter namner ocksa hur Twitch har
gett dem stod genom att bl.a. lyfta fram dem pa forstasidan av plattformen:

“Twitch har t.ex bidragit genom att ge support och att lyfta fram mig pa

forstasidan till plattformen. Dom har ocksa refererat till mig ndr t.ex
radio ringt och sokt vissa sorters streamers. Dom har gett ett
extravdrde 1 att Gka pa events och liknande med partnerlounge och
vetskapen om att dom finns pa plats.”™R2

Det finns alltsd en hel del aspekter som ger virde till plattformen Twitch. Det ar
viktigt att man som streamer kinner att plattformen man viljer att streama pa ar
ratt val. Man tjanar alltsi pa att utforska alla de virdeskapande processer som
plattformarna medfor och kan darefter vélja ratt plattform utifran det.

4.6 Kanaler

Om man vill lyckas som streamer eller fa sin stream att vixa s ar olika kanaler vildigt
viktiga for att lyckas. Nar vi gjorde vara observationer sa la vi marke till nigra olika kanaler
som dem flesta streamers anviande sig av vilket var Youtube, Twitter, Instagram, Discord,
Facebook, gastar andra streamers pa deras kanal, och plattformen Twitch som dem
streamar pa. Det alla dem hér kanalerna huvudsakligen gor ar att na ut till manniskor och
marknadsfora sin stream. Det dem anvander Youtube till 4r att ladda upp redigerade videos
av sin stream for att nd ut till mer manniskor. Det dr inte alla som kan titta live pad Twitch
av olika anledningar och ddrmed erbjuds innehall pad Youtube sd att alla kan se pa
streamern, dven om det inte ar i ett live format. Streamers anviander aven Youtube for att
det ar ett valdigt bra satt att oka sin inkomst.
Twitter, Facebook och Instagram ar valdigt lika i hur streamers anviander dem. Det

dem kanalerna anviands mest for ar att skriva korta meddelanden om t.ex. nar dem ska
streama, nya spel som hen ska testa, om det hant nagot sa att streamern inte ska halla sitt
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vanliga schema m.m. Det dem hér kanalerna ocksa gor ar att visa upp streamern i ett mer
vardagligt liv som kan hjalpa till att skapa ett samhaélle och f4 manniskor att kinna sig mer
delaktiga eller narmare streamern. Via dem har kanalerna brukar det ocksa kunna ldaggas
upp hojdpunkter av deras stream for att marknadsfora streamen annu mer.

Det kanalen discord anvands for ar att skapa ett samhalle bland tittarna. Tittarna
kan g med i en kanal pa Discord med andra tittare som tittar pa streamen. Utav detta
skapas ett samhaille av minniskor som kollar pa en viss stream. Det blir en plats for
manniskor med samma intressen att f& kontakt med varandra och diskutera saker om
streamen eller nagot utanfor den.

Utover deras livestream pa Twitch sa finns det ndgra andra kanaler som streamers
kan anvinda sig av pa plattformen Twitch. Vildigt likt Youtube kan streamers vilja att
spara sin livestream som en video pa plattformen. Skillnaden hér ar att ingenting har blivit
redigerat, allt ar som det var under livestreamen. Det har anviands for att skapa ett innehall
som ar sa likt livestreamen som mgjligt. Det hér sdg vi pd observationerna var en vildigt
bra sak att ha da det ndmndes i chatten att det var valdigt ménga som tyckte om det och
tittade pa dem om dem hade missat livestreamen.

Den sista kanalen som vi sdg streamers anvinda sig av pa vara observationer var
hur dem deltar i andra streamers stream. Det kan vara att dem sjilv streamar och spelar
med en annan streamer eller kan det vara att dem endast 4r med i ett samtal med den andra
streamern, t.ex. att dem tvA kommenterar en match i Counterstrike tillsammans. Det har
fungerar alldeles utmarkt for marknadsforing da dem syns av en publik som kanske
vanligtvis inte tar del av hens stream.

5.Analys

Utifran resultatet av den kvalitativa studien och den relaterade forskningen har vi anvant
oss av de fem analytiska faserna (Yin R. K., 2013, 2016) for att hitta kopplingar och monster
som tydliggor hur den viardeskapande processen ser ut inom streaming pa den digitala
plattformen Twitch. I detta kapitel tar vi upp de tydligaste aspekterna av detta
viardeskapande.

