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Since Twitch started its live-streaming site in 2011 live streaming have grown incredibly fast. In
2014 Twitch had 100 million unique viewers monthly. The streams on Twitch range from e-sports
players to people streaming for fun. Today there are streamers that are not working but instead
create a living based on streaming and micro donations from its viewers. We are curious and want
to explore how a streamer can live just by playing computer games. They accumulate an audience
who will return as soon streamer begins streaming. In addition to advertising on their page to get
streamers into micro donations through their viewers. These micro donations account for a large
portion of their income.

We focus on those watching rather than those who stream. How is it that someone would be
willing to donate money to a streamer? We then decided to do a survey on motivation and
microdonations Twitch viewers will answer. The questions is focused on what kind of genre, user
prefer to watch and and what motivates them to donate.

In our study, it was only 36.5% who spent less than 4 hours per week on Twitch, the rest of the
responses were from people who spent over 4 hours. According to the responses of our survey
people were not affected by others when it came to the choice of stream to watch. Many people
choose the stream due to the streamer being entertaining or playing the same game as the
streamer. Even if the people who answered our survey spent alot of time on Twitch only a part of
them choose to donate 43% of them have neither donated or subscribed to a stream before. Only
5.5% donates much (over $ 10) and often. According to the answers only 56.1% have donated or
subscribed to a stream before. We must take into account that 75.6% are young people under 24



years old and may not have an income, hence it is difficult to donate despite the fact that they
want. Although many are donating very small sums, there are people who donate incredibly large
sums which a streamer can almost fall into a state of shock.

There was a number of different factors that motivated people to donate their money to streamers.
The three most prominent factors were “Entertaining streamer” a streamer who engages the
audience and makes them laugh, “I play the same game” the viewers recognize the game and play
it during their own time and “I want to learn something” the viewers want to improve their own
skills and learn something new. More than half the people who responded would be willing to
spend atleast 10$ a month on Twitch related material. Most of the people who answered were men
and around 15-25 years. Benefits i.e getting something in return for a donation had a much lower
impact towards motivating people than expected.
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Sedan Twitch startade sin live-streaming site 2011 s4 har live-streaming vuxit otroligt fort. Ar
2014 hade Twitch 100 miljoner unika tittare varje ménad. De som streamar pa Twitch ar allt fran
e-sport spelare till personer som streamar for nojets skull. Idag finns det streamers som inte jobbar
utan livndrar sig pd att streama och fa microdonationer fran sina tittare. Vi dr nyfikna pé hur en
streamer kan leva genom att bara spela datorspel. De samlar pa sig en publik som dterkommer sa
fort streamern borjar streama. Utdver reklam pé deras sida sa far streamers in microdonationer via
sina tittare. Dessa microdonationer stdr for en stor del av deras inkomst.

Vi har valt att fokusera extra pa de som tittar och inte de som streamar. Hur kommer det sig att
ndgon kan tinka sig att donera pengar till en streamer? Vi har da valt att gora en enkdt om
motivation och microdonationer som Twitch-tittare kommer svara pa.

I var undersokning sa var det endast 36.5% som spenderade mindre &n 4 timmar per vecka pa
Twitch, restrerande svar var fran personer over 4 timmar. Enligt var undersdkning sa paverkas
manga inte av andra nir det kommer till val av streams. Ménga véljer stream pa grund av att
streamern dr underhallande eller att man spelar likadana spel som streamern. Trots att vissa
personer i undersdkningen spenderar mycket tid pa Twitch sa donerar de inte ofta. 43% har varken
donerat eller subscribat till en stream innan. Endast 5.5% donerar mycket (6ver 10 $) och ofta.
Enligt vir undersdkning s& har endast 56.1% donerat eller subscribat till en stream innan. Man far
ta hansyn till att 75,6% &r ungdomar under 24 ar och kanske inte har en inkomst, dirav &r det svart
att donera trots att man vill. Trots att manga donerar véldigt sma summor sa finns det personer
som donerar otroligt stora summor dir en streamer kan nédstan hamna i chocktillstand.



Det fanns ett antal olika faktorer som motiverade personer att donera sina pengar till streamers. De
tre mest framstaende faktorerna var "Entertaining streamer" en streamer som engagerar publiken
och far dem att skratta, "I play the same game" tittarna kénner igen spelet och spelar det under sin
egen tid och "I want to learn something" tittarna vill forbattra sina egna fardigheter och lara sig
nagot nytt. Mer dn hélften av de personer som svarat skulle vara villiga att spendera minst 10
dollar i m&naden pa Twitch relaterat material. De flesta av de personer som svarade var mén och
cirka 15-25 ar. “Benefits” dvs fa ndgot i utbyte mot en donation hade en mycket lagre effekt pa
folks motivation 4n véntat.

Nyckelord: Live streaming, Twitch, Gaming, E-sport, Streaming, crowdfounding, microdonation
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Begreppanalys

Broadcasting: Ett annat ord for live-sdndning eller Streaming. Nér du streamar sd broadcastar du
aven.

Community: Community dr en samling av en specifik grupp dér alla har ett gemensamt intresse.
En streamer skapar omedvetet en egen community eftersom personerna som samlas pé streamern
har nagot gemensamt - Att kolla pa denna streamen. Genom att skapa en community kan man

utveckla bandet mellan streamern och tittarna.

Gaming/gamer: En person som spelar mycket kallas gamer 1 engelskan. Gaming &r ndgonting
man haller pd med. Under senare tid har detta blivit ett uttryck dven i svenskan.

Giveaway: En streamer som lottar ut ett virtuellt foremal via sin stream som man sedan anviander
1 spel.

Microdonation: En liten summa pengar som en person donerar till nigon/nigot.

Stream: En stream &r en kanal pad Twitch dir en person héller i sin live-sdndning. Personen som
ager kanalen spelar ett spel och sédnder ut det i ljud och film dér vem som helst kan kolla pa det.

Streamers: Streamers ir personerna som spenderar mycket tid pa Twitch genom att sjdlva
live-sdnda nir de spelar. Streamers ar plural medan Streamer dr singular.

Subscribe: Detta dr manadsbetalningen for en stream pa Twitch. Om man Subscribar nagon far
du férméner pd streamen och du ser alltid nar personen kommer online pé din telefon.

Viewers: Askddarna pa en stream. Kan dven kallas for tittare.
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1 Inledning

E-sport ér ett fenomen som tittat fram under de senare &ren och som @nnu inte dr ett allmént
begrepp men det har fordndrat livet for en stor mingd personer. En av anledningarna till att
begreppet inte dr allmént ként kan vara pagrund av att det ytterst sidllan syns pa tv utan istéllet
streamas via nitet. Twitch &r den ledande platformen for allt e-sport relaterat material och hér har
mangden tittare gatt fran nagra hundra till miljoner.

I takt med att e-sportens foljare dkar sé vixer miangden tittare pa Twitch.tv i en snabb takt. Detta
har gjort att ett helt nytt sorts yrke har skapats som kallas “streamer” vars roll ar att stromma
medan han eller hon spelar och locka folk till att titta. Dessa streamers inkomst &r helt beroende
utav de tittare de lockar in och deras donationer samt ekonomiska stdd for att skapa sig en
inkomst. Microdonationer har vuxit jattefort under de senare aren. De personer som skapar
materialet pa Twitch alltséd de som streamar dr beroende av micro-payments. For att fortsétta
producera material i samma méngd och kvalite sd tar de mot donationer bland annat, vid vissa
tillfdllen har de dven specifka donationsmal de siktar mot. Utover donationerna s far de inkomst
frdn sponsring,frilans arbete och prenumereringar genom Twitch dven kallat subscribes vilket gor
det hela mer komplicerat att berékna deras inkomst. Vi valde att fokusera pa vad som motiverar
folk till att donera fOr att driva en streamers kanal framat.

Det finns en streamer vid namn Fenner har delat med sig pé sin blogg om sina manadsinkomster
som en aktiv streamer . | Maj manad fick Fenner 2188 $ som motsvarar ca 18 131 svenska kronor
(Fenner, Daniel 2015). Utav dessa 2188 $ dr 1619 $ donationer vilket motsvarar ca 13 558 kronor.
Det ér intressant att se hur vissa streamers kan sluta jobba pa grund av deras inkomst via Twitch.
Vi vill dirmed oka forstdelse for mikrodonationer som dr streamers storsta inkomst kélla med
fokus péd Twitch for vara ldsare.

Motiverande faktorer vi tror paverkar ar beloningar som blivit allt vanligare att i ndgon form.
Aven om manga donerar for att stddja personer de uppskattar tror vi att publiken vill ndgot extra
for pengarna. De flesta som spenderar tid pa Twitch gissar vi pa ar runt 20 ars aldern samt
spenderar ofta mer dn 20 timmar i veckan pd spel. For dem é&r det inte konstigare att ldgga en 10
dollar i manaden pd Twitch dn ndgon annan prenumereringstjanst.

Viért arbete kan vara intressant for de som vill borja streama, dr nyfikna pa hur donationer och hur
annan inkomst fungerar via Twitch och spelkontext. Vért arbete ger kunskap om mikrodonationer
i en helt ny virld. Vi hoppas att uppsatsen kommer ge ljus till forskning om Twitch och dess
vixande community. Férhoppningsvis blir andra intresserade av var artikel och fortsétter
forskningen om utvecklingen av Twitch.



1.1 Fragestdlining/Problemstdlining

Vi vill titta ndrmare pd anvindarna pa Twitch och dess donationsvanor. Alltsa hur ofta de donerar
och vad som motiverar dom till att donera eller subscriba. Om de inte har donerat eller subscribat
sa vill vi veta varfor samt vad som skulle kunna fa dom att donera eller subscriba.

Vad motiverar privatpersoner till att donera till streamers pa Twitch.tv?

Hur ofta kan en tittare tinka sig att donera till en streamer?
Varfor vill en tittare donera till en streamer?
Vilka donationsvanor har anvindarna?

12 Syfte

Twitch har vuxit och fatt sdpass manga anvindare sa ar 2014 hade Twitch 100 miljoner unika
tittare varje manad. Trots hur mycket Twitch har vuxit s& finns det inte mycket forskning kring
omrédet. Vi vill vara med fran borjan och ta en del av Twitch framvéaxt. Vi har tagit fram en enkat
som ska hjélpa oss att komma fram till vilka donationsvanor en Twitch-anvédndare har till sina
favoritstreams. Genom ett frageformulér hoppas vi kunna skapa en bild av de storsta motiverande
faktorerna till donationer pa tjdnsten Twitch.tv samt se dver vilka de &r som donerar.

Vart syfte med studien &r att titta ndrmare pa varfor microdonationer fungerar sa bra som de gor i
en streaming miljo. Oka forstaelse for mikrodonationer med fokus pa Twitch. Vi vill 6ka
forstaelse for mikrodonationer med fokus pa Twitch for véra ldsare. Relevansen med vért arbete
kommer 6ka under aren eftersom E-sport och streaming blir allt storre. Vi hoppas att uppsatsen
kommer ge ljus till forskning om Twitch och dess vixande community.

1.3  Avgrdnsningar

Datorspel och streaming &r ett véldigt brett omrade. Vi har valt att fokusera pa tittarnas vanor till
microdonationer pé live-streaming. Det finns flera olika plattformar tillgédngliga for de som
streamar eller vill streama. Vi valde den platform som vi sjdlva brukar anviinda och som éven
raknas som en utav de storsta plattformerna - Twitch.

