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Spectating on Twitch: Interaction and fellowship

Web-mediated communication and interaction, and the use of social media is by now prevalent
in most of the world. Up until recently the internet and web standards we were familiar with
few years ago has been in rapid development. Communication was up until recently considered
a one-sided event, where information could only be read - the term interaction was an unfamil-
iar notion in the early stages of the internet. At the present stage of this matter, the internet is
considered a giant container of shared content that can be accessed by anyone around the world.
Nevertheless it is also perceived as a place where people gather in order to interact and collab-
orate around shared content, which is why websites, with a central idea of interaction and col-
laboration, have flourished. Furthermore, the internet enables people from around the world,
with different cultures, values, languages, interest etc. to get closer - the internet is by definition
connecting people. One of the many affordances that is derived from the internet is the notion
of community development. It enables virtual gatherings and allows for people to foster com-
munities of interest. An example of a website, whose purpose is to create an environment for
people around the world, with common interests within the gaming universe, is the video broad-

casting platform Twitch.tv.

Purpose: As Twitch is a relatively new social media for the gaming community, it is expected
that the existing research regarding Twitch is considered rather limited, along with the con-
sumers’ understanding of the media and how Twitch enables fellowship. As a result of the
above mentioned this thesis aims to determine how Twitch is perceived by its users, and aims
to investigate the underlying cause of its usage. Subsequently, the thesis aims to provide a
better understanding how technology on Twitch helps enabling community, interactivity be-
tween its members, and sociability. This thesis can in general be viewed as a contribution for

a better understanding of the media Twitch.



Methodology: This thesis is approached from a social perspective and takes stance in the un-
derlying essence of social phenomenology by Albert Schutz and the social construction of re-
ality by Berger & Luckmann. Considering that existing research regarding Twitch is rather
limited, this thesis takes an explorative research approach using a mixed methods research
methodology. The thesis is conducted with two qualitative methods (netnography & qualitative
interviews) that aim to uncover complimentary and more comprehensive knowledge of the
research field. Netnography is applied in order to study the aspects of online culture - interac-
tion, behaviour, rules, norms - in streaming communities within Twitch. Furthermore, the pur-
pose of the netnographic data collection method is to provide a general understanding of the
Twitch community. Qualitative interviews are applied to provide an in depth understanding
from the users perspective. The qualitative interviews are respectively conducted from audi-

ence members, as well as one broadcaster’s point of view.

Findings: The findings in this thesis provide an understanding that Twitch, on the notion of
the concept of a community, is perceived as a medium in which activities are dependent on
synchronous communication and interaction, hence the keyword live. Furthermore, Twitch
consist of different streaming communities, that are attached to different boundaries and cul-
tures, which is why the findings of this thesis indicate diversity in the perception of these com-
munities. However, the findings also suggests that members of the Twitch community are at-
tracted to its streaming communities for different reasons and that these same members have
different point of views of their consumption to this media. Boundaries - as mentioned above
- e.g. rules, norms, memberships are part of streaming communities and enabled by Twitchs’
functionality. The findings in this thesis provide an understanding that the functionality (tech-
nology) of Twitch - depending on the streamers use of it - influences the sense of community
and furthermore enables community. This thesis argues regarding the findings that Twitch’
functionality related to interactivity - which is the key essence of community - is of great sig-
nificance. In this matter, the findings suggest that the functionality allows multiple communi-
cation and interaction gateways. As a final result, the findings also show that the audience
member of different communities on Twitch build strong parasocial bonds towards the stream-
ers and this social bond is of great significance in terms of the viewer’s willingness to loyally

keep watching the streamer.

Keywords: community, sociability, twitch, gaming, interaction, livestream, broadcaster, spec-

tator, parasocial interaction and relation
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Seren Paulsen & Tarik Salihovic

Vi er i disse dage omgivet af forskellige sociale medier, der hver isgr er med til at samle en
gruppe mennesker med en falles interesse - hvad end det er interessen for musik, kunst eller
lignende. Som eksempler pa sociale medier kan man navne MySpace, Pinterest/Behance,
Flickr osv. Derudover eksisterer der ogsa sociale medier, der kan betegnes som
netveerksplatforme, hvilket medier som Facebook og Linkedin er eksempler pa (Schmidt,
2013). Sociale medier er kendetegnede ved grundleggende elementer. Et er, at de ger
alverdens indhold pa internettet tilgeengeligt og ger det samtidigt muligt at skabe og redigere
indhold. Det andet er, at de gor det muligt for mennesker med en felles interesse at “samles”
og interagere med hinanden (ibid.).

Denne nye made - som ikke langere er helt ny - at oprette, dele og redigere indhold
pa online gar sig mulig via nye webstandarder som fglge af den teknologiske udvikling. Ser
vi blot fa ar tilbage gik internettet ogsa under betegnelsen Web 1.0, som ikke i samme grad
var kendetegnet af brugergenereret indhold og interaktivitet - det var kun fa personer, der
skabte indhold gennem HTML standarden (Hyper Text Markup Language). Med
fremkomsten af Web 2.0 skete der en &ndring, der fik stor indflydelse pa, hvordan vi i dag
bruger internettet. Interaktion spiller i dag en stor rolle, da internettet ikke lsengere er
begranset til en envejskommunikation, men som i stedet tillader dialog og interaktion, og det
er i hgj grad det, de sociale medier barer preeg af (Kaplan & Haenlein, 2009). Med Web 2.0
er det ligeledes heller ikke lengere kun fa personer, med en vis teknisk baggrund, som kan
generere indhold. Internettet bestar saledes af deltagelse fra flere parter, og beerer i dag i hgj
grad praeg af brugergenereret indhold i massevis (ibid).

Med den fortsatte teknologiske udvikling - bade inden for World Wide Web, men
ogsa i forhold til internethastighed og de generelle tekniske muligheder, skabes der ogsa nye
hgjder for, hvordan personer med interesse inden for videospil spiller sammen, deler og
skaber indhold inden for dette omrade. At spille videospil er ikke noget nyt fa&nomen.
Allerede tilbage 1970’erne - 1980°erne blev det relativt normalt at spille computerspil. At se
andre spille computerspil er ej heller et nyt fenomen - mange kender det sandsynligvis fra at
have spillet pa en spillekonsol derhjemme, mens ens sgskende eller venner kiggede med og



maske endda, fortalte, hvad man skulle gere - eller maske har man selv oplevet at veere
tilskuer, mens andre har spillet et videospil. 1 2001 introducerede Martin Otten (2001), der er
ansat hos Valve Software - en af verdens sterste videospilvirksomheder - vaerket
“Broadcasting Virtual Games in the Internet”, der kort sagt handler om, hvordan man
broadcaster/udsender online videospil til en stor gruppe af mennesker gennem internettet. Pa
daveerende tidspunkt var der allerede en del personer, herunder online spillere, som delte
information, viden etc. med hinanden og det at spille online videospil var blevet til en serigs
sport, ligesom vi kender det fra traditionelle sportsgrene (Otten, 2001). Men Otten (2001)
forklarer, at det rent teknologisk ikke var muligt, at se online videospil. Ingen af de
succesfulde kommercielle videospil kunne muliggere, at en stor meangde af tilskuer fik
adgang til at se pa. | stedet foregik det ved, at man tilsluttede sig et Internet Chat Rum (IRC)
og ventede pa automatisk generede script-beskeder, der fortalte resultatet af spillet. Man
kunne ogsa efterfalgende gense spillet ved at downloade en optagelse og dermed have
mulighed for, at se spillet gennem en deltagende spiller i spillet (Otten, 2001:2).

Det at downloade en gemt version af videospillet eller at se videoklip fra videospil er i
dag ikke noget nyt - vi ser det ske med eksempelvist YouTube, der blev grundlagt i 2005 som
en platform, hvor personer kunne uploade og dele deres videoer online. Denne platform star
nu tilbage som en del af underholdningsindustrien (Holland, 2016). Et eksempel er, hvor en
kendt youtuber som Felix Kjellberg, der gar under aliaset “PewDiePie”, har skabt en formue
ved at uploade videoer af sig selv, hvor han taler og filmer sig selv, mens hans spiller et
videospil (ibid.). PewDiePie er blot et eksempel af mange, som pa en eller anden made
beskaeftiger sig med computerspil pa platformen Youtube. | Juni, 2011 blev en ny platform
ved navn Twitch lanceret. Platformen kan betegnes som en social videoplatform, hvor
brugerne kan skabe og dele indhold med med andre. Det unikke ved Twitch er, at
videomaterialet primert handler om computerspil - i modsetning til Youtube, hvor videoerne
kan omhandle alverdens ting. Desuden er et grundleggende princip i Twitch, at
videomaterialet udsendes direkte - det vil sige direkte videomateriale, der typisk viser en
person spille et computerspil. Tjenesten havde allerede i 2014 100 millioner unikke seere,
halvanden millioner unikke streamere, 16 milliarder sete minutter og 11 millioner streamede
videoer - om maneden (Twitch.tv, 2014). Twitch platformen har siden veret i rivende
udvikling og blev i 2014 opkebt af giganten Amazon for 970 millioner dollars (BBC.com,
2014). | dag har Twitch 9.7 millioner daglige aktive brugere og over 2 millioner unikke
streamere - det vil sige personer, der udsender videomateriale - om maneden (Twitch.tv,
2017a)



Den enorme mangde af seere, som Twitch har opnaet, og dermed personers store
interesse for at se andre spille computerspil online, er vi enormt fascineret af. At se andre
spille er som sagt ikke noget nyt, og at dele videoindhold fra spil er heller ikke noget nyt,
men Twitch samler en masse mennesker i et medie, og har skabt noget sa stort, at det maske
kan virke en anelse uforstaeligt. Medier som Youtube har gennem flere ar tilladt brugere at se
klip fra videospil, sa hvorfor er det pludselig blevet sa populert med Twitch? Hvad er det
Twitch kan? Hvordan opfattes mediet af brugerne og hvorfor veelger brugerne at bruge
mediet? Det er spgrgsmal som disse, der har veret vores indgangsvinkel. | den forbindelse vil
vi i vores undersggelse holde fokus pa Twitch' funktionelle muligheder og dets indflydelse
pa, hvordan interaktion og feellesskab udspiller sig i Twitch. Herunder fokuserer vi ogsa pa
eventuelle sociale band mellem streamer og seer. Pa den baggrund preaesenterer vi vores

problemformulering i felgende afsnit.

Vi gnsker at arbejde med Twitch (www.twitch.tv). Twitch er en social community platform,

som teknisk set er en webbaseret video- og streamingtjeneste inden for underholdning og
videospil.
| vores speciale tager vi fat i Twitch’ funktionalitet - hvad kan man pa Twitch, hvorfor
og hvordan bruges Twitch? Vi gnsker at ende ud med en forstaelse af, hvad det er, Twitch
kan for brugerne - det vil sige; hvad er det ved Twitch, der gar det tiltalende for brugerne at
bruge mediet - og i den forbindelse, hvordan brugen udspiller sig. Det indebarer ogsa
undersggelse af, hvad der giver brugere af Twitch lyst se og falge streamere pa Twitch. |
forleengelse heraf undersgger vi, hvordan brugere interagerer og kommunikerer pa Twitch -
dels interaktionen mellem seer og streamer og dels interaktionen seerne imellem. | opgaven
holder vi stort fokus pa, hvilke sociale band, der opstar imellem streamer og seer, samt
hvordan feellesskaber udspiller sig pa Twitch.
Ud fra ovenstaende har vi udarbejdet fglgende undersggelsesspgrgsmal, som vi gnsker
besvaret i vores speciale: Hvordan opfattes Twitch af brugerne og hvorfor bruger de netop
Twitch? Hvilken indflydelse har Twitch’ funktionalitet pd interaktion og feellesskab i

streams? Herunder fokus pa det sociale band mellem streamer og seer.


http://www.twitch.tv/

Nar vi sparger ind til, hvorfor personer bruger Twitch-mediet, sa sgger vi ikke en dybere
afdaekning af, hvilke menneskelige motivationsfaktorer, der ligger til grund for brugernes
brug af mediet. Ej heller gnsker vi na frem til, hvilke grundleeggende menneskelige, sociale
behov mv., som Twitch evt. kan vare med til at deekke hos brugerne. Dermed ikke sagt, at vi
forkaster evt. findings, der kunne omhandle sadanne omrader - finder vi eksempelvis ud
nogle sociale aspekter omkring Twitch, der er medbestemmende for brugernes lyst til at
bruge mediet, sa er det stadig interessant for vores undersggelse, men i den forbindelse er det
ikke vores mal at na frem til en forstaelse af, hvordan det relaterer sig til generelle
menneskelige behov og menneskelig motivation. Med vores undersggelse vil vi snarere holde
fokus pd mediet Twitch og forstd hvordan mediet giver brugerne nogle muligheder, hvorfor
vi i stedet sgger at fa svar pa, hvorfor og hvordan mediets muligheder, funktionalitet og brug
ger det interessant for brugerne.

| forleengelse heraf er det ogsa et mal for specialet at undersgge, hvordan fellesskab
og interaktion udspiller sig pa Twitch - serligt set ud fra brugernes eget syn. Det er dermed et
led i at forstd, hvordan Twitch-mediet forstas, opfattes og bruges af personer. Interaktionen i
denne forbindelse indebeerer bade interaktionen mellem seerne, men ogsa mellem seer og
streamer. Hvad der er vigtigt at understrege er, at vi denne forbindelse heller ikke ser pa,
hvordan evt. faellesskab og interaktion i mediet kan tilgodese menneskelig motivation og
behov - vi negligerer ikke, at mediet muligvis har en dybere menneskelig betydning pa nogle
fronter, men det er ikke i specialets fokus at dykke ned i en dybere diskussion om
menneskelig motivation etc. i forhold til Twitch-brugen.

Grunden til, vi undersgger fellesskab, interaktion og mediets generelle funktionalitet,
og ikke bare ngjes med at spgrge brugere om, hvorfor de bruger det, skyldes, at vi faler det
ngdvendigt at forstd brugeres opfattelse af mediet samt hvordan det rent praktisk udspiller
sig, for i sidste ende at kunne forsta, hvad Twitch kan - og herunder hvorfor det bruges - og
reelt hvad Twitch egentlig er for en starrelse.

| undersggelsen veelger vi at afgraense os til en bestemt type af spil - neermere bestemt
afgraenser vi os til online First-Person-Shooter-spil. Med afgrensningen mener vi, at det er
seere og streams inden for denne type af spil, som vi beskeftiger os med i undersggelsen.
Afgraensningen hjaelper os med opna et mere fokuseret mal, idet vi saledes undersgger en
malgruppe, der alle normalvis beskaftiger sig med spil inden for samme spilgenre, hvorved

undersggelsen bliver mere fokuseret og gennemfarlig. Dog skal afgraensningen ikke opfattes
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som sa fastlast, at vi kun er interesseret i findings, der udelukkende ger sig geldende inden

for den pageeldende spilgenre.

Seer: | vores speciale forstas en seer som en person, der ser indhold pa og bruger Twitch.

Stream: Forstas og anvendes i vores speciale som den kanal, hvori video- eller
spilgengivelse overfares/afspilles via Twitch. Begrebet kommer fra verbet at streame, som jf.
Den Danske Ordbog betyder at “overfore og afspille digital lyd eller film Igbende uden
forudgdende lagring™*

Streamer: Forstas som den person, der udsender sin spilgengivelse via Twitch-
mediet - det vil sige den person, der “streamer” videoindholdet. Begrebet streamer kommer
fra verbet “at streame”, som jf. Den Danske Ordbog betyder at “overfore og afspille digital
Iyd eller film lobende uden forudgdende lagring

Subscriber: Er det engelske ord for abonnent® og forstés i vores speciale som
person(er), der abonnerer pa streamingkanaler i Twitch. Undervejs i specialet bruger vi en
udvidelse af begrebet som falger: at abonnere eller at subscribe.

Falgere [engelsk: followers]: Forstas i vores speciale som person(er), der fglger en

streamingkanal. Undervejs i specialet bruger vi en udvidelse af begrebet som falger: at falge.
Donation: Forstas jf. Den Danske Ordbog* som at give penge til et bestemt formal. |
vores speciale relaterer begrebet sig til Twitch og beskriver det, at personer donerer penge til
streamer. Undervejs i specialet bruger vi en udvidelse af begrebet som fglger: at donere.
Gaming: Forstas og anvendes i vores speciale, jf. Den Danske Ordbogs forstaelse af
15

ordet, som det “det at spille computerspil pd en computer eller en spillekonsol

Community / communities: Forstas og anvendes i vores speciale, jf. Den Danske

Ordbogs® forstéelse af ordet, som faellesskab(er).

Live / Live streaming / Live chat: Vi bruger begrebet live som indikation p4, at

noget sker direkte, altsa lige her og nu. Jf. Den Danske Ordbog betyder live “direkte,

! http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=stream

2 http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=stream

3 http://da.bab.la/ordbog/engelsk-dansk/subscriber
4 http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=donation

5 http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=gaming

6 http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=community

n


http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=stream
http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=stream
http://da.bab.la/ordbog/engelsk-dansk/subscriber
http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=donation
http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=gaming
http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=community

umiddelbart eller uden forsinkelse eller afbrydelse fx om begivenhed, tv-udsendelse eller

pladeindspilning”’’ og det er ogsa sédan vi forstar og anvender begrebet.

! http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=live,3
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Seren Paulsen & Tarik Salihovic

| dette afsnit forklarer vi, hvad Twitch handler om, hvorefter vi gennemgar Twitch-mediets
funktionalitet, og beskriver, hvad der rent praktisk er mulighed for i mediet.

Twitch er som navnt en streamingtjeneste og kan betegnes som en broadcasting-
platform — eller en platform for live-udsendelse af videomateriale. Twitch blev grundlagt i
2011 og har i dag 9,7 millioner aktive brugere dagligt (Twitch.tv, 2017a), hvilket gar
videoplatformen til den starste i verden inden for livestreaming af videomateriale vedrarende
gaming. Det er netop gamerne, som tydeligt er Twitch’ primere mélgruppe. Gennemsér man
eksempelvis twitch.tv’s materiale, s er det ferste, man ser, en lang liste over diverse spil, der

bliver streamet og set i gjeblikket.

tiwitch

Gennemse

Spil  Faliesskaber ® Popuir Creative Ga paopdagelse

¥ Foiger

. DVERWATCH

= Gennemse

ENNER

Nof Y ‘
SLEAGUEZ-
] F(‘.FIJ\II'\_C

@ o League of Legends
258.566 seere

ANBEFALEDE KANALE!

Counter-Strike: Global Overwatch
43102 seere 28.409 seere
. TimTheTatman
i

RESIDENT V1.

biohazard

FIFA 17

14.011 seere

H1Z1: King of the Kill
27.560 seere

Kilde: https://www.twitch.tv/directory

Men selvom spil er det primaere emneomrade pa Twitch, sa er det ikke kun video fra
spil, der bliver og kan udsendes. Udover alle spil og -genrer udsendes ogsa live-video fra e-

sportsarrangementer. E-sport deekker over computerspil pa et hgjt og konkurrencedygtigt
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plan, og der udsendes ofte video fra diverse spil, nar der afholdes professionelle turneringer
mv. Yderligere er der ofte kanaler pa Twitch, der udsender videomateriale fra diverse
konferencer, shows, paneler etc., nar de afholdes.

Pa Twitch er der ogsa mulighed for at se udsendelser, der ikke er relateret til gaming.
Det foregar som oftest via Twitch Creative, der dakker over en slags lokation for personer,
der gnsker at udstille — det vil sige streame og udsende — materiale om deres kreative kunnen.
Det kan for eksempel vaere videoudsendelser, hvor streameren maler et maleri, spiller og
synger sange, tilbereder et maltid eller andet (Twitch.tv, 2017a).

Siden 2011, hvor Twitch blev etableret, er populariteten og interessen for mediet kun
vokset. Herunder ses nogle fakta indhentet fra Twitch’ egen hjemmeside

(https://www.twitch.tv/p/about):

e 9,7 millioner daglige aktive brugere

e Over 2 millioner unikke streamere om maneden
e Hver person kigger med 106 minutter om dagen
e Over 2 millioner samtidige seere pa websitet

e Over 46 millioner USD indsamlet af Twitch-feellesskabet til velggrenhed

Oplysningerne herover taler for sig selv, og man kan ikke komme uden om, at Twitch ma
siges at veere et utroligt populart medie. Twitch er blevet sa populert, at der efterhanden er
mange streamere, der kan leve af at udsende livevideo via mediet.

En hvilken som helst person kan oprette en konto pa www.twitch.tv og efter fa minutter
pabegynde sin egen streaming af videomateriale, som andre sa kan tilgd og se. Nar man
opretter en konto, far man sin egen kanal, og det er herigennem, man udsender sit
videomateriale (stream) — hvis man gnsker det vel at marke.

@nsker man kun at se videoindhold fra andre streamere, behgver man ikke oprette en
konto pa Twitch, men det giver nogle fordele i form af muligheden for at falge og abonnere
pa diverse kanaler, s& man kan feolge med i, hvorndr specifikke personer gar/er live”.
Derudover er det ogsa pakravet, man har sin egen konto, hvis man gnsker at gare brug af
chatfunktionaliteten, der er tilknyttet hver eneste kanal. | nedenstdende billede ses, i hgjre

side, livechatten, der karer sidelgbende med selve livevideoen.
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tiwitch

Kilde: https://www.twitch.tv/moonmoon ow

Chatten giver brugere mulighed for at interagere undervejs i udsendelserne. Men
chatfunktionaliteten ger det ikke kun muligt at skrive tekst, som andre kan leese — man kan
ogsa “navne” andres brugernavne, sé teksten bliver tydelig for netop den naevnte person - det
kan veere selve streameren, man henvender sig til, men det kan ogsa vere alle andre brugere,
der befinder sig pa streamen. Desuden er chatten opbygget efter et slags hierarki, hvilket
betyder, at nogle brugere har flere rettigheder end andre. Er man for eksempel moderator pa
en kanal, har man mulighed for at banne (udelukke) andre brugere fra chatten®. Andre typer
af brugere pa en stream er almene seere, der blot er der for at se en stream, og som kan bruge
chatten, men som ikke har specielle rettigheder. Herudover er der followers, eller fglgere, der
aktivt har valgt at falge den pagaldende stream/kanal. Slutteligt eksisterer der subscribere
[dansk: abonnenter], der ikke kun fglger streamen, men som ogsa har valgt at betale for at
opna titlen som abonnent. Herunder ses det, hvordan man pa en stream har mulighed for at

trykke “folg” eller ”abonnér”:

Emongg Videoer Klip Folgere Felger

Kilde: https://www.twitch.tv/emongqg

Streameren eller moderatorer har mulighed for at begraense chatfunktionaliteten til

kun at kunne bruges af falgere eller abonnenter, hvilket dermed giver dem nogle fordele. Med

8 https://help.twitch.tv/customer/portal/articles/659115-chat-icons-and-emoticons
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twitch-chatten kan man altsa i en eller anden grad socialisere med andre brugere, og maske er
det derfor, at Twitch selv beskriver tjenesten som “Social Video for Gamers” (Twitch.tv,
2017a).

Sa hvad er en stream egentlig, og hvordan ser en typisk stream ud pa twitch? En stream
tilhgrer en bruger, en streamer, der via sin kanal uploader og udsender live video. Nar
brugeren starter sin stream, kan andre mennesker finde streamen og begynde at se den — de
bliver de fernaevnte seere. Som sagt er Twitch primert fokuseret omkring digitale spil, og
derfor vil en typisk stream som oftest besta af, at streameren spiller diverse videospil — det
kan vere alene eller sammen med andre personer. Ofte indlejrer streameren video af sig selv
0gsa via et webcam, sa seere kan se streameren, samtidigt med, ogsa gameplay fra spillet er
synligt. Sidelgbende med, at streameren spiller, kerer den farbeskrevne chat, hvor seerne kan
skrive til hinanden eller til streameren. Sommetider tager streamere laengere pauser fra
spillene for at interagere med chatten. “The streamer Will typically try to read the chat and
respond to viewers as they play.” (Hamilton et al. 2014:2). Hvor ofte og hvor tit en streamer
tager sig tid til at interagere med chatten afhanger af den enkelte streamer samt streamens

popularitet og grad af interaktion.

Eftersom vi tager udgangspunkt i online First Person-Shooter-spil - narmere bestemt
multiplayer FPS, finder vi det ngdvendigt at klarleegge genren. Herunder beskriver vi derfor
kort genren.

Spil som Counter-Strike og Overwatch er begge first-person-shooter-spil (FPS), der er
baseret pa vébenbaseret kamp set fra et farstepersonsperspektiv®. Andre kendte FPS-spil er
klassikeren Battlefield og spilserierne Medal of Honor og Call of Duty. Fealles for online
FPS-spil er, at man i disse spil har et “ferstepersonsperspektiv” - det vil sige kameravinklen,
hvorfra man ser sin spilkaraktér. Selvom der, pa trods af farstepersonsperspektivet, kan veere
stor forskel pa spillene inden for FPS-genren, sa forekommer der normalvis det formal i
spillene, at skyde fjenden. Desuden ger det sig ogsa geldende for de farnavnte spil, at der er

tale om multiplayerspil, hvor flere spillere spiller samtidigt.

9 https://en.wikipedia.org/wiki/First-person_shooter
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Twitch er taet beslaegtet med det at spille computerspil - naesten alt indhold, der udsendes pa
Twitch handler om computerspil i en eller anden form. Af denne grund mener vi, det er
vaesentligt at se pa, hvad computerspil ger for spillerne - hvilke motivationsfaktorer, der er
forbundet med at spille computer. Det gar vi fordi, vi mener, det er relevant at have en
forstaelse for, hvorfor personer spiller computerspil, inden vi kan pege pa, hvad det er i
Twitch-mediet, der gar det interessant for personer at se andre spille computerspil.

Der eksisterer forskellige genrer af spil, og derfor kan man forestille sig, at
motivationsfaktorerne varierer alt efter, hvilken genre man ser pa. Vi ser na&ermere pa genren
online multiplayerspil, eftersom disse indebarer deltagelsen af multiple personer pa én og
samme tid, ligesom Twitch ogsa i hgj grad er preeget af participationen fra forskellige brugere
samtidigt. Desuden holder vi i vores opgave ogsa fokus pa netop multiplayerspil i FPS-
genren, hvorfor det er oplagt at se netop pa den spilgenre

Spilmotivation kan omtales pa forskellig vis, og gennem de senere ar har flere
forskellige afgivet diverse bud pa, hvilke motiver, der er eksisterende i forbindelse med at
spille, samt hvordan disse kan klassificeres. Richard Bartle (1996) argumenterer for, at
computerspillere kan opdeles i fire forskellige typer af spillere: Achievers, Explorers,
Socializers og Killers. Bartle’s opdeling af spillertyper har dog modtaget kritik - dels fordi, at
modellen ikke har et empirisk grundlag og dels fordi, de fire spillertyper kan have
overlappende elementer, pa trods af at Bartle betegner typerne som eksklusive.

Med inspiration fra Bartle, har Nick Yee (2005) pa en empirisk baggrund identificeret
motivationsfaktorer i MMO-genren. Yee’s identificerede motivationsfaktorer er baserede pa
datamateriale fra 30.000 respondenter (Yee, 2005:3). Med undersggelsen har han identificeret

tre hovedgrupper af motivationsfaktorer, nemlig Achievement, Social og Immersion, der hver
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Avancement

at avancere 1 spillet, opna magt,

status og rigdom 1 spillet

motivationsfaktorer oversat til dansk.

Socializing

chat med andre, hjelpe andre,

fa venner

iseer indeholder undergrupper af motivationsfaktorer. Herunder ses Yee’s skema over

Discovery
udforske spilverdenen, finde

gemte ting

Mechanics

analysere spillets mekanikker,

Relationship

danne relationer til andre

Role-playing

Historien 1 spillet, at skabe

opni den optimale ydeevne spillere historien via sin spilkarakter
eller via andre spillere
Competition Teamwork Customization

konkurrere med andre,

provokere eller dominere andre

Samarbejde med andre, opna

noget 1 grupper

@&ndre din avatars udseende,

tojstil. m.m.

Escapism
Slappe af, undga

virkelighedens problemer

| det fglgende redeger vi for de tre kategorier af motivation, og beskriver hvilke typer
af motivationsfaktorer, der kan gare sig geeldende under hver enkelt kategori. Det er relevant
at papege, at de enkelte motivationsgrupper ikke skal ses isoleret fra hinanden, men at man

som spiller derimod godt kan motiveres af diverse faktorer fra forskellige grupper samtidigt.

Achievement

Den farste underkategori er advancement. | denne bliver spilleren motiveret af at avancere -
eksempelvis ved at stige i levels i spillet, progrediere, opna en bestemt status i spillet etc. Yee
papeger desuden, at det at opna en bestemt status i et spil ogsa haenger sammen med en anden
motivation, nemlig den at fa anerkendelse fra andre spillere (Yee 2005:3). Motivationen
Mechanics refererer til, at spilleren opnar tilfredsstillelse ved at analysere spillets mekanik og
system i sin streeben pa at opna en optimeret og effektiv made at spille spillet pa (ibid.:4).
Den sidste motivationsfaktor under achievement er competition, hvor spilleren motiveres af at
vaere konkurrencedygtig og ved at konkurrere mod andre personer i spillet. Motivationen
opstar i hgj grad i forhold til enkelte spiller kan dominere andre spillere og i den forbindelse

fole sig “ovenpa”.
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Social

Ved motivationsfaktoren socializing motiveres spilleren af at socialisere med andre spillere
og maske endda opbygge nogle forhold til disse ved at lere dem at kende. Under
motivationsfaktoren herer ogsd nydelsen i at kunne interagere og “small-talke” med andre
spillere. Leengerevarende relationer spillere imellem hegrer dog narmere under
motivationsfaktoren relationship, hvor spilleren netop motiveres af at have sterke relationer
til andre spillere, og hvor relationerne naermest blive til venskaber som man kender det fra det
“virkelige liv”’. Teamwork, der er den sidste motivation under social, deekker over spillerens

motivation for at samarbejde med andre spillere, frem for konstant at “arbejde” pa egen héand.