5.1 Plattformen Twitch

I samband med att digitala plattformar formas och digitala ekosystem utvidgas dyker nya
yrken och roller upp. I var studie har vi undersokt vad streamers gor for att sticka ut fran
miangden sa att de kan bli framgangsrika pa streaming plattformen Twitch. For att
streamers ska kunna bli framgangsrik s kriavs det en plattform som dem kan anvinda sig
av. Den har delen kommer darfor att handla om hur och vad plattformen Twitch erbjuder
for varde till sina kunder. Skog et al. (2018) beskriver hur viktiga slutanvandarna ar i
digitala plattformars utveckling, och hur Spotify behandlade detta med att standigt lagga
till och dndra funktioner i sin app.

Detta arbetar dven Twitch med som R3 Namner i att dem har lagt till funktioner sa
att man kan sortera streams pa det sattet man vill for att hitta det man soker vilket
forbattrar slutkundens anviandning av plattformen. En annan funktion som R3 &ven
namner ar ett program som gor det lattare for mindre streamers att tjina pengar pa.
Fokuset och utvecklingen av dem hir funktionerna gor sa att Twitch kan behélla sina
kunder och aven tillhandhalla nya kunder.

Vikten av ett brett digitalt ekosystem ar valdigt hogt nar det kommer till digitala
plattformar. For att streamers ska kunna utvecklas och vixa sa kravs det individer runt om
i viarlden som ansluter till deras stream. Utan dem har individerna som kollar pa streamen
sd existerar inte deras yrke. Ett viktigt virde som plattformen twitch erbjuder behandlar
just det som nimndes ovan. Hur dem gor det ar genom att dem &r storst pa marknaden nir
det kommer till digitala streamingsplattformar. Som R3 nadmner att nir hen borjade
streama sa var plattformen Twitch den storsta pd marknaden, Och R4 sdger att hen valde
Twitch for den plattformen hade flest tittare samt att hen hade vianner som anvande sig av
plattformen redan. Som Um et al. (2015) namner, foretagen konkurrerar inte bara med
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varandra med sina tjanster och produkter utan dven med storleken pa deras respektive
ekosystem.

5.2 En virdeskapande process

Gustafsson et al. (2016) beskriver hur varde ar skapat genom anviandningen av produkter
och tjanster. En produkt eller tjanst far alltsd sitt varde i samband med att manniskor vill
anvianda dem. Produkten eller tjansten som vi i denna studie gatt in pa ar det virde som
streamers kan erbjuda till sina tittare. Grunden till detta viarde kan som tidigare namnt
variera starkt men dnda delas upp i tvd huvudkategorier. Ett virde skapat fran
personlighet, och ett viarde skapat frdn kompetens inom ett visst omrade. Dessa kategorier
existerar oftast i samband med varandra, men en av kategorierna verkar oftast ha en storre
paverkan. O3 och O6 visade streamers som spelade spel pa en hog niva och var ddrmed bra
exempel pa att ha kompetens inom ett visst omrade. O5 och O7 visade streamers som
spelade en stor méangd olika spel, och forlitade sig dirmed mer pa sin personlighet 4n en
specifik kompetens.

Gustafsson et al. (2016) namner att interaktionen mellan kunden och foretaget
under vardeskapande ar valdigt viktigt. Han gav ett exempel pa detta: niar en
banktjansteperson ger ut rad, ar viardet av radet inte bara baserat pa kundens finansiella
situation, utan ocksa hur vil kunden kan svara pa fragor och, i sin tur, hur bra bank
tjanstepersonen ar pa att forstad kundens situation och stélla bra fragor. Kunden och banken
interagerar tillsammans for att skapa vardet for kunden (Gustafsson et al 2016). P4 samma
sitt kan interaktionen mellan en streamer och hens tittare vara ytterst viktigt. Vardet kan
skapas och formas genom den kommunikation som sker mellan dem. Aven vara
observationer och respondenter pekade ut vikten av interaktion. Vare sig det direkt
paverkar ens vardeerbjudande eller inte sa behover streamers aktivt interagera och
engagera sig med sina tittare.