Inom Twitch finns det mycket man kan kolla pa. Vi tinker inte fokusera pi sjdlva communityn
som Twitch eller en streamer skapar. Vi tidnker alltsd inte titta pa de sociala aspekterna.
Marknadsforing dr ocksa nadgonting som har kommit till Twitch eftersom Twitch sjilv vixer men
detta kommer vi inte att ta upp. Marknadsforingen vaxer mycket pa grund av E-sporten som ar
direktkopplad till Twitch. E-sport cuper och finaler visas live frdn Twitch och dr ddrmed véldigt
aktuellt. E-sport kommer att forklaras 1 uppsatsen men inte mer dn sd. Men vi ténker inte prata om
sjdlva e-sport cuperna. En annan avgrinsning ar att vi inte kommer titta pa s mycket pa en
streamers ekonomi. Utan fokuset dras till tittarnas donationsvanor.
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Nar det kommer till tittarnas donationsvanor har vi valt att inte fokusera pa hur de donerar. Det
finns flera olika sdtt man kan donera pa men detta kommer vi inte att titta ndrmare pa.

Vi kommer att ta upp en del runt om Twitch for att ni ska kunna fa en helbild 6ver Twitch och vad
det faktiskt ar.

14 Bakgrund

Ar 2007 skapades en streaming-sida som kallades for Justin.tv dir vem som helst kunde
live-sdnda film med livechatt. Det som sdndes var véldigt blandat material men de var mest
fokuserade pa reality-shows. Mars 2007 startades en utav de allra forsta kanalerna dér Justin Kan
hade en webkamera pé sig dygnet runt och livesdnde sitt liv (Justin.tv 2014). I borjan av Justin.tv
fanns det endast 2 kanaler som man kunde vélja mellan. Efter ungefar ett &r av live-streaming sa
ville man utvecklas och géra om hemsidan si att vem som helst kunde borja live-streama.
Intresset for live-streaming vixte med 650% fran 2009 till 2010 (Gamesbeat 2011). Aven intresset
for live-streaming inom gaming hade vaknat till liv. Co-founder Emmet Shear av Justin.tv mirkte
hur gaming hade vuxit och ville ta del av gamingutvecklingen. September 2009 skapade Justin en
egen gamingkanal. Kategorin gaming exploderade pé Justin.tv och vixte mycket snabbare én de
andra kanalerna. Kanalen fick tillslut en egen streamingsida 2011 - Twitch.tv (Twitch 2011).

“Twitch is the world’s leading video platform and community for gamers. More
than 45 million gamers gather every month on Twitch to broadcast, watch and chat
about gaming. Twitch’s video platform is the backbone of both live and on-demand
distribution for the entire video game ecosystem. This includes game publishers,
developers, media outlets, industry conventions and press conferences, casual
gamers and gaming for charity events. Twitch also caters to the entire esports
industry, spanning the top pro players”

- Twitch.tv blog.

3 &r efter Twitch.tv startades s har hemsidan fétt ett antal utmirkelser som bland annat 1 Guinness
World Records som mest tittare samtidigt inom gaming livestreaming. Ar 2014 hade Twitch 100
miljoner unika tittare varje manad och 1.5 miljoner unika streamers varje manad. Samma ar
bestimmer Amazon sig for att kopa Twitch for 970 miljoner dollar.

Twitch har dven ett sortersingssystem pa sin framsida som gor det ldttare for anvindarna att hitta
till nya, olika streams. Forst kategoriseras de mest populéra spelen i ordning dir de med mest
tittare just nu ar hogst upp. Dérefter kan man klicka in pa det spel man vill titta och man finner ett
liknande sorteringssystem med antal tittare per stream. De som har mest tittare just nu r den
stream som syns forst ndr man gar in pa spelet. Man ser hur manga tittare en stream har och man
fér dven en liten bild pa hur deras stream ser ut. Varje stream far en unik lank, till exempel
www.Twitch.tv/Namn.
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1.4.1 Twitch Subscribe
Twitch utvecklade nagot som kallas for Twitch Partner Program (Partnership). Detta dr for de
kanaler som ér till exempel mest populéra, turneringsstreams eller for e-sport lag. En sé kallad
“sub-knapp” ger tittarna mojlighet att donera 4.99 § per ménad till streamern i utbyte for extra
formaner pa en stream. Twitch tar 50% av partnershipavgiften och streamern far 50%. Ar 2014
fanns det ungefdr 10 000 streamers med partnership. Dessa formaner kan variera otroligt mycket
eftersom det dr streamern sjélv som bestimmer vad en person som subscribar ska fa. Vanliga
formaner &r:

e Alla med Twitch subscribe i samma streamingkanal far andra chatt-ikoner.

e Mainga streamers har utlottning av speltillbehor endast till deras Twitch Subscribers.

e En streamer kan dndra chatt-instéllningar s& endast de som har Twitch Subscribe kan

skriva 1 chatten.

Twitch subscribe existerar frimst fOr att visa att man ger en viss streamer ekonomiskt stdd. Vissa
streamers kan dock ge sina Twitch Subscribers fler formaner sa fler vill subscriba.

1.4.2 Twitch Turbo
Twitch har utvecklat en egen méanads subscriptions program dédr man far forméner pé alla streams
for $8.99. Féormanerna man far ar:

e Skapa personlig chattikon for dig sjélv pa alla streams: Som turboédgare har man mojlighet
att bli personlig pé alla streams. Gora egna ikoner som man kan anvénda sig av i chattarna
pa olika streams. Bredvid ditt namn i chattarna sa finns det ett turbomérke som visar att du
har betalat for turbo.

e Man far dven utdkat fargval for ditt namn i olika streams. Med turbo sa syns man béttre pa
andra streams och man blir unik.

Utover chattformanerna tillkommer dven;
e Reklamfri streaming. Vissa streams anvénder sig av reklam for att f4 in pengar men om
man betalar for Turbo sa forsvinner reklamen.
e Streamers far 6kad “past broadcasting” (senast inspelat material). Vanligtvis sa sparas dina
egna inspelningar 30 dagar, men med Turbo utdkas detta till 60 dagar. Detta &r dock inte
relevant for de som endast tittar.

1.4.3 Twitch Live chatt

Twitch.tv erbjuder tittarna att bli en del av streamern genom deras live-chatt. P4 varje stream finns
det en live-chatt och man behdver endast vara medlem for att kunna skriva i chatten. Detta tillater
streamern att kunna hélla kontakt med sina tittare och skapa en egen liten community. Vad som
skrivs 1 chatten &r helt beroende p vad for slags person det dr som streamar. Det kan foras
intelligenta konversationer mellan tittarna eller tittare som endast vill bli en del av streamen. Stora
streamers, som till exempel Sodapoppin har inte tid att lésa sin chatt da han har ca 15.000
personer varje gang han streamar. Chatten har da blivit ett stille for tittarna att kommuncera med
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varandra pa och inte streamern. Sodapoppins sétt att bli kontaktad pa &r just via microdonationer.
Det kan vara donationer fran 1-100 dollar.

1.4.4 Attt gora sin stream personlig

For att kunna gora sin egna stream personlig anvdnder man sig av program dédr man lidgger in egna
ljud och bilder som man sedan kopplar upp till en live-sdndning. Twitch har egna guider om de
olika program och hur man goér. Det &r i dessa program som streamers sétter upp sina grafiska
element, webbkamera, vilket spel som ska visas och annat. Vissa streamers har rullade text dér
senaste donationen star, och det dr i dessa program som man stéller in det pa. Man har vildigt fria
hénder nér det kommer till vissa av programmen och man kan stélla in hur allt ska se ut precis
som du sjélv vill. Detta ger dig mdjlighet att gora din stream s personlig som mdjligt. Kanske ha
en lat nir ndgon donerar? Detta uppméarksammar tittarna och kan locka andra att donera. Om man
ar osdker pd hur man ska gora sé finns det mesta i Twitch guiderna for att du som streamer
smidigt skall komma igang.

14.5 E-sport

E-sport ér ett ganska nytt begrepp som inte dr allmént kidnt utan ar nischat till en specifik publik.
Det réder lite delade meningar av vad exakt e-sport star for men den generella innebdrden dr den
samma over hela virlden. Svenska E-sportforeningen (SESF) beskriver e-sport sédhar:

“E-sport dr en forkortning av “elektronisk sport” och dr ett samlingsnamn for alla
S
tavlingar som dr utforda med hjdilp av datorer eller spelkonsol.” (Sesf.se, n.d.)

De 5 mest populdra e-sport spelen om vi utgér frdn Twitch.tv’s ranking system 6ver méngd tittare
ar 1 dagsliget (2015-06-08) League of Legends, CS:GO, Dota 2, Hearthstone och Starcraft 2. Alla
dessa spel innefattas 1 kategorin av e-sport da personer moter varandra i matcher for att mita vem
eller vilka som #r bist. Aven om dessa spel innefattas av kategorin e-sport s& betyder det inte att
strukturen kring mal och mdjligheter inom dem éar likadana. Precis som vanlig sport sd finns det
kategorier inom e-sport som t.ex. MOBA (Multiplayer online battle arena), FPS (First-person
shooter) och RTS (Real-time strategy) och under dessa kategorierna finner vi spelen. En liknelse
vi kan dra dr att &ven om bdde basket och fotboll dr bollsporter sd dr mojligheterna och mélen
olika samma sak géller for Dota 2 och League of Legends som bada &r MOBA spel men helt
olika.

En av anledningarna att e-sport dnnu inte ar ett allmént kint begrep skulle kunna relateras till dess
platformar dér det 4r mojligt att beskdda det. Det har gjorts forsok att sdnda e-sport via tv och vi
har sett en 6kning i detta med &ren men det gors dnnu inte i nagon storre skala. Med andra ord det
antingen live eller via ndgon form av streaming tjdnst man har mdjlighet att titta pa matcherna.
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“With the growth of fast bandwidth and real-time video technology more and
more tournaments are providing fans with opportunities to watch matches in
real time.” (Taylor, 2012, 5,200)

Som Taylor ndmner sd har teknikens framgéng gjort det mdjligt for fans 6ver hela virlden att
samlas pa internet och se nir deras favoritlag spelar i real tid. Nu for tiden ar Twitch.tv den storsta
plattformen inom detta. Hér finner man e-sports relaterat material dygnet runt som sénds utav allt
frdn en en ungkille som bor hemma hos sina fordldrar till stora evenemang och tiavlingar.

Pé grund av detta sd nar e-sporten ut till en stor publik trots att majoriteten inte kan nirvara pa
plats vid evenemanget.

En vildigt stor del av Twitch.tv’s material dr e-sport relaterat. Vi tog ett stickprov pd den totala
mangden tittare under 2015-06-03 klockan 18:00 (Stats.twitchapps.com, 2015) och kollade pé hur
ménga av dessa som tittade pé de 5 spelen vi ndmnde tidigare. Totalt tittade 523 267 och av dessa
var det 56.1% som tittade pa ndgot av de 5 spelen (Se bild 1).

M De fem e-sport
spelen

B Resterande spel

Bild 1.
Antal personer som tittade pd e-sport spel gentemot annat pd Twitch.

1.4.6 Freemium och micro payments

Om vi skulle titta pa ett av de storre foretagen som finns idag vid namn Spotify, de erbjuder musik
gratis sdlinge man kan tolerera reklaminslagen. Man har dock mojlighet att betala en en vis
summa i manaden for att f& 6kade privilegier och samtidigt stotta Spotify s att de kan fortsdtta
existera. Deras affarsmodell kallas freemium och har blivit allt vanligare att stéta pa i den digitala
vérlden. Oxforddictionaries beskriver freemium pa detta sitt:

“A business model, especially on the Internet, whereby basic services are provided free of charge
while more advanced features must be paid for.” (Oxforddictionaries.com, 2015)
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Andra foretag som man kan kidnna igen med denna modell &r t.ex Skype dir man kan ringa gratis
till andra anvindare men for 6kade mdjligheter sa behdver man betala for premium. Denna modell
finner vi d&ven hos Twitch.tv dir bade streamers och Twitch sjédlva delvis finansieras genom
betalningar for extra mojligheter. Twitch Turbo och subscriptions dr exempel pa mdjligheter till
att betala for fa tillgang till extra funktioner som kan intressera anvindarna.