Immersion

Immersion indeholder fire undertyper af motivationsfaktorer, hvor den ferste, discovery,
handler om spillerens lyst til at udforske spilverdenen og opdage spillets elementer - maske
serligt opdage dele af spillet, som ikke alle andre spillere kender til. Role-Playing omhandler
motivationen for at integrere sin spilkaraktér i en starre historiemassig sammenheng i spillet.
Med andre ord bliver det en motivation for spilleren at skabe en historie for sin egen karaktér
i spillet. Denne motivationstype ger sig formodentligt serligt geeldende indenfor online
rollespil, og knap sa meget inden for online FPS-spil og andre spilgenrer. Customization-
motivationsfaktoren handler om, at spilleren motiveres at &ndre sin spilkaraktérs udseende i
spillet. Den sidste motivationstype er escapism, og denne daekker over, at spilleren motiveres
af eller har lyst til at spille fordi, det fungerer som en made at undslippe hverdagens
problemer og stress - via spillet kan spilleren bedre slappe af og teenker knap s& meget pa
eventuelle problemer.

Ud fra Yee’s identificerede motivationsfaktorer er det tydeligt, at der er mange
forskellige ting, der spiller ind i forhold til, hvad der er motiverende i computerspil. Kigger
man pa de ovenstaende motivationstyper, sa kan man ogsa se, at der er forskel pa formen af
dem - nogle motivationstyper relaterer sig direkte til spillet og dets mekanik, hvorimod andre
tager form af en lidt mere psykologisk karaktér. I det falgende kommer vi ind pa, hvordan

motivation kan opdeles i to forskellige typer - den indre motivation og den ydre motivation.

Ydre og indre motivation i spil
Et feelles anvendt begreb inden for den positive psykologi er den ydre motivation. Nar man
taler om ydre motivation, sa taler man om, at man motiveres af elementer, der ikke ligger

“inde 1 sig selv”. Det kan vere udenforliggende materialistiske goder af forskellige slags
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(McGonigal, 2011:45). Inden for spilverdenen kan den ydre motivation drives af muligheden
for at fa belgnninger i spillet - eksempelvis i form af ny beklaedning til sin spil karaktér, nye
vaben etc. Den ydre motivation kan vare sterk, men ofte varer motivationskraften ikke
lenge ad gangen, og gleeden ved belgnningerne er kun midlertidige. Dette skyldes, at man
opbygger en slags resistens over for belgnningerne, og som tiden skrider frem skal der derfor
flere og flere og starre og starre belgnninger til, for at fastholde samme grad af motivation.

Den indre motivation tager en anden form, idet man inden for denne motivation taler
om en drivkraft, der kommer “indefra”. Man motiveres, fordi man rent faktisk har lyst at gere
det - hvad end det er lysten til at spille et spil eller andet. Den belgnning man far i den indre
motivation tager ikke form af nogle bestemte goder af forskellige slags. Belgnningen ligger
derimod inde i personen selv - for eksempel i form af positive falelser, interaktionen med
andre menneske og de sociale relationer (McGonigal 2011, p. 45). Drivkraften i
motivationsformen bliver derfor ikke hele tiden at finde nye materielle belgnninger, eller hvis
vi taler om spil, sa leder man ikke ngdvendigvis hele tiden efter de midlertidige gleeder, som
opstar, nar man eksempelvis erhverver sig nye vaben, beklaedning mv.

Rent videnskabeligt er den indre motivation blevet bevist vigtigere end den ydre
motivation, og belgnningen, gleden og motivationen er som oftest sterkere og
leengerevarende end den ved den ydre motivation. For at forsta den indre motivation pa bedre
vis, kan den inddeles i fire forskellige dele: For det farste gnsker vi mennesker at foretage et
tilfredsstillende arbejde, der har betydning; for det andet vil vi gerne veere herre over vores
eget liv og vi gnsker at andre skal se, hvad vi kan og er gode til; for det tredje har vi brug for
sociale relationer til andre mennesker - det indebzerer socialt samveer med andre, som vi kan
dele oplevelser med; for det fjerde, sa vil vi mennesker gerne skabe en mening med
tilveerelsen - vi vil gerne vare en del af noget, der er stgrre end vi selv er - et sted, hvor vi kan
hagre til og hvor vi kan bidrage (McGonigal, 2011:50). Ud fra de fire forskellige indre
motivationsformer, sa kan man se, at det for vi mennesker er vigtigt at fgle os veerdsat, det er
vigtigt med socialt samveer osv. Men hvad har det i det hele taget med det at spille at gare?
Jane McGonigal relaterer dette til spil, hvorom hun siger:
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“They actively engage us in satisfying work that we have the chance to be successful
at. They give us a highly structured way o spend time and build bonds with people...
And if we play a game for long enough, with a big enough network of players, we feel
a part of something bigger than ourselves — part of an epic story, an important

project, or global community.” (McGonigal, 2011:50-51)

McGonigal papeger altsa, at den indre motivation kan deekkes via spil - sarligt online
multiplayer spil, hvor flere spillere deltagere samtidigt, og hvor der dermed er mulighed for
interaktion og socialisering med andre personer.

Men ligesom der i Yee’s (2005) identificerede motivationsfaktorer kunne forekomme
overlap, sa kan man spgrge sig selv om ikke ogsa de ydre og indre motivationsformer kan
spille sammen og have forskellige overlap. Ser vi eksempelvis pd Yee’s motivationsfaktor
advancement, sa kan man sige at denne relaterer sig til den ydre motivation, idet man direkte
kan opna nogle gevinster i selve spillet. Men overlappet mellem de den ydre og indre
motivation opstar her, fordi man ikke alene kan sige, at der er tale om en ydre motivation, nar
man for eksempel er motiveret af at stige i level i et givent spil (advancement). For selvom
den ydre motivation er til stede, s er den ydre motivation drevet af den indre motivation - sa
at sige. Et eksempel kunne vere, at en spiller har en ydre motivation for at opna en bestemt
titel eller niveau/level i et spil, men denne ydre motivation er opstaet pd baggrund af
spillerens indre motivation for eksempelvis at vise andre spillere sit level, og dermed, at
spilleren er dygtigt, eller blot fordi, at spilleren har en indre motivation i form at selve lysten
til at spille spillet og blive bedre til det. Salen og Zimmerman (2004) papeger, ligesom
McGonigal (2011), at der altid er ydre motivation forbundet med spil, men som oftest vil den
indre motivation veaere vigtigere og starre for spilleren (Salen & Zimmerman 2004, p. 332).

| forbindelse med motivationen for at spille computerspil finder vi begrebet presence relevant
at tage fat i, fordi det blandt andet handler om, hvordan man som spiller kan leve sig ind i
spillet. Med nutidens teknologiske muligheder er forskellen mellem virtuelle miljger og
virkelige, fysiske miljger, og interaktionen i disse, nemlig blevet sveerere at fa gje pa. Seerligt
computerspil skaber i dag naermest livagtige verdener, der er sa godt lavet, at den interaktion,
som brugere foretager i disse spil, kan minde en hel del om den, som foregar i den virkelige
verden (Tamborini & Skalski 2006, p. 230-231). Presence er et forholdsvist abstrakt begreb,
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hvorfor det er ikke er lykkedes forskere indenfor feltet at nd frem til én felles forstaelse af
begrebet - flere forskellige begreber er blevet brugt til at beskrive de samme koncepter, og
identiske termer er blevet brugt til at beskrive forskellige ting med forskellige betydninger
(ibid., p. 226). Men pa trods af, at terminologien inden for forklaringen af presence varierer,
sa er der alligevel en vis enighed om selve konceptet. Tamborini & Skalski (2006) definerer

presence som fglger:

“(...) presence can be understood as a psychological state in which the person’s
subjective experience is created by some form of media technology with little
awareness of the manner in which technology shapes this perception” (Tamborini
& Skalski 2006:226).

Tamborini & Skalski (2006) relaterer begrebet presence til elektroniske spil, som de kalder
det. Dette gar de i forhold til tre dimensioner af presence: Spatial presence, social presence
og self-presence.

Spatial presence kan forstas som det, at man som individ opnar en fglelse af at vaere
fysisk lokaliseret i en virtuel verden (ljsselsteijn et al. 2000). Lee (2004) papeger, at spatial
presence ogsa kan forstds som det at opleve virtuelle objekter, som var de virkelige elementer
fra den fysiske verden. Social presence kan opfattes som det, at en person - det vil sige en
social aktar - ser sig selv og sin virtuelle karakter som varende sa virkelig, at det opfattes
som virkelighed (Lee, 2004). Med andre ord ser den virtuelle sociale aktgr sig som en
egentlig social akter. Social presence, i forhold til computerspil, handler ogsa om, at man som
spiller kan vaere “til stede” 1 spilverdenen sammen med andre sociale akterer (mennesker)
(Tamborini & Skalski 2006:230-231). Den sidste dimension af presence, self-presence, er
blevet defineret som en tilstand, hvori brugere oplever deres virtuelle jeg som sit egentlige
jeg (ibid.).

Hvordan computerspil rent teknisk fremelsker de tre dimensioner af presence vil vi
ikke komme ind pa. | stedet er det vaesentlige for os i denne forbindelse blot, at computerspil
i stadig stigende grad kan bare preeg af presence. Det vil sige, at computerspil for mange
bliver sa livagtige, at de opfattes som virkelige - spillere faler, at de befinder sig i den
virtuelle verden, som var det en virkelig verden, hvori de kan interagere med andre personer,

som man pa mange mader kan i det virkelige liv.
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En vaesentlig arsag til, at vi finder snakken om presence interessant, er spgrgsmalet om,
hvorvidt begrebet presence ogsa kan bruges i forbindelse med tilskuerne af spillet. Nar man
er en tilskuer i en virtuel verden, eller online pa Twitch, kan man sa fa felelsen af presence -
har tilskueren fglelsen af, at man er sit egentlige jeg i det online miljg, at man er social med
andre og opfatter tilskueren det som virkelighed? Det er ikke spgrgsmal, som vi sgger direkte
besvaret i vores opgave, men det er relevante spgrgsmal i forhold til at fa et indblik i, hvad
det vil sige at veere tilskuer. | nedenstaende afsnit tager vi derfor fat i netop tilskuere - bade i
generel, traditionel forstand (uden for en digital kontekst) og i forbindelse med computerspil.

Lin & Sun (2011) taler om tilskuere i en ikke-digital kontekst - det vil sige ikke direkte i
forhold til computerspil - og pointerer, at der kan vare glede for tilskuerne savel som
spilleren og tilskuerne imellem i forbindelse med spil og leg. Glaeeden eller falelsen af at have
det sjovt gennem interaktionen under spil er ikke ngdvendigvis forbeholdt spillerne, men

ogsa tilskuere i spillet (spectators) kan opleve glaede (Mehrabian, 1976 i Lin & Sun, 2011).

“It is important to acknowledge the potential for enjoyment among onlookers as well

as between players and audience members.” (Lin & Sun, 2011:126)

Desuden kan tilskuernes tilstedeveerelse ogsa veere med til at pavirke spiloplevelsen for
spilleren og have en positiv indflydelse pa spillerens prestation i spillet (Lin & Sun,
2011:127). Ifglge Lin & Sun (2011) er sociale interaktioner mellem spillere og tilskuere
komplekse og dynamiske. Tilskuernes tilstedeveerelse og deres feaerdigheder inden
for/kendskab til det spil eller den leg, der er pa tale, samt deres adfaerd er med til at forme det,
der kan kaldes den magiske cirkel [engelsk: the magic circle] (Lin & Sun, 2011). The magic
circle kan, ud fra Huizingas (1949) forstaelse, betegnes som en slags legeplads, hvori spil, leg
og lignende kan forekomme (Huizinga, 1949:10). Huizinga (1949) beskriver denne legeplads

som falger:
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“The arena, the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the screen, the
tribunal (court of justice), etc, are all in form and function playgrounds: forbidden
spots, isolated, hedged around, hallowed, within which special rules obtain. All are

temporary worlds within the ordinary world [...] ” (Huizinga, 1949:10)

Altsa kan the magic circle forstas som en midlertidig sfaere i den virkelige verden, der har
forskellige former og funktioner. The magic circle er stedet, hvor legen eller spillet udspiller
sig - det er scenen for legen, og pa denne midlertidige og isolerede scene gar nogle bestemte
normer, regler sig geldende for legen. Det er denne scene eller arena, og legen generelt, at
tilskuernes tilstedeveerelse har en indflydelse pa. Eksempelvis kan tilskuernes tilstedeveerelse
og engagement i en fodboldkamp have positiv indflydelse pa hjemmeholdets prastation.

Ikke alene har tilskuerne en betydning for legens/spillets udspillelse - de er en del af
det. | hvert fald kan tilskuere ofte fa en falelse af fordybelse i spillet/legen, uden selv at
deltage direkte i det. Huizinga (1949) papeger, at tilskuere kan veere lige sa fordybet i spillet
som spillerne, og har en indflydelse pa spillets udfald. De fungerer som deltagere i spillet og
spiller med pa de falelsesmassige ting, som opleves gennem legene/spillet - eksempelvis
suset ved at score til en fodboldkamp. Tilskuere faler sa at sige spandingen i spillet.
(Huizinga, 1949). Huizinga (1949) eksemplificerer denne spanding og fordybelse, en tilskuer
kan fa af at se et spil, med de romerske gladiatorkampe. Tilskuere ved disse gladiatorkampe
“fordybede sig gennem en anden” og gladiatorerne reprasenterede og kaempede for
tilskuerne (ibid.:74-75). Tilskuerne far altsa en slags forestilling om, at de deltager i spillet
via de egentlige deltagere (Sutton-Smith, 2001 i Cheung & Huang, 2011).

Cheung & Huang (2011) undersgger i verket “Starcraft from the Stands: Understanding the
Game Spectator”, hvem tilskuere af spillet Starcraft er og hvorfor de valger at se pa, at andre

folk spiller spillet. De beskriver tilskuere i spil som:

“Spectators are people who follow the in-game experience, but are not direct

participants in the game.” (Cheung & Huang, 2011:764).

Altsa er en tilskuer en person, der fglger med i spillet eller spiloplevelsen, men ikke direkte
deltager i spillet. Det kan vare en mor, der ser faderen og sgnnerne spille et videospil, men
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som ikke selv deltager i spillet; det kan vaere en mangde af mennesker i en konferencesal, der
hepper pa kandidaterne i en videospil-turnering; eller en dreng, der kigger sin bror over
skulderen (Cheung & Huang, 2011).

Seerne i Twitch ma ogsa betragtes som tilskuere - tilskuere, der ser pa, at andre spiller
computerspil. Tilskuere i spil - som der er tale om i Twitch - kan godt forklares med et
traditionelt eksempel, der inkluderer ‘arkadespil’*?, som man tidligere har spillet i spillehaller
og pa spillemaskiner. Et arkadespil, som eksempelvis det klassiske Pac-Man, er typisk
designet til en enkelt spiller, og spilles pa en enkelt spillemaskine. At se folk spille spil pa
Twitch er nok ikke helt det samme som at se andre spille at spille Pac-Man pa en
spillemaskine, men der kan maske alligevel foretages en sammenligning, idet tilskuere af spil
bade er til stede pa Twitch platformen savel som de kunne veare ved en spillemaskine. | et
arkadespil pa en spillemaskine kan der vere tilskuere, der kigger spilleren “over skulderen”
og har mulighed for at interagere med bade spilleren og de andre tilskuere omkring
spillemaskinen. Det samme gar sig geldende, nar drengen kigger sin bror over skulderen -
som i det tidligere naevnte eksempel. Vi drager pa den made en parallel til en digital
sammenhang - en parallel til Twitch. P& Twitch er der nemlig ogsa tilskuere i den forstand, at

seere kan se med og se spillet udefra, fglge spillets forlab, uden selv at veere spiller.

10 Arkadespil (engelsk: arcade games) er en betegnelse for spil, herunder videospil, som man normalt ser i
spillehaller hvor der er opstillet spillemaskiner udstyret med mgntindkast for at starte spillet. Spillene er designet
til at vaere lettilgaengelige. Et af de mest kendte arkadespil er eksempelvis Pac-Man.
(https://da.wikipedia.org/wiki/Arkadespil)
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| dette afsnit tager vi fat i begrebet fellesskab. Vi gnsker at fa en forstaelse for, hvad
feellesskab daekker over, og hvordan fallesskab kan udspille sig i en online kontekst. Dette
skal give os en baggrund for at svare pa, hvordan faellesskab udspiller sig pa Twitch.

Begrebet fellesskab kan jevnfgr Den Danske Ordbog forstas som det, “at en gruppe
mennesker er sammen om noget og derved foler en vis samhorighed”*!. Man kan pa den
made sige, at det at vaere felles om en ting med andre personer er selve essensen i ordet
feellesskab (Leksikon.org, 2010). Feellesskab behgver dog ikke ngdvendigvis betyde, at man
blot “feler” en vis samherighed, men kan ogsa betyde, at man er felles om at betale for noget
eller at man har en virksomhed i “feellesskab” med en anden person. I det folgende dykker vi
leengere ind i betydningen af feellesskab og hvad det vil sige, at veere en del af noget. Vi
inddrager de nedenstdende teorier pa fallesskab, for at forstd hvad det vil sige at vere et
feellesskab pa Twitch. Der er ikke ngdvendigvis kun ét rigtigt svar pa, hvad der karakteriserer
et fellesskab pa Twitch - der findes mange forskellige definitioner pa begrebet og det at veere
sammen eller hgre til noget. Vi gennemgar i nedenstaende flere forskellige mader at opfatte
feellesskab pa, og i den forbindelse ogsa forskellige kontekster for faellesskab - herunder ogsa
feellesskab i et online milja. De forskellige at anskue faellesskab pa skal sammen give os en

bedre baggrund for senere at diskutere faellesskabet i Twitch.

Faellesskab kan forstas ud fra Ferdinand Ténnies sociologiske formulering (Ténnies & Harris,
2001:10), der skelner mellem Gemeinschaft (feellesskabet) og Gesellschaft (samfundet) og
som er en af de tidligste tanker vedrerende feellesskab som begreb (Khawaja, 2013).
Gemeinschaft er hvad Tonnies betegner som faellesskab. Ifglge Tonnies bestar fellesskaber af
gensidige positive forhold, hvor man sa at sige er sammen om at hjalpe eller statte hinanden i
med- og modgang. Fellesskabet skal ud fra Tonnies’ overbevisning ogsa forstds som det

nare, emotionelle og a&gte band til andre (Khawaja, 2013:514).

11 http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=f%C3%A6!lesskab
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“All kinds of social co-existence that are familiar, comfortable and exclusive are to be

understood as belonging to Gemeinschaft” (Tonnies & Harris, 2001:18).

Ud fra ovenstaende uddrag, forstar vi at et feellesskab er kendetegnet ved: al kendt, trygt og
eksklusiv sameksistens. Forstaet pa den made, at det er noget man kender til, fgler sig tryg
ved og som er noget specielt for en selv - det er, hvad man forstar ved at hgre til et
feellesskab.

Begrebet Gesellschaft henviser Tonnies til det, vi kender som samfundet. Det skal ud
fra hans opfattelse forstas, at samfundet er noget, der er skabt omkring ens virkelige liv. Det
er “livet” i omverdenen eller den offentlige sfaere og det er noget, der kun er midlertidigt.
Eksempelvis lever mennesker side om side med hinanden - det kan veare de steder pa
hinanden og holder hinanden selskab - men det er forbigdende og i sidste ende er de trods alt
uafhengige af hinanden (Tdnnies & Harris, 2001:18). Hvorimod man i et fellesskab
(Gemeinschaft), ud fra Tonnies opfattelse, vil veere afhaengig af hinanden og stette hinanden.
Det er den vedvarende og egte made at leve sammen pa (Tonnies i Khawaja, 2013:515).
Tonnies lader os forstd feellesskab i en fysisk og social kontekst, hvor mellemmenneskelige
relationer er af stor betydning - ment pd den made, at fellesskaber er bundet af relationer til
andre mennesker.

Vi inddrager i det fglgende afsnit teorien omkring Imagined Communities, som traeder
lidt veek fra opfattelsen af et feellesskab som veerende fysisk betonet og mere ind i opfattelse
af feellesskab som varende forestillet. Det ger vi fordi, at vi i vores undersggelse gerne vil
forsta faellesskab i forbindelse med brugen af Twitch, som er et internetbaseret medie, hvor

personer kan samles online.

I modsaetning til Tonnies’ forstaelse af faellesskaber arbejder Benedict Anderson (1983) med
feellesskab som konstrueret, imaginart (forestillet) i samfundsmassige sammenhange. | dette
afsnit kigger vi nermere pa Benedict Andersons teori om Imagined Communities (1983).
Imagined communities kan pa dansk overszttes til forestillede feellesskaber.

Benedict Anderson var en britisk historiker og sociolog (1936-2015), som
beskeeftigede sig med nationalisme, nationer og nationale identiteter (Baggrund, 2016). Hans
mest anerkendte litteratur omhandler analyser af nationalismens historiske opstaen og

28



udvikling - seerligt kendt er veerket Imagined Communities (ibid.). Benedict Anderson
introducerer 1 dette vaerk ideen om det nationale fzllesskab som varende “idemaessigt og
diskursivt konstrueret” (Khawaja, 2013:516). 1 modsatning til Tonnies forstaelse af
feellesskab, sa handler forestillede fallesskaber mere om at se pa de samfundsmassige
processer, som muligger konstruktionen af et nationalt feellesskab (ibid.). En af Andersons
(1983) pointer i begrebet om forestillede feellesskaber er, at nationer og implicit dets
medlemmer har en fornemmelse af samhgrighed mellem andre medlemmer i nationen -
selvom de aldrig har mgdt hinanden, har de alligevel en fornemmelse af, at de tilhgrer det

samme feellesskab.

“It is imagined because the members of even the smallest nation will never know
most of their fellow-members, meet them, or even hear of them, yet in the minds of

each lives the image of their communion.” Anderson (1983:6)

Ifelge Anderson (1983), som det ogsa kan forstas ud fra ovenstaende uddrag, er nationer altsa
forestillede fellesskaber. Modsat konkrete eller mere handgribelige feellesskaber, som navnt
tidligere i det forrige afsnit, hvor man kender hinandens ansigter og hverdage, sa er disse
feellesskaber altsa forestillede. De er forestillede fordi, selv de mindste nation er for store til,
at alle medlemmer kan leere hinanden at kende, mgde hinanden eller blot hgre om hinanden.
Pa trods af, at man aldrig kommer til at mgde, snakke med eller se et medlem fra ens nation,
lever der et forestillet faellesskab i hvert medlem - de har en forestilling om deres faellesskab.
At nationer er forestillede feellesskaber skal ikke forstds som om, at nationer ikke er virkelige

- for det er de. I stedet skal “forestillet” forstas som Anderson (1983) skriver:

“Finally, it is imagined as a community, because, regardless of the actual
inequality and exploitation that may prevail in each, the nation is always conceived
as a deep, horizontal comradeship. Ultimately it is this fraternity that makes it
possible [...], for so many millions of people, not so much to kill, as willingly to die

for such limited imaginings” (Anderson, 1983:7)

Altsa er nationer forestillede fallesskaber fordi, at pa trods af nationers uligheder,
uretfeerdigheder mv., sé opfatter medlemmer stadig nationen som et dybt “kammeratskab”. Pa
den made er forestillingen om fallesskab i den grad virkelig - virkelig nok til, at millioner af
mennesker er villige til at dg for disse forestillinger. Ifelge Benedict Anderson (1983) ma
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man se faellesskabet som en proces, idet en nations forestillinger om feellesskabet konstant

udvikles og fornyes.

| ovenstaende kiggede vi pa imagined communities, hvor vi beskrev, hvordan fellesskaber
kan eksistere i form af forestillinger - forestillinger om feellesskab. | den forbindelse fandt vi
frem til, hvordan personer med forestillingen om fellesskab foler sig tilknyttet til
feellesskabet pa trods af, at fellesskabet egentlig er forestillet. | dette afsnit dykker vi videre
ind i den falelse, der kan forekomme, nar man faler sig knyttet til en gruppe - nemlig falelsen
af feellesskab. Det ger vi via begrebet sense of community.

McMillan & Chavis (1986) bruger begrebet sense of community, der defineres som:

“[...] a feeling that members have of belonging, a feeling that members matter to one
another and to the group, and a shared faith that members’ needs will be met through
their commitment to be together” (McMillan i McMillan & Chavis, 1986:9).

Sense of Community beskriver saledes en falelse af samhgrighed og et tilhgrsforhold til
gruppen/fellesskabet - fellesskabet og feellesskabets medlemmer har en betydning for
hinanden, og medlemmernes behov dakkes gennem deres eget engagement i samveeret.
Sense of Community skal altsa forstds som det, at medlemmer i et fellesskab oplever en
folelse af fellesskab. Falelsen af faellesskab kan opstd pa forskellig vis for de enkelte
medlemmer; de er en del af fellesskabet (medlemskab); de kan pavirke eller have indflydelse
pa feellesskabet (indflydelse); de stgtter og bliver stattet af andre medlemmer (integration og
opfyldelse af behov); og de har eller deler feelles historie, steder, tid og lignende med
hinanden (feelles tilknytning/samhgrighed). Det er disse fire elementer, der er med til at skabe
et steerkt og velfungerende fellesskab (McMillan & Chavis, 1986:9). Herunder beskriver vi
de enkelte elementer, der pavirker medlemmers falelse af fellesskab.

Medlemskab i et community defineres ud fra medlemmernes personlige
investering/engagement i feellesskabet. | kraft af medlemmernes engagement, faler de ret til
et tilhgrsforhold til fallesskabet og far falelsen af at hare til fellesskabet. Medlemskab i
feellesskabet indeberer klare retningslinjer for, hvem der er hgrer til og hvem der ikke harer
til feellesskabet. Retningslinjerne er bl.a. felles symboler, ritualer, normer og regler.
(McMillan & Chavis, 1986:9).



Indflydelse beskriver medlemmernes indflydelse og felelse af indflydelse i
feellesskabet. Altsa er medlemmer mere bundet til et feellesskab, hvor de har en fglelse af, at
de pavirker faellesskabet. Sidelgbende pavirkes medlemmer ogsa af fellesskabet, hvorfor man
i teet knyttede feellesskaber vil se, at indflydelse gar begge veje - at det enkelte medlem har
indflydelse, men ogsa selv bliver influeret (McMillan & Chavis, 1986:11).

Opfyldelse af behov forstas som det, at mennesker agerer ud fra, hvad der opfylder
deres behov. Det skal ogsa forstas i et bredere perspektiv, hvor man forstar, at medlemmernes
veerdier tilegnes gennem opvaksten og livet. Feelles veerdier er ngglebegrebet for ens behov,
da medlemmer med samme verdier, har tendens til at na frem til samme prioriteter og mal,
og i feellesskab vere bedre til at opna disse. Feelles vardier i et community er afgerende for,
hvorvidt feellesskabet er i stand til at organisere og prioritere opfyldelse af ens mal (McMillan
& Chavis, 1986:12-13).

Emotionel tilknytning/samhgrighed defineres som et felles tilhgrsforhold, man har i et
community - hvad end der er tale om en feelles handelse, historie eller lignende, eller, at man
blot kan se sig selv i samme rammer. Ud fra det, og via yderligere interaktion mellem
medlemmerne, skabes et tettere band i et community (McMillan & Chavis, 1986:13-14).

Ifalge McMillan & Chavis (1986) er teorien omkring sense of community gaeldende
for alle slags communities og derfor ikke rettet til et bestemt community. De fire
kerneelementer varierer dog alt efter hvilken slags community, der er tale om. McMillan &
Chavis opfordrer ligeledes til at bruge sense of community-teorien som et verktgj til at
fremme forstaelse og samarbejde (McMillan & Chavis, 1986:19). | det fglgende afsnit tager
vi fat i en mere konkret form for feellesskab, der beskriver, hvordan et feellesskab kan forega i

praksis.

Feellesskaber hos Wenger (2004) er indholdsbestemte og anses som noget, deltagere kan
deltage i eller ikke deltage i (Wenger 2004:191). | forhold til de tidligere definitioner pa
fellesskab er denne forstaelse af fellesskabsbegrebet mere konfliktuel, hvor
konflikter/uoverensstemmelser og medlemmernes mangfoldighed fremmer udviklingen i
feellesskabet. Wenger, White & Smith (2009) beskeftiger sig med situeret lering, hvor
leering sker i deltagelsen af et bestemt fellesskab. Her kigger de naermere pa interaktionen
mellem feellesskabet og den teknologi, der bliver brugt (Wenger et al., 2009). Wenger et al.
(2009) kigger i forbindelse med dette pa, hvordan teknologi muligger faellesskab og kommer
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i den forbindelse ind pa begrebet communities of practice. Communities of practice [dansk:
praksisfaellesskab] kan i meget sneaever forstand forstds som en gruppe af mennesker, der er
samlet om en praksis med et felles formal og serlige mader; at gere ting pa; at tale om det,
man laver; og som indeholder uskrevne regler og normer for ens veeremade i fellesskabet. En
direkte definition pa begrebet communities of practice findes hos Etienne & Beverly Wenger-

Trayner, som skriver:

“Communities of practice are groups of people who share a concern or a passion for

something they do and learn how to do it better as they interact regularly.” (Wenger-
Trayner, 2015:1)

Det er ud fra ovenstaende definition vigtigt at tage hgjde for, at ikke ethvert fellesskab
samles for at lare eller blive bedre indenfor deres falles passion. Pa den made er det ikke alle
feellesskaber, der kan karakteriseres som et community of practice (Wenger-Trayner, 2015).
Et community of practice har tre vigtige egenskaber, som er med til at vurdere og definere,
hvorvidt man kan kalde et feellesskab for et community of practice. Her er der tale om
domane [engelsk: domain], praksis [engelsk: practice] og fellesskab [engelsk: community].
Wenger et al. (2009) illustrerer disse tre elementer med et eksempel fra en gruppe af
patienter, der benytter en e-mail kontaktliste til at kommunikere med hinanden - dette
feellesskab de kalder for MPD (Myeloproliferative disorders) community. Nar Wenger et al.
(2009) bruger MPD community som eksempel, sa er det fordi, at sadan et fallesskab er et
godt eksempel pd, hvordan et fellesskab arbejder med og benytter teknologi til at forme og

udvikle et praksisfeellesskab (community of practice) (Wenger et al., 2009:4).