Precis som i manga andra industrier och yrken finns det konkurrens. For att bli sedd
och for att vixa som en streamer maste man erbjuda nagot unikt. Man méste forma en unik
identitet som folk dras till. Vaast et al. (2013) ndmner de tre begreppen coalescence
(sammansmadltning), fragmentation (upplosning), och dispersion (skingring) nir hon
beskriver framkomsten av den nya aktors-kategorin teknikbloggare. Sammanfattat s finns
det en vikt i att denna nya aktors-kategori bade delar en identitet for att kunna sarskiljas
fran redan existerande kategorier, samt att den behéller friheten att agera mer sjalvstandigt
och nyskapande jamfort med andra aktorer inom samma kategori. P4 samma satt finns det
vikt i att man som streamer bade delar en identitet med andra streamers, men samtidigt
ocksa forsoker sticka ut frAn mangden genom ett mer sjalvstindigt och nyskapande
agerande. Detta leder till ett unikt men anda relevant vardeskapande.

Respondenterna till intervjuerna berdttade om nir de forst borjade streama. De
namnde hur de till en borjan endast sig pa streaming som en hobby, men att det senare
vaxte in till att bli en mojlig karridr. Detta kan kopplas in i det som T6érhonen et al. (2021)
beskriver med begreppet playbour. Alltsa att vissa arbeten och yrkesliv blivit mer spel-
liknande dar fritidsaktiviteter borjat anta arbetsliknande egenskaper dar arbete och lek
forvandlas till en slags hybridform som ofta kallas for playbour eller digital labour.
Samtidigt som streaming fortsitter att vara en hobby for manga s antar det &ven med tiden
mer arbetsliknande egenskaper som eventuellt formar det in till hybridformen av arbete
och lek.

5.3 Att forbli relevant

Nir en viardeskapande process paborjats pa en plattform ar det viktigt att man fortsitter
ha ett unikt virdeerbjudande sa att man forblir relevant for sina kunder och sin plattform.
En streamer bor aktivt kommunicera och interagera med sina tittare for att
fortsitta kunna erbjuda ett relevant viarde for dem. Gustafsson et al. (2016) studie visar att
foretag borde fortsiatta att kommunicera med kunder under utvecklingsprocessen for att
kunna forsta hur en 16sning kan anvéandas for att méta en kunds behov kunskap om deras
situationer och interaktioner skaffas bast genom léngsiktig kommunikation. Den feedback
som tittarna kan komma med kan alltsa vara vital for att ens streamingprodukt ska fortsatta
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vara framtidsséker och relevant. Denna interaktion var dven négot som vara respondenter
tog upp i véra intervjuer.

“Aven ndgon form av motivationsfaktor for att tittare ska stanna kan
anses viktigt, t.ex. aktiv interaktion med chatten, beloningar for
prenumeranter, giveaways, tittarspel osv.” - R3

For att fortsitta vara relevant pa en plattform med massvis andra streamers behovs inte
endast aktivt interagerande med chatten. Man behover dessutom aktivt marknadsfora och
interagera med sina tittare pd andra plattformar. Vara observationer visade att de
vanligaste plattformarna som streamers anviande for att kommunicera med sina tittare
utanfor Twitch var Youtube, Twitter, Instagram, Discord och Facebook. Glucksman (2017)
berattar hur social media plattformar som dessa har 6ppnat upp fler sétt for foretag att fa
kontakt med sina konsumenter mer direkt och naturligt. Glucksman (2017) namner aven
hur bl.a influencers brukar anvanda sig av dessa plattformar for att marknadsfora. Det blir
diarmed aven viktigt for streamers att aktivt delta och visa sig pa social media for att
marknadsfora sin stream och sitt virdeerbjudande. Detta sikerstiller att man fortsitter
framsta som relevant for sina kunder.
Ett annat sitt streamers kan fortsatta vara relevant ar genom att forsté vad sina