Det vanligaste sittet streamers far inkomst dr genom microdonations detta dr dock ndgot som
Twitch sjédlva inte &r involverade inom utan streamers far skapa mdjligheterna till donationer.
Nar man donerar till en stream sa behover man oftast ga via PayPal eftersom Twitch inte har en
egen betalningsmetod som stodjer donationer for sina streamers. PayPal dr en online-tjanst dar du
kan fora over pengar till ett annat PayPal konto som man kopplar till sitt kort for att kunna skicka
och ta emot betalningar. PayPal ségs vara den ledande digitala betalningstjansten med 12.5
miljoner betalningar frdn deras kunder varje dag (PayPal, 2015).
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2  Teorioch tidigare forskning

I detta avsnitt tar vi upp olika teorier som vi har anvint oss av i uppsatsen. Dessa teorier anvinder
vi oss dven senare i arbetet di vi jJAmfor véra teorier med var valda metod. Tidigare forskning tas
aven upp da vi har ateranvént material frén dessa. Ett exempel ar streaming-kategorier som vi
pratar om i arbetet och som ursprungligen &r fran tidigare forskning. Dessa har utvecklats och
blivit mer anpassade efter denna uppsats.

2.1  De olika teorierna

De olika teorierna har paverkat vart arbete och som har tas upp. Motivationsteorierna har en stor
betydelse for senare kapitel sdsom analys av enkét. Vi anviander oss av motivationsteorier for att
kunna koppla de med vér valda metod som vi sedan tar upp. Vér frdgestdllning behdver teorier om
motivation for att kunna styrka motivationsfragan.

2.1.1 Motivationsteorier

Det finns ménga olika anledningar och teorier varfor vi tar de beslut som vi gor. The incentive
theory (Stimulans teorin) bygger pa motivation av yttre beloningar och ar en utav de storsta
motivationsteorierna. Teorin beskriver hur man blir motiverad av en beloning. Ett exempel &r nir
man jobbar en hel ménad sa ska du fa din manadslon forklarar Kendra Cherry (Hockenbury &
Hockenbury, 2003). I teorin kan man gora det mesta sa linge du far en positiv beloning for det.
Genom att bli uppskattad eller kidnna att man tar plats hos ndgon annan motiverar oss till att gora
val som paverkar detta. Beloning 1 detta syfte kan skilja sig véldigt mycket beroende pa hur man
ar som person och vad man uppskattar.

“For example, you are more likely to be motivated by food when you are actually
hungry versus when you are full. A teenage boy might be motivated to clean his
room by the promise of a coveted video game, while another person would find
such a game completely unappealing”.

- Kendra Cherry, Psychology Expert

I vart arbete forsoker vi forsta varfor folk blir motiverade till att donera pengar till en stream.
Motivation dr vad som far oss till att slutfora nagonting eller en sa kallad inre drivkraft och en
vilja att 4stadkomma nagonting (Holmberg, 2009)

Det finns olika teorier kring varfor vi blir motiverade. Instinct Theory Of Motivation visar att vi
blir motiverade pa grund av att vi dr “programmerade” till att géra det (Pshycology About, 2015).
Ett exempel hir ar kdnslor som motiverar oss till att ta vissa beslut. Incentive Theory Of
Motivation ar nér vi far en beloning av vart mal. Nésta teori som tas upp i artiklen ar Arousal
Theory Of Motivation. Det ér en teori som menar pa att man vill gora saker som far en att ma
béttre. Man pratar om att man har en viss nivd. Om man har 14g nivé sa vill man hitta pa nagot
som far en att ma béttre, om den ar for hog sé letar man istillet efter ndgot avslappnande. Genom
att donera pengar till ndgon si kan man 6ka nivén och pé sa sitt bli mer ndjd dver sina handlingar.
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Enligt Gerber et al. (2012, 3) sé finns det olika faktorer for att motivation, som till exempel:
Sympati och Empati, skuldkénslor, glddje och identitet. Man blir alltsd motiverad pa olika sitt
beroende pé person och situation.

2.1.2 Willingness to pay (WTP)

Willingness to pay dr en metod som handlar om det maximala beloppet ndgon kan tdnka sig att
betala for att na ndgot bra eller for att avsta frdn ndgot negativt. Detta dr en metod som fungerar pa
de priser som inte &r satta (Jesdapipat. Sitanon 2013). Hur mycket 4r det maximala beloppet som
en tittare kan betala for att f4 ens egna namn pa en streamers kanal? Eller gar vissa tittare med pa
att Subscriba till en kanal for fa vara med i Giveaways? Vilken dr den hogsta summan de hade
kunnat tdnka sig att betala for att fa formaner pd en stream? Detta dr ndgot vi har tagit hdnsyn till 1
var surveyundersokning.

22  Tidigare forskning

Har tar vi upp tidigare forskning som péverkar vart arbete med statistik, genres och vad tittarna
foredrar men ocksa pratar vi om e-sport och slutsatser fran de tidigare uppsatserna. I E-sport
avsnittet tar vi upp forskning som ar fokuserat pa streaming av E-sport som vi har kunnat jamfora
med 1 vart resultatavsnitt.

2.2.1 De olika kategorierna

Smith har 1 sin artikel delat upp streams i olika genre (Smith et. al 2013). Med hjélp av dessa
genre kan man sedan se vilken genre som dr mest populdr och vilken genre som folk kan tidnka sig
att donera till med hjdlp av var enkét.

1. E-sport. Definitionen av E-sport har vi tidigare gatt igenom i denna artikel (Se 1.1.2). E-sporten
idag &r sé stor att en stream som broadcastar en stor match kan 6ka med flera hundratusen tittare.
E-sport ser forfattarna som den allra storsta kategorin inom streaming. Detta innebér streams som
visar turneringar, cuper och ligor.

2. Lets play. Lets play ér ett utryck som har kommit pé senare tid och rankas som den andra
storsta kategorin enligt Obrist och Wright.. Det innebér att streamern inte har nagot speciellt syfte
med streamern utan streamar for att det ar kul. Det enda streamern vill visa eller ge sina tittare &r
ren underhallning. Denna kategorin dr unik jamfort med de andra tva eftersom detta dr den enda
kategorin som inte dr tavlingsinriktad.

3. Speedrunning. Denna kategori har funnits vildigt linge men rdknas som den minsta kategorin 1

artikeln. Syftet dr precis som det later; Spela klart spelet sa fort som mojligt. Denna kategori
raknas som tévlingsinriktad da folk 6ver hela vérlden alltid forsoker sl rekord i olika spel.
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Trots att Smith, Obrist och Wrights talar om att E-sport dr den ledande kategorin s& innebir inte
det att den alltid ar det. Aktiva streamers har sina dagliga viewers medan E-sport streams inte kan
halla sin jadmna siffra eftersom det inte ar turneringar varje dag. Det kan dven variera berorende pa
vad for slags E-sport tdvling det d4r. Man kan jamfora detta med vanlig sport - Fler kollar péd sport
ndr det ar OS jamfort med andra vardagar. Samma sak géller E-sporten. Den senaste
Counter-strike Global Offensive turneringen s hade Twitch sammanlagt 1 miljon tittare
(Twitch.tv). Smith forskning tyder pé att E-sport har flest tittare under ett ar, men under en manad
kan kategorin Let’s play ha flest tittare (Smith et. al 2013). Denna typ av uppdelning ansag vi var
véldigt givande. Vi kommer att anvinda och utveckla dessa genre i1 vért arbete.

222 E-sport

I artiklen “E-sport och Media” gér de in pa hur E-sporten har utvecklats och blivit en allt storre
faktor for den vardagliga median att visa upp (Ranégie, Sjolin. 2014) . Artikeln beskriver
E-sporten och hur mycket den vixer och dven kommer véxa som till exempel sponsring. Som vi
tidigare ndmnt sa har E-sport en stor betydelse i vart arbete. All information kring E-sport i tidigt
skede dr nddvandigt for oss pga. att kunna gora en analys av dess framtid. Forfattarna anvénde sig
av intervju som deras metod och frdgade viktiga personer i1 E-sport virlden om E-sport verkligen
ar en sport. De har bland annat intervjuat en skribent pa Aftonbladet dir han séger att det var svart
att lagga in E-sport under “rétt” kategori. Som avslut och resultat i deras artikel skriver de att
E-sporten har blivit mer accepterad av allminheten. De fragar dven vilket virde E-sport har for de
sjdlva och for allménheten. Detta arbete lyfter E-sporten och metoden resulterar i att E-sporten
véaxer och blir mer och mer intressant for allménheten. Och nér e-sporten véxer s vixer dven
live-sdndningen kring sporten och Twitch blir da bara storre och storre.

E-sport har en stor roll inom Twitch dé de allra storsta streamsen med flest tittare dr faktiskt
e-sport streams som live-sdnder matcher. Kaytoue pratar bland annat om; “Geographic
distribution of streams”, “Predicting streams popularity” och “Games attention” (Kaytoue et. al
2012). I Game attention har de tittat dagligen pa vilket typ av spel som har mest tittare varje dag.
Deras lista pa de top 20 spel dr manga av de spel som fortfarande ligger pa tittar-toppen pé
Twitch.tv. Spelen som &r populérast idag jamfort med 2012 dé artikeln skrevs &r ungefdr samma
spel. Detta dr bland annat spel som &r stora inom e-sporten och dérfor ar det fortfarande pa topp.

18



3 Metod

Hir presenteras metod och tillvigagangssitt. I detta arbete har vi valt att gora en
surveyundersokning som tog plats pa nitet. Surveyundersokningen innehéller 12 fragor som tar
upp fragor som handlar om anvéndarnas donationsvanor. Fragorna berdr dven deras instillning till
donation och hur de sjédlva kan bli motiverade till att donera till en streamer. Av denna metod sa
ska vi fa ut tillrdckligt med information kring anvindarnas donationsvanor och kunna dra
slutsatser kring vilken egenskap som &r den viktigaste for en streamer i tittarnas perspektiv.

3.1 Datainsamlingsmetod

I den hér uppsatsen valde vi att gora en enkdt som datainsamlingsmetod. Vi kunde ha anvént oss
av intervjuer da vi kunde fatt mer utvecklade svar fran anvédndarna. Vi ansag dock att vi ville fa ut
s ménga svar som mojligt och fa en majoritet av svar i1 véra fragor och enkét var det allra bésta
sdttet att na ut till en storre publik som delar sina tankar om till exempel; varfor blir du motiverad
till att donera? Vi la upp en enkit pd Google forms. Vi anser att denna hemsidan ar véldigt smidig
och enkel att anvidnda samt att det finns manga mojligheter nér du gor din enkét. Vi har utgétt fran
en annan survey om Crowdfounding som inspirerade oss och dess fragor som &r skriven av Henrik
Berglin och Christoffer Strandberg (2013). De har gjort en undersdkning kring varfor folk kan
tdnka sig att donera pengar till crowdfounding projekt.

Vi dr medvetna om att det finns personer som donerar otroligt stora summor. Det 4r svart att veta
hur manga som donerar eftersom dessa personer oftast dr anonyma. Det finns streamers som fatt
flera hundra dollar i donation och det &r inte ndgot vi tar hénsyn till i enkéten eftersom vi ser en
“storre summa” som ar over 10 §. For att forstarka detta kommer vi i studien att ta lyfta in
exempel fran forum och nyhetspress for att fa en 6verblick kring det som var enkdt inte berdr.

3.2 Tillvagagangssatt
Var motivation byggde pé fa artiklar kring E-sport och Twitch. Kaytoue (Kaytoue et. al. 2012,3)
sdger de att “The high standard” var 200 minuter for en stream och vi borjade fundera kring hur
dessa personer far in pengar.

Viért grundval till uppsatsen var Twitch och microdonationer. Vi hade tva val som vi kunde vilja
att fokusera pa - Askéadarna eller streamers och enligt Rienecker, Lotte, Stray Jorgensen, Peter
(2008) sé ska man forhalla sig till etf fokus (sid 37). Eftersom vart fokus lag pa microdonationer
och varfor man donerar sé ansag vi att det ar lattare att undersoka askddarna &n de som streamar.
Vi letade efter artiklar som fokuserade pa Twitch, streaming, microdonationer och crowdfounding
som dr vara nyckelord. Vi hittade ménga insperationsartiklar som hjélpte oss att fa ett mer strikt
fokus kring vad vi skulle skriva om.