Domeene

Domzne forstdas som et felles domane af interesser for en gruppe af mennesker i
feellesskabet. Det skal dog ikke forstas som en forbigaende eller blot kortvarig interesse, men
i stedet som noget, medlemmerne af feellesskabet virkelig holder af. 1 MPD community deler
patienterne ting, de har til felles - sasom udfordringen i at leve med en blodsygdom (Wenger
et al., 2009:4-5). Wenger et al. (2009) forklarer, at domanet ofte er afggrende for, hvorvidt
man opretholder processen at lere i feellesskab, hvorfor feelles domane ogsa skal forstas som
feellesskabets identitet. Feellesskabets identitet inbebaerer problemer, udfordringer, passioner

etc., som medlemmerne af fellesskabet genkender hinanden pa (ibid.).
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Praksis

Praksis kan forstas som de ting, medlemmerne i feellesskabet har til feelles og som de udgver
(Wenger et al., 2009:6-7). Wenger et al. (2009) bruger, i eksemplet med MPD community,
patienternes dagligdag som illustration af egenskaben praksis. Patienterne med sygdommen
er ngdsaget til udvikle en vis livsstil med henblik pa at handtere sygdommen. Her navnes
bl.a. det at ga til leegen, fa taget tests, veere pa en dieet, tage medicin, satte sig ind i og forsta
symptomer m.m. Alt dette udger en praksis for patienterne og ud fra denne feelles erfaring,
hvert medlem har, giver kommunikationen og teknologien adgang til hinandens praksis
(ibid.). Altsd kan praksis i et community of practice ses om et s&t af ressourcer, hvori
erfaringer, historie, veerktgjer, handtering af problemer, oplevelser m.m. er en delt praksis

mellem medlemmerne.

Feellesskab
Fellesskab (Community) er fellesskabet omkring faellesskabet. Det skal forstds, at
medlemmernes interesse i domanet er betinget af deres aktiviteter, diskussioner, samarbejde
m.m., hvori de deler en falles praksis - de samles omkring den samme interesse (Wenger et
al., 2009:8) De papeger, at MPD community patienter samles fra hele verden, og kan
identificere sig med eller dele hinandens oplevelser, fordi medlemmerne alle lever med
blodsygdommen myeloproliferative. |1 den forbindelse, er e-mail-listen i MPD community
med til at skabe fellesskabsfalelse og en made at veere sammen pa (Wenger et al., 2009:8-9).
Ifalge Wenger et al. (2009) er feellesskabet, det gensidige engagement og den falles
praksis noget, der skal vedligeholdes og arbejdes pa, og altsa ikke noget, der blot “er” eller
opstar. Community of practice er bl.a. kendetegnet ved homogenitet, men samtidigt ogsa
diversitet. Homogenitet forstas pa den made, at deltagerne har en falles forstaelse af, hvad
feellesskabet betyder for dem og, at de er rettet mod en falles genstand. Diversiteten bestar i,
at deltagernes bidrag til den feelles praksis er forskellige, og at medlemmerne kan have
forskellige grader af indflydelse pa den falles genstand (ibid.:8-9). Wenger et al. (2009)
skelner mellem deltagernes forskellige positioner i et community of practice. Feellesskabet er
bestaende af nytilkommere, som er positioneret som legitime perifere deltagere (engelsk:
legitimate peripheral participation), og som henviser til deltagere, der ikke direkte er aktive i
feellesskabet - de er mere med pa sidelinjen og kan pa sigt blive en mere central del af
praksisfeallesskabet. Disse perifere deltagere udgar starstedelen af deltagerne i et feellesskab,
og det er egentlig oftest fa deltagere, der er meget aktive. Wenger et al. (2009) redeger for, at

disse legitime perifere deltagere ogsa kaldes for lurkers:



“In web lingo, these readers are called lurkers” (Wenger et al., 2009:9)

Wenger et al. (2009) papeger ogsa, at lederskab i et community of practice er essentiel for et
felleskabs fremtidige eksistent. Det er styring og handtering af gruppen samt fokus pa
aktiviteterne i feellesskabet m.m., som driver fallesskabet frem. Med lederskab skal man
forsta, at der en en eller flere personer, som administrerer feellesskabet.

| et community of practice er der altsa flere ting, der spiller ind i forhold til de
beskrevne primare elementer ovenfor. Det er ovenstaende ting, Wenger et al. (2009) neaevner
og argumenterer for er grundlaget for et holdbart og effektivt community of practice. Wenger
et al. (2009) argumenterer for, at leering ikke ngdvendigvis er noget, fellesskaber fokuserer
pa eller som er deres primeere baggrund for at samles, men at evnen eller muligheden for at
leere i feellesskab i et stort omfang er det, der ger fellesskabet attraktivt og produktivt
(Wenger et al, 2009). Begrebet community of practice bevaeger sig vaek fra de mere abstrakte
og generiske forstaelser af fellesskab, som kan gealde i mange forskellige kontekster. Her
handler det i stedet om at kunne arbejde mod noget mere “konkret, situeret og processuelt”
(Khawaja, 2013:517).

Med forstaelsen af faellesskab, forestillede faellesskaber og sense of community har vi
faet et indblik i, hvad faellesskab indebeerer. 1 det falgende vil vi se nermere pa fellesskab i
en digital kontekst, idet Twitch netop foregar online i en digital verden.

Twitch og mediets aktiviteter foregar pa webbet - det er et digitalt medie, hvori streaming af
videospil foregar. Helt lavpraktisk kan man som udefrakommende opfatte Twitch som et
slags feellesskab, der foregar online, hvor medlemmerne i feellesskabet deler en spiloplevelse
med streameren og andre seere. | den forbindelse gnsker vi at fa en forstaelse for, hvad
feellesskab er i en online kontekst. Til dette inddrager vi teori omkring virtual og online
communities.

Virtuelle feellesskabers opstaen er sket i takt med udviklingen af World Wide Web -
det internet vi kender i dag, som starstedelen af os er brugere af. Begrebet virtual
communities blev for farste gang brugt i en artikel fra 1987, skrevet af Howard Rheingold.
Ifalge ham dannes virtuelle feellesskaber af sociale grupper - over internettet - der gennem
regelmaessig interaktion og diskussion danner et netveerk af personlige relationer (Virtual
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community i Encyclopadia Britannica, 2017). Virtual communities bliver i andre litteraturer
og af andre forfattere ogsa betegnet som online communities. Online communities og virtual
communities og kan anses for at veere synonyme betegnelser (Leimeister & Rajagopalan,
2015:3-4). Vi anerkender, at begge begreber henviser til det samme, men for en god ordens
skyld benytter vi os fremadrettet af betegnelsen online community.

Begrebet online community [dansk: online faellesskab] er forankret i internettets
verden, men udspiller sig ikke ngdvendigvis udelukkende pa internet. Faktisk indebarer
online fellesskaber sommetider en “offline” fysisk tilstedevarelse - de starter sommetider
som ansigt-til-ansigt-feellesskaber og migrerer med tiden over til digitale medier, eller
omvendt sa sgger medlemmer i online fellesskaber at mgdes ansigt til ansigt (Preece &
Maloney-Krichmar, 2005). | takt med den teknologiske udvikling findes der dog flere og
flere feellesskaber, i mange forskellige former, pa internettet - og mange af dem eksisterer kun

pa internettet.

Definition pa online communities

Begrebet virtual, herunder online, skal forstds som et ikke-fysisk sted, hvor den primere
interaktion er elektronisk eller muliggjort gennem teknologi. Interaktionen, der muliggares
via elektroniske medier, kan ogsa beskrives via begrebet computer-mediated communication
[dansk: computermedieret kommunikation] (CMC)'? (Ridings & Gefen, 2004).
Computermedieret kommunikation kan defineres som en process, der gennem
netveerksbasserede telekommunikationssystemer skaber interaktion mellem mennesker
(Techopedia, 2017). linteraktionen forega i flere forskellige typer af netvaerksteknologier og
programmer - eksempelvis e-mail, internet relay chat (IRC), instant messaging (IM) etc.
(ibid.).

Definitionen pa online community er ikke ens alle steder, og begrebet betyder
forskellige ting blandt forskellige mennesker (Preece, 2000 i Preece, 2001:349). Online
communities kan bl.a. veere kendetegnet ved mennesker, der deler en falles interesse eller
formal, hvor elektronisk kommunikation er den primare form for interaktion (Dennis,
Pootheri, & Natarajan, 1998 i Ridings & Gefen, 2004). Preece & Maloney-Krichmar (2005)

definerer begrebet som

12 Computer -medieret kommunikation er enhver form for kommunikation, der finder sted over to eller flere
computere, herunder e- mail, chat rooms og instant messages .



“a group of people with a common interest or a shared purpose [...] who use
computer systems to support and mediate social interaction and facilitate a sense of

togetherness.” (Preece & Maloney-Krichmar, 2005)

Altsa kan et online community forstas som en gruppe af mennesker med felles interesse eller
formal, som bruger teknologi, der faciliterer sociale interaktioner og derved muligger en
samhgrighedsfelelse. Jonathan Bishops (2007) pointerer, at online communities eksisterer i
forskellige former. Eksempelvis kan der veere tale om online fellesskaber pa hjemmesider,
hvori mennesker gennem kommentarer, chat eller lignende diskuterer bestemte emner. Det
kunne ogsa blot veere grupper af mennesker med en falles interesse, der kommunikerer
gennem webmedierede teknologier, som instant message (IM)*? (ibid.:1881-1882). Samtidigt
forklarer Bishop (2007), at online communities ofte eksisterer i kraft af en feelles identitet
blandt medlemmerne - hvad end der er tale om, at man har falles mal, overbevisninger (les:
mening) eller veerdier - og at denne falles identitet former grundlaget for og vedligeholdelsen
af en virtuel tilstedeveerelse (Figallo i Bishop, 2007:1882).

Vi forstar, at der kan vere flere definitioner pa online fellesskaber, men essensen er,
at de alle sammen beror pa digitale teknologier, der ger det muligt, at kunne mgde og
interagere med andre; at veere forbundet gennem fzlles interesser; og at have mulighed for at
skabe sociale relationer (Lazakidou, 2012:2-3). Som vi forstar pa definitionerne af online
feellesskab kan vi ogsa se en sammenhang i teorien i forhold til de tidligere beskrevne
begreber om faellesskab hos Tonnies & Harris, McMillan & Chavis og Wenger et al., og at

deres essenser godt kan viderefores i en “virtuel” el. online sammenhang.

| forlengelse af ovenstaende ger vi kort rede for, hvordan den teknologiske udvikling
muligger nye mader at veere sammen med andre mennesker pa. Dette er af interesse for vores
undersggelse, da vi netop gnsker at forsta hvordan Twitch muligger fellesskab og hvordan,
det opfattes af brugerne selv.

Wenger et al. (2009) kommer ind pa fallesskabets muligheder, der skabes gennem

teknologien. Samspillet mellem teknologi og fellesskab har en forhistorie, hvor teknologi i

13 jnstant messaging, IM, elektronisk kommunikation, hvor to eller flere personer skriver eller (fx ved brug af

webcams) taler sammen i et program pa en computer, smartphone eller tablet, der er tilkoblet internettet eller et
andet datanet.



form af traditionelle papirbreve muliggjorde udveksling af ideer og data mellem forskere;
telefonen muliggjorde gjeblikkelig og direkte kommunikation; e-mail har efterfalgende
muliggjort nye mader at kommunikere og dele indhold pa (Wenger et al., 2009:14). |
forbindelse med den fortsatte udvikling naevner Wenger et al. (2009) fellesskabet The Well -
et online fellesskab, der startede i 1985, som hvilede pa afgraensninger, normer, gensidig
forstaelse og benyttede sig af en brugerdefineret teknologisk platform, dets medlemmer hver
iser kunne anvende (ibid.:16). The Well er et eksempel pd, at internettets udvikling har
resulteret i, at feellesskaber kunne samles gennem websider, hvis design udelukkende blev
skabt til formalet. Altsa blev websider, der muliggjorde bl.a. deling af dokumenter, brugt som
et samlingspunkt for mange faellesskaber (Wenger et al., 2009:17). | forleengelse af Web 1.0,
kom udviklingen af Web 2.0 - det web der refererer til anden generation af tjenester, der er
tilgeengelige pa internettet - der lader brugere samarbejde, dele information og skabe
interaktion online - uafhengigt af tid og sted (ibid.). Det er med teknologien og standarden
fra Web 2.0, at interaktion har faet en stor rolle, da internettet ikke leengere er forbeholdt fa
personer, men tillader at mennesker kan interagere med hinanden og skabe deres eget
indhold. Alle kan sa at sige deltage i de webmedierede platforme og have en form for
indflydelse pa tveers af tid og sted (Kaplan & Haenlein, 2010:61).

Wenger et al. (2009) slutter med at sige, at teknologi har a&ndret, hvordan man tenker
om fellesskaber og fellesskaber har @ndret maden, man bruger teknologi pa. Teknologi
udvider sa at sige mulighederne for, hvad det vil sige at veere sammen (Wenger et al., 2009).
Teknologi giver os ligeledes mulighed for at genoverveje, hvad vi ved om faellesskaber og er
mulighed for at genopdage serlige ideer i nye miljger - og som de skriver; “in the end, to
know the place for the first time, once again” - at finde og kende til stedet igen (Wenger et
al., 2009:21). Det interessante i dette er, hvordan teknologien kan veere med til at abne op for
muligheden for, at mennesker kan samles pa et falles sted, uafhengigt af tid og sted, og have

mulighed for at interagere med hinanden og indga i et feellesskab.

Ved online communities forstar vi, at der kan vere tale om forskellige slags online
feellesskaber, hvori medlemmerne, gennem computermedieret kommunikation, bl.a.
interagerer med hinanden. Medlemmerne, der samles i disse online communities, kan have
feelles interesser, formal osv. P4 den made kan man godt betragte Twitch som et online
feellesskab, men den betragtning alene siger ikke meget om de sociale aspekter i et online
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feellesskab. For at give os selv en bedre baggrund for at forsta, hvordan man kan opfatte

platformen Twitch, tager vi i fglgende afsnit fat i sociabilitet og det tredje rum.

Sociabilitet og det tredje rum

Begrebet sociabilitet blev farst ngje undersggt af sociologen Georg Simmel (1949). Simmels
definition relaterer sociabilitet til de mange forskellige, morsomme [engelsk: playful]
samtaler, som opstar i forbindelse med fritidsaktiviteter sasom at spille kortspil, at hgre musik
eller at dyrke sport. Disse samtaler er kendetegnet af eksempelvis anekdoter, humor,
vittigheder eller det at flirte (Ducheneaut et al., 2007). Sociabilitet kan forstas ud fra Simmels
definition i Ducheneut et al. (2007):

“a distinct social form that distills out of the realities of social life the pure essence of
association, of the associative process as a value and a satisfaction [...] Sociability
extracts the serious substance of life leaving only “togetherness,” the sheer pleasure
of the company of others. [...] Freed of connection with the serious contents of life,

sociability is truly a social game, and end in itself.” (Ducheneaut et al., 2007:1).

Sociabilitet kan ud fra ovenstaende definition opfattes som en klar social konstruktion, som
kommer fra den virkelige sociale verden, og som opstar ud fra den rene essens af samvar
[engelsk: association]. Sociabilitet fjerner sa at sige den serigse substans fra det virkelige liv
og efterlader blot samveer/fellesskab - den rene forngdenhed af andres selskab. Det er
samtidigt den fornedne, gledelige, henrykkende oplevelse i interaktionen, som Georg
Simmel ogsé betegner som “play-form” i fellesskabet (Oldenburg & Brissett, 1982:270-271).
Sociabilitet skal ses som noget, der sker uden, at vi tenker over det - det er impulsivt og
derfor uafhaengigt af rationelle tanker eller interesser (ibid.).

| forleengelse af begrebet sociabilitet kigger Oldenburg & Brisset (1982) pa de steder,
hvor sociabilitet opstar og kommer i den forbindelse ind pa begrebet third place - det tredje
rum eller sted. Third Place er ifglge Oldenburg & Brisset (1982) karakteriseret af termerne;
sociabilitet [engelsk: sociability], der vedrgrer interaktionen i third places;_og ikke-diskursiv
symbolisme [engelsk: nondiscursive symbolism], der vedrgrer indholdet i third places
(Oldenburg & Brissett, 1982:272-273). Oldenburg & Brissett (1982) kommer ind pa snakken

om, hvor thirds places finder sted:



“Third places exist outside the home and beyond the "work lots" of modern economic
production. They are places where people gather primarily to enjoy each other's
company.” (Oldenburg & Brissett, 1982:269)

Ovenstaende skal forstds pa den made, at third places optraeder uden for erhvervslivets og
hjemmets kontekst. Det er steder, hvor mennesker samles - primert for at nyde hinandens
selskab. Det er vigtigt at skelne imellem, hvad et third place er og hvad det i bund og grund
ikke er. Oldenburg & Brissett (1982) papeger her eksempelvis hvilke slags steder, der ikke

kan betegnes som et third place:

“/...] businessmen clubs and single bars which people inhabit in order to informally
encourage the achievement of formal goals” (Oldenburg & Brissett , 1982:269)

Altsa kan steder, hvor personer pa uformel vis straeber efter at opna visse malsatninger inden
for eksempelvis Kkarriere, parforhold eller andet, ikke betegnes som third places. Oldenburg &
Brissett (1982) argumenterer, at sadanne steder ikke har nogen livlig samtale og ingen
udbytte af feellesskab (ibid.:269). Third places er ifglge Oldenburg & Brissett (1982)
offentlige tilgaengelige miljger for personerne, der optraeder i disse, og som disse personer
anser for at veere deres eget sted. De ting (handlinger, manstre etc.) der sker i third places,
anses ikke for serlige vigtige af medlemmerne, i den forstand, at medlemmerne ikke
reflekterer eller tenker for meget over handlingerne - handlingerne er blot en del af den
sociale tilstedevaerelse i third places og er ikke noget, der tenkes sarlig meget over. For
udefrakommende er der ikke ngdvendigvis noget interessant eller pafaldende ved sadan et
sted. Stedet [third tlace] er blot til stede for at muliggare oplevelser og relationer til andre
mennesker - en mulighed, som man ikke ngdvendigvis vil kunne finde andre steder
(Oldenburg & Brissett, 1982:270). Oldenburg & Brissett (1982) navner netop Georg
Simmels (1949) begreb omkring sociabilitet som en af de primere egenskaber i third places.
Her er det samtalen, der er den primare aktivitet og som er altafgarende for det, Oldenburg &
Brissett beskriver som “pure sociability” - den reneste form for samvar, som kan forstas som
det at tale, grine, lave sjov, have det sjovt sammen og blot nyde hinandens gode selskab.
Samtalens stil i third places former den pure sociability i feellesskabet - i sadanner steder skal
medlemmerne heri ikke tie, ej heller dominere samtalen (ibid.:270-272). | et frit og uh&emmet
third place, hvor der ikke er mange regler for deltagelse, er samtalen demokratisk anlagt.
Altsa tales der i den rette mangde og ingen overdgver hinanden. Oldenburg & Brisset (1982)



forklarer, at der ikke er nogen dirigent i sadanne samtaler. Selv de mest snakkesalige
personer, som vil dominere samtalen, vil ikke komme til at dominere ret lzenge fordi, at andre
personer i samtalen er der for at deltage i samtalen og ikke blot for at lytte (Oldenburg &
Brissett, 1982). Det skal forstas, at personerne, der deltager i third places, gaor det netop for
samveeret, for at snakke og have det sjovt med andre.

En af de andre egenskaber, som navnes af Oldenburg & Brissett i forbindelse med
third places, er ‘ikke-diskursiv symbolisme’ i samtalen. Samtalen som ikke-diskursiv
symbolisme er en samtale, hvori man skaber spirituelle band mellem hinanden og ikke blot
deler viden af mennesker, men viden om mennesker. Forstaet pa den made, at man ikke
forsgger at snakke om nogen andre el. andre genstande, men at man gennem samtalen som
ikke-diskursiv symbolisme oplever de enkelte individers personlighed og samver. Oldenburg
& Brissett (1982) forklarer, at det giver individer en fglelse af kontinuitet - altsa
sammenhang - at samtalen ikke er “rational, instrumental, exploitative, or promotive”
(Oldenburg & Brissett, 1982:272). Det skal forstas saledes, at det sagte i samtalen ikke er
forbundet med rationelle tanker eller har et formal om at opna et bestemt udbytte. | stedet
skal samtalen ses i andet perspektiv, som en spirituel form, hvor det handler om at opretholde
sammenhold og en falelse af feellesskab (ibid.).

Third Places er altsd miljger, hvori individer oprigtigt underholder hinanden, uden
inddragelse af deres sociale status eller personlige problemer, der kan forhindre dette, hvori
samtalen (interaktionen) er hovedpunktet i stedet. Det er stedet, hvor man kan dele oplevelser
mellem hinanden og stedet, der stiller et enestidende felles mgdested til radighed, hvori
forskellige mennesker med diverse baggrunde og erfaringer optraeder (ibid.). Oldenburg &
Brissett (1982) forklarer, at personerne i third places ofte far fglelsen af kontinuitet [engelsk:
sense of continuity], felelsen af individualitet [engelsk: sense of individuality], felelsen af
identitet [engelsk: sense of identity], fglelsen af at hare til [engelsk: sense of belonging] og at

deltagelse i disse third places i hgj grad giver en fglelse af helhed og s&rpraeg.

“[...] participation in these third places provides people with a large measure of their
sense of wholeness and distinctiveness.” (Oldenburg & Brissett, 1982:265)

Det virtuelle tredje rum
Rheingold (1993) bruger forstaelsen af third places og drager en parallel til en virtuel og
online sammenhang. I bogen “The virtual community” inddrager han teorien omkring Third

Places fra Ray Oldenburg og argumenterer for, hvordan denne teori ogsa kan bruges i en
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virtuel sammenhang - for virtuelle rum. Rheingold (1993) navner, at visse mennesker,
herunder en stor del af befolkningen, ikke er sa gode til at starte eller deltage i spontane
samtaler, men at de i andre sammenhange, hvor disse samme mennesker har tid til at teenke
over det, de siger, bidrager mere til samtalen. Han fortsatter og forklarer, at disse mennesker,
der maske udger en stor del af befolkningen, kan finde skriftlig kommunikation mere
autentisk end face-to-face. Rheingold (1993) bruger ogsa, som tidligere navnt i forbindelse
med Wenger et al. (2009), eksemplet med online feellesskabet The Well (Whole Earth
‘Lectronic Link). | eksemplet er det et computermedieret konferencesystem, der muligger
offentlige samtaler og udveksling af e-mails mellem mennesker i hele verdenen. Rheingold

(1993) er selv medlem af The Well og forteller om dette online feellesskab:

"There's always another mind there. It's like having the corner bar, complete with old
buddies and delightful newcomers and new tools waiting to take home and fresh
graffiti and letters, except instead of putting on my coat, shutting down the computer,
and walking down to the corner, I just invoke my telecom program and there they are.
It's a place.” (Brand, 1997 i Rheingold, 1993:24).

Altsa er The WELL for Howard Rheingold et sted ligesom third place - forskellen er, at han i
stedet for at skulle tage sin frakke pa, slukke computeren og ga ned til stedet, bare kan
tilslutte sig et online program og finde de samme ting og personer via det sted. Ifglge
Rheingold (1993) er The WELL maske ikke helt pracist det sted, Oldenburg havde i
tankerne, men en stor del af Oldenburgs beskrivelse af Third Places kunne godt beskrive
mediet The WELL.

“It might not be the same kind of place that Oldenburg had in mind, but so many of
his descriptions of third places could also describe the WELL. Perhaps cyberspace is
one of the informal public places where people can rebuild the aspects of community
that were lost when the malt shop became a mall.”” (Rheingold, 1993)

For Howard Rheingold er falelsen at tilgd The WELL bare et minut eller to, flere gange
dagligt, meget tilsvarende falelsen af at kigge forbi caféen, baren eller et andet (felles) sted
for at se, hvem der er til stede og for maske at blive og snakke (chatte) lidt. Han fortaeller

yderligere, at steder (virtuelle rum) pa internettet maske netop er de uformelle offentlige
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steder, hvor mennesker kan komme til og genskabe essensen af et feellesskab (Rheingold,
1993).
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| den fglgende del af teorien inddrager vi teori, der kan bidrage til forstaelsen af
kommunikation og interaktionen pa Twitch. Denne del af teorien skal saledes ogsa bruges til
at give os en forudsatning for at forsta, hvilken form kommunikationen tager pa Twitch.

Der eksisterer efterhanden utallige digitale medier, og det kan veere vanskeligt at danne sig et
overblik over dem alle og deres form for kommunikation. Rasmus Helles (2010) opdeler,
sammen med professor Klaus Bruun, de digitale medier efter deres kommunikationsform. Pa
den ene side kan kommunikation tage form af en-til-en-kommunikation, hvor to personer
kommunikerer med hinanden; der kan vere tale om en-til-mange-kommunikation, hvor en
person kommunikerer til adskillige personer samtidigt; eller der kan vare tale om mange-til-
mange-kommunikation, hvor mange personer kommunikerer til mange personer.

Kommunikation opdeles desuden i de to overordnede former — asynkron
kommunikation og synkron kommunikation. Disse to begreber forteeller noget om selve tiden
i kommunikationen - det vil sige om kommunikation er tidsmaessigt er forskudt eller om den
foregar uden forsinkelse (Helles, 2010:146). Ved en e-mail er kommunikationen
eksempelvis asynkron, hvorimod en samtale i telefonen foregar i realtid (synkron).
Kendetegnende for den synkrone kommunikation er, at man ngdvendigvis ma tildele den
opmarksomhed for ikke at ga glip af noget. Et eksempel kunne vaere, at man er samlet med
andre mennesker i forbindelse med en middag - forlader man selskabet for en stund, sa gar
man muligvis glip af relevant information, hvorfor det kan veere svert at folge med i
samtalen, nar man vender tilbage til selskabet (ibid.).

| den synkrone kommunikation skal man derfor befinde sig i gjeblikket, og give
kommunikationen opmeerksomhed i det gjeblik, den foregar. Det er lidt anderledes ved den

asynkrone kommunikation, eftersom denne kommunikation foregar forskudt. Helles (2010)
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kalder den asynkrone kommunikation for mindre flygtig, fordi man, i modsetning til den
synkrone kommunikation, kan ”ga tilbage” til kommunikationen pé et senere tidspunkt. For
eksempel hvis man leeser en bog, sa kan man ga tilbage og genlaese, hvis man eksempelvis
har glemt noget (Helles, 2010:146).

Som det kan laeses af ovenstdende kan der forekomme forskellige former for
kommunikation. Men hvad er kommunikation egentlig? | det felgende tager vi fat i

spgrgsmalet om, hvordan man egentlig kan opfatte kommunikation.

I sit veerk A Cultural Approach to Communication (1989) taler James Carey om to forskellige
syn pa kommunikation. Den ene opfattelse kalder han for kommunikation som
informationsstransmission og den anden form betegner han som rituel kommunikation. Hvad
der er vaesentligt i forhold til de to forskellige opfattelser eller syn pa kommunikation er, at pa
trods af, at de to forskellige ting, sa betyder det ikke ngdvendigvis, at de to typer af
kommunikation ikke kan forekomme samtidigt — det kan de nemlig godt. Den rituelle
kommunikationsopfattelse bidrager blot med et nyt syn pd, hvordan kommunikation kan
opfattes (Carey, 1989).

Den forstaelse, hvor man opfatter kommunikation som transmission af information, er

ifelge Carey (1989) den mest anvendte og almindelige made at anskue kommunikation pa:

"The transmission view of communication is the commonest in our culture
perhaps in all industrial cultures—and dominates contemporary dictionary
entries under the term. It is defined by terms such as “imparting,” “sending,”
“transmitting,” or “giving information to others.” It is formed from a metaphor

of geography or transportation. ~ (Carey 1989:2).

Som Carey (1989) siger, sa handler transmissionsopfattelsen af kommunikation om det at

“overfore” information til andre. Carey (1989) forklarer yderligere:

“The center of this idea of communication is the transmission of signals or

messages over distance for the purpose of control” (ibid.).



Ser man kommunikation ud fra dette synspunkt, sa opfatter man kommunikation som det at
transmittere og overfgre indhold fra et sted til et andet med intentionen om at influere
modtageren. Dette syn pa kommunikation relaterer sig ofte til medier som aviser, tv og radio
mv. - det vil sige massemedier, hvor kommunikationen typisk er en-til-mange.

Netop et massemedie, nermere bestemt avismediet, bruger Carey (1989) selv til at
eksemplificere forskellen mellem de to opfattelser af kommunikation. “If one examines a
newspaper under transmission view of communication, one sees the medium as an instrument
for disseminating news and knowledge” (Carey 1989:6). Ud fra transmissionsopfattelsen af
kommunikation bruges avisen til at overfgre information, som andre sa kan lase og forsta, og
derigennem opna en viden om verden som avisen forstar det. | den rituelle forstaelse af
kommunikation bliver avisen ikke opfattet pa samme made. Det skyldes, at kommunikation
som rituel forstar kommunikation som noget andet end blot overfgrsel af viden.
Kommunikation er i denne optik na&ermere noget, der minder om en falles forstaelsesramme —
en felles forstaelse for verdenen. Den felles forstielsesramme opstar ved, at mennesker dels
forhandler og dels far bekreftet hinanden i, hvordan verdenen ser ud og haenger sammen. Sa
for at vende tilbage til eksemplet med avisen, sa ser den rituelle opfattelse af kommunikation

lidt anderledes pa det:

“A ritual view of communication will focus on a different range of problems in
examining a newspaper. It will, for example, view reading a newspaper less as
sending or gaining information and more as attending a mass, a situation in
which nothing new is learned but in which a particular view of the world is

portrayed and confirmed.” (Carey 1989:6).