tittare gillar att se. Vid vilka spel eller aktiviteter har streamern flest tittare, eller vid vilka
aktiviteter tappar streamern tittare. Som Gustavsson (2016) skriver, for att forsta det
riktiga vardet sin produkt har for sina kunder ar det nodvandigt att forsta hur, varfor och i
vilket sammanhang en tjanst anvinds. Detta sdg vi i vara observationer hur streamers hade
forstatt vilka aktiviteter som deras tittare tyckte om att se. Som vi sag pa observationerna
med O3 och 06 spelar dem ett vildigt specifikt spel pa en hog niva som vildigt fa personer
kan erbjuda vilket visade sig vara valdigt framgangsrikt for dem. Vi sdg aven hur O5 och O7
véljer att spela en stor mangd olika spel da det fungerar valdigt bra for dem i och med att
dem ar valdigt framgangsrika.

6. Diskussion

I detta avsnitt stills studiens resultat och analyser mot tidigare forskning. Vi borjar med
att diskutera det viktigaste delarna fran tidigare avsnitt i form av fyra huvudkategorier.
Darefter nimner vi de begransningar som vi haft under arbetets gang, samt vilken framtida
forskning vi skulle vilja se. Vi avslutar sedan avsnittet med en slutsats.

6.1 Vardeskapande och relevans

I samband med var analys och vart resultat kom vi fram till fyra stycken huvudkategorier
som forklarar de viardeskapande processer som bidrar till bade framgang och framtida
relevans. Dessa ar personlighet och kompetens, interaktion, marknadsforing och
kommunikation pa externa plattformar, samt motivation.
Studien kom fram till att streamers framgang och vardeskapande ofta baserades pa
en av tva kategorier. Dessa tvd kategorier var viardeskapande genom personlighet och
viardeskapande genom kompetens inom arbetsomradet. Dessa kategorier var ofta i samspel
med varandra men den ena var alltid mer aktuell &n den andra. Streamers med
personlighet som virdeerbjudande hade ofta mer frihet i vilket aktivitet som utfordes pa
streamen, medan streamers med kompetens ofta utforde aktiviteter inom ett nischat
omrade. Darmed blev spelandet av en stor variation av spel vanligt for den forstnimnda
kategorin, och spelandet av ett specifikt spel pa en hog niva vanligt for den andrandmnda
kategorin. Sammanfattat s behovde man tillhora en av dessa kategorier for att finna
framgang inom streamingomradet.
Vikten av interaktionen mellan streamern och tittarna framgick dven vildigt tydligt

i studien. Att vara duktig pa att kommunicera med sina tittare visade sig vara en vildigt
viktig del for att behélla sina tittare, dven for att mojligtvis f négra fler. Som vi sag pa
intervjuerna sd nidmnde samtliga respondenter att interaktionen med sina tittare var
valdigt viktig. Varfor dem lade sa stor vikt pa den hir delen ar for att som dem dven namner
iintervjuerna, tittarna ar dem som gor det mojligt for dem att gora det dem gor. Utan sina
tittare sa har dem inget yrke. Vikten som interaktionen mellan streamern och tittarna har
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for att skapa ett viarde bekraftar det Gustafsson et al. (2016) skriver, att interaktionen
mellan kunden och foretaget under virdeskapande ar valdigt viktigt. Utover
vardeskapande sé hjalper interaktionen med tittarna streamers att fortsatta vara relevanta
pa sin plattform. En respondent i intervjuerna namner att nar hen inte ar lika aktiv med
tittarna ser hen hur antalet tittare sjunker.

Studien visade dven att marknadsféring och kommunikation med kunderna pa
externa plattformar bidrog till framgéng och framtidssikrande. Plattformar som bl.a
Twitter, Discord och Youtube anvidndes regelbundet av streamers. Glucksman (2017)
namner att anvindandet av social media har 6ppnat upp fler kanaler for foretag att fa
kontakt med sina konsumenter mer direkt och naturligt. Denna direkta och mer naturliga
kontakt verkade alltsa dven vara av intresse for streamers. Pa dessa plattformar kan de bade
kommunicera med sina tittare, samt marknadsféra och fa kontakt med framtida tittare.
Plattformar sa som Youtube anviandes daremot for att bygga upp videokanaler dar
hojdpunkter eller delar av streams kunde laggas upp. Denna typ av videokanaler fungerade
alldeles utmarkt for att visa framtida tittare vad for virde man erbjuder pa sin stream.