Vi var medvetna om att vi skulle fokusera pa microdonationer och Twitch. Efter beslutet kring
inriktning for dskddarna gjordes sa kom vi pa ett nytt nyckelord for arbetet: Vad motiverar
askéddarna till att donera? Motivation blev en faktor som spelar roll i var uppsats. Varfor nagon
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blir motiverad kan man aldrig svara pa men bidragande faktorer kring Twitch och streaming ar
vad vi dr nyfikna pa att hitta. Genom att knyta ann till motivationsteorier och se dver olika
motivationsanledningar kring microdonationer gjorde att vi ville forska kring det.

3.2.1 Pilotenkat

Vi borjade med en pilotenkdt for att testa enkéten innan den publicerades offentligt. Vi testade
enkéten pa 10-15 vanner som vi vet anvinder Twitch. Vi mirkte ganska fort att nagra fragor inte
var rittformulerade och vi fick méinga olika typer av svar. Vi fick feedback och anvénde oss utav
de tips som vi fick. Vi hade till exempel en fraga som vi fick omformulera: “What motivates you
to watch streams?” dir personerna sjilva skulle skriva in vad de kdnde. Det blev en svér fraga da
de inte hade nagot exempel pd vad vi menade med motivation. Vi hade ménga olika typer av
alternativssvar i pilotenkéten. Manga av frdgorna skulle anvdndarna skriva in egna tankar och
asikter sjdlva. Vi mirkte att vi inte fick ut sa mycket som vi ville pa vissa fragor och dndrade
tillslut fragorna till alternativssvar eller betygsskalor. Detta gjorde det enklare for de som skulle
svara och de slapp tinka mycket sjdlva. Detta gjorde enkéten snabbare for de som skulle fylla i
den och vi fick ut mer information fran enkéten.

322 Enkat

Efter pilotenkédten bdrjade vi analysera svaren och med pilotstudien i dtanke kunde vi utforma den
slutgiltiga enkdten. Vi valde att byta ut manga “egna svar” till alternativfragor s vi far ut sa
mycket information som mdjligt. Enkéten publicerades sedan pa olika Facebook grupper som
fokuserade pa streaming sé vi var sikra pa att vi nddde ut till rdtt malgrupp (Se 3.4). Vi fick dven
tips fran handledare dér vi grundligt gick igenom fréga for fraga och fick feedback. Detta hjilpte
oss att forsoka hitta en balans i1 enkéten. Vi bytte ut nagra frigor som vi inte kdnde var sé relevanta
och vi kunde dven sitta ihop nédgra fragor till en enda fraga. Vi ség till sa att alla fragor skulle
hjélpa oss 1 vart arbete.

Vi valde att ge personerna alternativ da det kan vara svart att komma pa svar for var enkit snabbt.
Det krdvs att man far tinka lite vilket underldttar om man ser olika alternativ framfor sig sa det
inte tar tid att sitta och fundera ut flera alternativ. Vissa fragor listade vi upp med olika
svarsalternativ dar de fick betygsitta de olika anledningarna.

Det var svart att formulera vissa fragor och ge anvéndarna ett latt sdtt att svara pa. I en fraga fick
vi utveckla egna profiler och anvdndarna fick vilja vilken profil som passar in dem bést. Fragan
handlade om deras donationsvanor och hur mycket de brukar donera och dven hur ofta. For att
gora fragan sa enkel som mojligt skapade vi 5 profiler som underléttade forstaelsen for fragan.
Enkéten lades ut 24 April pa formiddagen och hade 550 svar samma kvéll. Vi tror att anvidndarna
ar tillrdckligt intresserade av fragorna; Twitch, streamers och deras donationer. Vi tror att vért
amne gjorde det lattare for anvindarna att svara eftersom de sjélva tyckte att det var intressant.
enkéten dgde rum pé en fredagskvill da vi ansag att det 4r d& personer kan spendera lite extra tid
framf6r datorn, Facebook och Twitch.

3.2.3 Datanaanalys
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Vi borjade att samla in svar efter 1 vecka da den legat ute. Vi fick ihop 578 svar vilket motsvarar
ca 0,578%o (0,0578%) av antal unika anvédndare pa Twitch per ménad. Trots att 600 svar &r
mycket sa dr det véldigt lite jaimfort med antal Twitchanvidndare. Men vi ansag att svaren inte
skulle skilja sig s& mycket om vi hade publicerat den igen. Efter att ha sett svaren sa ser man att
vissa svar har mer dn 50% av rosterna och spelar en stor roll 1 streamingvérlden. Om vi hade lagt
ut enkéten aterigen hade vi tankt pa att ldgga ut den pd en dag da alla spenderar tid framfor datorn
och da hade vi kanske natt ut till den édldre publiken. Vi tror att den dagen vi publicerade enkéten
var den allra bésta dagen dé vi hade mojlighet att na ut till s& mdnga som mojligt.

Efter en enkdt skickats ut bor den organisera sin data men eftersom vi anvdnde oss av Google
forms sé kunde vi organisera det via hemsidan snabbt och enkelt. Vi behdvde sammanstélla fraga
6 (skriv in 3 streams du brukar kolla pd) sjdlva. Utover sjidlvsorteringen sé ville vi dela in svaren i
kategorier som vi har utgétt frén i vér tidigare forskning, E-sport, Let’s play och Speedrunning (Se
2.2). Vi gjorde om kategorierna efter var enkédt och slutade med 4 kategorier: E-sport, Let’s play,
speedrunning och E-sportare. Vi gjorde alltsa en egen kategori for de som spelar i E-sport scenen
men streamar sjilva. E-sport i sig dr endast turneringar, cuper eller ligor. Vara krav for att hamna i
E-sportare-kategorin var att man ska ha varit aktiv inom e-sport scenen inom 1 ar. Om man inte
spelat det senaste aret inom scenen s ldgger vi in dessa personer i Let’s play. Vi anser efter att ha
analyserat svaren att var pilotenkét var vildigt nddvéandig och var slutgiltiga enkit hade inga
konstiga formuleringar.

3.3 Urvalsgrupp

Enkéten dgde rum i ett gamingforum som inte var allt for stor. Genom att nd ut till de storre
gamingforumen har man en storre chans att fa oklara och oserdsa svar. Vi uteslot en
Counter-Strike Global Offensive Facebook grupp som har 43 000 medlemmar da man kan se pa
inldggen som gors att det inte ar en serids sida vilket vi vill halla avstdnd ifran ndr man gor en
undersokning. Exempel pa grupper och forum vi nadde ut till 4r; facebook.com/groups/spelfrossa/,
facebook.com/groups/svenskastreamers. Efter snabb analys av dessa grupper sd kunde vi avgora
om gruppen var serids eller inte. Vi delade dven enkéten pa Reddit 1 olika kategorier som till
exempel; Heroes of the storm, Hearthstone.

Eftersom manga Facebook grupper hade strikta regler om vad som kunde ldggas ut sa hade vi inte
mojlighet att publicera det i vissa grupper som var spel-relaterade. Ménga av grupperna kravde att
det som publicerades skulle ha en koppling till spelet som gruppen representerade Eftersom vér
enkét fokuserar pé alla spel och inte ett specifikt spel sd var det inte mdojligt for oss att publicera i
vilken grupp som helst. Men det dr svért att veta vilken grupp man ska né ut till. Vi vet inte sékert
vilka aldrar som finns pad Reddit och Facebook har faktiskt en dldersgrians pd 13 ér. Jag vet dven
att vi fick svar frén pojkar under 11 ar dé folk kontaktade mig och sa att deras soner hade svarat pa
enkédten. Det dr svart att na ut till sddana unga minniskor da de kanske inte haller till pa en social
hemsida forutom Twitch. Nu i efterhand hade man velat sprida den pa olika typer av sociala
medier fOr att na ut till alla dldrar som anvénder Twitch.

De kriterier vi utgétt fran i vdr urvalsprocess ér:
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Personer som brukar anvénda Twitch.tv. Vi ldgger ut enkéten pa grupper och sidor som vi vet dr
kopplade till Twitch. Eftersom enkdten handlar om Twitch och deras donationsvanor ska de
anvinda Twitch hyfsat ofta. Dessa personer behdver inte ha donerat pengar till en streamer
eftersom vi dr dven nyfikna pa varfor de inte donerat. Det dr alltsd deras donationsvanor vi dr ute
efter. Och om personen inte har donerat sé ar det en del av deras donationsvana.

34  Mélgrupp
Malgruppen som uppsatsen riktar sig till dr folk som anvénder Twitch. Det ska vara folk som
spendarar/spenderat tid pa sidan. Alla &ldrar &r tilldtna att svara pé vér enkat.

3.5 Metodkritik

Det ér viktigt att vilja ritt datainsamlingsmetod: “Uppsatsens metod dr vigen fran
problemformuleringens fragor till slutsatsens svar” (Rienecker, Lotte, Stray Jorgensen, Peter,
2008. sid. 166). Vi fick diskutera kring de olika metoderna vi kunde anvinda oss av som Lotte
Reinecker skriver att man ska gora i sin bok “Att skriva en bra uppsats”.

Fordelen med enkat att vi kunde fa s manga svar som mojligt utan att behdva styra Gver det som
man behdver gora med exempel en intervju. Detta var det smidigaste sittet att fa ut information
kring donationsvanor och motivationsfragor fran en person som spenderar tid pa Twitch.
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4 Resultat & Analys

I detta avsnitt presenterar vi vara tankar kring forvéntningar av svar fran enkét som vi sedan
jamfor med det resultat vi fick in frén enkéten. Hypotesen gjordes strax innan enkiten
publicerades. I var analys presenterar vi svaren med bilder samt anvinder oss av tidigare
forskning kring streaming-dmnet. Vi presenterar kategorierna som vi satt de olika streamsen 1 och
jamfor desas med varandra. Vi tar dven upp hur mycket en streamer tjdnar per manad jamfort med
de svar vi fick in angdende microdonationer.

4.1 Hypotes

Var hypotes dr baserad pé egna erfarenheter och tidigare forskning kring bland annat motivation
och donationsprofiler. Hypotesen jaimfors sedan med resultaten fran enkéten for att se om véra
tankar stimde 6verens med verkligheten. Vi diskuterar kring fokusgrupper, motivationsfaktorer,
donationsprofiler och hur mycket tittarna &r villiga att betala.

4.1.1 Fokusgrupp: Vilka det ar

Enkéten delades ut pd diverse Facebook sidor och forum som vi nimnde tidigare. Detta medfor en
viss paverkan pé vilka personer som svarar pa den da grupperna och forumen é&r riktade mot
personer med ett visst intresse och dlder. Vi formodar att de flesta som svarar kommer hamna runt
18-24 ars kategorin da det dr de som ar mest aktiva inom spel vérlden. Spannet 6ver de som spelar
ar nagot storre och som vi ndmner tidigare ligger det runt 12-35 men de yngre och dldre topparna
pa denna skala syns inte lika mycket pd forum utan gor det mest for avkoppling.

Konsfordelningen har blivit allt jimnare med dren dven om det fortfarande ar fler killar &n tjejer
som spelar sd tror vi att fordelning kommer bli runt 20% tjejer 80% killar. Detta pa grund av
okningen utav kvinnliga gamers. Aven hir kan en det bli en vis paverkan pa resultatet pa grund av
spridnings plattformarna.

Maingden tid de spenderar pa spel dr delvis beroende av &ldern dé fritiden blir knappare med aren.
Beroende pa vilken aldersgrupp vi svarar kommer formodligen de flesta hamna inom 16-20 eller
21+ timmar i veckan skulle vi gissa pa. Aven om dessa siffror &r hoga s drar vi vdran gissning
frdn egna erfarenheter da tiden létt kan springa iviag vid datorn speciellt ndr man har mycket fritid.