Avisen viderebringer altsa ikke alene nyheder, men, med den rituelle opfattelse, er avisen i
hgj grad ogsa med til at skabe en slags virkelighed. Ud fra virkeligheden skaber vi mennesker
en illusion om, hvordan verdenen ser ud (Carey 1989:6). Dermed forstaet, at den rituelle
kommunikation snarere er kommunikation, der er med til at opretholde de sociale relationer

mv. og den verden, vi lever i.
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John Durham Peters (1992) taler om den forskel, der eksisterer mellem massekommunikation
og sa den interpersonelle kommunikation. Massekommunikation, som det kendes fra
massemedier som eksempelvis avisen, er kendetegnet ved kommunikation, der kun ”gér én
vej”. Modsat har modtageren i forbindelse med den interpersonelle kommunikation
muligheden for at svare tilbage til afsenderen — dermed er kommunikationen flervejs.

Massekommunikation typisk mere upersonlig end interpersonel kommunikation netop
fordi, det er envejskommunikation og fordi, at samme kommunikation “sendes” til mange
forskellige pa samme tid. John Durham Peters er enig i, at den interpersonelle
kommunikation kan veare mere personlig, men han papeger dog, at den interpersonelle
kommunikation, eller face-to-face-interaktionen, ikke er ensbetydende med, at
kommunikationen opnar autenticitet og a&gthed (Peters 1992:133). Peters (1992) siger i den
forbindelse, at blot fordi den interpersonelle kommunikation ofte er mere autentisk, &gte og
personlig, sa kraever det stadig, at de to parter inden for den interpersonelle kommunikation
opndr en vis enighed inden for kommunikationen, og der er derfor ingen garanti for, at
modtageren forstar afsenderens kommunikation som den egentlig var ment, hvilket ogsa ger
sig geeldende i forbindelse med massekommunikationen. Sa “afstanden” eller det gap, som
Peters selv kalder det, eksisterer ogsa inden for den interpersonelle kommunikation.

| ovenstdende afsnit har vi beskrevet diverse kommunikationsformer, der kan hjalpe
0s med senere at belyse, hvordan kommunikationen foregar pa Twitch. Herunder tager vi fat i
Erving Goffman, der skal hjelpe os med at skabe en baggrund for senere at diskutere
interaktionen og sociale band i Twitch.
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Seren Paulsen & Tarik Salihovic

| dette afsnit inddrager vi ogsa Erving Goffman. Vi bruger Goffman netop for at fa en
forstaelse af, hvordan mennesker agerer og handler i sociale interaktioner. Dog er Goffmans
skriv oprindeligt skrevet ud fra en ikke-medieret kontekst. Af denne grund bruger vi ogsa
Joshua Meyrowitz’ medium theory for at opna en kobling fra Goffmans ikke-medierede
kontekst til en medieret kontekst. Ved at bruge Meyrowitz opnar vi en forstaelse for, hvordan
medier har pavirket mulighederne for informationsudveksling og interaktion. Vi gnsker at
bruge Meyrowitz for at fa kobling til en medieret kontekst, idet vores problemomrade netop

omhandler en medieret verden i form af Twitch.

Indenfor mikrosociologi ma Erving Goffman siges at veere en af de starste eller i hvert fald en
af de mest anerkendte — serligt grundet hans veerk The Presentation of Self in Everyday Life
(1959). | denne udgivelse er Goffman szrligt optaget af individers social selvfremstilling i
hverdagen. Selvom udgivelsen er fra 1959, sa har den stadig relevans selv den dag i dag.
Goffman er optaget af den symbolske interaktionisme. Symbolske interaktionisme blev
navngivet af Herbert Blumer i 1937 og skal forstds som en “en proces, hvor deltagerne i en
sproglig ’symbolsk’ interaktion foreslar og forhandler, hvordan en given situation skal
forstds™4. Forhandlingerne sker via tegn eller symboler sdsom det talte sprog.

| forhold til individer og de sociale interaktioner, der foregar mellem mennesker, sa
sammenligner Goffman (1959) disse med skuespil fra teaterverdenen. Ikke at sige, at livet
udelukkende kan betragtes som et skuespil fuldsteendigt som var det pa en scene i teatret, men
blot at livet og de sociale interaktioner kan sammenlignes med det. Med sit standpunkt i den
symbolske interaktionisme vil Goffman tilfare menneskers ageren en betydning, og dette gar
han via teatermetaforen og dramaturgien (Jacobsen & Kristensen, 2002). Derfra laner han

nemlig nogle begreber, der bliver essentielle for hans teori.

14 http://denstoredanske.dk/Samfund,_jura_og_politik/Sociologi/Sociologisk_teori/symbolsk_interaktionisme
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Ifalge Goffman har et individ forskellige personaer af en slags, og disse kommer til
udtryk via de sociale interaktioner og de handlinger, som individet indgar i og foretager sig.
De forskellige personaer, eller roller, varierer fra social situation til situation, alt afheengigt af,
hvor individet befinder sig eller - for at bruge teatrets sprog — hvilken scene individet star pa.
Der er nemlig forskel pa at befinde sig pa eksempelvis sin arbejdsplads eller pa at befinde sig
hjemme hos sig selv, og alt afhaengigt af, hvor man er og hvem man star overfor, sa indtager
man som individ en bestemt rolle og identitet, som ”passer” til den sociale situation, man
befinder sig i. Dette blandt andet fordi, at individer forsgger at pavirke andre individers
indtryk af dem selv og den sociale interaktion (ibid.).

Om man er hjemme hos sig selv eller om man pa arbejde eller andetsteds kan for de
fleste nok ogsa betegnes som forskellen mellem at veere i sin privatsfere eller i et offentlig
omrade. | sin teatermetafor betegner Goffman dette som backstage og front stage. For at
forstd Goffman, sé& er netop denne adskillelse vigtig. I sin backstage, kan den “optraedende”
veere sig selv — det er her man vere privat, enten alene eller sammen med taetknyttede
individer. Ifelge Goffman er backstage ogsa der, hvor man forbereder sig pé at ’ga pa” — at
treede ind pa front stage. Pa front stage kan man ikke vere privat, som man kan det i sin
backstage. | stedet indtager man en bestemt rolle — man agerer pa en bestemt made, ligesom
det forventes.

For at forklare backstage og front stage yderligere, giver Goffman selv et eksempel pa
forskellen ved at tage fat i relationen mellem en tjener pa en restaurant og den besggende
kunde. Selve restauranten, hvor geasten sidder til bords, er det offentlige rum, og
restaurantens inventar mv. er med til at skabe scenen denne front stage — de er med til at
skabe en setting. Det er i den setting, at selve “skuespillet” sker (Goffman 1959:22). De
enkelte “skuespillere” har pd forhdnd nogle roller, som de selv er indforstiede med.
Eksempelvis kan tjeneren ikke tale grimt til gaesterne — det forventes, at han tjener gaesterne
pa den bedst mulige made. Omvendt kan ej heller geesten opfare sig galt, idet han/hun ogsa
forventes at agere pa en vis made. Yderligere kan geasten ikke indtreede i bestemte omrader af
restauranten — eksempelvis er kekkenet forbeholdt kokken, tjenere og andet personale.
Tjeneren kan ga veek fra sit arbejdsareal i selve restauranten og ga tilbage i kakkenet, der
beaerer mere praeg af en privatsfere for tjeneren. Det fungerer i denne situation som tjenerens
backstage, hvor tjeneren kan slappe mere af og omga sig med kolleger og kendte ansigter.
Her skal tjeneren ikke ngdvendigvis have samme facade eller forsgge at veere venlig overfor

gaesterne — maske kan tjeneren endda omtale nogle af gaesterne pa en anderledes made over
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for sine kollegaer - en made, som tjeneren under ingen omstendigheder ville gere direkte
over for gaesten.

Pa den made kan det siges, at skillelinjen mellem backstage og frontstage er bundet
ud fra lokaliteten rent fysisk — i dette tilfeelde er skillelinjen vaeggen mellem kakken og selve
restauranten (Meyrowitz, 1985:36). Men alligevel ma skillelinjen mellem backstage og
frontstage betragtes som relativ. Eksempelvis kan en gaest pludselig — maske ved en fejl —
treede ind i kekkenet, og i samme gjeblik bliver tjenerens backstage ogsa hans frontstage
(ibid.). Eller nar restauranten lukker og geesterne gar hjem, sa bliver hele restauranten
pludselig mere en backstage for tjeneren og kolleger, eftersom der ingen geester eller
publikum er pa lengere.

Man kan ogsa forestille sig, at tjenerens backstage til en vis grad ogsa er en front
stage, eftersom tjeneren ma forsgge at fastholde en vis rolle og agere pa en bestemt made
over for kollegerne. Sa hvor kekkenet er backstage for tjeneren set i forhold til den sociale
interaktion med gesterne, sd er kekkenet pd sin vis ogsa front stage 1 forhold til ”skuespillet”

overfor medarbejderne.

Impression management

Goffman siger, at mennesker pragver at kontrollere andres syn pa sig selv, nar de deltager i
sociale interaktioner - hvad enten de ger det bevidst eller ubevidst, s prever de at
kontrollere, hvad andre folk tenker om én. Det er det, Goffman kalder for impression
management, hvilket indebaerer det, at et individ sgger succesfuldt at iscenesette en bestemt
karaktér (Goffman 1959:208). Det sker ved, at vi mennesker opfarer os pa en bestemt pa, alt
afhaengigt af, hvilken social situation, vi befinder os i - vi anvender et bestemt “face”.

Under begrebet impression management hgrer to underbegreber; expression given og
expression given off. Typisk foregar akten af impression management i den setting, som vi
omtalte i ovenstaende afsnit. Expression given refererer til udtrykkene, som en person med
bevidsthed udsender til personerne i omgivelserne - for eksempel med mimik eller tale.
Expression given off er derimod henvisende til de udtryk, som en person afgiver ubevidst -
det kan veere, hvis personen er en smule nervgs eller lignende.

Goffman siger: “Individuals voluntarily stay away from regions into which they have
not been invited” (Goffman, 1959:259). Citatet henviser til, at individer udmaerket er klare
over, hvor de herer til og ikke hgrer til. Taenker vi eksempelvis pa eksemplet med
restauranten, sa er tjeneren udmeerket klar over, at kekkenet er hans mere private sfeere, men

samtidigt ved gaesten ogsa, at kekkenet ikke er et sted, hvor han eller hun ngdvendigvis er
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velkommen. Dermed ikke at sige, at den sociale interaktion eskalerer fuldsteendig voldsomt,
hvis gasten forvilder sig ud i kekkenet - i en sadan situation vil personerne i omgivelserne
forsege at ignorere “overtraedelsen” netop for, at den sociale situation ikke skal udvikle sig til

noget voldsomt.

Goffman ser pa interaktionen mellem mennesker i en kontekst, der bestar af en synkron
ansigt-til-ansigt kommunikation - eller face-to-face kommunikation. For at retfeerdiggere
vores brug af Goffman samt foretage kobling fra en ikke-medieret kontekst til en medieret
kontekst, veelger vi at ggre brug af Joshua Meyrowitz. Meyrowitz har taget teorien af
Goffman til sig, men har samtidigt kritiseret den pga. mangel pa nuancering. Meyrowitz
tilfgjer til Goffmans forstaelse med formalet om, at begrebsrammen kan bruges forbindelse

med medieret kommunikation.

Medium theory

Ifalge Meyrowitz er medium theory et begreb, der daekker over flere aspekter. For det farste
handler det om, hvordan @ndringer i medier kan forarsage &ndringer i sociale miljger, og for
det andet hvilken effekt andringen i det sociale miljg kan have pa personers opfarsel
(Meyrowitz 1985:15). Netop dette er ogsd det Meyrowitz’ “No sense of Place” (1985)
omhandler i det hele taget — hvordan elektroniske medier pavirker den “’sociale opfersel” —
menneskers sociale relationer og interaktion.

En tidligere opfattelse af medium theory var mere optaget af makroperspektivet
mellem medier og samfundet — eksempelvis McLuhan (1964), hvor der ses mere pa
endringer i samfundet qua medie- og kultursammenspillet. Men Meyrowitz er mere
interesseret i begrebet i forhold til samfundets enkelte individer. Meyrowitz sgger inspiration
i Goffmans teaterbegrebsramme, men bruger den i forhold individers relation til andre
mennesker via medierne. | den forbindelse er sarligt fijernsynsmediet i fokus (Meyrowitz,
1985). Meyrowitz stiller i et senere veerk spgrgsmal, der giver et godt billede af, hvad

medium theory handler om:



"What are the relatively fixed features of each means of communicating and how
do these features make the medium physically, psychologically, and socially
different from other media and from face-to-face interaction?” (Meyrowitz,
1994:50).

Dermed handler medium theory om at forsta elektroniske mediers pavirkning af de fysiske,
sociale og psykologiske forhold ved brugen af mediet sammenlignet med face-to-face

kommunikation eller andre medier.

Middle Region - medieret kommunikation

Frem for at forstd medier som kun nogle “kanaler” for kommunikation og information, sa ser
Merowitz medier naeermere som vaerende med til at forme de sociale miljger. Hermed forstaet,
at medier pavirker og andrer de sociale grupper og miljger, og i takt med at flere og flere og
mere avancerede medier fremkommer, sa pavirkes de sociale relationer i hgjere grad.

Som vi husker det fra Goffmans eksempel med den sociale interaktion i restauranten,
sa var den fysiske placering med til at satte scenen og setting — den var medbestemmende
for, hvor aktgrernes backstage og front stage var. Men med de elektroniske medier papeger
Meyrowitz, at det har @ndret sig en smule. Med fremkomsten af searligt tv-mediet papeger
Meyrowitz, at et medie som dette har tilladt, at vi kan {4 adgang til ”scener” uden egentlig at
veere til stede fysisk. “It is not the physical setting that determines the nature of the
interaction, but “the patterns of information flow” (Meyrowitz, 1985: 36). Pointen forklares
med et eksempel: Nar en telefonsalger skal ringe til en kunde eller lignende, sa befinder
individet sig, inden opkaldet foretages, i sin egen backstage, hvor hun/han kan forberede sig
pa samtalen. Det kan sammenlignes lidt med darselgeren, som ogsa kan forberede sig pa
interaktionen, inden han/hun trykker pa derklokken. Nar telefonen tages i den anden ende og
nar dgren besvares og abnes, sa treeder derszlgeren og telefonsalgeren begge ind i en ny
scene og dermed frontstage, hvor “skuespillet” startes. Men foreskellen ligger 1, at det faktisk
kun er darselgeren, der rent fysisk treeder ind i ny setting — telefonsealgerens fysiske
omgivelser @ndrer sig jo ikke (Meyrowitz 1985:40).

Tv’et er maske et endnu bedre medie 1 forhold til at forklare Meyrowitz’ argument.
Da tv’et kom pd markedet kunne folk pludselig opnd en adgang til andre folks omgivelser —
det kunne for eksempel vaere kendte personers dagligstuer, eller blot almindelige borgeres
arbejdsomgivelser etc. Egentlig har tv-beskuerne ingen fysisk adgang til “scenerne”, men

alligevel kunne seerne — og kan stadig — fa adgang til menneskers privatsfere via tv-mediet.

o1



Pa den made bliver overgangen fra backstage til front stage sa at sige udvisket. Lad os tage
endnu et eksempel, som Meyrowitz selv navner. En prasident og en journalist afholder et
interview i preesidentens private omgivelser, men qua fjernsynsseere kan prasidenten ikke
agere, som han maske ville, hvis det store publikum ikke var der. Omvendt er det ogsa sveert
for praesidenten at tale til journalisten som om, hun alene er hele nationen. Pa den made
andrer fjernsynet pa Goffmans backstage og front stage — hvordan folk spiller skuespillet,

hvorfor Meyrowitz i stedet taler om middle region.

Meyrowitz siger, at elektroniske medier nedbryder og &ndrer pa granselinjerne mellem
frontstage og backstage, hvorfor middle region er en blanding af front stage og backstage
(Meyrowiz, 1985). Uanset om man som seer fgler, at man opnar adgang til nogle private
sfeerer, sa papeger Meyrowitz, at der altid vil vare noget, der er mere privat, som man ikke
har adgang til. S& selvom man maske fgler, at man har direkte adgang til akterens backstage,

s har man det alligevel ikke helt.

| vores undersggelse gnsker vi at se pa de sociale band, der eventuelt opstar mellem
streameren og seeren. Hvis de sociale band opstar, finder vi det interessant, at bandet opstar i
digitaliseret kontekst, hvor streameren og seerne som udgangspunkt ikke mgder hinanden i
det virkelige liv. Det vil sige at seerens band til streameren ma opsta via selve Twitch-mediet,
og ikke umiddelbart i kraft af fysisk mgde med streameren. Vi inddrager i det falgende teori
omkring parasocial interaktion og relation, der netop handler om, hvordan seere kan fa et
forhold til en mediefigur - eller personer, de ser i medier sasom tv’et. Teorien skal give os en

baggrund for at forsta, hvordan seere i Twitch eventuelt fgler et vist band til streamere.

Hvad er parasocial interaktion og relation?

Konceptet omkring parasocial relation og interaktion blev farst introduceret af Horton &
Wohl (1956) i deres litteratur inden for medier og massekommunikation. Horton & Wohl
(1956) naevner i deres litteratur, at massemedier som eksempelvis radio og fjernsyn, gar det
muligt, at brugerne af medierne kan fa illusion om et forhold til den optreedende (skuespiller,
radioveert m.m.), hvor seeren/lytteren har en forestilling om, at de star ansigt til ansigt med
vedkommende (Horton & Wohl, 1956:215). Gennem disse medier mgder man bergmte

personer, og det kan fgles som om, at mediepersonlighederne befinder sig teet pa en selv - i

92



vores omgangskreds i den fysiske verden. Det kunne eksempelvis vare en filmkaraktér, som
kommer til live pa en interessant og levende made via tv-mediet (ibid.). Horton & Wonhl
(1956) betegner denne personlige relation (fglelse af face-to-face) mellem tilskuer og den
optreedende som en parasocial relation (PSR) (ibid.).

Horton & Wohl (1956) skelner mellem parasocial relation (PSR) og parasocial
interaktion, og navner at den optreedende i mediet ofte henvender sig til seeren ved brug af
den direkte tiltaleform og taler pa et personligt og privat niveau. Publikum bliver sa at sige
draget ind i1 udsendelsen gennem den iscenesattelse, der finder sted og bliver dermed
forvandlet til en gruppe, som skiftevis observerer og deltager i udsendelsen (Horton & Wohl,
1956:215). Det er netop teknologien i medier som fjernsynet, der muligger det, som vi kender
fra virkelige sociale sammenhznge - at nuancere kropsbevegelser, mimik, udseende m.m.
Horton & Wohl (1956) beskriver:

“The more the performer seems to adjust his performance to the supposed response of

the audience, the more the audience tends to make the response anticipated.” (Horton

& Wohl, 1956:215)

Altsa, jo mere den optreedende synes at tilpasse sin optraeden til publikums formodede
respons, jo mere har publikum en tendens til at imgdega den forventede respons. “This
simulacrum of conversational give and take may be called para-social interaction.” (Horton
& Wohl, 1956:215). Forstaet pa den made, at det er denne gensidige imgdekommenhed,
Horton & Wohl (1956) betegner som parasocial interaktion (PSI), og en sadan interaktion
forekommer, nar medier muligger en forestillet intim og personlig tilknytning til den
optreedende i mediet (Horton & Wohl, 1956:228). Ifelge Horton & Wohl (1956) er en
parasocial interaktion ensidet, uden livlig samtale, kontrolleret af den optreedende og ikke
bundet i en gensidig udvikling (ibid.:215). Pa trods af, at interaktionen reelt er ensidig, sa
giver interaktionen alligevel seerne en falelse af, at de interagerer med mediepersonligheden -
de far en forestilling om, at de indgar i en social interaktion med den optraedende.

Horton & Wohls begreb parasocial relation har flere dimensioner over sig. Pa den ene
side var de interesserede i at forsta konstruktionen af sociale interaktioner og hertil brugte de
begrebet til at undersgge samspillet i interaktionen mellem den optreedende i mediet og
seeren - det vil sige den parasociale interaktion (Dibble, Hartmann & Rosaen, 2016:24). Pa
den anden side blev begrebet brugt til at kendetegne et mere varigt, langsigtet og ensidigt
forhold, som seerne fik til den optreedende gennem gentagne medieeksponeringer (ibid.). Pa



den made er den parasociale relation noget, der dannes lgbende over en lengere periode, nar
seeren har set og oplevet mediepersonligheden flere gange. Nar seeren gentagende gange har
set personens optraeden, begynder seeren sa smat at danne relationen - det er altsa noget, der
sker over tid. Omvendt er den parasociale interaktion, der ma betragtes som en slags ensidig
interaktion, noget der foregar allerede ferste gang, seeren stifter kendskab til
mediepersonligheden. Schmid & Klimmt (2011) forklarer i den forbindelse, at PSI og PSR er
progressive tilstande - forstaet pa den made, at det, der starter med at veere PSI, har mulighed
for at blive til PSR (Schmid & Klimmt, 2011:254).

PSI i online communities

Ballantine & Martin (2005) kommer i "Forming Parasocial Relationships in Online
Communities” na@rmere ind péd parasociale relationer i online commmunities. De giver en
introduktion til, hvordan man kan benytte teorien fra parasocial relation og interaktion til at
forsta brugerne og deres adferd i online communities, herunder hvordan de aktive
medlemmer pavirker de ikke-aktive medlemmer i et online community.

En parasocial oplevelse kan variere alt efter mediets evne. Den parasociale oplevelse
afhaenger af mediernes teknologiske potentiale og evne til at gere oplevelsen virkelig og
livagtig for seeren. Eksempelvis navner Ballantine & Martin (2005), at fjernsynsmediet
tillader, at seeren bade kan se og hare den optraede, hvorfor mediet har et starre potentiale for
interaktion end andre medier sasom radioen (ibid.:199). Parasociale interaktioner er dog ikke
forbeholdt digitale medier, som fjernsyn, radio m.fl., men kan ogsa opsta i virkelig ansigt-til-
ansigt-sammenheaeng (Horton & Strauss, 1957 i Ballantine & Martin, 2005). | sadanne
tilfelde kan der eksempelvis veere tale om store forsamlinger, konferencer, stand-up-shows
eller lignende, hvor der er langt imellem den optreedende og tilskueren. Det kan ogsa vaere
tilfeelde, hvor maengden af tilskuere er sa stor, at den optraedende ikke har mulighed for at
interagere direkte med tilskuerne individuelt (ibid.). Ifglge Ballantine & Martin (2005)
forekommer sadanne tilfelde ogsa online - altsa det at veere distanceret fra seerne/tilskuerne
og ikke have mulighed for at interagere individuelt ansigt til ansigt med dem. Desuden er det,
grundet store mangder af medlemmer i et online community, ogsa hgjst usandsynligt, at et
enkelt medlem vil kunne interagere med alle medlemmer. Formentligt vil et medlem ofte kun
interagere med nogle fa medlemmer samtidigt med, at han/hun observerer interaktionen
mellem andre medlemmer. | forhold til ikke-aktive medlemmer i online communities (eks.
lurkers), ville disse kun laese eller veaere tilskuere af interaktionen mellem andre medlemmer i
feellesskabet. Ballantine & Martin (2005) skriver:
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“Given the potential for such a large number of one-sided interactions, parasocial
interaction provides a theoretical contribution to understanding how non-
participative online community users may process the information put forward by
other online users” (Ballantine & Martin, 2005:199)

Pa den made opfanger og bruger de ikke-aktive medlemmer i et online community den
information, der kommer fra andre medlemmer - ogsa selvom individet ikke selv er en

direkte del af interaktionen.

Sociale medier som Facebook, Twitter, Instagram, LinkedIn m.fl. har skabt og skaber mader,
hvorpa bergmtheder o.1. nemt kan interagere med deres fglgere. Dette betyder, at parasociale
interaktioner og relationer bliver mindre ensrettede (Labrecque, 2014). Labrecque (2014)
beskeftiger sig i sit vark “Fostering Consumer-Brand Relationships in Social Media
Environments: The Role of Parasocial Interaction” med den form, parasociale interaktioner
tager pa sociale medier. Labrecque (2014) kommer i den forbindelse ind pa to elementer, der
er med til at skabe PSI i1 online miljeer. Der er tale om begreberne “perceived interactivity”
og “openness”.

Med udtrykket perceived interactivity skal interaktivitet forstds som vaerende
afhaengigt af brugerenf/tilskuerens opfattelse/fglelse af at deltage i en tovejskommunikation
med mediepersonen (Labrecque, 2014:136).

“Perceived interactivity thus is contingent on creating an impression that the persona
is listening and responding directly to the audience. This can be achieved through a
message that contains elements of a direct two-way communication and through the

timeliness of their action” (ibid.).

| forbindelse med perceived interactivity er der fokus pa indholdet og signalveerdien i
samtalen (det sagte), som kan veere med til at give et indtryk af, at den optreedende lytter og
interagerer direkte med seeren - det vil sige, at seeren far opfattelsen eller fglelsen af, at
han/hun kommunikerer med den pagaldende personlighed. Dette kan blive opnaet gennem
den tovejs kommunikation, de sociale medier tillader (ibid.).



“[...] the term interactivity does not focus on the technological features of the site, but
on the content and cues within the message itself, which can be used to create an
impression that the persona is listening to and interacting with the viewer in a timely
fashion” (Labrecque, 2014:136)

Det er ud fra ovenstaende forstaelse ikke udelukkende muligheden for at kunne interagere
med en medieperson, der skaber parasocial interaktion - det er snarere selve indholdet i
kommunikationen og den made tingene bliver skrevet eller sagt pa, der kan skabe en
opfattelse af, at mediepersonen lytter og interagerer med seeren.

Openness er forbundet med abenhed i kommunikationen, altsa en aben dialog, hvor
den optraedende kan rgbe og afslgre mere af sin privatsfaere over for seeren. Denne abenhed
kan for seeren skabe intimitet og tillid (ibid.), og betegnes ogsa af andre akademikere som det
“at bryde den fjerde mur”. Det at bryde den fjerde mur betyder, at den optraedende traeder ud
af sin rolle for at vise mere af sig selv til seeren (Auter, 1992 i Labrecque, 2014:136).
Mediepersonens afslgring af sit egentlig jeg, giver seere en falelse af, at de opnar adgang til
personlige detaljer om personen i en intim setting. Nar den optreedende afslgrer mere af sin
identitet, sa far seeren en falelse af, at han/hun kommer tettere pa mediepersonen og kommer
til at kende personen pa et meget mere personligt niveau (Horton & Wohl, 1956 i Labrecque,
2014:136). Openness, eller abenheden i kommunikation, bevirker derfor, at seeren kan fa et
starre indblik i mediepersonens privatsfare.

Labrecque (2014) argumenterer for, at PSI ikke er begrenset til de traditionelle
massemedier som fjernsyn og radio, men kan ogsa skabes gennem beskeder og samtaler
online. Hun argumenterer yderligere for, at de tidligere beskrevne begreber, nemlig perceived
interactivity og openness i kommunikationen er med til at opretholde en fglelse af en tovejs-
interaktion samt give seeren/tilskuere mulighed for at komme tettere pa mediepersonen, og

pa denne made skabe PSI og PSR.



DEL 2

METODE



Seren Paulsen & Tarik Salihovic

For at vi i vores undersggelse kan opna sandfaerdig og relevant data, er vi interesserede i at
forsta den malgruppe, vi skal undersgge. Som det fremgar af vores undersggelsesspgrgsmal,
er det Twitch-mediet og dets brugere, vi undersgger. Derfor er det oplagt, at vi kigger
narmere pa netop brugerne af Twitch.

En undersggelse foretaget af Quantcast estimerer, at ca. 76% af Twitch-brugere er
under 35 ar gammel, mens andre undersggelser estimerer den gennemsnitlige alder pa Twitch
at veere mellem 21 til 26 ar (LifeCourse Associates, 2014:2). 49% af Twitch’ trafik udgares
af brugere mellem 18 og 34 ar og 94% af alle brugere er af hanken (ibid.). P den made ma
det siges, at Twitch i hgj grad har en ung malgruppe, hvor szrligt yngre mand er den sterste
brugergruppe. | det fglgende beskriver vi denne yngre generation en smule for at opna en
forstaelse af den brugergruppe, vi undersgger.