Det framgick dven i Studien att férutom de ovanstidende faktorerna sa var
motivation dven en grundldggande faktor for virdeskapandet. Utan motivation kan inte
resterande delar fungera som utsett. Forutom den motivation som framkommer i samband
med inkomst och 16n s ar det viktigt att ha ytterligare anledningar bakom det man gor.
Toérhonen et al. (2021) tog bland annat upp begreppet playbour dir hon forklarade hur
vissa yrken har forvandlats till en hybridform av bade arbete och lek. Detta kan man se
inom streaming da ménga ser pa yrket ocksd som en hobby. Att en hobby dven fungerar
som ett yrke kan vara en mycket stor motivationsfaktor for manga streamers.

Sammanfattat finns det alltsa ett flertal olika faktorer som paverkar ens
vardeskapande och framgang som streamer. Det dr aven av stor vikt att framtidssakra sin
streamingprodukt for att kunna fortsitta vara relevant aven i framtiden.

6.2 Studiens begrinsningar och framtida forskning

Under studiens gang har vi sett nagra delar som har begriansat var studie. Den forsta
begransningen vi hade var tid. Det visade sig vara vildigt svart att fa tag pa streamers med
ratt egenskaper for vara intervjuer. Detta gjorde sa att vi inte riktigt fick tag pa det antalet
respondenter vi ville ha for vara intervjuer. Kvaliteten och relevansen pa dem respondenter
vi fick tag i var dven lite mindre an vad vi ursprungligen hade velat, dvs att dem var inte
lika framgangsrika som vi hade hoppats. For vidare forskning hade det varit intressant att
se vilka skillnader det skulle vara om man hade tiden att kontakta och intervjua riktigt
framgangsrika streamers.

En annan begriansning vi har haft under studiens géng ar att vi endast gjorde
kvalitativa undersokningar. Vi utférde inga kvantitativa undersokningar sa som en enkit.
Detta begransar dd mangden data vi samlar in vilket kan leda till att vi missar nagra viktiga
saker. Utover att vi inte hade ndgra kvantitativa undersokningar sa var alla undersékningar
riktade emot streamers. Vi hade inga undersokningar som var riktade mot tittarna vilket
gor att vi bara fick en bild av yrket. Detta gor att vi inte fick ndgon information om tittarnas
upplevelser, asikter eller funderingar. Sa for framtida forskning kan det vara valdigt bra att
undersoka bada deltagarna inom yrket streaming, for att fa en battre bild och forstaelse hur
dessa deltagare samspelar med varandra och hur deras roller paverkar och forbattrar
varandra.

En sista begransning som vi haft i denna studie ar att vi endast undersokt
plattformen Twitch och dess streamers. Det hade varit intressant att se framtida studier
undersoka andra plattformar for interaktiv livestreaming. Andra plattformar kan fungera
pa helt andra sitt och bidra till ett helt annan streamingmiljo vilket kan resultera i helt
annan data. Streamers pa andra plattformar kanske har helt andra upplevelser av yrket dn
vad de streamers pa Twitch har. Det skulle dirmed vara intressant att jaimfora var
insamlade data med insamlade data frdn andra plattformar for att kunna dra mer
sammanfattade generaliseringar och slutsatser.
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6.3 Slutsats

Syftet med denna studie var att identifiera och analysera faktorer som péaverkar och formar
vardeskapandet pa digitala plattformar for interaktiv livestreaming. For att fa svar pa detta
sa stallde vi foljande fragestallning;:

- Vilka faktorer pduverkar och skapar forutsdttningar for streamers och deras
vdrdeskapande processer pa digitala plattformar for interaktiv livestreaming?
- Hur fortsdtter streamers vara relevanta éver tid?

Denna fragestillning har vi besvarat utifran vara teoretiska utgangspunkter, vart ramverk
samt den insamlade empirin. Utifran véra studier har vi kommit fram till ett flertal olika
faktorer som paverkar och skapar forutsattningar for streamers. Dessa faktorer ar indelade
i fyra kategorier: Interaktion, Motivation, Marknadsféring och Extern kommunikation,
samt Kompetens och Personlighet. Dessa bidrar i samspel med varandra till det
vardeskapande som sker pd plattformen Twitch. Figur 1 nedanfor visualiserar detta
samspel.