4.1.2 Donationsprofiler: Hur man kan kategorisera dem

Vi forsoker bryta ner en persons donations vanor inom Twitch alternativt att sdtta upp en profil for
dem f0r att det skall bli mer latthanterligt att visa upp och analysera. De fyra huvudkategorierna vi
valde var:

e Donating rarely and under 10$

e Donating often and under 10$
e Donating rarely and over 10$
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e Donating often and over 10$

Dessa kategorier profilerar anvindarna beroende pad om de ar aktiva donerare eller vid enstaka
tillfallen samt hur mycket de ar villiga att ge. Det absolut vanligaste fran egen erfarenhet dr sma
summor lite d& och dé, altsa inte sérskilt ofta. I andra plats l4r vi finna de som donerar séllan men
over 10 dollar och resterande roster jamnt fordelade mellan de som donerar ofta.

e How much would you be willing to spend in a month on Twitch?
e What's the highest amount you would be willing to donate at one time?
e How many times have you subscribed to a stream?

Genom att kombinera svaren fran dessa frdgorna med den féregédende sa hoppas vi kunna bilda
profiler 6ver de vanligaste donationsvanorna. De flesta anvindarna har formodligen inte
subscribat mer &n 1-2 gdnger . Runt 10 dollar skulle sdkerligen flera anvdndare vara villiga att
betala i ménaden detta blir med dagens kurs (2015-04-20) 82 kronor vilket dr ungefar lika mycket
som en genomsnittlig prenumerations kostnad for en tjdnst som t.ex. Spotify.

4.1.3 Motivationer: Vad paverkar dem

Vi tror att en underhdllande stream dr den storsta anledningen varfor nagon kollar pé en stream. Vi
anser att det ar trots allt huvudsyftet - att bli underhdllen. Men 4dven av egna erfarenheter anser vi
att personliga band mellan stream och tittare dr viktig. Om man kénner personen sen innan eller
om man lar kdnna personen under tiden det streamas kan vara en stor motivationsfaktor till varfor
man fortsétter titta.

Det dr ungefdr samma sak nir det kommer till motivation for donation. Av egna erfarenheter sa
hade vi donerat pengar till en underhdllande stream eller en streamer som vi har/fér ett personligt
band med. Enligt tidigare teorier finns det vildigt ménga olika faktorer till att man blir motiverad
av nagonting. Enligt teorin The incentive theory blir man motiverad av beloningar (Hockenbury &
Hockenbury, 2003). Vi kan ténka oss att tittare blir motiverade till att donera eller subscriba
genom att f beloningar pa en stream. Genom att Subscriba sa uppfyller man redan kriteriet att
man vill ha en beloning. Beloning i detta fall kan betyda flera olika saker. Till exempel att man
vill ha uppmaérksambhet fran streamern eller om man vill gora streamern glad. P4 sé sdtt far man en
personlig beloning, att man har gjort ndgon glad. Detta dr dven en utav de anledningarna som tas
upp 1 artikeln “Crowdfunding: Why People Are Motivated to Post and Fund Projects on
Crowdfunding Platforms”. Vi tror alltsa att de flesta svar kommer att hamna pa personlig
motivation, en beloning eller liknande.

Twitch har dven ett sortersingssystem pa sin framsida som gor det ldttare for anvidndarna att hitta
till nya, olika streams. Forst kategoriseras de mest populidra spelen 1 ordning diar de med mest
tittare just nu dr hogst upp. Dérefter kan man klicka in pé det spel man vill titta och man finner ett
liknande sorteringssystem med antal tittare per stream. De som har mest tittare just nu dr den
stream som syns forst nér man gér in pé spelet. Man ser hur ménga tittare en stream har och man
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fir dven en liten bild pa hur deras stream ser ut. Vi tror att detta kommer paverka manga 1 var
enkét och att en utav deras motivationsfaktor kommer att vara pd grund av att en stream har tittare.
Det &r léttare att hitta en stream ju mer tittare streamern har.

4.1.4  Ekonomin: Hur mycket ér de villiga att betala

Detta beror pd hur mycket tid de spenderar pa Twitch eller en specifik streamer. Vi tror som sagt
att donationerna paverkas av personliga band eller liknande och kraver dirmed tid. Men av egna
erfarenheter och observationer pa streams sa dr microdonationerna vildigt sma. I fragan “What's
the highest amount you would be willing to donate at one time?”” kan bli vildigt ojamn. Eftersom
det dr en frdga vad de kan tdnka sig och inte vad de har gjort. Men vi gissar att ca hélften av alla
svar kommer att vara under 10 $.

Vi hoppas pa att fa ett ungefarligt svar 6ver hur manga det 4r som donerar eller subscribar och
vilken typ av summa. Vi anvinder oss inte av en fri friga dir de fir skriva in summan sjdlva.
Risken finns att de slarvar med svaren och vi inte far fullindade svar. Genom att sitta en grans pa
10 $ kan vi anvinda svaren till att koppla till vad som kénns relevant. Forskningen kan dven
anvindas av andra.

42  Analys av enkét

I véar undersokning fick vi thop 578 svar dér endast 1 frdga av 12 var en Oppen fraga (Se bilaga).
Den 6ppna fragan fick vi sammanstilla sjdlva och skapa egna kategorier for de svar vi fick.
Fragan gick ut pa att anvdndarna skulle skriva in 3 streams de vanligtvis tittar pa. Vi skrev in alla
streamers och antal ganger de blivit nimda. Sammanlagt fick vi ihop ca 220 streams.

Viér kategori som vi skapade efter vi sett svaren pa enkidten gjorde det littare for oss att skapa
olika profiler for streamers och for tittarna. Enligt den tidigare forskningen av Smith, Obrist och
Wrights sa ar kategorin E-sport den ledande kategorin. Men eftersom vi gjort en egen kategori sa
kunde resultatet bli véldigt annorlunda (Se bild 2). Efter att ha placerat streams i de 4 kategorierna
har vi foljande resultat av fraga 6 (Ndamn 3 streams du brukar kolla pé):

Kategori Resultat

Let's play 139

E-s portare 48

E-=port 44

Speedrun T
Bild 2

Resultat av frdga 6 (Ndmn 2 strams du brukar titta pd)

Enligt var analys s ér vildigt manga kanaler som &r inriktade mot E-sport eller styrs av E-sport.
Let’s play &r en vildigt stor kategori dér alla typer av personer hamnar dven om de &r véldigt bra
pa spelet eller inte. Men vi anser att det dr skillnad pa att vara bra pa ett spel eller att spela pa
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professionell niva. Utdver de egenskaperna man bor ha for att vara bra pd ett spel s krivs dven
andra saker for att man ska kunna spela 1 ett professionellt lag. Enligt vara egna kategorier och
analys av typ av streams anvindarna skrivit in sa har Let’s play kategorin allra mest tittare. Twitch
far trots allt flera tusen nya anvédndare varje ar och vi tror att Let’s play inte bara &r den ledande
kategorin, utan kommer fortsitta att vara det. De streams som var allra storst under Let’s play ér
dven personer som &r vildigt bra pa det spel de streamar.

Négra utav véra fragor var fokuserade pa tittarnas motivation till att donera (Se bild 4). Fragor
kring motivation uppkom och varfor de skulle tinka sig att donera. Enligt Motivationsteorin; The
incentive theory sé blir man motiverad genom beloning. Vi frigade anvéndarna om deras
motivation kring att titta pa streams och gav dem flera svarsalternativ dér de skulle kryssa i det
som hade storst betydelse. Endast 9% av anvéndarna blir motiverade for att titta pa en stream pa
grund av beldningar. Detta var det minst populéra svaret enligt vir undersdkning. Det svar som de
flesta hade kryssat 1 var att de blir motiverade att titta pd en stream om streamern ar
underhéllande. Man ser tydligt i enkiten att en bra streamer som motiverar sina tittare till att
stanna dr inte bara underhdllande. Personen ska spela ett spel som méinga andra spelar, dr duktig
pa det och att ldra ut. Dessa var dven de 3 mest populdra anledningarna varfér man blir motiverad
till att titta pa en stream.

4. What motivates you to watch streams?

Entertaining streamer 478 827 %

I play the same game 427 7359%

Entertaining...
| play the sa...
| want to lear....
They have al... A chance to win something 52
Personal con...
& chance to...
The social as...

Watch the ga...

My real life fri...

350 450

Bild 4
Sammanfattning av fréga 4: Vad motiverar dig till att titta pd streams?

Om man sedan tittar pd motivation till att donera till en streamer ser vi liknande svar. Enligt
undersokningen sa har personlighet en vildigt stor betydelse for att motivera tittarna till att
donera. Aven att stodja streamern ir en stor faktor till motivation. Om man tittar aterigen pa The
incentive theory sé kan man koppla teorin till sjdlvisk beloning. Genom att donera till en streamer
pa grund av att man vill se streamern bli glad sa fr man sjilv en sorts beloning. 17% blir
motiverade till att donera for att se streamerns reaktion. Men for att f4 en kraftig reaktion av en
streamer sa bor man donera en summa som &r over det vanliga. Vi har dragit en gréns 6ver 10 $
som en “stor donation”. Eftersom majoriteten av donationer ar under 10 $ tolkar vi det som en
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normal donation i var undersdkning. Enligt undersokningen donerar 15.2% &ver 10 $. Detta kan
man koppla till tidigare diskussion - att 17% donerar for att se streamerns reaktion.

Vi sjdlva gissade pa att ca 50% donerade dver 10 $ men det visade sig att endast 15% gjorde det.
Utover detta s& svarade 43.9% att de varken donerat eller subscribat till en stream innan. Det var
fler &n vad vi trodde som inte la pengar pa Twitch. Detta blir da intressant med tanke pa hur
ménga streamers som streamar pa heltid som till exempel SodaPoppin, Fenn3r och ménga fler.
Fenn3r skriver i sin egna blogg (Januari, 2015) hur mycket han tjdnat under sin streaming period
som heltids streamer vilket innebér att han streamar 9h per dag. Fenn3r gjorde en egen statistik pé
sin manadsinkomst och delade med sig av detta pa sin blogg.

e Donationer: $760.88

e Twitch Subscription: $212.50
e Twitch reklam: $61.92

e YouTube reklam: $12.49

Totalt: $1048

Time Broadcast

Zoom | Day | Week | Month |

Visiting Family
0
2. Jan 4. Jan 6. Jan 8. Jan 10. Jan 12. Jan 14. Jan 16. Jan 18. Jan 20. Jan 22.Jan 24 Jan 26. Jan 28 Jan 30.Jan
m A @ B B B B Bl B8 B m B B B B B
]]”Illu Ailhidibbbbh i |m'||| HAAA o
o B WIN I W W Lo e 19, lan A N Moo L AT
Bild 5

Sammfatitning av antal streamade timmar av Daniel Fenner

Detta dr en manads inkomst for Fenner med 5 lediga dagar. Exakt hur manga timmar han
streamade ser vi 1 bild nummer 5. Om man rdknar med de 5 dagar s hade summan varit uppe i ca
1229 $ varje manad vilket motsvarar 10.158 svenska kronor. Enligt bloggen s har Fenners ca
200-500 viewers. Man ser pa Fenners manadsinkomst hur stor betydelse microdonationerna har
for hans ekonomi, hela 72.6% av hans inkomst den manaden var fran donationer (Se bild 6).
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H Donationer

B Twitch
Subscription
Twitch reklam

B YouTube reklam

Bild 6
Fenners mdanadsinkomst Januari 2015

Aven om det ir f4 som subscribar eller donerar till en streamer s& verkar det gd ann for streamerns
ekonomi. Om man kopplar hans manadsinkomst med vér enkét s& hade vi 45% som var villiga att
spendera 1-5 $ varje ménad. Summan blir enorm nér en streamer far in ménga microdonationer
som ni ser pa inkomsten. Fenner dr en streamer med endast 200-500 viewers som tittar samtidigt.
Det finns streamers som har 10.000-12.000 stabila tittare samtidigt. Man kan ténka sig att deras
manadsinkomst dr betydligt storre dn 1229 $. Det dr dock omojligt att gissa en ungeférlig summa
eftersom ju fler tittare desto fler dr det som inte donerar eller subscribar (ca 43.9% i var enkdt).