Marc Prensky (2001) er en af de fgrende akademikere inden for uddannelsesomradet
og teknologi, og beskaftiger sig blandt andet med spgrgsmalet om, hvorfor studerende i dag
leerer anderledes end tidligere - hans interesse findes serligt i laering og teknologi. I “Digital
Natives, Digital Immigrants” kommer Prensky (2001) nermere ind péd forskellen mellem
dem, der er fgdt og opvokset med teknologi, og dem, der er mere traditionelle, og som
efterfglgende har taget teknologien til sig. Prensky (2001) skelner mellem to typer af
internetbrugere; Digital Natives og Digital Immigrants. Prensky beskriver, at Digital

Natives:



“[...] represent the first generations to grow up with this new technology. They have
spent their entire lives surrounded by and using computers, videogames, digital music
players, video cams, cell phones, and all the other toys and tools of the digital age.”
(Prensky, 2001:1)

Digital Natives, som Prensky (2001) beskriver dem, er altsa personer som er vokset op med
de nye teknologier. De har saledes veeret omgivet af teknologi gennem hele livet og har
benyttet computere, videospil, digitale musikafspillere, webcams, mobiltelefoner og andre
verktgjer fra den digitale alder. Computerspil, e-mail, internettet, mobiltelefoner og instant
messaging (chat m.m.) er en integreret del af deres liv. (Prensky, 2001:1). For at give et
indtryk af, hvordan digital natives kan opfattes, beskriver Prensky (2001), hvordan en typisk
studerende har brugt mindre end 5.000 timer pa at leese, men over 10.000 timer pa at spille
videospil og 20.000 timer pa at se fjernsyn (ibid.). Dagens studerende, og generelt unge
mennesker, teenker anderledes end deres forgaengere - de har en anden forstaelse af teknologi
og en anden made at bruge teknologien pa. Prensky (2001) refererer til disse nye unge
mennesker som Digital Natives, hvor andre refererer til dem som Net- eller Digital-
generationen. Ifglge Prensky (2001) er det mest oplagte begrebet netop Digital Natives, da
dagens studerende, herunder unge mennesker generelt, er indfedte i den digitale verden - de

er vokset op med computere, videospil og internettet etc.:

But the most useful designation I have found for them is Digital Natives. Our
students today are al! “native speakers” of the digital language of computers,

video games and the Internet. (Prensky, 2001:1)

Som navnt tidligere er Digital Natives en af de tidligste generationer, som er opvokset med
teknologier, hvorfor deres brug digitale medier adskiller sig fra den made, den eldre
generation forstar og bruger teknologien - ikke blot grundet eksponering for og den hyppige
brug af teknologi, men fordi, de har vaennet sig til en helt anden form for interaktion. De unge
mennesker differentierer ikke mellem deres “virtuelle liv”’ og deres “virkelige liv. Tvaertimod
forventer de, at disse to universer smelter sammen, og at det, der sker online, ofte praeger
og/eller forbindes til deres virkelige identitet (ibid.). Ifalge Howe & Strauss (2006), som ogsa
betegner Digital Natives som Millennials-generationen, er personer af denne generation
begunstiget og faler en vis overlegenhed i forhold til teknologi, som a&ldre generationer aldrig
har haft eller fglt grad.



Med ovenstaende har vi faet et indblik i, hvordan man kan forstd personerne i
generationen Digital Natives. Det er inden for denne generation, at typiske bruger af Twitch
befinder sig, hvorfor det netop er relevant for os at fa et indblik i den. Hvordan vi helt konkret

har udvalgt brugere til vores undersggelse, kommer vi ind pa senere i metodeafsnittet.

Fanomenologi betyder “det, som viser sig” og “lere” - altsa leeren om det, der kommer til
syne (Jacobsen, Tanggaard & Brinkmann, 2015:217). Fenomenologien har mange former,
men udspringer fra en filosofisk skole grundlagt af Edmund Husserl (1859-1938) i
begyndelsen af 1900-tallet. Det er Husserl, som betegnes for grundleggeren af
feenomenologien (Jacobsen et al., 2015:217). Husserls teori omkring feenomenologien er et
forsgg pa at udvikle en videnskabelig erkendelsesteori og anses for en “scerskilt filosofisk
disciplin” (Lindhardt, 2014:6). Husserls fenomenologi beskaftigede sig med den
menneskelige bevidsthed og hvordan genstande fremtraeder for menneskers bevidsthed. Her
pegede han pa et centralt trek ved den menneskelige bevidsthed - nemlig intentionaliteten.
Intentionalitet betyder rettethed - en malrettet fglelse - og forstas pa den made, at der altid vil
veere en menneskelige bevidsthed rettet mod noget. “Ndr vi teenker, teenker vi ngdvendigvis
pd noget, og ndr vi sanser, er det bestemt noget, der sanses”’ (Jacobsen et al., 2015:219). Man
er sa at sige opmarksom pa den verden, man mgder og pa hvordan feenomener praesenterer
sig for ens bevidsthed. Husserl mente ogsd, at man som forsker ma tilsidesette sine
forforstaelser, antagelser og interesser i ting for at sgge efter fenomeners vasen og dermed fa
en “ren” beskrivelse af fanomenerne.

Husserls feenomenologi er efterfalgende blevet til en inspirationskilde for andre
filosoffer og sociologer - blandt andre Alfred Schutz (1899 - 1959). Alfred Schutz, som ofte
associeres med hverdagens sociologi (Lindhardt, 2014:7), var serlig interesseret i forstaelsen
af livsverdenen, som bliver navnt af Husserl (ibid.). Livsverden jf. Husserl forstds “som en
forudscetning for andre erfaringer” (Jacobsen et al., 2015:219.). Det er den virkelighed, som
man kender til og som man dagligt tager for givet og er fortrolig med. Det er den made,
hvorpa man anskuer verdenen - ud fra ens egne synspunkter. Dette perspektiv eksisterer ogsa
hos Schutz’ livsverdensbillede som common sense-verden afledt af Husserls begreb
livsverden. Hos Schutz udgares livsverdenen af individers direkte og overleverede erfaringer,
som grundleeggende er kulturelt orienteret (Schiermer, 2014:63-64). Hos Schutz beskeftiger

feenomenologien sig med det sociale og kulturelle hverdagsliv, og mener, at vi mennesker er



til stede i en feelles, intersubjektiv, kulturel verden. Schutz ser mennesket som et socialt og
kulturelt veesen, hvor den sociale virkelighed udgeres og skabes af menneskelige aktiviteter
og relationer (Schutz, 1963:236). Med begrebet intersubjektivitet forstas de sakaldte ansigt-
til-ansigt-relationer og den gensidige forstaelse, hvor vi mennesker ifglge Schutz “gdr ud fra,
at andre forstdar verden pd samme mdde, som vi selv gor det” (Schutz, 1953:8 i Lindhardt,
2014:9). Schutz’ bidrag til og forstaclse af fanomenologien er ogsd kendt som den
sociologiske faenomenologi.

Peter L. Berger og Thomas Luckmann (1967), som lader sig inspirere af Schutz,
kommer i deres veerk The Social Construction of Reality (1967) ind pa begrebet den sociale
konstruktion. De argumenterer for at virkeligheden eller vores livsverden er socialt
konstrueret. Det, vi kender som samfundet, er ifglge Berger & Luckmann (1967)
menneskeskabt, idet mennesket har skabt en social orden, og de individer, der fgdes ind i
denne sociale orden, tager automatisk denne orden til sig. Det er vores deltagelse i sociale
sammenhange, der har betydning for vores handlinger og tilstedevaerelse. Mennesket ses
derfor som subjekt i virkeligheden (det sociale produkt) (Berger & Luckmann, 1967). Med
dette forstds, at vores [menneskets] bevidsthed og identitet ikke bare kan beskrives
uafhengigt af sociale og samfundsmassige sammenhange, men for at kunne forsta
menneskets, kraever det at se mennesker i de sammenhange, de situationer, den kultur og det
samfund, de lever og befinder sig i (Berger & Luckmann, 1967:13-17).

Berger & Luckmann (1967) ser ogsa pa, hvordan institutioner opstar. En institution
beskriver, nar noget er blevet til en vane for en bestemt gruppe eller type af mennesker. Vores
hverdag indeholder forskellige vaner og kulturelt bestemte mgnstre - som eksempelvis at gare
noget pa en bestemt made. Igennem disse vaner, som er typiske for mennesket, opstar der
institutioner, som vi kender i mange dele af vores hverdag - det kan vere familie, skolegang,
uddannelse osv. (Berger & Luckmann, 1967:70-72). Ifglge Berger & Luckmann opstar
institutioner ikke bare ud af det bla, men narmere gennem en process, hvor menneskelig
aktivitet (deres vaner) og menneskets bevidsthed omkring institutionen, skaber en institution.
Institutioner er altsa menneskeskabte og indeholder mgnstre, som menneskene har en felles
bevidsthed omkring. Virkelighed og viden i sociologien siges at veere relativ ifglge Berger &

Luckmann:

“What is ‘real’ to a Tibetan monk may not be ‘real to an American businessman. The

‘knowledge’ of the criminal differs from the ‘knowledge’ of the criminologist. It
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follows that specific agglomerations of ‘reality’ and ‘knowledge’ pertain to specific
social contexts” (Berger & Luckmann, 1967:15).

| vores tilgang til specialet er vi serligt inspirerede af den made, Alfred Schiitz anskuer
virkeligheden pa - at mennesket er et socialt og kulturelt vaesen, hvor den sociale virkelighed
udgares og skabes af menneskelige aktiviteter og relationer. Vi er i vores speciale blandt
andet interesserede i at forsta interaktion og kommunikation i Twitch. Feellesskabet bestar af
brugere, altsa mennesker, som jf. Schutz (1963) ikke skal ses som en del af naturen, men som
et socialt kulturelt vaesen (Schutz, 1963:239). | vores teori benytter vi blandt andet litteraturen
fra Erving Goffman (1922-1982) for blandt andet at kunne forstd og anskue den sociale
interaktion pa Twitch. | sit verk The Presentation of Self in Everyday Life (1959)
sammenlignede Goffman social interaktion med en teaterscene, hvor mennesker indgar i en
slags rollespil med andre mennesker. Goffman var selv mikrosociolog og interesserede sig
blandt andet for individets sociale interaktion og kommunikation i hverdagen (Povlsen,
2013). Yderligere kigger vi i vores speciale pa begrebet sociabilitet for at forsta Twitch i et
feellesskabsperspektiv. Begrebet kommer fra Georg Simmel (1858-1918), som betegnes for
sociologiens grundlaegger, som Goffman i gvrigt er inspireret af (Povlsen, 2013).

Ud fra vores videnskabsteoretiske overvejelser forstar vi, at hvad der er virkeligt eller
viden for en person, er ikke ngdvendigvis virkeligt eller viden for den anden person, og at
virkelighed og verden udgares af alle personer, der indgar i den. Vi forstar sdledes, at den
virkelige verden bestar af forskellige beskrivelser, som sammen udggr helheden. Vi har altsa
inddraget Berger & Luckmanns grundtanker om den samfundsskabte virkelighed i vores
speciale. Det skal forstas pa den made, at vi har brugt deres sociologiske forstaelse, der siger,
at man skal undersgge sociale faenomener i en kontekstbetinget sasmmenhang. Vi har saledes
haft den tilgang, at mennesker skal anskues afhangig af det sted, de deltager i, den kultur de
er en del af osv. Vi har med disse videnskabsteoretiske tanker anset Twitch som skabt
gennem de menneskelige relationer og interaktioner, der opstar deri. Nar vi anskuer Twitch
ud fra det ovenfor navnte, kan vi forsta, at det er opbygget af menstre, der er
menneskeskabte og udviklet gennem en social process. Det har betydet, at vi i vores speciale
har undersggt fanomenet ud fra forskellige sociale sammenhaenge og derfor kiggede pa bade
feellesskabet, de sociale relationer, interaktionen og kommunikationen. Med udgangspunkt i
den sociologiske fanomenologi har vi segt at fi en “ren” beskrivelse af faenomenerne
gennem forskellige deltagere og vores observationer, fordi vi netop anser at ‘virkeligheden’

og ‘viden’ skabes gennem flere mennesker. Vi er dog opmaerksomme pd, at vi som
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mennesker ikke kan undlade at fortolke, fordi vi alle har vores egen “livsverden” og dermed
forskellige mader at se og forsta fanomener pa. Derfor er vi af den opfattelse, at vi implicit
tildeler fenomenet en fortolkning gennem vores behandling af beskrivelserne i undersggelsen
fordi, det neaesten er uundgaeligt. Desuden forsgger vi, pa baggrund af indhentning af sa
upavirket datamateriale som muligt, efterfalgende at diskutere vores findings i forhold vores

teori for at na frem til en ny betydning, der besvarer vores problemformulering.

| forleengelse af ovenstaende videnskabsteoretiske overvejelser er det relevant at gare rede for
vores tilgang rent metodisk. Vi gnsker at fa dybdegaende forstaelse for Twitch-brugeres
forstaelse af mediet og deres oplevelse af mediet. Yderligere undersgger vi et problemfelt,
som ma siges - pa trods af, at Twitch har eksisteret i efterhdnden nogle ar - at vaere stadig
udforsket i et begreenset omfang. Vi finder det i den forbindelse passende at ga eksplorativt til
veerks i den forstand, at vi gnsker at fa viden om et felt, som vi har en begranset viden om i
forvejen, idet det typisk er i sddanne tilfelde, at den eksplorative tilgang er relevant (Deacon
etal., 2010).

Inden for vores kvalitative tilgang ger vi brug af to forskellige kvalitative metoder;
observation, i form af netnografi, og kvalitative, individuelle interviews. Valget af disse
metoder er sket pa baggrund af grundige overvejelser om, hvilke metoder, der bedst muligt

kan besvare vores problemstilling. Helt konkret er metoder blevet brugt saledes:

- Indledende observationer og pilotinterviews
- Observationsstudie (netnografi)
- 1lindividuelt interview med en streamer

- 6 individuelle interviews med seere

Vores kvalitative metoder er valgt med formalet om, at de sammen skal nd i dybden med
problemfeltet og samtidigt skal komplementere hinanden og pa den méade na “rundt” om hele
genstandsomradet. De enkelte metoder beskriver vi enkeltvis senere. | felgende afsnit
beskriver vi yderligere vores metodebrug, hvor vi forklarer, hvordan vi har gjort brug af

mixed methods - multiple, blandede metoder.



Inden vi gar rede for vores valg af metoder og hvordan disse er blevet brugt til at understatte
vores undersggelse, skal vi kigge nermere pa, hvad mixed method forskning er for noget og
hvilket formal det har i vores undersggelse. Frederiksen (2015) redeger for, at mixed
methods-forskning er et forholdsvist nyt begreb, som blev introduceret omkring 1980’erne.
Det er dog sadan, at mixed methods-forskning ikke er en ny praksis, da man i sin tid ogsa har
inddraget flere metoder i forskningen, hvorfor denne praksis er neasten lige s& gammel som
den empiriske samfundsvidenskab (Frederiksen 2015:198). Brewer & Hunter (2006) skriver,
at mixed methods-forsknings seneste litteratur beskriver mixed methods sin en made, hvorpa
man benytter kvantitative metoder sammen med kvalitative metoder. Ved at anskue mixed
methods udelukkende som kombinationen har kvantitative og kvalitative metoder,
argumenterer Brewer & Hunter (2006) for, at man dermed ignorerer en stor del af de
metodiske problemer og muligheder. Ifalge dem, er mixed methods forskning ikke forbeholdt
en blanding mellem kvantitative og kvalitative metoder, men kan om sa ogsa indeholde rene

kvalitative metoder eller rene kvantitative metoder (Brewer & Hunter, 2006:64).

“[...] some research problems might be better served by combining two different types
of quantitative methods (e.g., a survey and an experiment), or of qualitative methods
(e.g., a field study and textual analysis of archival documents). In short, the
multimethod strategy focuses more on the particular problem's demands than on some
particular set or combination of methods.” (Brewer & Hunter, 2006:64)

Altsa skal det forstas, at visse forskningsomrader eller problemstillinger er bedre tjent med at
kombinere flere forskellige typer af kvantitative metoder eller af kvalitative metoder. | bund
og grund afhaenger den multiple metodiske strategi af ens problemfelt og hvordan metoderne
kan hjalpe en med at svare pa undersggelsesspargsmalene pa bedst mulig vis.

Inden for mixed methods-forskning handler det oftest om, at man gnsker at skabe
mere sikker viden (triangulering), skabe mere dakkende eller komplementaer viden
(komplementaritet) - eller at man gnsker at skabe mere kompleks viden, hvor man inddrager
flere metoder til dette formal (Frederiksen, 2015). Der er ifglge Frederiksen (2015)
forskellige typer begrundelser for at veelge at kombinere metoder, netop triangulering,
komplementaritet og kompleksitet. Vi redegere blot i dette tilfeelde for to af disse typer, da de

kan minde meget og hinanden, hvorefter vi forklarer vores metodevalg.
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Triangulering vs komplementaritet

| triangulering forsgger man at bruge metoderne som en slags validering af hinanden - altsa
til at opna mere sikker viden. Det er en af de mest udbredte mader at bruge mixed methods
pa. Det betyder egentligt, at man anvender to forskellige metoder til at undersgge det samme
emne/undersggelsesspgrgsmal med (Frederiksen, 2015:200). | triangulering betragter man
kun fund, der kan bekraftes af begge metoder som egentlige gyldige findings. Skulle man
eksempelvis undersege “om arbejdslgshed medfarer depression” (ibid.), hvor man inddrager
kvantitative og kvalitative metoder og deres data, ville kun sammenhange mellem
arbejdslgshed og depression blive betragtet som gyldige findings. Det betyder dog, at man sa
ma forkaste eventuelle findings, som kun kan bekreftes af en af metoderne (ibid.). Altsa er
triangulering en tilgang, hvor man sgger at opna mere sikker viden.

Vores formal med undersggelsen er ikke at klarlegge fakta, bekrafte eller afvise
hypoteser eller lign., men at ga mere eksplorativt til veerks og undersgge sammenhange og
fordybe os i problemfeltet. Triangulering kan dog i princippet godt anvendes i sddan en grad,
hvorfor det kan vere svert at skelne mellem triangulering og komplementaritet. Med
komplementaritet forsgger man ikke at opna mere sikker viden - tveertimod er der her tale om
at klarleegge mere daekkende og komplementer viden (Frederiksen, 2015:201), som vi vil
tolke som dybdegaende forklaringer pa viden. Her komplementerer metoderne hinanden og
knytter sig til en forestilling om, at flere metoder pa den ene eller anden made giver mere
viden. Man kan vealge at opna mere deekkende viden ved undersgge flere forskellige
empiriske omrader eller at opna komplementer viden, hvor det er det samme faenomen, der
undersgges (ibid). Det sidstnevnte kan godt minde om triangulering, men her gnsker man
ikke at fa en validering af resultaterne, men i stedet at opna en uddybende forstaelse. Det er
denne tilgang (komplementaritet), som gar sig gaeldende i vores undersggelse.

Vi bruger to kvalitative metoder; den ene er observation (netnografi) og den anden er
kvalitative interviews. Netnografi bruges til at fa en forstaelse for eller fornemmelse af,
hvordan interaktion, fellesskab mv. udspiller sig pa streamingkanaler i Twitch (vi beskriver
brugen af metoden i afsnit 7.6). En fordel ved, at vi bruger netnografi er eksempelvis, at vi
kan se pa, hvordan forskellige streamere og deres seere agerer i forskellige streams. Med
netnografi kan vi ogsa i hgjere grad se eksempler pa, hvad der skrives i chatten, hvilken natur
kommunikationen har og hvad der i det hele taget foregar. Vi marker sa at sige oplevelsen af
at veere tilstede pa Twitch direkte med egne gre og gjne. Med interviews kan vi fa en
dybdegaende forstaelse af, dels hvordan brugerne oplever Twitch og herunder fa en forstaelse
af hvorfor, at brugerne veelger at bruge Twitch - hvad det er, de finder fascinerende ved



Twitch, og dels hvordan interaktion og faellesskab udspiller sig pa Twitch ifglge brugernes
udsagn. Altsa komplementerer disse to metoder hinanden fordi, vi med de to metoder kan
opna forskellige indblik om samme feenomen. Det netnografiske studie har nogle fordele,
men giver os ikke mulighed for at fa indblik Twitch-brugeres oplevelser med mediet - det er
her styrken i interviewene ligger. Eksempelvist kan vi ved at veere til stede og opleve Twitch
gennem observation naturligvis godt afdekke, hvad der skrives om, hvilken natur
kommunikationen har m.m., men hvis vi yderligere gnsker at forsta brugernes synspunkt -
hvordan de bruger det og oplever det - sa er det i hgjere grad relevant at sparge dem.

| de kommende afsnit beskriver vi de metoder, vi har anvendt, og forklarer, hvordan

vi har brugt dem.

Vi har indledningsvist indhentet information omkring vores emnefelt via nogle indledende
observationer og pilotinterviews. Det har vi gjort for yderligere at s&tte gang i overvejelser, i
den indledende fase, omkring specialets problemfelt, afgraensning, metoder mv. Nar vi siger
“indledende observation”, s& mener vi, at vi brugte Twitch-mediet, og observerede
aktiviteterne i diverse kanaler/streams. Pilotinterviews, som vi foretog efter de indledende
observationer, virkede ogsd som en hjelp i forhold til ovenstdende overvejelser, men

fungerede ogsa som en slags forberedelse til de senere gyldige interviews.



Tarik Salihovic

Netnografi er en undersggelsesmetode, der bruges til indsamling af online data og som anses
for at veere meget sammenlignelig med en antropologisk metode kaldet etnografi. Etnografi
har vundet frem i sociologien, kulturstudier og forbrugerundersggelser samt inden for andre
socialvidenskabelige omrader (Kozinets, 2002:62).

Etnografi bruges ofte i forbindelse med feltstudier, hvor der undersgges
karakteristiske betydninger, praksisser og kulturgenstande i vilkarlige sociale grupper (ibid.).
Etnografi er en dben undersggelsesmetode baseret pa, at forskere selv deltager og observerer -
hvis forskeren skal opna en forstielse af genstandsfeltet, s ma forskeren selv bevage sig “ud
i felten”. Som forsker i et etnografisk studie skal man vere opmerksom pa sin egen
tilstedevaerelse i undersggelsesfeltet og sin egen forforstaelse i forhold til det, man
undersgger. Forstaet pd den made, at denne metode afhaenger meget af forskeren, og er
samtidigt pavirket af forskerens interesser og ferdigheder - altsd bliver forskeren i et
etnografisk studie en genstand og et instrument i metoden (Kozinets, 2002:62).

Der findes fem etnografiske retningslinjer, der danner en fremgangsmade, der er med
til at hjeelpe forskeren med observation i forbindelse med et etnografisk feltstudie. Disse er;
1) at tage en kulturel indgangsvinkel; 2) indsamle og analysere data; 3) sikre palidelig
fortolkning; 4) udfare etisk korrekt forskning; og 5) tilvejebringe muligheder for feedback fra
medlemmerne (Kozinets, 2002:63). Disse fem retningslinjer betragtes for geeldende i
etnografiske studier.

Ifalge Kozinets (2002) er netveerksbaseret it-anvendelse et nyt medium for sociale
interaktioner blandt mennesker. Brugen af internettet abner for adgang til interaktionelle
adfeerdsmaessige observationer, som farhen ikke var tilgengelige i fysiske sammenhange
(ibid.:63). Derfor er det bade relevant og ngdvendigt at beskrive de retningslinjer, der ger sig
geldende ved en netnografisk metode, da disse er tilpasset de webmedierede rammer. Med
dette introducerer vi den kvalitative undersggelsesmetode netnografi, ogsa kendt som online
etnografi - altsa feltstudier pa internettet (Kozinets, 2002:62).

Den netnografiske forskningsmetode er blevet introduceret af Robert Kozinets

(Kozinets, 2015:55). Formalet med netnografi er at undersgge eller udforske, hvordan
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bestemte personer opferer sig og optreder i sociale interaktioner pa webbet. Den
netnografiske fremgangsmade minder meget om den etnografiske, hvorfor netnografi ifalge
Kozinets (2008) kan foretages pa naesten tilsvarende vis. | vores undersggelse har vi valgt den
netnografiske forskningsmetode, da denne indebaerer specifikke og detaljerede
fremgangsmader til, hvordan man kan udfere en palidelig kvalitativ undersggelse af

feellesskaber online. Kozinets (2010) skriver:

“Online communities form or manifest cultures, the learned beliefs, values and
customs that serve to order, guide and direct the behavior of a particular society or
group” (Kozinets, 2010:12)

Ud fra det forstar vi, at online communities former eller manifesterer kulturer, indgroede
opfattelser, veerdier og normer. Eftersom flere og flere mennesker benytter internettet, er der
ogsa flere, der udnytter internettet som et kommunikationsvaerktgj, der muligger fellesskab. |
netnografi bliver data indsamlet i en online og digitaliseret kontekst, og analyseret via en
etnografisk fortolkning af data, hvorfor der kan vere lighed mellem den etnografiske og
netnografiske kvalitative forskningsmetode (Kozinets, 2015; Kozinets, 2008). Som i det
etnografiske studie har netnografi ogsa nogle retningslinjer. Fremgangsmaden i netnografi
involverer 5 skridt eller faser, herunder entrée, dataindsamling, etik, analyse og fortolkning
(databehandling) og preesentation af data. Herunder beskriver vi faserne og retningslinjerne

for netnografi, og beskriver samtidigt, hvordan vi har udfart vores netnografiske studie.

Kozinets (2015) navner “entrée” som en af retningslinjerne i netnografi. Denne skal forstas
som indgangsvinklen til undersggelsen - altsd at man som forsker, der benytter den
netnografiske metode, ggre sig ngje overvejelser, foar man begynder at observere
interaktionen mellem mulige brugere. Det betyder sa at sige, at forskeren skal tage stilling til
spgrgsmal som; hvad man vil undersgge; hvordan man vil strukturere undersggelsen; hvad
der vil blive betragtet som data; hvordan man vil indsamle data, hvordan vil man foretage
analysen og andre lignende spgrgsmal (Kozinets, 2015). Kozinets (2010) argumenterer
ligeledes for, at man skal vaere opmarksom pa, at en gennemfgrlig observation af et online
community har nogle kriterier. Han navner at fglgende punkter skal veere at finde i et online

feellesskab. Fallesskabet skal 1) veere relevant for ens undersggelsesspargsmal; 2) veere aktiv,



altsa skal der veere regelmassig kommunikation mellem medlemmerne;3) veere interaktivt -
altsa skal medlemmerne interagere med hinanden; 4) vaere baredygtigt - dvs. besta af livlige
og energiske aktiviteter, herunder tilstreekkelig mangder af kommunikation; 5) veere
heterogent, altsa bestaende forskellige medlemmer som deltager i fellesskabet; og til slut 6)
veere rig pa data, altsa skal den data, der indsamles, vere af detaljeret og/eller af beskrivende
form (Kozinets, 2010:89).

| vores webmedierede observation har vi lagt veegt pa at tilrettelegge og planlegge vores
observationsstudie grundigt. Med udgangspunkt i ovenstaende punkter fra Kozinets (2010),
opstillede vi i den forbindelse nogle kriterier for de streamingkanaler, der skulle undersgges.

Kriterierne var at de undersggte streamingkanaler:

e bestod enten af dansk- og/eller engelsktalende streamere
e streamede actionspil, primart online first-person-shooter spil (CS:GO, Overwatch

etc.)

Yderligere afgreensning af streamingkanalerne fandt vi ikke relevant, da vi gnskede at have
mulighed for at finde nogle interessante streams og persona heri, der kunne give os et bedre
indblik i forstdelsen af interaktionen og faellesskabet i en streamingkanal. Vi ville kigge pa
bade sma, mellemstore og de allersterste streamere for bedre at kunne forsta forskelligheden
og fa et nuanceret syn pa streamingkanalerne. Vi mente, at observation af forskellige
streamingkanaler med forskellige antal seere, og dermed en forskel pa populariteten af
streamerne, ogsa matte have betydning for kommunikationen og interaktionen,
adfeerdsmaessige mgnstre og den generelle aktivitet i disse streams. Derfor ville en
observation af disse forskelligheder give os en bedre forstaelse af Twitch som helhed. Havde
vi i stedet udvalgt kun fa streamingkanaler, ville vi i stedet fa et indblik i kun en lille del af
Twitch, og dermed kun forsta bestemte typer af streamingkanaler og deres faellesskab.

For nogle medlemmer af fellesskabet kan udefrakommende virke en smule
pafaldende, hvis de treeder ind i fellesskabet og bruger et sprog, som ikke bruges deri.
Kozinets (2015) kommer i den forbindelse ind pa, at nar man som observater treeder ind i et
givent online fellesskab, skal man overveje sit standpunkt. Man kan enten velge at veere en
passiv eller aktiv (ogsa kendt som deltagende observation) observatgr. Som passiv observatar
observerer man felleskabet helt passivt, hvorimod man som aktiv observatgr aktivt deltager
(Kozinets, 2015:96). Deltagelsen kunne for eksempel ske ved, at man skriver i chatten pa
Twitch.



Vores observation har gaet ud pa at forsta streamingfellesskaber og interaktionen i
kanalerne. Vi er derfor ikke gaet i detaljer med at observere hver enkelt seer, men har
narmere lagt veegt pa at observere den generelle interaktion samt hvordan seerne reagerer pa
ting fra streameren (sjove lyde, mimik, mm.) og omvendt hvordan streamer reagerer pa det,
der skrives i chatten og hvordan han interagerer med seerne. Ligeledes har vi observeret
kommunikationen i chatten og hvad der skrives om og hvilken slags hierarki, der findes. Som
Kozinets (2015) skriver, er det vigtigt at have en tilbageholdende adferd under
observationen, hvorfor vi ikke har valgt at veere for fremtreedende og dermed prove at
fremtvinge nogle svar eller pavirke deltagerne i Twitch-kanalerne i en bestemt retning. Pa
den vis har vi indtaget en passiv rolle i forbindelse med vores netnografi. Dog har vi prevet
og testet funktionaliteterne pa Twitch for at fa forstaelse af, hvad det indeberer - men dette
foregik ikke samtidigt med vores egentlige observation. | kraft af vores passive rolle har vi
heller ikke skulle vaere bange for at blive betragtet som “outsidere” - som personer, der ikke
kender til det enkelte fellesskab og som snakker et helt andet “sprog”. Det skyldes, at man pa

Twitch ikke kan ses af andre seere sa leenge, man ikke skriver i chatten.