Figur 3. Ett diagram som visualiserar samspelet av de vdrdeskapande processerna.

Det vi har konstaterat i var studie ar att alla dessa faktorer dr nodviandiga for att ett
viardeskapande ska existera. Utifrdn intervjuerna fick vi veta att motivation var en
bakomliggande faktor till att resterande kategorier skulle fungera. Kategorierna
“interaktion” och “marknadsforing och extern kommunikation” jobbade ofta i ett mer
tydligt samspel dar de stod for relationen med kunderna. Utifrdn vara intervjuer och
observationer kan man dra slutsatsen att relationen och interaktionen med kunderna ar
extremt viktig for bade langsiktigt och kortsiktigt virdeskapande inom streaming. Den
sista slutsatsen vi har kommit fram till ar vikten av kategorin “Kompetens och
Personlighet”. I vara datainsamlingar sag vi att den storsta anledningen till framgang som
streamer var om dem hade kompetens inom sitt omréde eller en underhallande
personlighet. Det dr denna kategori som stér for kirnan av virdeerbjudandet. For att se
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framgang inom streaming och for att forma ett virde behover man lagga stor vikt pa dessa
fyra kategorier.
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8. Bilagor
8.1 Mailmall 1

o |
&

Examensarbete - Undersokning ©

Hejl

Jag och min arbetspartner Mattias skriver ett examensarbete inom omradet
informatik pa Umea Universitet. Uppsatsen kommer att handla om hur yrken skapas
i samband med digitala plattformar med ett fokus pa plattformen Twitch och yrket

som streamer.

Skulle du kunna tanka dig att svara pa nagra fragor till var undersckning rérande
detta amnet?

Fragorna besvaras skriftligt via mail och alla svar kommer sjalvklart att behandlas
som anonyma. Vi kommer aven att behdva ett skriftligt godkannande for att kunna
anvanda svaren i var uppsats.

Vi hoppas att du vill delta i var undersdkning!

lvh // Peter Alaniemi, Mattias Jonsson
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8.2 Mailmall 2

Kul att hara att du kan svara pa vara fragorl

Fragorna kommer alltsa framst att handla om Twitch som plattform och yrket som streamer. Som tidigare namnt sa kommer
du och dina svar sjélvklart att vara helt anonyma i vart examensarbete. Numrera gérna svaren.

Tack for dift deltagande!

. Godkénner du att vi anvander dina svar i denna intervju i vart arbete?

. Alder?

Kon?

. Hur skulle du beskriva och definiera vad en streamer ar och gor?

. Hur hjalper Twitch som en plattform dig att bygga en karriar inom Streaming? Utveckla garna hur du tanker.

. Hur hindrar Twitch som plattform dig fran att bygga en karriar inom Streaming? Utveckla géarna hur du ténker.

. Vilka egenskaper tror du att en streamer och deras innehall maste ha fir att lyckas inom

streaming?

8. Varfar valde du att streama pa plattformen Twitch istéllet for pa andra plattformar som bl.a Facebook eller Youtube?
9. Spelar du tillsammans med eller umgas du med andra streamers pa din eller deras stream?

10. Vad var skalet till att du bérjade med streaming?

11. Var ditt mal fran bérjan att bygga en karriar inom streaming, eller sag du pa streaming endast som en hobby?

12. Har din ursprungliga motivation till att streama firandrats med tiden? Om den har det, pa vilket satt?

13. Anser du att kommunikationen mellan dig och dina tittare &r viktig for din motivation och for din stream? | sa fall, pa vilket
satt?

14. Finns det nagon aspekt inom streaming som kan sanka din motivation for ait streama?

15. Ser du nagra utvecklingsmajligheter inom yrket som streamer, | 53 fall vilka?

16. Finns det nagot som du skulle vilja farandra inom yrket som streamer?

17. Finns det ndgot som du skulle vilja farandra pa plattformen Twitch?

18. Har du nagot mer att tilligga om antingen yrket eller plattformen som vi inte har gatt in pa?

Mvh / Peter Alaniemi, Mattias Jonsson
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