Om man tittar pd Handels egna hemsida och deras statistik kring ménadsinkomst inom butik s &r
Fenn3rs 16n inte sérskilt hog. Enligt Handelsanstdlldas férbund far en 15 aring som jobbar heltid
ut ca 11.945 kronor per manad i1 Sverige. Enligt hemsidan sa hjs ménadslonen desto ldngre man
jobbar pa samma jobb och ju dldre man blir (upp till 20). Fenn3rs inkomst dr ocksd beroende pa
hur mycket och hur ldnge han streamar. Om han fortséitter i samma takt s& kommer han ha hogre
16n eftersom han fortfarande gor reklam for sin stream. Fenn3r gjorde en uppdaterad
manadsinomst for Mars manad (2 ménader senare) dér hans totala inkomst for ménaden var 1761
$ vilket motsvarar 14 593 kronor (Fenner, Daniel 2015). I uppdatteringen for Maj sa hade hans
inkomst stigit till 2188$ vilket i svenska kronor blev 18 131 vid dagens datum (2015-06-09).

e Donationer: $1619

e Twitch Subscription: $505
e Twitch reklam: $54

e YouTube reklam: $10

Totalt: $2188

28



B Donationer
M Twitch
Subscription
| Twitch reklam
B YouTube reklam

Bild 7
Sammanfattning av Fenners mdnadsinkomst Maj 2015

Summan han fick in frdn donationer och subscribers har 6kat men reklam intdkterna ligger pa
ungefdr samma plats som tidigare. Procentuellt sett sa &r siffrerna vildigt lika foregaende manader
dven om storleken pa intdkterna har 6kat. Han har haft en stadig 6kning i ekonomin sen han
borjade. Ett tips han ndmner som han sjidlv mérkte var mer effektivt 4n planerat ar att ha ett
schema som man foljer exakt varje dag for att hélla kvar tittare.

“Starting the stream at a precise time is great, people always turn up before the stream even
starts and being chatting.” - Fenner Daniel

42.1 De 4 anledningarna till motivation

Hur kan en streamer arbeta for att halla kvar sina tittare och fortsitta fa donationer? I var
undersdkning finns det 2 stora faktorer till varfor personer donerar, Participation och Personality.
56.7% donerar for att de vill visa stod for den streamern man regelbunden tittar pd (Participation).
Det innebdér att streamern endast behdver forsoka halla kvar sina tittare for att fa donationer. De 4
storsta anledningarna vad som motiverar personer till att stanna och titta pa en stream ér:

Underhallande streamer
Tittaren spelar samma spel
Tittaren vill lira sig ndgonting

b=

Vill titta pa spelet innan man kdper det.

Den storsta motivationsfaktorn &r att streamern ska vara underhallande for att titta pa. Det innebar
att personen ska ha en personlighet som manga tycker om vilket &r den andra stora faktorn till vad
for typ av stream folk vill donera till. I var hypotes trodde vi att underhallning skulle vara den
storsta faktorn till varfor tittarna blir motiverade till att stanna kvar pa en stream och hypotesen
stimde Gverens med resultatet. Vi ansag dven att personlig koppling skulle ha stor betydelse for
tittarna vilket det inte gjorde. Endast 8.8% tyckte att detta hade en stor betydelse. Vi tror dven att
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Fenners idé om att skapa ett schema for sig sjilv och sina tittare gor det lattare for honom att halla
kvar sina tittare da de vet exakt hur lange han ska streama.

422 Let'splay

Den fjérde storsta anledningen varfor tittare viljer att stanna och titta pd en stream &r for att de vill
titta pa ett spel innan de koper det. Om det dr ett nytt spel som precis har lanserats s& hamnar
streamen under Let’s play kategorin eftersom spelet &r nytt. Den kategorin som hade mest streams
som anvindarna tittade pa var under Let’s play. Vi anser att Let’s play kategorin ér den storsta pa
grund av frdgan om motivation fOr att titta pa streams. Av dessa svar s kan man se att en Let’s
play stream kan fi in manga donationer om streamen ér tilltalande nog for publiken att stanna.
Efter en analys av de streams som anvindarna ndmnde fick vi tillslut de 3 mest tittade streams av
anvéindarna i var enkit. De 2 populéraste streams dr Let’s play och den tredje var en aktiv
e-sportare men placerades langt efter de tva forsta dven de storsta faktorerna till att donera ér
direktkopplade till Let’s play kategorin. Som resultat av frdga 6 dér vi kategoriserar de streams
som anvindarna valt sd ar Let’s play den allra storsta kategorin. Den andra storsta kategorin ar
aktiva e-sportare. En e-sport streamer fokuserar oftast endast pa 1 spel och far sina tittare genom
sin e-sport karridr. Det innebér att tittarna bor spela samma spel som e-sportaren streamar vilket ar
den nést storsta anledningen varfor anvindarna 1 var enkét blir motiverade till att titta pd en
stream. Som resultat kan man se att vara resultat av enkéten &r mest inne pa Let’s play kategorin.
Med hjélp av varan sammanstéllning av streams kan vi faststdlla att detta ar korrekt.

Stream Antal fittare Kategori

¥Zn 42 Lets play

sodapoppin 41 Lets play

summitig 22 E-sportare

Trump 15 E-sportare

Chatroulette Cyru 14 Lets play
Bild 8

Héar dr de 5 mest valda streams fran var enkdt. 3 av 5 dr fran Let’s play kategorin. De tvd mest
valda streams har dubbelt sG mdnga val én vad den fredje har.

Kategori Resultat

Let's play 138

E-s portare 48

E-s port 44

Speedrun 7
Bild 9

Sammanstdlining av frédga 6 dér anvéndarna fick scéiga 3 streams de brukar kolla pa.

I var hypotes trodde vi att “personlig koppling till streamern utanfor Twitch” skulle spela storre
roll 4n vad den gjorde i vér enkét. Denna motivationsfaktor fick endast 12.3% och hamnar dirmed

30



1 botten med “En chans att vinna ndgot” (9%), “min vin 1 det verkliga livet rekommenderade det”
(10,7%) och “‘streamern har manga tittare (10.2%)”. Resultatet frdn “streamern har manga tittare”
har mycket lagre resultat 4n vad vi trodde i1 var hypotes. Vi ansag att Twitch sorteringssystem
skulle paverka vara anviandare eftersom det &r léttare att hitta nya streams om denne streamer har
ménga tittare s& den hamnar pa forstasidan inne pa spelets kategori. Den stream som har allra mest
tittare just nu hamnar pa Twitch stora framsida innan man véljer spel och streamen startas direkt
nér du gar in pd Twitch. Trots all extra reklam streams med manga tittare far sé var detta en utav
de minsta motivationsfaktorerna till att titta pd en stream. Om man jaimfor med den populéraste
faktorn sa kan man tolka det som att anvindarna i var enkét har sina streams som de foljer och
vissa kanske inte ens gar in pd startsidan utan gar direkt in pa de streams de foljer.

Tvértom gentemot vad vi trodde sd var det inte ménga som ansag att “personlig koppling till
streamern utanfor Twitch” spelade stor roll nér de ska vélja stream eller donera. Den stora
egenskapen som tittarna letar efter ar trots allt underhéllning och bara for att man har personlig
koppling till en viss person betyder det inte att man uppskattar att titta pa4 dem nér de spelar. Man
kan mojligtvis ha en mer intern forstaelse for personen om man kénner honom eller henne men
ndr man streamar sa fordndrar personer sitt agerande for att locka mer folk. Ménga tittar pa
streamers for underhéllning och avkoppling det kan vara si att de blir svérare att koppla av nir
man kénner personen utan man soker ndgot som inte dr s personligt utan mer som en kélla for
underhéllning. Streaming &r gjort for underhdllning och enligt vara svar sa paverkar det inte tittare
om de har personlig koppling till streamern eller inte.

Vi fragade dven tittarna ifall de kéinde sig mer motiverade till att donera om andra donerade
samtidigt. Tittarna kan ha uppskattat streamerns reaktion pa donation och kan darmed donera
sjdlva for att fi samma reaktion och ett tack fran streamern.

423 Willingness to Pay

Trots att endast 11.6% hade donerat tidigare sa skulle 27.1% kunna ténka sig att donera en hog
summa (Over 10 $). Willingness to pay innebir det maximala beloppet man kan téinka sig att
betala/donera for nagonting. I var enkit har endast 56.1% donerat eller subscribat innan pa Twitch
och 45.5% kan tinka sig att donera 1-5 $ per manad pa Twitch. Om man tittar pd majoriteten av
aldern i var enkét sa ar 75.6% max 24 ar gamla. Méanga av vara anviandare gar fortfarande i skolan
eller kanske dr arbetslosa och har ddrmed svért att spendera pengar pa Twitch trots deras vilja att
gora det. Trots att 43.9% inte har donerat eller subscribat innan si kan 54.5% ténka sig att
spendera 6ver 5 $ per manad. Det handlar om att fraimst ha en nédgorlunda stabil ekonomi sa man
har mojlighet att spendera pengar pa ndgon annan trots att det kan handla om négra fa kronor.
Men tittaren maste dven kénna att det ar vért att spendera pengar pa en stream. Willingness to pay
har stor betydelse bland vara donationsfragor da vi ér ute efter hur mycket de kan tinka sig att
donera om tittarna skulle finna en stream de verkligen uppskattade. Den ledande maxgrinsen pa
hur mycket de kan tdnka sig att donera som max &r 10 $.

424 Donationsprofiler
Av resultaten att doma sa dr vi genomsnittliga Twitch anvdndare runt 15-24 ar da 75
procentenheter av svaren hamnade runt dessa dldrar som ni ser pé bild 10.
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2. How old are you?

Under 168 212 367 %
18-24 225 389%
25-34 121 209 %
35-44 10 1.7 %

45+ 10 1.7 %

Bild 10
Resultat av frédga 2: Hur gammal ér du?

Detta dr inte forvanande, kanske nadgot yngre personbas dn planerat men inget ovintat. Nastintill
alla som svarade var mén och vi fick manga farre svar frdn kvinnor @n vi trodde vi skulle f&. Som
ndmnts tidigare 1 artikeln sd har médngden kvinnor 6kat pa nétet inom spel men tyvérr verkar det
som om véra spridnings platser for formuléret inte frekventerades av kvinnor. En annan mgjlighet
ar dven att antalet kvinnor som besdker Twitch inte har 6kat i samma takt med de som spelar,
detta dr dock bara en hypotes fran egna slutsatser. Vért att ndmna ar dock att Sjolin och Ranégie
(2014) visar samma resultat pa antal kvinnor som &r e-sport intresserade i sin slutsats.

Aldern pa publiken kan aterspeglas i mingden tid de svarade att de lade ner pA att spela varje
vecka. Nastintill hdlften av de som svarade pa enkidten spelade mer dn 21 timmar i veckan (Se bild
11), 43 procentenheter for att vara exakt. Nar man gér hogre upp i dldrarna sé brukar personerna
fritid att minska och denna typen av nojen ar ett av de forsta som gar éat.

3. How many hours do you play each week?
1-5 43 7.4 %
6-10 M 137 %
1116 107 185°%
16-20 100 17.3 %
21+ 249 431 %

Bild 11
Resultat av frdga 3: Hur mdnga timmar spelar du per vecka?