Efter vores strukturering af observationsstudiet gik vi i gang med at indsamle data, som matte
vere relevant for vores analyse. Ifglge Kozinets (2015) kan data, der bliver indsamlet,
kategoriseres i tre forskellige typer: arkiveret data - altsd data, der allerede er optaget og
lagret; data skabt gennem engagement med fellesskabet; og data produceret pa forskellig vis
af forskeren selv (Kozinets, 2015:165). Arkiveret data skal desuden forstas som data, der er
fundet og indsamlet direkte fra et online community, hvorfor det her forstas som data, der
direkte er kopieret fra kilden. Den anden type data er data, som bliver skabt gennem
forskerens eget engagement og aktiv deltagelse i et online community. Den sidste type data
skal forstas som data, der er produceret af forskeren gennem eksempelvis noter pa et stykke
papir, tekstfiler, ideer optaget/opsamlet pa digitale medier m.m. (ibid.). Vi har vi ikke
indsamlet data, der er skabt gennem vores eget engagement i streamingkanalerne. Derimod
tager vores dataindsamling form af den arkiverede datatype, hvor vi har fokuseret pa at
indsamle data direkte fra det, vi observerede og sa. Vi har brugt screenshots og direkte
nedskrevet tekst som dokumentation for det, vi har observeret.

Vi har veeret opmarksomme pa, at der i et online community kan vare forskellige

medlemmer involveret og at deres reliabilitet afhaenger af deres involvering i feellesskabet
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(Kozinets, 2010). Kozinets (2010) ger rede for fire typer af medlemmer i et online
community; newbie, mingler, devotee og insider. Newbie udger medlemmer, som er mindre
eller slet ikke involveret i feellesskabet, dens regler og normer. Mingler er medlemmer, som
gnsker at socialisere med andre medlemmer og tager ikke feellesskabets interesse i
betragtning. Devotee er medlemmer, som har en stor tilknytning til feellesskabet, men ikke
serligt involveret rent socialt. Insidere er fremtreedende medlemmer, som har en stor
tilknytning og interesse i feellesskabet - de besidder megen viden og deltager aktivt. | vores
dataindsamling har vi veret optaget af at forsta streamingkanalerne og fellesskabet heri, samt
at kunne undersgge interaktionen i feellesskabet - vi foretager en eksplorativ undersggelse,
hvor vi sgger at opna en forstaelse af mediet, herunder fallesskab, interaktion mv. Af denne
grund seger vi ikke malrettet efter specifikke medlemmer, hvor vi udelukker data fra
bestemte typer af medlemmer. Vi har indsamlet data, der matte veere relevant for vores
undersggelse, hvor vi har lagt veegt pa interaktion mellem seer og streamer, interaktion

mellem seerne, og kommunikationen generelt.

Kozinets (2015) forklarer, at man skal have sit etiske grundlag i overvejelserne, nar man
foretager sin observation. Man skal blandt andet overveje hvordan man vil henvende sig til
medlemmerne, indsamle og gemme data, hvordan denne data bliver behandlet og vist frem
m.m. (Kozinets, 2015:128). Ved at falge etiske grundlag for observationen, sikrer man
ligeledes ogsa undersggelsen reliabilitet (Kozinets, 2015:129). Nar den data, man observerer,
er offentligt tilgeengelig, skal man overveje, hvordan denne data bliver fremstillet og hvorvidt
medlemmernes identitet i et online community bliver afslgret. Ifglge Kozinets (2010)
benytter en stor procentdel af medlemmer i offentlige tilgengelige online communities et
sakaldt “pseudonym” et fiktivt navn, som sikrer personens anonymitet (Kozinets, 2010:70).
En stream pa Twitch kan betragtes som et offentligt rum, hvor mange forskellige
personer deltager og har adgang til det, der skrives om og vises i mediet. Da vi agerer som
passive observatgr i kanalen har vi ikke haft en interesse i at henvende os til hverken
streamere eller seerne. | forhold til medlemmernes anonymitet er vi opmarksomme pa, at
Twitch-brugere har nogle fiktive brugernavne, som ikke direkte er relaterede til deres rigtige
identitet. Graden af anonymitet er dog lidt anderledes for streamere - dels fordi, at man som
oftest kan se et billede af personens udseende og dels fordi, at flere streamere er “kendte”,

hvorfor deres personlige oplysninger er tilgengelige flere steder online. Vores data vil blive
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ngje behandlet og indsamlet, og vil ikke veere tilgengeligt for andre end dem, der leeser denne

afhandling.

Meningen med at analysere sine observationer er at bryde et feenomen op i forskellige
elementer, som har relationer til hinanden. Den grundleeggende kunst i at analysere data er, at
man skiller den indsamlede data fra hinanden for i sidste ende at kunne forsta dem som en
helhed. Ifglge Kozinets (2015) er det vigtigt, i forhold til at kunne forsta radata, at man som
forsker sammenligner og kobler data i en teoretisk sammenhang. Data er sa at sige ubrugelig
uden de nedvendige redskaber til at kunne fortolke dem (Kozinets, 2015:198). Radata skal
forstas som ubehandlet data, der ikke er sat i en kontekst. Netnografi er i sig selv en made,
hvorpa der indsamles og produceres data, men nar man har indsamlet data er det er dog
vigtigt, at man som forsker ogsa kan satte data i bestemte sammenhange og derigennem
opna en forstaelse (ibid.).

Kozinets (2015) navner, at man i sin analyse og fortolkning af data skal skride
systematisk og grundigt til verks; optage/gemme noter; fokusere pa at besvare sine
undersggelsesspargsmal; fortolke pa data i en passende sammenhzang, ment pa den made at
man ikke skal tolke pa data og overfgre betydningen til andre kontekster, som ikke direkte
passer til den oprindelige kontekst. Eksempelvis skal man ikke analysere og fortolke data ud
fra en observation af chatten pa Twitch, og derefter overfgre betydningen af denne data til
privatbeskeder pa Twitch - der er tale om to forskellige kontekster. Derudover siger Kozinets
(2015) at man skal sgge at forklare og belyse feenomener via beskrivelse af det, man finder ud
af. Vores behandling af data bestod i bade at analysere og fortolke den indsamlede data. Vi
har i vores analyse reflekteret over de observerede genstande, hvilken betydning de har, i
hvilken kontekst de optreeder osv. Efterfglgende har vi fundet frem til nogle emner eller
temaer i vores observationsdata og opstillet dataen i disse, hvilket var med til at give os en
indsigt i de gennemgaende koncepter i undersggelsen. Eksempelvis observerede vi chattens
stil, aktivitet, kommunikation samt streamerens kommunikation med brugerne. Den data, der
kom ud fra observationen, blev inddelt i generelle emner og beskrivelser. Chatten kunne
eksempelvis have megen aktivitet og veere hyperaktiv. Til dette var emnet eller beskrivelsen
“Chatten kan veere hyperaktiv og oversvommet med beskeder”. Til slut stillede vi vores
emner og beskrivelser op mod hinanden og reflekterede over relevans mv. Vi har dog veeret
varsomme med at forkaste data, da vi har anset al data som et led i forstaelsen af det medium,
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de optraeder i. Vi har med udgangspunkt i denne tilgang forsggt at fa en forstaelse for, hvad

Twitch er og hvad der foregar pa dette medie - med fokus pa interaktionen og fellesskab.

B



Seren Paulsen & Tarik Salihovic

Som Tanggaard & Brinkmann skriver er det “at interviewe mennesker om deres oplevelser,
holdninger og livshistorier [..] blevet en udbredt forskningspraksis i human- og
samfundsvidenskaberne.” (Tanggaard & Brinkmann, 2015:29). Interviewet er en af de mest
udbredte metoder i kvalitativ forskning og er blevet en meget almindelig made at opna viden
om menneskers livssituation, deres meninger, holdninger og oplevelser pa (ibid.). Pa den
made er det kvalitative interview i hgj grad passende i forhold til vores undersggelse, idet vi
gnsker at fa en dybdegaende forstaelse for brugernes oplevelser, meninger og holdninger i
forbindelse med brugen af Twitch. | nedenstdende gennemgar vi denne kvalitative metode og
vores brug af den.

Som naevnt er det via interviews, at vi gnsker at forsta og fordybe os i vores respondenters
oplevelser og syn pd Twitch. Det at stille spargsmal og at fa svar i et interview kan maske
opfattes som verende let - men det er langt svaerere, end man faktisk skulle tro. Et interview
kraever gvelse og forberedelse for at kunne formulere relevante spargsmal, stille dem til en
interviewperson, optage svarene pa band, skrive dem ud og ende ud med brugbare resultater.
Tanggaard & Brinkmann (2015) forklarer, at det almindelige interview er et ansigt-til-ansigt
interview mellem to mennesker (Tanggaard & Brinkmann, 2015:30). Der findes dog ogsa
andre interviewformer. Disse finder eksempelvis sted i grupper, over e-mail, chatrooms,
spgrgeskemaer og/eller telefonisk. Der kan ogsa vere forskellige formal med et interview -
man kan interviewe for “at madle noget eller for at forsta et individ i dybden, og interviewet
kan vare 5 minutter i telefonen eller forlobe over flere timer eller dage.” (ibid.).

Arsagen til at veelge at interviewe mennesker er, at vi kan komme frem til menneskers

oplevelser og perspektiver i deres livsverden, ligesom Patton (1980) skriver:
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“The purpose of interviewing is to find out what is in and on someone else’s mind.
(...) to access the perspective of the person being interviewed. We interview people to

find out from them those things we cannot directly observe.” (Patton, 1980:16).

Via interviews far vi saledes mulighed for at opna en forstaelse af, hvordan enkelte individer
forstar og oplever Twitch ud fra deres livsverden, hvilket vores observationsstudie ikke gav
os mulighed for. Livsverden betragtes som den verden, som man kender og mgder i ens
hverdagsliv (Tangaard & Brinkmann, 2015:31), hvilket vi ogsa beskrev i forbindelse med
vores videnskabsteoretiske overvejelser.

| forhold til vores undersggelse, har vi lagt veegt pa at forstd respondenternes
forstaelse og oplevelser i forbindelse med brugen af Twitch. Tanggaard & Brinkmann (2015)
redeger for, at der kan veere forskel pa antal af respondenter i interviewstudier afhaengigt af
den pageeldende undersggelse. Tanggaard & Brinkmann (2015) havder dog, at det er bedre at

gennemfare fa interviews, der gennemarbejdes grundigt, frem for alt for mange interviews:

“[...] det er bedre at gennemfare relativt fa interview og gennemarbejde analysen af
disse, sa den bliver sober, grundig og teoretisk nuanceret, end at gennemfare mange
interview med risiko for, at man drukner i mangden af data og ikke far lavet en
sammenhangende og nyskabende analyse og fortolkning af materialet” (Tanggaard
& Brinkmann, 2015:32)

Med dette i tankerne har vi fokuseret og veaeret opmerksomme pa at lave en sa
gennemarbejdet interviewundersggelse som muligt. Som Tanggaard & Brinkmann (2015)

skriver det, kan man som

“receptiv, empatisk 0g lyttende interviewer [...] skaffe viden om menneskers erfaring,
formuleret med deres egne ord, mens en mere aktiv og assertiv interviewer [...] kan

tilvejebringe viden om, hvordan mennesker argumenterer og forklarer sig.”

(ibid.:33).
Vi har taget udgangspunkt i at veere receptive, empatiske og lyttende interviewere, og dermed

vaeret optaget af at tilvejebringe interviewpersonernes egne opfattelser og perspektiver,

gengivet med deres egne ord. Vi har veeret opmarksomme pa, at et interview foregar gennem
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menneskelige relationer og at den viden, der frembringes i interviewet er gennem en

interaktion mellem os, som interviewer og interviewpersonen.

Et forskningsinterview kan have to grundleeggende former, hvor den ene interviewform er en
ustruktureret tilgang med fa planlagte spargsmal, mens det andet barer praeg af en stram og
struktureret tilgang med mange styrende spergsmal (Tanggaard & Brinkmann, 2015:34).
Mellem det ustrukturerede eller lgst strukturerede interview og det helt stramt strukturerede
interview star det semistrukturerede interview. Det semistrukturerede interview, som navnet
ogsa hentyder til, er hverken helt lgst eller helt stramt - det er midt imellem. | det
semistrukturerede interview har intervieweren nogle interviewspgrgsmal planlagt pa forhand
og har disse nedfaldet i en interviewguide, mens andre spgrgsmal opstar og kommer til
udtryk undervejs i samtalen (Tanggaard & Brinkmann, 2015:36).

Vi har valgt at benytte os af det semistrukturerede interview i forbindelse med vores
undersggelse af Twitch, eftersom den tillader os at felge interviewets gang. Det gav mening
for os at benytte det semistrukturerede interview, fordi vores kvalitative tilgang er af
eksplorativ karakter, hvor vi undersgger et emneomrade, vi ikke pa forhand har en enorm
viden om emnet. P4 den made kunne vi med det semistrukturerede interview fa gje pa
interessante emner, der matte opsta undervejs i interviewet. For at sikre, at vi ikke mistede
fokus undervejs i interviewene, havde vi udarbejdet en interviewguide, der fungerede som en
rettesnor. Saledes sikrede vi, at vi fik svar pa relevante spgrgsmal, vi pa forhand havde
nedskrevet, men at vi samtidigt, via det semistrukturerede interview, kunne afvige fra disse
spargsmal. Det semistrukturerede interview tillader netop forskeren at afvige fra

interviewspgrgsmal og lade interviewpersoner udbyde sine synspunkter, oplevelser m.m.

“Den konkrete interaktion med interviewpersonen kan netop kreeve, at man forfolger
den forteelling, som interviewpersonen er mest optaget af at forteelle. Ofte kan det
faktisk vise sig, at man ved at lytte til interviewpersonen og skubbe sine egne
praefabrikerede spgrgsmal lidt i baggrunden alligevel kommer rundt om de temaer,

man havde forberedt at komme ind pd.” (Tanggaard & Brinkmann, 2015:38).

Med ovenstaende citat in mente har vi i vores semistrukturerede interviews lagt vaegt pa, at

interviewpersonerne kom ud med deres fortelling omkring brugen af Twitch og hvad de
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ellers kunne relatere til Twitch. Det semistrukturerede interview stiller dog ogsa nogle krav til
os som forskere. Man ma som forsker konstant reflektere over respondenternes udsagn og i
forleengelse af disse opstille nye spgrgsmal, der belyser problemomradet yderligere (Helles &
Kgppe, 2003). Et godt interview i denne form kreever, at man har lavet en god
interviewguide, som er et led i forberedelsen til interviewet.

| fglgende afsnit kommer vi ind pa, hvordan vi har udarbejdet vores interviewguide.

| forberedelsen til vores interviews udarbejdede vi to interviewguides, som hver is&er havde
fokus pa nogenlunde samme emner. Forskellen var, at den ene interviewguide var henvendt
til brugerne/seerne pa Twitch, hvorimod den anden interviewguide var henvendt til
streameren. De to interviewguides skulle hjelpe os med fa stillet relevante spgrgsmal i
forhold til vores undersggelsesspergsmal og pa den made hjelpe os med at holde et vist
fokus, saledes interviewet ikke tog alle mulige drejninger, der ikke ville veere relevante for
vores problemstilling.

En interviewguide kan veere mere eller mindre styrende for selve interviewet og mere
eller mindre detaljeret og teoristyret - det afhanger af, hvad interviewet skal omhandle
(Tanggaard & Brinkmann, 2015). | forbindelse med udarbejdelsen af vores interviewguides
har vi farst og fremmest holdt fokus pa at udforme spgrgsmal, der var sa relevante som
overhovedet muligt i forhold til vores problemformulering. Det har betydet, at vores teori har
haft en indflydelse pa interviewguidernes struktur og spergsmal. Hermed ikke ment, at vores
interviewguides som sadan er teoriladet eller at vi stiller spgrgsmal, hvori der indgar
teoretiske begreber - vi har blot sikret os, at vores spargsmal spgrger ind til omrader, som er
direkte relevante i forhold til hele undersggelsens formal. Vores interviewguides lagde veaegt
pa mundrette, ligefremme og livsverdensnzre spgrgsmal, der ikke blev stillet pa en teoriladet
eller segende made over for respondenterne, eftersom vi, som sagt tidligere, har forsggt at
pavirke respondenter sa lidt som muligt. Ligesom Tanggaard & Brinkmann (2015) forklarer,
er dette en god metodisk overvejelse, da forskningsspgrgsmal ikke fungerer som et godt
interviewspgrgsmal og kan veere uklare eller sveere at forstd for interviewpersonen
(Tanggaard & Brinkmann, 2015:40). Spgrgsmalene blev opstillet og formuleret pa sadan en
made, at de fulgte hinanden og havde en slags flow gennem samtalen, men var dog stadig
ikke bundet pa sadan en made, at interviewpersonerne skulle svare pa naste spargsmal i

reekken far vi kunne komme videre. | selve interviewene har vi gjort brug af indledende og
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opfalgende spargsmal, som skulle hjelpe os med at fa nogle dybdegaende og livsverdennare

interviews, der kunne holde fortzllingen i live (ibid.).

| forbindelse med vores sampling af respondenter til vores kvalitative interviews har vi gjort
os flere overvejelser. For det farste har vi selvfalgelig overvejet, hvem det er, der bruger
Twitch - det vil sige den primare brugergruppe pa Twitch, hvilken vi beskrev tidligere i
forbindelse med beskrivelsen af Digital Natives (se afsnit 7.1). | den forbindelse har det veeret
vigtigt for os at udvalge respondenter, der passer direkte pa Twitch’ brugergruppe. Desuden
har vi overvejet, hvad det er, vi gnsker svar pa fra vores respondenter, og i den forbindelse,
hvilken gruppe af personer, vi har gnsket at afgreense os til med henblik at fa respondenter, vi
folte var i stand til at forstd og reflektere over vores spgrgsmal - herunder deres brug af
Twitch. Derudover fandt vi frem til, at et kriterium ogsa matte veere, at vores respondenter
var hyppige brugere af Twitch, og ikke kun havde “provet” mediet et par gange.

Vi har gjort brug af det, som Deacon et al. (2010) kalder for purposive sampling - det
vil sige en ikke-tilfeeldig sampling. Ud fra ovenstaende overvejelser har vi afgraenset vores
respondentgruppe til at besta af brugere, der ofte bruger Twitch, og som generelt har erfaring
med digitale teknologier og medier (Digital Natives). Yderligere har vi fastlagt aldersgruppen
pa vores respondenter til at veere mellem 18 og 30 ar. Aldersgruppen passer godt ind i
Twitch’ primere malgruppe, hvilket, som sagt, har varet vigtigt for os. Grunden til at vi har
lagt den nedre graense ved 18 ar, er pa grund af vores gnske om at fa respondenter, der var i
stand til at reflektere over vores spgrgsmal og pa den made komme med velovervejede svar.
Dette mente vi, at voksne personer er bedre i stand til end bgrn og yngre. Derudover har vi
lagt veegt pa, at vores afgreensede malgruppe skulle matche afgreensningen for selve
undersagelsens problemfelt, hvor vi holder fokus pa spil inden for genren online FPS-spil (se
2.2). Det betyder ikke, at vi har afgraenset os til, at vores respondenter ngdvendigvis kun
spiller spil inden for genren eller kun ser streams inden for genren. Men det betyder, at vi har
valgt respondenter for hvilke, denne type af spil er det, de primaert spiller eller ser pa Twitch.

| forhold til sampling af streameren har vi udover ovennavnte lagt veegt pa, at han
skulle have en stor mangde af felgere (minimum 5.000). Dette for at sikre en relativ stor
interesse fra seere, sa streameren rent faktisk har erfaring med at streame imens, en del

mennesker ser pa og deltager i streamen.
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For at sikre en solid og god interviewprocess var forberedelsen til vores interviews vigtig for
os. Saunders et al. (2009) skriver: “Prior planning prevents poor performance” (Saunders et
al., 2009:328), og dette udtryk har veret noget vi har holdt for gje under forberedelsen - altsa
at planleegge vores interviews for at undga darlige udfarelser af disse. Udover blandt andet
vores interviewguides, sa er der andre ting, som man skal teenke over inden, man foretager
interviews. En interviewer skal blandt andet have en vis forforstaelse til
undersggelsesomradet, som eksempelvis hvad man gnsker at undersgge, hvad man vil
fokusere pa mm., og dermed veere forberedt til selve interviewet. Konsekvensen af ikke at
veere tilstreekkelig forberedt til emnet og sin undersggelse kan blandt andet resultere i
manglende troveerdighed og ungjagtig respons til eventuelle spgrgsmal, respondenten matte
have. Omvendt, med en klar ramme for sin undersggelse og en god forberedelse, kan man
som interviewer opfordre og sgge at fa interviewpersonen til nermere at uddybe og/eller
veere mere detaljeret (Saunders et. al, 2009:328). Vores observationer samt pilotinterviews
har veret med til at kleede os pa og gere os mere Klar til at foretage nogle gode interviews,
hvor vi ikke var pa helt bar bund.

Saunders et. al (2009) papeger ogsa, at man skal forsyne interviewpersonen med
information omkring det givne interview, der skal finde sted, far selve spargen pabegyndes.
Dette har vi vaeret opmearksomme pa, og vi har derfor sgrget for at oplyse
interviewpersonerne tilstraekkeligt, sa de havde mulighed for at forberede sig til vores
interview. Under vores interviews beholdte vi en ydmyg indstilling og lod
interviewpersonerne tale ud og lod dem sige, hvad de havde at sige. Vi gav dem tid til at
teenke og reflektere over de oplevelser, som de matte komme i tanke om.

Tanggaard & Brinkmann (2015) kommer ind pa typer af interviews og herunder
gennem hvilke kanaler et interview kan finde sted. Der navnes blandt andet, at man via en-
ansigt-til ansigt-interaktion, “/...] bedre kan forteelle sin egen historie og opponere mod
interviewerens sporgsmdl eller fortolkninger” (Tanggaard, 2007 i Tanggaard & Brinkmann,
2015:36). De papeger ligeledes, at det dog ikke altid er tilfeeldet. Altsa kan interviews, der
eksempelvist er foretaget over e-mail ogsa godt vare effektive. Det kommer her lidt an pa ens
malgruppe. Der kan vere tale om generte personer, personer som ikke er mobile etc. (ibid.). |
vores undersggelse har vi benyttet information- og kommunikationsteknologi som redskab til
at udfgre vores interviews. Helt konkret har vi brugt Skype til at interagere med vores

interviewpersoner - det er via Skype, via har foretaget vores interviews. Argumentationen for,

9



at vi benyttede os af Skype er, at mediet var let tilgeengeligt for vores interviewpersoner, at
det var nemt at aftale tidspunkt (aftentider) og dato for interviewet (meget fleksibelt), at det
var muligt at optage interviewet nemt og enkelt. Derudover muligger Skype, at
interviewpersonerne befandt sig i deres komfortzone og i det miljg, de kendte - de kunne
sidde i natbukser, jeans eller hvad der nu passede dem, uden at det ville forstyrre interviewet.
I bund og grund har Skype fungeret optimalt af praktiske grunde. Ikke desto mere har vi valgt
Skype pa grund af malgruppen i denne undersggelse, til dels fordi, at malgruppen hgrer under
betegnelsen Digital Natives og er opvokset med medier som Skype. Vores interviewpersoner
er vant til at kommunikere og interagere med andre mennesker via digitale medier. Desuden
minder Skypes teknologi om de teknologier, der geres brug af i Twitch-mediet. Streamere pa
Twitch benytter video- og telekommunikation i deres streams. Kendte rammer inden for
interviewomgivelserne kan eksempelvis bidrage til, at interviewpersoner yderligere beskriver
og uddyber deres synspunkter, hvilket er med til at holde fortaellingen i live (Kvale, 2007). Vi
sikrede naturligvis at fa interviewpersonernes mundtlige samtykke til, at vi matte optage

interviewet.

Det kan veere sveert at huske alt, hvad der bliver sagt i forbindelse med et interview. Dette er
blandt andet grunden til, at man tager noter og optager interviewet. Det kvalitative interview
involverer, at den mundtlige interaktion i selve interviewsituationen skal nedfaldes til en

skriftlig transskription (Tanggaard & Brinkmann, 2015).

“Transcribing the interviews from an oral to a written mode structures the interview
conversations in a form amenable to closer analysis, and is in itself an initial
analysis. The amount and form of transcribing depends on such factors as the nature

of the material and the purpose of the investigation.” (Kvale, 2007:4).

Transskriberingen fungerer altsa som en praeanaylse, der ger materialet klar til yderligere
analyse. Det, der transskriberes, afhanger desuden af materialets natur og undersggelsens
formal - altsa kan visse ting i transskriberingen vaegte mere end andet. Vi har vearet ekstra
opmarksomme pa at transskribere emner som interaktion og kommunikation, det sociale

band mellem seer og streamer samt seerne imellem og fallesskabsfalelse. Udover dette har vi



ogsa veeret ekstra opmeerksomme pa at transskribere interviewpersonernes personlige
forstaelser af mediet og oplevelser ved brugen af Twitch.

Transskribering kan veere et tidskreevende arbejde, hvorfor vi i vores transskribering
sikrede os en struktureret og flydende transskription. Det gjorde vi ved at bruge VLC Player i
den ene side af pc-skeermen og et Microsoft Word-dokument i den anden side. Pa den made
skulle vi ikke hoppe frem og tilbage mellem de forskellige programmer, hvilket beted, at vi
bedre kunne bevare fokus og undga at kere treette i transskriberingen. Vi transskriberede
nasten direkte tale, altsd ordret hvad interviewpersonerne sagde. Der var dog visse
undtagelser, hvor pauser, udrabsord som “ehm”, “hmm” mm. og gentagelser ikke blev
medtaget alle steder. Det skyldes blandt andet, at vores undersggelse ikke havde fokus pa en
lingvistisk analyse eller - for den sags skyld - at tale om mening i selve sproget etc.
Derudover var meningen med vores transskription ogsa, at det skulle veere overskueligt og
nemt at laese.

For at fa en relevant og malrettet analyse fandt vi det ngdvendigt at have en struktur
pa vores databehandling. Farst og fremmest har vi transskriberet vores interviews, og ud fra
transskriptionerne har vi systematiseret de enkelte interviews via meningskondensering.
Neaermere forklaret betyder det, at vi har gennem flere ombaringer har gennemgaet vores
interviews og inddelt interviewene i meningsenheder. Dernast har vi identificeret
gennemgaende og dominante temaerne. Denne made at behandle vores data pa har hjulpet os
til en bedre analyse med henblik pa besvarelsen af problemformulering.

| vores analyseafsnit praesenterer vi vores data fra vores observationsstudie (netnografi),
interview med streamer og interviews med seere. VVores data bliver prasenteret i samme
reekkefglge, som vi har udfert metoderne i. Det vil sige, vi forst preesenterer data fra vores
observation, dernzst fra vores interview med streamer og slutteligt data fra de individuelle
interviews med seere. Desuden bliver resultaterne praesenteret ud fra de gennemgaende
temaer, vi identificerede i forbindelse med vores databehandling. Har vi fundet samme

findings i eksempelvis to af vores metoder, praesenterer vi dataen begge steder.
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DEL3

ANALYSE




Tarik Salihovic

Der findes mange forskellige streamingkanaler og streamers - bade mandlige og kvindelige,
men vi har i vores observation bemarket en sterre tendens, at streamerne er mandling. Der
findes ogsa e-Sport streamingkanaler, hvor der er tilknyttet kommentatorer, der falger en
turnering i spillet. Et eksempel pa dette er en streamingkanal, der hedder
“EsportsStreamingArenaCSGO™>,

Vi har ogsa observeret, at mange streamere samtidigt er professionelle eller tidligere
professionelle spillere i et spil. Her kan blandt andet navnes streameren Steel TV6. En
streamer som Steel_TV placerer sig selv som en “serigs” spiller, der gerne vil lere sine seere
noget, og som vil vise gameplay pa et hgijt niveau. Det er ikke ngdvendigvis altid kun det, han

leverer, men det er i hgj grad det, der kendetegner ham som streamer.

Andre streamere placerer sig lidt anderledes. Der findes eksempelvis streamingkanaler, som
er mere underholdningsorienteret, hvor det handler mere om at underholde seerne med sjove
ting end det handler om at vise gameplay pa et hgjt niveau. Her kan streamer Theonemanny’
navnes, som viser sig selv som en virtuel hund. TimTheTatman®® kan ogsa sattes i denne

kategori - han skriver blandt andet falgende pa sin streamingkanal:

15 https://www.twitch.tv/esportsarenacsgo
16 https://www.twitch.tv/steel tv

17 https://www.twitch.tv/theonemanny

18 https://www.twitch.tv/timthetatman
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“I hope to share laughs, scares, and awesome experiences with you here in the

tatmanarmy and hope you enjoy what you see!’™*°

Generelt har vi observeret, at findes et utal af forskellige streams, og maden folk
kommunikerer i hver enkelt stream, maden streameren er pa, antallet af seere osv. varierer i
hgj grad fra stream til stream. Der kan vere enorm stor forskel pa de enkelte streams - ogsa
selv om der er tale om streams inden for samme spil. Det indikerer, at streameren er af stor

betydning for, hvem seerne velger at se.

Vi har observeret, at streamingkanaler har forskellige medlemsemblemer, som hver iser er
synliggjort gennem bestemte illustrationer. Der kan vere nogle medlemsemblemer, der
direkte er relateret til streamingkanalen og andre generelt til Twitch-mediet. Nedenfor ses en

liste over emblemerne:

ﬂTwitch ansat
Admin
Global redakter
Redaktﬂr
QVerificeret
urbo
nTwitch Prime

Moderator-emblemet (redakter) og subscriber-emblemet (abonnent) har direkte relation til
streamingkanalen. Eksempelvis ses nedenfor et medlem med begge emblemer - han er sa at

sige bade en moderator og subscriber:

@, ramioll :

Kilde: https://www.twitch.tv/lirik

19 https://www.twitch.tv/timthetatman
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Vi har ogsd observeret, at subscriber-emblemer er forskellige i streamingkanalerne.
Ovenstaende emblem, der ses ved siden af moderator-emblemet, er er “2 arig abonnent”-

emblem. Altsa kan abonnent-emblemer tilpasses efter streamerens gnsker.