Siffrorna blev nagot ldgre nér det kom till tiden som spenderades av anvidndarna pd Twitch, det

ledande svaret var 5-10 timmar i veckan med 34 procentenheter. Over 28 procentenheter svarade
dock att de spenderade mer &n 11 timmar i veckan vilket dr 6ver 1.5 timmar per dag.
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Sa utifrén vad vi vet sd dr den genomsnittlige anvéindaren mellan 15-24 ar gammal, man och
spenderar runt 3 timmar per dag pa spel och mellan 1-1.5 timmar pa Twitch. Denna grupp
personer brukar inte ha det sa bra ekonomiskt stillt &nnu da studier ofta hor till deras vardag i
detta skede av livet. Aven i resultaten ser vi det di 45 procentenheter av dem inte ir villiga att
spendera mer dn 1-5$ i ménaden foljt av 54.5% av de som svarade var villiga att lagga 6-10$ eller
mer i ménaden. 10$ i manaden skulle kunna jamforas med Spotifys kostnad kostnad pa 99kr i
prenumerationsavgift och som vi ndmnt tidigare &r det ett liknande koncept bakom subscribing pé
Twitch som premium Spotify. Person betalar for att fa tillgang till extra mdjligheter gentemot en
ménadskostnad.

Svaren kring hur ménga ganger personerna hade subscribat gentemot hur manga som har
subscribat eller donerat dverensstimde inte riktigt i efterhand. Enligt frdga 7 s skall 44,4% ha
subscribat minst en gdng men nér vi tittar pd svaren fran fraga 11 sa ar det endast 41,1% som
svarat att de aldrig har subscribat vilket gor att vi méste stélla oss fragan vilket av svaren som é&r
korrekt. Anledningen till detta ar att det skiljer med 87 svar mellan fragorna vilket medfor att
statisken blev annorlunda. Om man lade 87 svar pé fraga 11 och placerade dem i de som aldrig
subscribat sa ar resultaten néstintill identiska. Anledningen till skillnaden mellan frdgorna ar
formodlligen pa grund av att de som aldrig subscribat helt enkelt hoppade 6ver fragan vilket
tyviarr medforde lite mindre palitliga resultat.

7. Have you ever donated or subscribed to a stream?

Donated 67 116%
Subscribed B8 152 %
Both 169 292 %
Meither 254 43.9%

Bild 12
Resultat av fréga 7: Har du ndgonsin donerat eller subscribat till en stream?

For smidighetens skull utgar vi fran resultatet pé frdga 7 dér de var flest personer som svarade och
darfor formodligen ger ett mer réttvist resultat. Cirka 29% hade betalat for subscription minst 4
génger, alltsa 4 méanads betalningar for olika eller samma streamer (Se bild 12). D4 detta &r hilften
av summan som folk var beredda att ldgga per ménad pa Twitch fylls de resterande rimligtvis ut
av donationer. Donationsvanorna lag for det mesta inom ramen 10$ eller mindre och 1-12 ganger
per ar 51 procent kiande denna kategorin stimde bést 6verens med deras vanor.

Enligt frdga 7 sa har 41% donerat minst en géng till en streamer pad Twitch. Dessa donationer kan

variera kraftigt sd vi far titta pd hur mycket de var villiga att donera som mest vid ett tillfédlle. Det
ledande svaret blev 10$ men forvanansvért nog var 29% beredda att 1agga 20§ eller mer.
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Manadsvis var det bara 16% som var beredda att spendera mer dn 20$ men vid enstaka tillfallen
sa verkar anvindarna vara villiga att g over deras gréns.

Om vi skulle generalisera och skapa en person av den vanligaste Twitch anvdndaren och dess
vanor nu i efterhand hade det varit en man mellan 15-25 som spenderar cirka 3 timmar per dag pa
spel och 1 timma pa Twitch. De dr villiga att ldgga cirka 90 kronor per ménad i de fallen att de
uppskattar streamen men dven gé hogre vid enstaka tillfdllen. De har betalt for minst 4 ménaders
prenumeration till streams och donerar nagra ganger per ar dé de finner det lampligt.

VAar enkiit har nétt ut till 0,000578% av alla personer pa Twitch. Aven om ungefér hilften (som i
vér enkét) av alla med Twitch-konton donerar sa blir summorna otroligt stora. Den procent vi
nadde ut till 4r inte stor 1 helhet men vi anser att ca 600 svar pa en enkét som denna fungerar da vi
inte tror att det kommer vara storre skillnad om vi hade natt ut till 1%.

34



5 Diskussion

I detta avsnittet tar vi upp motivationsteorier, storre donationer och argumenterar varfor tittare
donerar. Vi diskuterar kring den information vi har skrivit tidigare om i arbetet. Har mots resultat
av analys, hypotes, tidigare forskning och teorier. Vi borjar dterigen prata om kategorierna men i
detta avsnitt gar vi mer in pa streaming-typer och streaming-syften. Vi borjar dd jamfora dessa
streaming-typer och syften med teorierna vi tidigare tagit upp i uppsatsen.

5.1 Stdrre donationer

Enligt vir undersdkning s& har endast 56.1% donerat eller subscribat till en stream innan. Man far
ta hansyn till att 75,6% &r ungdomar under 24 ar och kanske inte har en inkomst, dirav &r det svart
att donera trots att man vill. I Twitchvérlden finns det en person som manga vet vem det dr men
som héller sig anonym. Personen gar under namnet Motar2k. Personen &r alltsd endast kind for att
ha donerat otroligt stora summor till streamers. Motar2k har donerat dver 25 000 dollar till endast
1 streamer och utover detta flera hundra tusen till andra streamers (Nyheter24, 2014). Motar
uttalar sig att han inte donerar for uppmérksamhet utan att han, precis som majoriteten i var
undersokning, donerar for att streamern ar underhallande.

Det finns flera personer som Motar2k som donerar otroligt stora summor som kan spela stor roll
for en streamer. Dessa dr dock vildigt sdllsynta och dr svéra att rakna med. Eftersom Motar2k ar
“anonym” pa nitet och sina sociala medier s &r det svart att veta den exakta summan pa hans
microdonationer till alla streamers som han foljer.

5.2  Varfér blir man motiverad till att donera?

I teoriavsnittet presenterade vi olika motivationsteorier som bland annat; Incentive Theory Of
Motivation som ar en teori kring motivation. Ta en stream till exempel: Om du véljer att subscriba
s& far du formaner pé en stream. Kanske ir chatten endast 6ppen for Subscribers? Annu en teori
som skulle kunna appliceras pa donation till streamers &r Arousal Theory Of Motivation. Det &r en
teori som menar pa att man vill gora saker som far en att ma béttre. Man pratar om att man har en
viss nivd. Om man har lag niva sa vill man hitta pd ndgot som fér en att m4 béttre, om den &r for
hog sé letar man istillet efter ndgot avslappnande. Genom att donera pengar till nagon sa kan man
oka nivan och pa sa sitt bli mer ndjd dver sina handlingar.

Enligt Gerber et al. (2012, 3) s finns det olika faktorer for att motivation, som till exempel:
Sympati och Empati (Small, Loewenstein & Slovic, 2007; Cryder & Loewenstein, 2008),
skuldkénslor (Strahilevitz & Myers, 1998), glddje och identitet (Dunn, Aknin & Norton, 2008; Liu
& Aaker, 2008). Folk kan alltsd donera pd grund av deras identitetbaserade motivation for att gd
med i en online gemenskap som manga streamer har. I en annan artikel skriven av Aaker et. al.
(2012, 1) skriver de att folk som donerar tid och pengar mar i sin tur béttre. Detta utvecklas till en
cirkel eftersom de personer som mér béttre och dr ndjda donerar pengar.
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Det finns flera olika “typer” av streamers som man kan sitta i olika kategorier. En utav
kategorierna dr “speciella” personer som till exempel; personer med ett visst handikapp, sjukdom
eller liknande. Vissa personer kan donerar till en sddan person eftersom de tycker synd om
personen, eller de kdnner en person med samma problem. Aaker et. al. (2009, 2) ger exempel “My
mother had breast cancer, and that impacted who I was”. Det finns ocksé streamers som ar
fokuserade pa donation, men for ett gott syfte. Pontus “Pottish™ Janbjer streamade Counter-Strike
Global Offensive 1 24 timmar utan stopp. Han hade gjort reklam innan och sagt att han ska hélla i
en 24 timmars stream och tanken var att samla in donationer for Barncancerfonden (Nyheter24,
2014). I vanliga fall s§ har ménga streamers ett grafiskt element pa streamern sd man vet nir
nagon har donerat och vem som har donerat. Pottish gjorde samma sak for sin barncancerfond
stream. Han skrev upp deras namn pé streamern och tackade for donationerna. Det kan ha varit en
bidragande faktor till varfor vissa personer donerade flera ganger eftersom de som donerat madde
bittre. Pottish fick sammanlagt in 10 000 kronor.

Andras Holmberg (Foretagande, 2009) pratar om forskningslitteratur och att det finns tva sorters
av motivation: Inre och yttre motivation.

“Yttre motivation utgors av konkreta faktorer i form av beloningar och
bestraffningar. De positiva yttre motivationsfaktorerna brukar normalt
gdlla sadant som provision, l6n och befordran”

Han fortsatter beskriva den inre motivationen:

“Till nyckelfaktorerna hor till exempel utveckling, erkinnande,

relationer, ansvar och uppmdrksamhet.”

Om man tittar pa dessa teorier sa kan man knyta de ann till donationsmotivation. Den inre
motivationen star for de kinslor som kan framkallas under motivation. Nér man donerar till en
person sa finns det flera anledningar varfor man kan ténka sig att géra det. Men det finns 2
anledningar inom den inre motivationen som stérker detta argument: Relation och
uppmaérksamhet. I var hypotes antyder vi att dessa tvd anledningar &r starka nér det kommer till
motivation.
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6 Slutsatser

I var uppsats har vi behandlat fragestillningarna “Hur ofta kan en tittare tdnka sig att donera till
en streamer?” och “Varfor vill en tittare donera till en streamer? . 1 vér studie fokuserade vi pa
tittarna och publicerade en online-enkit ddr vi fick in 570 svar. Bland dessa svar har vi fatt
analysera kring véar fragestillning “varfor vill en tittare donera till en streamer?”. Av vara
motivationssvar skapade vi oss en klarare bild kring hur den “perfekta” streamern ska vara och
vad majoriteten av tittarna foredrar. Den storsta streamer-kategorin var Let’s play och fokuserar
pa underhéllning och ndje medan den nést storsta kategorin var Aktiva e-sportare dér tittarna vill
se professionella spelare och att de vill lira sig nagot nir de tittar pa streams.

Syftet med uppsatsen och enkéten var att ta reda pa vilka streams som tittarna féredrar och varfor
de blir motiverade till att donera pengar till en streamer. Det var ldtt att 14sa av enkéten eftersom
ménga av véra svar hade samma asikter for donation och motivationer. Genom véra fragor och de
svar vi fick in hade vi mgjlighet att applicera svaren i olika kategorier: Let’s play, Speedrunning,
aktiva E-sportare och E-sport. Detta gjorde det littare for oss att se vilken typ av stream som
tittarna uppskattade mest och som de kan téinka sig att donera till. Férdelen med vér enkét var att
vissa fragor hade en stark majoritet dir man kunde dra tydliga slutsatser. Till exempel &r bra och
unik personlighet en stark faktor till att tittarna kan téinka sig att donera pengar till streamern.
Nackdelen med enkéten dr att ménga av de som svarade (37%) var under 18 och kan ha paverkat
svaren for donation eftersom ménga gar fortfarande i skolan eller &r arbetslosa. Men vi hade sjilva
inte kunnat paverka vilken aldersgrupp vi ville na ut till eftersom vi ville né ut till alla
Twitch-anvindare.