Vi har observeret, at de store streamers - det vil sige streamere med mange seere - har flere
moderators (redaktgrer). Det kan man blandt andet se ved nedenstaende eksempel fra en

seerliste i en streamingkanal:

» Seerliste 2

REDAKT@RER
5hizzle
Analyticsbot
Andrethetirant
Babycakesu
Cyborgmatt
Dasmehdi
Designbyhumans
Hnlbot

Kilde: https://www.twitch.tv/lirik - 22. marts, 2017

Nogle moderators er blot nogle forprogrammerede bots, som svarer pa diverse forespargsler
fra seerne. Eksempelvis har vi observeret, at rigtig mange seere er interesserede i streamerens
spilindstillinger - specielt i Counter-Strike - og i den forbindelse har streameren ofte lavet
nogle kommandoer, som seeren kan indtaste, hvorefter en bot spytter et automatisk svar ud.
Hvis seeren eksempelvis skriver “!config” - kan en moderator-bot svare tilbage med

streamerens spilkonfigurationer. Se eksempel nedenfor:

- lres
{3 @ Nightbot - 16:10 1280x800 BB
Kilde: https://www.twitch.tv/m0Oe tv - 22. marts, 2017

Der er ogsa andre moderators, som ikke er bots, men rigtige personer. Disse agerer forskelligt
- nogle svarer pa spergsmal pa vegne af streameren, mens andre holder styr pa chatten m.m.

Vores observation viser, at de kan vere en slags hjalpere i streamingkanalen.
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Seere tilbyder sommetider ogsa selv at hjelpe til og gnsker i nogle tilfeede at blive moderator

I en streamingkanal, hvilket vidner om et vist engagement fra seerens side:

Marcusvelasen - @AndenPlayzDk Mangler du ikke
meds? Du ved jeqg tit er her, og jeg vil gerne hjzelpe til i
chatten

Kilde: https://www.twitch.tv/andenplayzdk 18. marts, 2017

Chatten pa de store streams, som har rigtig mange seere, kan i visse tilfelde have en tendens
til at blive oversvemmet med beskeder, hvor der skrives rigtig mange forskellige ting. Det

fales som en slags chat fuld af spam beskeder:

brdyxd : CS cs cs cs cs HerbehTV : Chat going so fast that no one knows |
cs cs cs cs cs cs loooove deckl!
Cs CS

ﬂ - SourPls

B Aiiyn - GTAV RP PogChampPogChamp GTA
VRP GTA V RP PogChampPogChamp GTA V [ teks_tv- LUL
-
RP S fahad_789 - m
-

m T1tusCrOw : tell these haters to *** up - Battlegrouds
= lifel

-
cupivi : TIM THEY ARE BACK =3 @ wbahm - HYPERLUL

brayxd - cs & cs @R cs € cs €3 cs teh manly hanana - @ @ @ @
csecs cscs R cs R cs
— — "

ColauderZ : intellectual HYFPERLUL

crotchmonltor @dat | roope. S

-1
averageluciomain : SERVER BACK UP SERVER \
BACK UP SERVER BACK UP e SERVER
BACK UP

avatar_dragon69 . overwatch works now

- Hoflax24 - @Timthetatman, Console is fixed,
nublordjackson69 : Do the link stream . i
progress is being made

bl’dy‘xd CSGCS@CS@CS
e [EJHOLMSEY : good luck with that LUL

brdyxd - GS @ cs e cs @ cs @ cs  Obeatz0: TOO MUCH ACTION CANT TAKE IT
ANYMORE @

Kilde: https://www.twitch.tv/timthetatman 24. marts, 2017

Chattens hyperaktive form har betydning for, hvorvidt streamer nar at leese alle beskederne -
typisk svarer starre streamere som regel ikke pa enkelte spgrgsmal i chatten, men vi har lagt


https://www.twitch.tv/andenplayzdk
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meerke til, at nar der er rigtig mange, der skriver den samme ting, sa kan streamer godt finde

pa, at henvende sig til chatten og det der skrives om.

| en observation med streameren Lundorff_TV, som har en lille seergruppe, lagde vi marke
til, at chatten var mere rolig og at streameren tog sig tid til at leese beskederne og svare pa

disse. En seer skriver eksempelvis til en anden seer:

8monstwr . @neistgo har en fuxking hovedopgave jeg

skal skrive altsa, hvad er frihed?
8monstwr : Skal aflevere et udkast idag... af min

hovedopgave

Kilde: https://www.twitch.tv/lundorff_tv 3. april, 2017

Dette laeser streamer op og spgrger mere ind til, hvilken slags hovedopgave, der er tale om
m.m. Lundorff_TV er dog langt fra det eneste eksempel - vi har observeret en generel
tendens til, at de streamere, der har feerre seere, ogsa har en mindre aktiv chat, hvorfor det
nemmere lader sig gere for streameren at svare pa mange spergsmal fra seeren. Et eksempel
pa det, er nér nye seere “treder ind” i chatten, s har de mindre streamere storre tendens til at
byde seeren velkommen, hvilket vi ikke sa eksempler pa ved stgrre streamere, hvor chatten er

mere travl.

Streamer har ifglge vores observationer, i mindre streamingkanaler, en tendens til at leese
seernes beskeder op og svare direkte til brugeren - eksempelvis som i nedenstaende, hvor en

bruger sparger:

Davidthodk123 : Hvad rank er du?

Kilde: https://www.twitch.tv/lundorff_tv 3. arpil, 2017

Streameren svarer efterfglgende og forteeller, hvilken rang han har i spillet. Dette skyldes i
hgj grad, at det er meget nemmere fa streameren at fglge med i chatten, fordi chattens

aktivitet er det lavere.
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Vi har observeret, at der ofte er opstillet nogle regler i de forskellige streams. Nogle
streamere tillader, at alle kan skrive uanset, om man falger, subscriber, donerer eller bare ser
pa uden nogen af de nevnte dele, men andre gange er der ogsa en restriktion pa. Der er
opstillet forskellige regler i de fleste streamingkanaler. Det kan veere regler i selve chatten,
hvad man ma og ikke ma skrive m.m. Nedenfor ses et eksempel pa chatregler hos streameren
steel tv:

Chat Rules:

- - Chatting just to intentionally insult or frigger me will
likely get you permanently removed from chat. This is
your warning. Adding "Kappa" to the end of
something doesn't mean everything is cool.

- - Check FAQ and google commen questions.

- - No Harassing, stalking, or threatening of
individuals

- - No hate speech (sexist, racist, homophobic, etc.)
- - No spamming, hijacking, or disrupting stream

- - No links and/or advertisements

- - No posting other people's private information

- - No encouraging others to break any of these rules
- - Nothing which violates the Twitch Rules of
Conduct (hitps:/fwww twitch tv/p/rules-of-conduct)

Kilde: https://www.twitch.tv/steel tv

Det kan ogsa veere spam-regler. Det er eksempelvis heller ikke tilladt i alle streamingkanaler
at sende flere beskeder (spam) af samme karakter i chatten. Der kan man risikere, at fa en

besked som falgende:

Din besked blev ikke sendt, fordi den er identisk med den

besked, du sendte for under 20 sekunder siden.

Kilde: https://www.twitch.tv/steel tv

Andre streamingkanaler kan have en stgrre restriktion i chatten, hvor man eksempelvis ikke
har mulighed for at skrive til eller med andre, medmindre man har fulgt streameren i et

bestemt antal minutter - det er det, der kaldes followers-only mode:


https://www.twitch.tv/steel_tv
https://www.twitch.tv/steel_tv

This room is in 10 minutes followers-only mode. Follow

shroud to join the community!

Kilde: https://www.twitch.tv/shroud

Udover followers-only mode findes der ogsa en subscriber-only mode, altsa at det kun er

dem, som abonnerer pa chatten der kan skrive:

This room is In subscribers only mode. To talk, purchase
a channel subscription at
http:/Aww.twitch.tv/nv_scream_/subscribe?

ref=subscriber_only_meode_chat

Kilde: https://www.twitch.tv/lirik

Pa den made kan det at veere follower eller subscriber pa en streaming-kanal give den enkelte

seer nogle fordele, som den almene seer ikke har.

| kanaler, hvor der en meget aktiv chat (primart mellemstore og store streamingkanaler), kan
det virke svert for seeren at komme igennem til streameren. | den forbindelse har vi
observeret, at donationer blandt andet er en made hvorpa seer kan skrive direkte til streamer
og fa respons fra streamer. Nedenfor ses et eksempel pa en seer, som donerer 5 dollars og
skriver i sin besked: “Play some of that League of legends with me daddy”. Seer der, donerer

har saledes mulighed for, at skrive direkte til streamer.

donated !
oo

oge ofithat League of legends with me daddy

Kilde: https://www.twitch.tv/timthetatman - 31. marts, 2017

Et eksempel fra streameren TimTheTatman er, at han har nogle TOP D’s, altsd top

donationer, fra seere. Disse bruger han lang tid pa at takke for og svare tilbage pa. Seere, der


https://www.twitch.tv/shroud
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donerer, far streamerens opmarksomhed, mens almindelige seere, der kun skriver i chatten,

ikke altid ger.

Donationer kan ogsa have en indflydelse pa streameren. Nedenfor ses et eksempel pa en seer,

der donerer 52 dollars og skriver “Alright then Tim play CS. You made me do this "

has just donated

Alright then Tim play CS. You made me do thisws0

Kilde: https://www.twitch.tv/timthetatman - 31. marts, 2017

Streameren velger pa grund af denne donation at spille CS (Counter Strike) efterfglgende.

Et andet eksempel er, at en seer donerer 50 dollars, hvorefter streamer s& bruger tid pa at

takke for donationen og pa en made hylde personen, som har doneret. Her siger streamer:

“Silent [henviser til seeren SilentHRouge] donated 50 dollars right out of the gate

today and i appreciate that Silent.

Endnu et eksempel er, at en seer donerer 102 dollars til TimTheTatman, hvor seer sender et
Youtube-link til en sang®*. Streameren hgrer sangen, og forklarer, at han kan lide sangen,
hvorefter han inddrager chatten og blandt andet spgrger, om nogen kender sangen. En
gennemgang af nogle af de mellemstore og store streamingkanaler, viser ogsa at der er mange
seere som donere penge til en streamer - vi har bemarket belgb helt op til 1.000 dollars,
hvilket ma sige at udgare mere end blot, at kunne komme i kontakt med en streamer.

At abonnere pa en stream koster penge. Det koster 4.99$ for at abonnere 1 maned. Ud fra
vores observation er det uvist, hvad seere far ud af at abonnere pa en stream. Det vi til
gengeld har kunnet observere er, at de personer, som abonnerer, bliver vist for hele chatten

og rabt op af streamer. Det sker ved, at streamer laeser seerens brugernavn op og takker

20 https://www.twitch.tv/videos/135995704, Tid: 13:53
21 https://www.twitch.tv/videos/135227510
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seeren for abonneringen. Derudover dukker der en illustration op pa skarmen for streamer og

alle andre seere:

audio-technica

En anden ting vi har lagt meerke til er, at de seere, som abonnerer pa et stream, skiller sig lidt
mere ud fra mangden, idet de far et subscribe-emblem ved siden af deres brugernavn, som
naevnt tidligere. De far ogsa adgang til streamingkanalens chat emoticons, som de ellers ikke

har adgang til - eksempelvis:

5D

o]
<
m
x

ABd G
PG E
P HDOE
S&EDM

& 3

Las op for 32 abonnent-humerikoner

Kilde: https://www.twitch.tv/shroud 03. april, 2017

En anden ting, som ogsa ger sig geldende, er cheer-funktionen. Dette er en slags heppe-
funktion, hvor man kan heppe pa streameren. Man skal kgbe bits for at kunne “sende” en
cheer, altsa for at kunne heppe. 100 bits koster 1.40$ og 25.000 koster 308%. Ved at heppe
kan man blive mere synlig for streameren og resten af seerne. Det kan man eksempelvis, hvis
man er den “bedste” cheer med flest cheer point. Er man det, vil ens cheer og brugernavn

ligge @gverst i toppen i chatten, hvortil man kan skrive en besked. Se eksempel nedenfor:
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‘!7 Bedste cheer af NoSleepNeo : ";i‘ 23500 ~

Fa .

C‘Q"J W NoSleepNeo :910000 ten_fingers is the

homie but | gotta remind everyone in chat that I'm the

shitbit king (10000 1st Golden Butthole [‘3 3500
5

song: https /iwww youtube com/watch?v=0N-7v4gnHF8

Kilde: Kilde: https://www.twitch.tv/mOe_tv - 04. april, 2017

Der er forskellige ritualer i streamingkanaler og samtidigt ogsa forskel pa, hvilke spil der
spilles. Eksempelvis kalder seerne pa streamingkanalen TimTheTatman streameren for “dad”

- altsé far.

. hey dad
Gelagua : FeelsGoodMan / hey ded

BrandonLeclerc8 - Hey dad

Kilde: https://www.twitch.tv/timthetatman - 30. marts, 2017

I et andet eksempel skriver seerne “LUL” for at indikere, at noget er sjovt - det kan ogsa
veere, hvis en streamer pludseligt bliver sur, fordi han/hun der i spillet eller lign., hvor nogle
seere synes, det er sjovt og derfor skriver derfor LUL. Altsa ikke “LOL”, som stir for

“laughing out loud”. LUL er 1 virkeligheden en chat emoji, men kan kun ses, hvis man har

installeret Better TV Chrome plugin - har man dette, erstattes teksten med v

canadia2lol : LUL

carloking99 - @
- LUL
- LUL

Hvis der eksempelvis spilles CS (Counter-Strike) og en streamer laver noget overraskende
godt i spillet, som man ikke havde set komme, sa er der mange, der skriver “VAC” (Valve

Anti-Cheat) og med dette pastar seerne, for sjov, at streamer snyder.
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dimid56 : VAC

Marttyyb - VAC

Flere forskellige emoticons, bruges i chatten, gar igen og igen i de forskellige
streamingkanaler. Nedenfor er et eksempel pa nogle af de emoticons, som vi har observeret

flere gange i forskellige streams:

@PogChamp
o)

‘.’v‘ Kappa

t! TriHard

BibleThump

Generelt skrives der mange forskellige ting i chatten, og kommunikationen kan veere meget
betinget af forkortelser, emoticons, ord fra spilverdenen m.m. Ofte er chatten preeget af
beskeder, som vi naevnte for - sasom “lul”, “vac”, “lol” osv. Altsa beskeder, som ikke rigtig

er med til at starte en ny samtale eller som egentlig bidrager med noget nyt til chatten.

Chattens kommunikation og interaktion er ubegraenset pa den made, at alverdens ting skrives.
Men vi har observeret, at det, der skrives i chatten, ofte omhandler det, der er aktuelt i
streamen i det pageeldende gjeblik. Et eksempel er, nar TimTheTatman hilser godmorgen til

chatten:

“Good morning guys, it’s always a pleasure to see your smiling faces [henviser

til emoticons], every day, every waking moment.”’*?

Til det svarer chatten:

22 hitps://www.twitch.tv/videos/135995704, Tid: 13:46
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Kilde: https://www.twitch.tv/timthetatman - 31. marts, 2017

Et andet eksempel, som vi har observeret, er hvor streameren AnomalyXd i sin stream?
snakker om handel/bytte-sider til CS:GO Skins?*, som han gerne vil oprette. | den forbindelse
naevner nogle fra hans hold i et igangveerende spil csoffer.me, som er en side til dette. Chatten

reagerer pa det og der skrives blandt andet:

: IS THE TRADING SITE LEGIT?
OfficialEmbu : csofferie is a free name LUL

Kilde: https://www.twitch.tv/anomalyxd 06. maj, 2017

Andre seer har i den anledning pludselig skiftet deres brugernavne og skriver:

CSOFFER_ME : @AnomalyXd @AnomalyXd HALLO

JUST FOUND THIS NEW SITE CALLED CSOFFER, |

DONT OWN IT OR ANYTHING | JUST THINK ITS

COOL

ved_14 : For the GODs of csoffer.me plz win this
PrimeKillerS7 - hey guy have you been to csoffer me?
HAHA, my girlfriend (who | love) says its the best trading
website available LUL

Mahloj22 : @ CSOFFER.ME TAKING OVER e

Kilde: https://www.twitch.tv/anomalyxd - 06. maj, 2017

Det kan ogsa veere private ting fra seerne af. En seer i streamingkanalen Lundorff TV

snakker med streameren om en skoleopgave, han skal lave:

8monstwr - Det bare sa vores vejleder kan se at vier
igang og sa bliver vi vurderet om vi kan na at skrive de 50
sider til den 29 maj, hvis ikke =a bliver jeg forlaenget til

august ... def ensker jeg ikke

23 https://www.twitch.tv/videos/140288142
24 Skins i Counter-Strike beskriver bestemte udseender, man kan 2 til sine vaben i spillet
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Kilde: https://www.twitch.tv/lundorff _tv - 10. april, 2017

Yderligere et eksempel pa private ting, der tales om, er fra streamingkanalen TimTheTatman,
hvor en seer udtaler, at han ikke gnsker at bruge tid i paskeferien med sin ubehagelige
familie:

SleeperNinety : | really don't like being forced to spend
fime with my uncomfortable family

Kilde: https://www.twitch.tv/timthetatman - 31. marts, 2017

Andre skriver efterfalgende:

:‘. SilentHRogue - @SlesperNinety youre
welcome to mine then

chosenonec : @sleeperninety Then dont do it but when

you need them they wont bother either

Kilde: https://www.twitch.tv/timthetatman - 31. marts, 2017

En helt tredje person navner chatten som sin familie, og det er dem, han bruger tiden pa i
paskeferien:

- spending time with my family(chat ) on

easter FeelsGoodMan

Kilde: https://www.twitch.tv/timthetatman - 31. marts, 2017

Dette viser os, at der ogsa tales og skrives om mere private ting i chatten, som ikke direkte

relaterer sig til spillene.

Vores observationer viser ogsa, at streamer ogsa taler direkte til seerne, hvor visse streamer

refererer til navnet “chat”. Eksempelvis siger streameren Lirik:

“Chat, what are you having for dinner tonight? That is what is important right

now. 2

25 https://www.twitch.tv/videos/133205558, Tid: 29:03
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Hvor seerne sa svarer forskelligt, alt efter hvad de skal have at spise:

@ . pizza
?ﬂ Cyberskull23 : Pizza
PH [ LostRellik - P1ZZA

¥ [ pJofwarr - FOOD

Kilde: https://www.twitch.tv/lirik 03. april, 2017

Vi har set flere eksempler pa, at mange seere holder sammen i diverse streams. Hermed ment,
at de naermest “varner” om den stream, de deltager i. Det gor sig i hej grad gaeldende - eller i
hvert fald er det nemmere at observere - i de lidt mindre streams. Tit og ofte giver
sammenholdet sig til kende, hvis en person i chatten siger noget negativt om streameren uden
seerlig grund - sasom at streameren er darlig til spillet. | s fald har vi flere gange observeret,

at nogle seere straks forsvarer streameren og giver vedkommende i chatten et mggfald.

Netop personer, der siger noget negativt om andre - serligt streameren - er noget, vi har
observeret flere gange. Men vi har ogsa set eksempler pa personers lyst til at hjelpe og stette
streamere. Et glimrende eksempel er en streamer ved navn OfficialMen0x2®. OfficialMen0x
havde deltaget i et tv-program, hvor han spillede pa et Counter-Strike-hold, men dagen
forinden streamen var han blevet smidt af holdet og var dermed tvunget til at forlade
programmet. Da han fik nyheden om, at han var feerdig i programmet, blev han rigtig ked af
det. Dagen efter, da han streamede, havde han pludselig en hel masse seere, og fik masser af
stgtte af mange personer - bade gkonomisk, men ogsa blot sgde beskeder i chatten.

Nedenstaende viser, hvordan streameren blev tydeligt rart af al statten.

26 https://www.twitch.tv/OfficialmenOx
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Kilde: https://www.twitch.tv/0fficialmen0x

Officialmen0x
W Bedste cheer af TheGamerhiki 0400 v
Madataakaah: hahahah sa skon Kille
frakle1988: Guys, donate to cancer reserch insted
€
s community > internet
VOmit777: 160 DOLLARS IN 10 MINUTES

G @

qin0n: its just money bro.

5555 B

Gul123123: guys your choking him

Karithekung: #noshirt 100€ inc
VOmIt777: JW WHAT HAVE YOU DONE
coezy1: Ez money

R T7— well sometimes it's
needed. buti guess you willfor free @qin0n

[ BananaQuoT: <message deleted>

Ganjes99: TELL US THE DAMN STORY MAN
CMOOOON

v: gin0n, its just money. lts LOVE. Not money!

shinepls: kjendis bror!
blizzeer: menox vafan hander

officialnitemare: 3 years ago? xP P.?

shinepls: goatjawul
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| kommende afsnit praesenterer vi data fra vores kvalitative interviews, hvilket farst og
fremmest indebarer data fra vores interview med en streamer - dernast fra interviews med
seere. Vi prasenterer data pa baggrund af de temaer, vi fandt frem til pa baggrund af vores
meningskondensering.

Undervejs i praesentationen af data fra interviews inddrager vi relevante citater. Dele i
talesproget, som blev udeladt - eksempelvis grundet utilstreekkelig sammenhang mellem det
interviewpersonen ville sige og hvad der reelt blev sagt - er indikerede med [...]. Et eksempel
pa dette er, at interviewpersonen starter med at ville formulere sig pa en made og bruger et
eksempel, men a&ndrer derefter sin formulering og eksemplet til noget andet. Derudover har
vi brugt [ ] til at tilfgje betydning i situationer, hvor det, interviewpersonen svarer, ikke er
forstaeligt ud fra kun det alenestaende citat. Eksempelvis spgrger vi en person, hvorfor han
kunne finde pa at subscribe til en streamer, hvortil han svarer “Det er bade for at vare en del
af det” og fortsatter. Her er det ikke helt tydeligt, hvad der er tale om, men personen taler
om, at vaere en del af det fellesskab, der eksisterer omkring streaminkanalen. | sadanne
situationer har vi har indikeret betydningen gennem brug af [ ]: “Det er bade for at veere en
del af det [fzllesskabet]”.

Vi har oplyst vores respondenter om, at deres identitet forbliver anonym, og af denne
grund bruger vi fiktive navne, nar vi henviser til vores respondenter. En beskrivelse af vores

respondenter kan ses i Bilag 3.

| dette afsnit fremhaver vi de vasentligste findings fra vores interview med en streamer.
Streameren er en mand pa 20 ar, og af hensyn anonymiteten omtaler vi personen med det
fiktive navn Peter. Peter spiller Counter-Strike: Global Offensive pa hgjt plan, og det er

derfor ogsa primeert det spil, der vises pa hans stream.



Live-elementets indflydelse

Peter forklarer, at der er noget unikt over, at indholdet pa Twitch udsendes direkte og live.

Han sammenligner det med at se en udsendelse i fjernsynet:

“Der er bare et eller andet specielt nar det er, der stdr direkte oppe under logoet
i hjernet, shm.. jeg kan ikke helt sige, hvad det er, men jeg tror bare det er
sjovere at opleve det lige nar det sker, i stedet for man ser det som et rerun
[genudsendelse]. Jeg kan da sige, jeg har det pa samme made, nar jeg ser en
Counter-Strike-kamp for eksempel, ghm, hvis der nu er en kamp, jeg helt vildt
gerne vil se, som jeg misser, jamen sa ser jeg den ikke igen bagefter - det gar jeg
meget sjeeldent. Hvis ikke jeg ser den live, jamen sd ser jeg den slet ikke. ** (Peter,
20 ar: 01:25).

Med andre ord, bliver udsendelsen interessant i kraft af live-elementet. At Twitch foregar

direkte har ogsa indflydelse pa maden, Peter som streamer interagerer med sine seere:

“Men pa Twitch live streaming, hvor man som individ sidder og korer en stream, er
0gsa noget ret unikt - netop det, at du kan have en samtale lgbende med dine seere,

og folk kan sparge ind til - stiller sporgsmdl som, oh altsd.” (Peter, 20 ar: 02:02)

Ifelge Peter er live-elementet ogsa en stor del af det, der adskiller Twitch fra et medie som

Youtube - serligt i forhold til, hvilke spgrgsmal streameren kan besvare. Ofte kan det veere

mere bgvlet pa et medie som Youtube:

“Det er jo ikke sadan, at jeg har sa mange beskeder, at jeg ikke kan svare pd dem
alle sammen, nar jeg streamer, men nar jeg laver Youtube-videoer for eksempel, hvis
folk de sa stiller mig et spgrgsmal, som er sadan rimeligt trivielt, sa kan det godt
vare jeg sadan let og elegant lige som passerer over det, i stedet for at for eksempel
at dedikere en hel video eller seette mig til at skrive en lang tekst. Der er det
nemmere, hvis der kommer et eller andet trivielt spargsmal, at jeg sa lige kan hurtigt
ga igennem det pa stream. ghm maske endda sagar hoppe ind i Counter-Strike og
vise visuelt, hvad det er, jeg gerne vil prgve at forklare plus simpelthen at forklare

imens.” (Peter, 20 ar: 02:19).



Moderatorer i chatten

At vaere moderator pa en stream er ulgnnet og frivilligt arbejde, sa vi spurgte Peter ind til,
hvem, der typisk er moderator i hans kanal, og hvorfor de har lyst til at veere det. Ifglge Peter
udveelger han personer, han kan se har veret hjeelpsomme i chatten og typisk ogsa personer -

det vil sige navnene pa personerne - han genkender fra tidligere:

“Jamen altsd, i hvert fald for mit vedkommende, sa er det jo et sporgsmdl om, at
typisk dem som jeg ser som meget loyale seere og dem som jeg ser som... altsd det er
ikke nok, de bare er loyale, det er typisk ogsa ret essentielt at de... hvis der kommer
et dumt spergsmal fx. [...]. Det kunne veere hvis en kommer og spgrger om min cfg
[konfigurationsfil med spilindstillinger], og der sa ikke er nogen moderatorer til

stede, og sd at han skriver det i stedet.” (Peter, 20 ar: 11:07).

Til spegrgsmalet om hvorfor Peter tror, at nogle personer vil patage sig rollen som moderator,
sa tror Peter, at det er en form for “heeder”. I hvert fald bliver seerne som oftest rigtig glade

for at blive “udvalgt” som moderator.

Moderatorens job er at forsgge pa at holde orden i streamen. Det indeberer blandt andet at
give visse personer, der ikke opfarer sig efter streamens reglement, en timeout. Det kan ogsa

veere at svare pa spegrgsmal, som streameren, Peter, ikke umiddelbart ser.

Seernes kommunikation med streameren

Peter fortaller, at seere pa Twitch generelt er meget interesserede i at fa at vide, hvilke
spilindstillinger, den pagealdende streamer benytter sig af. Det kan eksempelvis veere hvilke
grafikindstillinger, streameren har i spillet eller hvilken musfglsomhed, streameren anvender.
Faktisk er det noget af det, som rigtig mange seere sparger om, hvorfor det neermest er blevet
normalen, at streamere gar disse oplysninger lettilgeengelige. Peter papeger, at det sarligt ger
sig geeldende for streamere og spillere, der er er dygtigt til det det spil, der er tale om (i dette

tilfeelde Counter-Strike):
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“Professionelle spillere i CS [Counter-Strike] har altid haft settings og det er altid
sjovt, hvis man nu har en favoritspiller at sa preve deres sensitivity eller et eller
andet ikke ogsa [...] Altsa det er bare kutyme, at alle professionelle spillere har et
sted hvor deres sensitivity star, hvor deres, maske, deres sigtekorn - man kan fa deres
sigtekorn og sadan nogle ting. Sa alle de her indstillinger, som spillere de bruger, de
er meget mere let tilgengelige. [...] sa der er ret meget information, synes jeg, der

sddan er kommet efter Twitch er blevet mere normalt” (Peter, 20 ar: 06:15).

Peter forklarer, at det langt fra er alle spgrgsmal, der handler om hvilke indstillinger, han
bruger i spillet. Seerne stiller spgrgsmal om alverdens emner - alt fra spgrgsmal til
streamerens humer og velveare til aktuelle verdenskriser. Dog er der, som sagt, mange som
stiller de samme spgrgsmal om netop spilindstillinger. Funktionaliteten i Twitch tillader, at
Peter kan autogenerere nogle svar til typer af spgrgsmal, som ofte bliver stillet. Saledes kan
seerne skrive nogle korte udsagn/kommandoer for at fa svar pa nogle af spgrgsmalene -

typisk spargsmal til diverse spilindstillinger mv.:

“Ndr det handler om indstillinger og sadan noget som du sagde, er der i hvert fald i
min chat noget, der hedder en “moobot”, der er sddan en bot, der er i chatten. Og sd
hvis man skriver eksempelvis “Icfg”, der stdr for config, jamen sd spytter den et link
ud, hvor man sa kan hente det. Og det betyder, jeg har typisk nogle moderatorer,
som sidder i min chat, og hvis der sa kommer et sporgsmal som ‘hey hvad er din
cfg?’, jamen sd er de hurtige til ligesom at skrive Icfg, sd spytter den et link og sd

folk de kan finde det.” (Peter, 20 ar: 09:44).

Streamerens image og veeremade
Peter mener, at enhver streamer har en vis personlighed eller noget, der kendetegner netop

den streamer. I forhold til hans eget “image”, sa siger han:

“Jeg vil tro altsa i hvert fald et af de store selling points, det er det med, at jeg jo
forhabentlig har en interessant personlighed - det skal man jo nasten have - noget
humor. Men jeg tror da ogsa, at der er nogen, der ser mig for at lere ting og fordi

jeg er en, hvad skal man sige, en dygtig spiller (Peter, 20 ar: 17:23).
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Peter siger ogsd, at han tror den “rejse”, han er pd, og det at seerne kan folge med i

udviklingen, ogsa er interessant for seerne.