Man till kvinno ration var mer dominerad av mén dn (95.5% min) vad vi trodde fran bérjan men
vi dr inte sdkra ifall detta beror pé platserna dér enkéten spreds eller dr en verklig representation
av den faktiska miangden av kvinnliga tittare. Det &r dock mest troligt att det berodde pa
spridnings plattformarna dé av var egna erfarenhet inom dmnet inte finner den l4ga siffra
sanningsenlig. Aven om det #r firre kvinnor som #r aktiva inom spel virlden och bara ett antal av
dem anvinder Twitch sa skulle siffran bli hogre.

De flesta som dr aktiva tittare pa Twitch ar ofta minst lika aktiva spelare eller gamers. 93% av de
som svarade spelar minst 6 timmar i veckan och 43% spelar mer @n 21 timmar i veckan (se bild
13). Gaming tar med andra ord upp stora delar av deras liv och dr formodligen deras storst
intresse. 63.4% spenderade mer &n 5 timmar i veckan pa Twitch antingen pa grund av ndje eller
for att bli béttre pa spelen de spelade och ldra sig nagot nytt. Nagot som tar upp sd mycket tid av
deras liv ar de formodligen villiga att spendera pengar pa for att stotta . Att spendera 108 i
ménaden dr for dem inte konstigare &n det dr att prenumerera pa en tidning eller ett kanalpaket till
tvn
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3. How many hours do you play each week?

T
B-10 M 137%
1115 107 185 %
1620 100 173 %
21+ M9 431 %

Bild 13
Resultat av frdga 3: Hur mdnga timmar spelar du per vecka?

Nir vi borjade skriva gick vi in med instédllningen att personer motiverades till att spendera pengar
pa grund av de formaner som de kunde {3 tillging till ifall de stottade streamern. Detta visade sig
ha en ytterst liten paverkan da 59.7% av de som svarade inte brydde sig alls om det. De storsta
faktorerna var Charity, Participation och Personality. Personality toppade listan som absolut mest
motiverande faktorn da folk ville bli underhéllna lite som att betala och titta pa4 underhallning
genom andra tjénster sa uppskattade folk det personerna gjorde och ville att deras program skulle
fortsétta. Detta sdg vi 1 resultatet d& den ndst mest populdra punkten var Participation som utgick
ifrén att folk ville vara delaktiga i att stotta ndgot de uppskattade. Det har varit populért inom
e-sporten att stotta hjdlp organisationer genom att arrangera stream evenemang diar donationerna
gér till goda andamal sasom roda korset. Vi kan se att Charity, som hamnade pé tredje plats dver
de som fick flest roster pa storst paverkan, pavisar varfor det har varit populdrt. Tittarna bryr sig
om och uppskattar nir streams forsoker stotta hjalporganisationer.

En bra streamer &r en person som dr underhallande. personen ska spela ett spel som ménga andra
spelar och dr duktig pa att lara ut. Dessa var dven de 3 mest populdra anledningarna varfor man
blir motiverad till att titta pa en stream. Man kan se en rod trad efter var analys av de streams som
tittarna ndmde. En eller flera av dessa huvudmotivationer anvinds i de top 5 steams som flest
anvéndare tittade pa.

Tittarna foredrar streamers som &r bra pa sitt spel s att de kan ldra sig ndgot nytt av streamern.
Genom att ldra blir man sjilv béttre och fir da en hogre rank inom spelet. Hog rankning inom ett
e-sportspel ger respekt frdn andra medlemmar och spelare.

Om man sedan tittar pd motivation till att donera till en streamer ser vi liknande svar. Enligt
undersdkningen sa har personlighet en vildigt stor betydelse for att motivera tittarna till att
donera. Aven att stodja streamern #r en stor faktor till motivation.
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7.2 Bilaga

1. What's your gender?

2. How old are you?

3. How many hours do you play each week?

4. What motivates you to watch streams?

Entertaining...
| play the sa...
| 'want to lear...
They have al...
Personal con...
A chance to...

The social as...
Watch the ga...

My real life fri...

Male 540 93.4%
Female 32 55%
Don't want to answer 6 1%

Under 18 212 367 %
18-24 225 389 %
25-34 121 209 %
344 10 17%

45+ 10 17 %

-5 43 T74%
6-10 M 137 %
1115 107 185 %
1620 100 173 %
21+ 249 431 %

Entertaining streamer

| play the same game

| want to learn something from the streamer

They have alot of viewers

Personal connection to the streamer outside Twitch
A chance to win something

The social aspect and ability to chat with people.
Watch the game before you buy it

My real life friends recommended it

478
427
351
59
7
52
95
186
62

82.7 %
73.9 %
60.7 %
10.2 %
123 %

9 %
16.4 %
322 %
10.7 %
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5. On average how many hours do you spend on Twitch.tv in a week?
Less than 1 hour
2-4 hours
5-10
11-15 hours
16+ hours

7. Have you ever donated or subscribed to a stream?

Donated
Subscribed

8. Which description fits you best?

o

9. How much would you be willing to spend in a month on Twitch?

Donating rarely

Donating often

1-55 220
6-10F 132
11-208 53
21-35% 20
36505 18
515+ 40

45 T8%
166 287 %
200 346%
685 112%
102 176 %
6F 116%
88 152%

Both 169 292%
MNeither 254 439%

Donating rarely and under 105
Donating often and under 105

and over 105
and over 103
Ovriga

455 %
213 %
11 %
41 %
37 %
8.3 %

10. What's the highest amount you would be willing to donate at one time?

25 54
5 68
105 128
205 82
50 B2

Ovriga 102

10.9%
13.7 %
258 %
16.5 %
125 %
206 %

238
25
44
25

120

52.7 %
55%
9T %
55%
26.5 %



11. How many times have you subscribed to a stream?

0 202 411%

1-3 148 301 %
46 56 114%
9 2 51%
1013 12 24%
14+ 48 98%

[12. To what extent did these factors influence your motivation to support a streamer financially]

Sympathy for the streamer, helping him or her reach a goal.
Motatall 113 252%

Mot at all A little 82 183%
To some extent 109 243 %

& little
Much 76 169 %
To some extent Very much 69 154%
Much
Very much
0 25 50 75 100

Happiness, watch the streamers reaction when they get a donation.
Mot atall 100 225%

Mot at all A little 1 166%
Tosome extent 106 238 %

A little
Much 88 198 %
To some extent Very much 77 17.3%
Much
Very much
0 25 50 75 100

Personality, wanting to support the streamer because of his/her personality.
Mot at all 46 103 %
Mot at all A little 32 7.2 %
. To some extent 89 20 %
Much 123 28 %
Very much 134 345 %

A little
To some extent
Much

Very much

1] 35 i) 105 140
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Benefit, you get something in return.

Mot at all

Mot at all A little

To some extent
A little

Much

To zome extent vew much
Much
Very much

o 50 100 150 200

Connection. feeling a connection with the streamer, being a regular watcher.

Mot at all

Mot at all e

_— To some extent

Much

To some extent Very much

Much

Very much

] 25 50 75 100

Personal connection to the streamer, knowing the person outside Twitch.tv

Mot at all

Mot at all A little

— To some extent

Much

To some extent Very much
Much
Very much

] 50 100 150 200 250
Participation, wanting to support a stream that you regularly watch.

Mot at all

Mot at all FEitla

o To some extent

Much

To some extent Very much

Much

Very much

] 30 G0 90

120

212
93
72
37

96
T3
122
82
1

264

2REA

4|
43

17
136

47.9 %
21 %
16.3 %
8.4 %
6.5 %

216 %
16.4 %
275 %
18.5 %

16 %

59.7 %
93 %
14.5 %
7%
88%

11.4%
9.6 %
22 %
26.2 %
305 %
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Charity, donating towards a cause i.e Prevent Cancer Foundation

Mot atall 124 284°%

Mot at all A little 5B 126%
To some extent 95 218%
Much 74 17 %

Very much 88 202%

A little

To some extent

Much

Very much

0 23 30 73 100

Because many others donated
Mot at all 335 763 %
Mot at all Alittle 34 77%
To some extent 34 7.7 %
Much 14 32%
Very much 22 5%

& little:
To some extent
Much

Very much

0 80 160 2410 320
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7.2.1 Sammanstdlining av frdga 6

Stream Roster Kategori
E-SPORT 44 1 Redan sammanstallda
Anderzel 2 2
anM60forjesus 1 2 Resultat Kategori
AnnaProsser 1 2 1=44 E-sport
anomalyxd 8 2 2=139 Let's play
ArchSageOM 1 2 3=48 E-sportare
Arkaivos 1 2 4=y Speedrun
armoredkori 1 2
Blaty 1 2
Basickz 1 2
BlameTruthTwitc 1 2
Bobbothejuggler 1 2
Brosiedonhots 1 2
Brownman 1 2
Bubbagame 1 2
byntv 2 2
CaptainSparkelz 1 2
Castro1021 1 2
cdew 1 2
Ceixx 1 2
chapmad 8 2
ChatrouletteCyru 14 2
Chinglish 2 2
Chu8 10 2
CohhCarnage 2 2
ColdSphere 1 2
Cowsep 1 2
Cro_ 1 2
Dailymafia 1 2
dansgaming 1 2
Darth Barbie 1 2
defebwar 1 2
Destiny 2 2
Dizzykitten 1 2
Docgotgame 1 2
Ducksauce 2 2
Forcefeed 1 2
Gabynator 1 2
Gassymexican 1 2
ghay9% 1 2
GeDubbelve 1 2
geers_art 1 2
Genietfan T 2
ggMarche 2 2
giantwaffle 1 2
Goldglove 1 2
goodgirlmiwa 1 2
GoodGuyGarry 1 2
GuardsmanBob 6 2
handi 1 2
Hotform 1 2
iijerichaoii 1 2
Imagtpie 4 2
Impakt 1 2
Joppig 1 2
joyfulrogue 1 2
Kaceytron 2 2
Kendrick 1 2
Keyori 1 2
khaldorTV 10 2
KILLER_QUEEN 1 2
KimCastle 1 2
kittyplaysgames 4 2
Koibu 1 2
KosudaTTSG 1 2
KungenTV 1 2
1 2

LadyBalerina



LegendarylLea
Lethalfrag
Lilypichu

lirik
LtzondasDribble
MackeFFS
ManVsGame
MassanSc
MattMelvin
MFPallytime
Misscoookiez
missmiarose
missrage
MumboJumbo
MNaniwa

nick28t
MNoxious

Opsct
PallyTime
Phantom|Ord
PreviouslyRecor
PratonJon
Psisyndicate
Ratsmah
reckful

robban official
RocketbeansTV
ruwin

Ryzen
Seananners
semiproproject
ShroomzTV
Simonsigge
SingSing
Sivhd

slop3

slumph
Snorkiecouple.
Soaryn
sodapoppin
SowzTV

Spdzie
SpawN4Real
Stickyrice1
Swiftor

Swiss
Syndicate
TangentGaming
Tarik

tejbz

TGN
ThatsAdmirable
thefransiz
TheJustinFlynn
TheOddOne
TheREALhandi
TomFawkes
TotalBiscuit
Towelliee
Trick2g

trikslyr
Tyggbar
UBERDANGER
deogamedonkey
VWagamama
Weedmandota
whiteboy 7st
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xerokynos
YakenTV
yzn
zaitrOs
zatynastion
ZoiaTV
ZP_TV
ZPs
AmazHS
Bjergsen
Dagger hs
DelpaM
Dyrus
EG_JWong
Forsen
freakazoid
Fribergcs
GosuZuna
grubby

hafu

Hiko
iDream
Jecarverpoker
joshOG
karleygg
Kolento
kripp

mle
maggOtwiw
Maldiva
MerliniDota
Morrow
mouse

n0thing
NickHots
Nightblue
Morthernlion
nosleepty
OfficialEmilio
officialfriberg
OfficialGetRight
OfficialMaikelele
Papadrayich
Pasha
PerfectLegend
Pyth

rekkles
Reynad27
SaintVicious
screaM
shroud

Sjow

stanilein
summit1g
Trump
xentofficial
Zilea
Adam_ak
Biinny
Enopp122
iateyourpie
Jodanstone
runnerhaworth
stamsite
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