Tidligere var Peter meget opsat pa at vaere en bestemt personlighed pa sin stream, hvor han
narmest skulle spille et skuespil. Det er ogsa hans klare opfattelse, at rigtig mange andre
streamere i en vis udstreekning spiller en form for karaktér, som maske ikke er helt deres
virkelige, private jeg, men at de ger det for underholdningsveerdiens skyld. I den forbindelse

siger Peter, at det er udmattende at spille et skuespil:

“Hvis man sidder 4 timer og spiller skuespil, hvor man konstant er pd for en masse
mennesker, man ikke kender, det er faktisk ret hardt. Altsa det er meget af ens energi
der ryger pa det, og derfor sa tror jeg egentlig ogsa lidt det draebte min lyst, som sa
er begyndt at kommet tilbage. Men det jeg sa er begyndt at gere, det er at jeg bare
spiller og fokuserer pa spillet og sa har en mindre opblcest personlighed. “ (Peter, 20
ar: 21:24).

Peter forklarer ogsa, at det bunder ud i, at seerne bliver forventningsfulde:

“folk er jo ret hurtige til egentlig at have forventninger til streamere egentlig
generelt. [...] man har bare jo nogle forventninger til folk, og jeg tror ogsa det er
derfor, at hvis man farst begynder ligesom at spille skuespil overfor folk, sa kan det
veare lidt sveert at komme ud af, fordi sd - folk, de har jo nogle forventninger til, at

det er den person, man ser. ““ (Peter, 20 ar: 23:44).

Ud fra Peters synspunkt bliver seere pa Twitch dermed hurtigt forventningsfulde til en vis

udstraekning i forhold til den personlighed, streameren har.

Seernes loyalitet

Der er forskel pa, hvor loyale seerne er. Peter eksemplificerer det med, at nogle streams har
1000 seere, hvor det er forskellige seere hver gang - andre streams har maske kun 200 seere,
men blandt de 200 er der langt flere loyale seere, der ser med nasten hver gang.Han forklarer
0gsa, at nogle seere viser loyalitet ved som oftest at deltage i streamen, og andre viser det ved
ogsa at abonnere og donere. Stgrrelsen pa donationsbelgbene varierer, og typisk kommer de

store belgb fra personer, der har fulgt med gennem laengere tid:
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“Typisk er det sadan, at der er nogen, der donerer et lavt belob engang imellem - det
kan maske veere en til fem eller til ti dollars eller sddan noget, og det er jo ogsa fedt,
og dem er der typisk mange af. Men dem, der donerer de store belgb, er typisk folk,
der har siddet og set din stream i maske 2-3 maneder i streg [...]Jog sa er det, at der
kommer en stor donation, fordi det ligesom er noget, de har gaet og set pa over en

leengere periode. ” (Peter, 20 ar: 19:39).

Band mellem streamer og seer

Peter siger, at streameren og seeren ofte danner et socialt band til hinanden - det galder bade
den ene og den anden vej. Peter fortzller, at han generelt knytter sig til sin seergruppe, ogsa
selvom han ikke ngdvendigvis taler direkte med dem allesammen. Han navner ogsa et
eksempel, hvor den sociale relation er blevet sa steerk, at det har udviklet sig til et venskab.
Relationen mellem Peter og seeren, der er bosat i New Zealand, startede med at seeren som
oftest sa med og efterfglgende har abonneret pa Peters kanal gennem nasten 30 maneder - det

har sa udviklet sig derfra:

“Men jeg er sa blevet venner pd facebook med ham, og han har tenkt sig at - han
arbejder ret meget for at - han vil gerne til Europa, og bare, ja, se hvordan Europa
er [...] Og det er er da helt klart planen, at han kommer forbi Danmark, og jamen
hvis han s& har brug for et sted at sove jamen sa er der sikkert en plads i min
lejlighed.” (Peter, 20 ar: 14:26).

Peter naevner ogsa et andet eksempel pa, hvordan seerne knytter sig til ham som streamer:

“Det var, at der pd et tidspunkt kom en fyr ind i min chat, som havde vceret der i
noget tid i streg, og sa og kom han ind og sagde, at han faktisk var blevet
diagnosticeret med en dgdelig sygdom, og det var jo altsa - for det farste var det
ikke sadan super fedt at fa at vide, for det er det jo aldrig, for man ogsa jo netop
knytter sig lidt til de folk her. Men det er endnu mindre at veere pa stream imens,
man far sadan nyhed her ikke ogsa? Men manden havde jo ikke andre tidspunkter

at kunne sige det til mig pd.” (Peter, 20 ar: 30:30).

Selvom Peter ikke kendte personen, sa falte seeren en vis tilknytning til Peter, hvorfor han

rigtig gerne ville dele den kedelige nyhed. Maneder senere kom samme person tilbage i
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chatten og meddelte, at han var i bedring, hvilket igen vidner om, at personen meget gerne

ville dele oplysninger med dels Peter og dels Peters stream - det vil sige andre seere.

Yderligere fortzller Peter, at de fleste af de mennesker, der falger med i streamen, det er ogsa
mennesker som kan identificere sig med Peter, og dermed personer, som Peter kan

identificere sig med:

“Det fleste af hvad jeg vil antage som veerende flinke mennesker, det er jo ogsa dem,
der dukker op i min chat - det er jo folk, der identificerer sig selv med mig. Og derfor
er det derfor ogsa ting, som jeg synes er fantastiske, der vil de jo ogsa synes, at det
er jo fantastiske nyheder” (Peter, 20 ar: 32:35).

Den synkrone kommunikation pa Twitch, qua livechatten, er ogsd med til at gere
samtaleemnerne en anelse mere private eller i hvert fald personlige. Peter forteeller, at seerne
har mulighed for at stille spergsmal som “hvordan har du det?” og lignende, som man méske
ikke samme grad kunne finde pa at stille pa et medie som Youtube, og det bevirker, at Peter

kan se, folk rent faktisk er interesserede i ham som menneske:

“Folk de interesserer sig jo ogsa for mig som person. Nu ham der jeg navnte
tidligere fra New Zealand, han skrev sa ogsa til mig, hvis jeg havde brug for en at
snakke med [...], s& skulle jeg jo bare sige til fordi, det kan jo godt veere, at han bare
er i min chat og sddan noget, men det betyder jo rent faktisk noget for ham, at jeg
har det godt “ (Peter, 20 ar: 37:05).
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| dette afsnit praesenterer vi vores resultater fra vores individuelle interviews med seerne. En

beskrivelse af de seks respondenter kan ses i Bilag 3.

Twitch som underholdning

| vores datamateriale har vi kunnet udlede, at der er flere arsager til, hvorfor seerne anvender
Twitch, og hvordan de opfatter mediet. En arsag gik igen blandt mange af vores
respondenter, og den er sa simpel som det, at det er “god underholdning”. Blandt andet siger
Mads:

“Jeg vil sige, at ndr jeg ser en stream, sd har jeg det pa samme mdde, som ndr

jeg ser TV2. Altsd underholdning.” (Mads, 22 ar, 22:20).

Lasse er ogsa enig i, at Twitch ofte blot er underholdning for ham:

“Det jo sd en rigtig nem made at ga ind og se folk spille et spil, man enten elsker
eller et spil man godt kunne overveje, at kabe. Det er en rigtig nem made at skaffe
den underholdning.” (Lasse, 25 ar, 23:00).

Pa den made ligger underholdningsverdien for seerne blandt andet i at se videomateriale fra
noget, som de interesserer sig for. Netop er interesse er ogsa noget, der er felles for vores
respondenter. Der er nemlig ikke nogen af interviewpersonerne, der ikke spiller computerspil
selv, og som oftest ser respondenterne streams, hvor streameren spiller spil, som seeren selv
spiller eller som han har interesse for pa en eller anden made. En respondent forklarer ogsa, at
ligesom mange eksempelvis har en interesse for at se Champions League fodbold i fjernsynet,

sa er Twitch hans “Champions League”:

“Jeg betragter f.eks., CS betragter jeg her lidt som min fodbold, kan man kalde det,
ikke ogsd? Det er min Champions League.” (Lasse, 25 ar, 04:50).
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Jannik og Nikolaj giver ogsa begge udtryk for, at de bruger Twitch som en made at blive
underholdt pa, og typisk ogsa i forbindelse med, at de gnsker at slappe af. Nikolaj siger
blandt andet, at hvor mange andre maske ser fjernsyn, nar de vil slappe af med en form for
underholdning, sa er han mere tilbgjelig til at bruge internettet, herunder Twitch:

“[...] jeg bruger meget mere internettet som underholdningsplatform, sd derfor sd er
det tit Twitch, jeg gar ind og ser, nar det er, at jeg gerne vil slappe af eller mens jeg
spiser aftensmad eller noget i den stil - sd er det tit der, jeg gdr ind.” (Nikolaj, 27 ar,
5:22).

Pa samme vis giver Jannik udtryk for, at han ofte ogsa bruger Twitch som afslapning, mens
han ligger pa sofaen eller lignende.

Vi kan blandt vores respondenter ogsa se en tendens til, at seerne pa Twitch generelt har
en stor interesse i computerspil pa en eller anden made, hvilket gar et medie som Twitch
interessant i sig selv. John forteeller, at hvis man ikke lige har tid eller lyst til at spille selv, sa
er det naestbedste at se andre spille:

“then if you are free and you are downstairs or whatever you know - I've got a kid so
if I’'m not at the computer then what’s the next best thing for me is to watch a game

rather than playing it” (John, 25 ar, 14:24).

Twitch som et lseringsmedie
Blandt vores respondenter giver flere udtryk for, at en af grundene til, at de bruger Twitch er,
at det er en god made at leere mere om de spil, de selv spiller, og maske endda udnytte

informationen i streams til at forbedre egne evner i spillet. Nikolaj fortzeller:

“Sa blev jeg sa optaget af det her, man kan skrive til personen, der streamer, og sd
kan han svare mig meget hurtigt pa et eller andet jeg var i tvivl om omkring de spil,

Jjeg var interesseret i at blive bedre til.” (Nikolaj, 27 ar, 2:01)
Séledes blev Nikolaj interesseret i Twitch, fordi mediet tillod ham at kommunikere direkte

med streameren og stille spgrgsmal i malet om at blive bedre til det pageeldende spil. Ogsa
Mikkel er enig i at Twitch er godt i forhold til at blive bedre til spil:
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“Det kan i hvert fald hjcelpe mig rigtig, rigtig meget, ogsd ved at udvikle mit spil ved
at se andre spille og sa se, hvordan de handterer tralse situationer - altsad hvordan
de spiller forskellige match. Man kan lere meget ved det at ga ind og kigge.”
(Mikkel, 21 ar, 32:36).

Det at lzere ved at se streams ger sig geldende, nar vores respondenter blot passivt ser nogle
streamere, men leringen ger sig ogsa mulig i form af at stille spgrgsmalene direkte til
streameren. Det er forskelligt, hvad vores respondenter stiller af spgrgsmal, men det star klart
at det er ret sa almindeligt at spgrge streamere om deres spilindstillinger. Sarligt ger det sig
geldende i FPS-spil, hvor spillerne typisk leder efter de “bedste” indstillinger, for at opna det
mest optimale niveau i spillet. At interessen er stor for streamernes spilindstillinger kom ogsa
frem i forbindelse med analysen af vores interview med en streamer samt i vores
observationsstudie, og generelt synes det helt almindeligt, at mange seere har den interesse.
Eksempelvis svarede John, da han blev spurgt om han sommetider stiller spgrgsmal til

streameren, fglgende:

“I have done yea - I've asked about perhaps what settings the streamer was using for

their game and stuff like that.” (John, 25 ar, 09:34).

Nikolaj papegede, at hans interesse i streameres spilindstillinger ogsa heenger sammen med at

blive bedre til det spil, han spiller:

“Det kunne ogsa veere noget med min hastighed pa min mus, som jeg kunne gd ind
0g spgrge streameren om - hvad for en hastighed bruger du egentlig, for egentlig at
fa noget information fra en spiller, der har brugt mere tid pa spillet end mig, da jeg

foler, at det er en god mdde at blive bedre til spillet pd.” (Nikolaj, 27 ar, 2:48).

Live-elementet er alfa omega

| vores datamateriale er der en ting, der stir meget klart, og det er, hvor vigtigt Twitch’ live-
element er - bade for selve funktionaliteten i mediet, men ogsa for brugernes lyst til at
anvende mediet. Der findes andre steder at se videoklip fra spil, men det helt specielle ved

Twitch er, at det er live, hvilket John papeger i falgende:
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“When you are watching it live, it’s a little bit more exciting, so you know that you
are the first one seeing it - almost. It’s hard to explain I guess. Something exciting
could happen in the game and you know that’s only just happened for real - not like
a previous recording so.” (John, 25 ar, 05:58).

At det er live medfgrer derfor, at det hele bliver lidt mere interessant - nar det er direkte, sa
ved man ikke, hvad der sker lige om lidt, og det er med til at gare det spendende. Alle vores
respondenter er enige i, at live-elementet er vigtigt, og flere sammenligner det med det at se
sport i fjernsynet. Hvis man ser en genudsendelse af en sportskamp, sa er det ikke det samme,

som hvis kampen sendes direkte - det har noget andet over sig:

“It’s like watching, watching a football match or something live - it’s different isn’t

it? Has a different feel about it.” (John, 25 ar, 04:18).

Pa samme made papeger vores respondenter, at det er noget anderledes at se en streamer og
gameplay fra et spil, hvis det sendes direkte, fordi, der kan opsta uforudsete situationer, som
ikke engang streameren er forberedt pd. P4 den made ved seerne, at hele forlgbet ikke er
planlagt og finpudset - ikke i samme grad i hvert fald. Lasse papeger, at live-elementet bare

generelt gar det mere spaendende:

“Det gor det mere spendende for mig som person, og jeg tror, at nar det er live, sd
tror jeg ogsd, at andre har det pa samme made, at de vil hellere sidde og se direkte

pd en person, der sidder og spiller [...] “ (Lasse, 25 ar, 30:09).

P& Twitch er der mulighed for at gense streams efter, de har veret live. Men ingen af vores
respondenter har benyttet sig af denne mulighed for, fordi det ikke er tiltalende. Hele
charmen ved, at det er direkte, forsvinder, og derfor er det ikke lige sa attraktivt at se det. Om
det siger Jannik ogsa fglgende:

“Hvis jeg skal veere cerlig at sige, at pa Twitch, der har jeg aldrig pad et eneste
tidspunkt set en optaget ting. Alt det jeg har set, det har veeret live.” (Jannik, 28 ar,
20:26).

108



Men Twitch’ live-element er som sagt ikke kun vigtigt i forhold til at gere det spaendende at
se videomaterialet i streams. Det er nemlig ogsa fordi, det er live, at live-chatten kan lade sig
gere. Det betyder blandt andet, at seerne pludselig kan fa en indflydelse pa selve
videoindholdets forlgb, hvilket ikke lader sig gare i andre sammenlignelige medie - sdsom
Youtube eller eksemplet med fodboldkampen i fjernsynet. Mads forklarer, hvordan live-

chatten giver mulighed for at pavirke en stream:

“F.eks. i en video, der kan du ikke have en stor indflydelse pd, hvad der sker f.eks.
med at sette udfordringer op overfor streamer eller et eller andet. Det vil du jo have
i livevideo, der vil du jo have indflydelse pa masser af ting. Det sddan noget som det,
der foretreekker Twitch. ”(Mads, 22 ar, 34:55).

P& den made har live-elementet en enorm betydning for brugen af Twitch. Yderligere ved
seerne ogsa, at andre ser det samme som en selv samtidigt, og via chatten giver det mulighed
for synkron interaktion og derigennem fallesskab, hvilket vi kommer ind pa i den videre del

af analysen herunder.

Live-chatten muligggar interaktion og feellesskab
Vores respondenter giver alle udtryk for, at en rigtig veesentlig del af Twitch er live-chatten.
Chatten er vigtig for Twitch af flere arsager. For det farste er det en made for brugerne at
kommunikere direkte med andre seere, som kan svare og kommentere pa det, man selv har
skrevet. Derudover giver live-chatten ogsa seerne mulighed for at kommunikere direkte med
streameren.

Men udover de funktionelle muligheder, chatten giver brugerne pa Twitch, sa giver vores
respondenter ogsa udtryk for at det bidrager med mere end det - chatten er ogsa med til at

skabe en folelse af feellesskab. Eksempelvis siger John falgende:
“And also like sometimes you can like interact with the chat if you wanted to and

they might read out and some of them might answer your question so you feel like a
bit of a community there.” (John, 25 ar, 04:25).
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Dermed er live-chatten altafgerende for, at der forekommer en fglelse af fallesskab pa
Twitch, fordi den tillader interaktionen. Vores interviewpersoner giver udtryk for, at det er

via chatten, at man oplever et feellesskab - det er via chatten, at Twitch bliver til noget socialt.

Alene sammen med andre

Vores respondenter pointerer, at det er sjeeldent, de ser Twitch sammen med andre - det vil
sige rent fysisk. Men alligevel faler de ofte, nar de bruger Twitch, at de er sammen med andre
- at de ser Twitch sammen med flere andre personer. Live-chatten minder nemlig den enkelte
seer om, at der rent faktisk er andre med lignende interesse, der sidder og ser det samme som

en selv i selvsamme gjeblik:

“Det er jo chatten, der gor det [...]. Sa bliver man jo ogsd bevidst om, at okay - der
er ogsd andre, der sidder og ser.” (Jannik, 28 ar, 18:00).

Nar seeren foler, at der er andre, der sidder og ser det samme som én selv, sa skaber det en
folelse af, at man ikke er alene - selvom man rent fysisk sidder for sig selv. VVores respondent,
John, fortalte en historie om, hvordan han brugte Twitch da han befandt sig pa hospitalet efter
hans sgns fadsel. Selvom fadslen selvfalgelig var en fantastisk ting, sa var det alligevel ogsa
hardt, og i den forbindelse fandt han Twitch hjelpsom - ikke mindst fordi, at han kunne fale

sig som en del af noget og fa fglelsen af samveer med en gruppe af personer:

“It was a big distraction because it was quite a rough ride I had at the hospital. Yea
my kid had problems like and my girlfriend was real high on blood pressure and stuff
like that so it was quite a traumatic thing for me, so | think it was nice to just relax
there watching that take my mind off of it - and yea it does feel like you kind of got

people with you.” (John, 25 ar, 15:44).

| samme forbindelse fortalte John ogsa, at han ogsa kunne have set et afsnit af en serie eller
en film mv., men netop falelsen af fellesskab og samveer var det, der var tiltreekkende ved
Twitch i den situation.

Interessant er det 0gsa, at en stor del af vores respondenter forklarer, at de ofte ser Twitch
i fuld skeerm - det vil sige, at chatten ikke er synlig. Nikolaj forklarer at han ofte bruger

fuldskeerm, og han kun nogle gange veelger at se chatten:
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“Sa hvis jeg veelger at se chatten - for det er ikke altid jeg ger det - men hvis jeg
veelger at se chatten, sa har man selvfglgelig en fornemmelse af, at man sidder

sammen med en masse andre, der har den samme interesse som en selv” (Nicolaj, 27

ar, 12:26).

Ovenstaende citat indikerer, at Nikolaj ikke altid har brug for den sociale falelse, men at han
kan valge den ved at fglge chatten. Dog tyder det pa, at man i mange tilfelde ikke helt og
aldeles kan “fravaelge” chatten, hvis man som seer ensker at blot at se Twitch “alene”. John
forteeller nemlig i den forbindelse, at man stadigveek, selvom man eksempelvis velger
fuldskeermsbillede, hvor chatten ikke bliver vist, far man en idé om, at chatten kerer i

baggrunden:

“I just like to have it full screen and just watch what’s going on to be honest. But |
mean you do get an indication of what the chat is saying through the actual streamer
if they are any good, cause they will actually read the chat or read certain things of
what is going on. So that’s the way you find out - or the way | found out anyway. “
(John, 25 ar, 06:47).

Underholdningen i at fglge chatten

Via vores individuelle interviews har vi ogsa erfaret, at folelsen af fellesskab ikke
ngdvendigvis kraever, at den enkelte seer deltager aktivt i live-chatten. Sagt pa en anden
made, sa behgver seeren ikke at skrive noget i live-chatten for at opna felelsen af at veere
“sammen” med andre eller for at fa fellesskabsfolelsen. En stor del af vores respondenter
pointerer nemlig, at de sjeldent skriver noget i chatten, men alligevel vil de meget nadigt

vare foruden chatten:

“Det kan man godt [undveaere chatten], men det vil gdeleegge rigtig meget, iser for
mig fordi, at jeg synes, det er sa humoristisk at sidde og felge med i - og nogle gange

ogsd interessant.” (Lasse, 25 ar, 31:28).

Lasse siger, at han egentlig aldrig skriver i chatten, men at han som oftest sidder og laeser det,
folk skriver i den. Han finder chatten sjov og underholdende at fglge med i - bade fordi at
folk sommetider skriver noget decideret sjovt i chatten, men ogsa fordi, det er spazndende at

falge med igangverende diskussioner eller samtaler i chatten.
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Chatten er reagerer pa gameplay og streamer

Ud over, at folk bruger chatten til at stille spgrgsmal til streameren, eller til at skrive sjove og
underholdende ting, sa er der en anden ting, som chatten generelt drejer sig om. Ifglge
Nikolaj, sa er det typisk, at der bliver skrevet beskeder til det, der foregar pa skeermen i

samme gjeblik, de opstar:

“Men de ting, der bliver skrevet ovre i chatten - den er for det meste er den egentlig
omkring, hvad der sker pa skarmen lige nu. Det kan vere, hvis jeg ser en af
streamerne, der streamer CS, sa kan det vere, at han laver nogle ting, der er svare

at gennemfore, og sd reagerer chatten ligesom pd det.” (Nikolaj, 27 ar, 12:20)

Som Nikolaj siger, sa er det typisk seerne og chatten reagerer pa det, de ser pa skarmen.
Derfor udspringer samtaleemner, diskussion mv. i chatten ofte af det, der foregar eller er sket

pa tidligere tidspunkt.

Jannik siger i samme forbindelse ogsa, at chatten kan handle om alverdens ting, men for det

meste, sa drejer det sig om reaktioner pa, hvad der foregar i spillet:

“Det’ mange gange, sd er der diskussioner om alt andet end spillet, men altsa som
oftest i de streams jeg ser, der er det, hvad der sker i spillet primcert.” (Jannik, 28 ar,
16:25).

En del af en familie
Det ger sig geldende for vores respondenter, at de faler sig som en del af et fellesskab, jo

mere de “opholder” sig pd samme streamingkanal. Mikkel siger eksempelvis:

“Det jeg oplever, det er hygge og vis form for sammenhold. Og, ja det synes jeg er jo
lidt fedt. Det kan godt vaere jeg ikke ligger og skriver med de andre som sadan, men
jeg synes, man oplever en form for hygge og sammenhold, hvor der opstar
venskaber.” (Mikkel, 21 ar, 22:06).

Som Mikkel siger, sa er det ikke ngdvendigvis via hans egen interaktion i chatten, at det
sociale - og maske endda venskaber - opstar, men i ligesa hgj grad via den fornemmels han

opnar, nar han blot ser en stream. | forbindelse med det sammenhold, som Mikkel omtaler, sa
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pointerer han ogsa, at han tit oplever, at andre brugere i streamen er stgttende og hjeelpsomme
overfor hinanden, hvilket yderligere bidrager til fglelsen af feellesskab og sammenhold.
Der eksisterer forskellige arsager til, blandt vores respondenter, at abonnere pa en stream.

Jannik opsummerer egentlig arsagerne ret fint i falgende:

“Det er bdde for at veere en del af det [fellesskabet], men sa er det ogsa fordi, jeg
synes, at det er nice, det han ger og den underholdning, han giver, og hvorfor skulle
han egentligt ikke fa noget ud af det. ” (Jannik, 28 ar, 12:26)

Den ene arsag er altsa lysten til at stgtte en streamer, som man faler sig underholdt af etc.
Den anden grund relaterer sig i hgj grad til hele fellesskabsfalelsen. At abonnere pa en
streamingkanal fungerer lidt som en slags adgangsbillet til veere med i feellesskabet - eller i
hvert fald at komme “dybere” ind 1 feellesskabet:

“det er sddan at du kan subscribe [abonnere] inde pa en streamer, sadan sa at du far
adgang til specielle smileyikoner, og at du ud fra dit navn har et specielt marke, som
kun dem der subscriber til selve streameren har, sa derfor sa [...] feler man ogs3, at

man neermest bliver en del af en lille slags familie pd en eller anden made.” (Nikolaj,

27 &r, 23:45).

Ved at subscribe far du nogle unikke ikoner og adgang til nogle specielle smileys, hvilket,

som Nikolaj forklarer, er med til at give seeren faglelsen af, at man er en del af en lille familie.

Aktiv vs. passiv bruger pa Twitch

Som naevnt tidligere i ovenstaende analyse, sa er der mange af vores respondenter, der typisk
ikke selv skriver noget i chatten, og sommetider har de billedet i fuld skaerm, sa chatten slet
ikke bliver vist. En del af vores respondenter giver udtryk for, at de som oftest ikke gider at
skrive i chatten uden serlig grund, og hvis disse personer alligevel ggr det, sa er det typisk
fordi, at de vil have nogle svar pa spergsmal fra streameren - med hab at kunne indsamle
viden og/eller blive bedre til det pageeldende spil. Hvis ikke sadanne spgrgsmal falder dem pa
tankerne, sa er de mere tilbgjelige til blot at falge chatten som underholdning eller blot, som
sagt, se Twitch i fuld skeerm. Dog har alle vores respondenter pa tidspunkter skrevet i live-

chatten, men nogle brugere har mere tilbgjelighed til at deltage aktivt i chatten pa
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kontinuerlig basis. Eksempelvis Mads pa 22 ar, der forteller, at han for det meste er meget

aktiv i chatten, fordi han finder det tiltalende at kunne pavirke streamens gang:

“Altsd nogle gange, f.eks. nar jeg ser et stream, sd er der mange gange, at der korer
konkurrence i det. [...] Nar han [en streamer] sa spiller Counter-Strike sa kunne jeg
godt finde pa nogle gange at sige, ligesom mange andre ogsa siger, at hvis du laver
et ace [draeber alle 5 spillere pd modsatte hold i én runde] 2 runder i streg, sa
donerer jeg 100 kr. og sadan nogle ting. Sa bliver man bade set, men det ogsa sjovt,
fordi sa bliver han lidt presset, for sa gar han jo efter at ggre det og sadan nogle
ting.” (Mads, 22 ar, 07:35).

Dermed finder Mads stor veerdi i at opstille nogle udfordringer til streameren via chatten, som
streameren sa kan forsgge at gennemfare. Det giver Mads tilfredsstillelse i form af, at andre
ser ham og den udfordring han opstiller, hvorfor han i en kort stund kommer i fokus i
streamen. Derudover er det ogsa med til at gge spaendingen for Mads - at se om streameren
klarer udfordringen, som han har opstillet.

P& den made er der forskellige mader at veaere Twitch-bruger pa. Det synes at man kan
vaere den mere passive bruger, der knap sa tit interagerer og dermed blot “konsumerer” det
indhold, der kommer. Omvendt kan man, som eksempelvis Mads, ogsa vaere den mere aktive

bruger, der forsgger at pavirke, hvad der kommer til at ske.

Store streamere vs. mindre streamere (chat)
| vores individuelle interviews har vi ogsa erfaret, at der er stor forskel pa de enkelte streams
og feellesskaber - ogsa i forhold til selve mangden af seere. Nogle kanaler har kun fa seere,
hvorimod andre streamere har rigtig mange felgere og seere hver gang, de streamer. De
populzare streamere har ofte sa mange seere, at chatten simpelthen bliver sa aktiv, at man som
seer knap kan na at fglge med. For eksempel fortzller Nikolaj, at nar en stream er meget
populer, sa kan streameren ikke svare pa alle spgrgsmal hele tiden, og derfor er det ikke
altid, man kommer igennem til de store streamere. Af denne grund felger Nikolaj nogle
“mindre” streamere, hvor det er nemmere at komme igennem med spgrgsmal etc.

Lasse papeger ogsa, at store streamere ofte har mange seere, hvilket bevirker, chatten
bliver sat i subscriber-mode, saledes kun dem, der abonnerer pa den pageldende streamer,
kan benytte sig af chatten:
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“Streamers de kan jo scette det pd, noget der hedder subscriber-mode, sa det kun er
dem, der betaler til dem, der kan fa lov til at skrive i chatboks. Det synes jeg, det er
en god funktion for dem, der har maske over 30 tusind, der sidder pa ens kanal - sa
man ligesom kan fglge med, hvad der sker i chatten, ellers sa buldrer den bare

derudad med kommentarer. “ (Lasse, 25 ar, 10:57).

Pa den made bliver de helt store populere streamere noget lidt andet end mindre streams, idet
sa mange mennesker fglger med. Chatten bliver uoverskuelig, og skriver seerne selv noget, sa
er der en god chance for, at beskeden ikke bliver set af ret mange andre. Af disse grunde er
chatten ofte, ved de store streamere, sat i subscriber-mode, sd chatten bliver mere
overskuelig.

Omvendt er mindre streams, hvor der er knap sa mange seere, ikke sa ofte i subscriber-
mode, eftersom det ikke er ngdvendigt - chatten er mere overskuelig, det er let at felge med
og de enkelte seere kan lettere fa set eventuelle beskeder og spergsmal i chatten. Denne
forskel fra de starre til de mindre streams og faellesskaber pa Twitch betyder ogsa, at falelsen

bliver en lidt andet. Nikolaj siger for eksempel:

“en lille teet pd familie pa 200 subscribere maske, der er det en lidt anden folelse -
der er det nzermest som om, at man bliver en del af noget sterre, som man stadigvaek

gerne vil statte selvfglgelig (Nikolaj, 27 ar, 24:50).

Falelsen bliver der med en lidt anden for seeren, nér der er tale om et mindre fallesskab frem
for et keempestort et. | de mindre faellesskaber bliver fglelsen maske en anelse mere intim og i

dette tilfeelde bliver det lettere for Nikolaj at fgle sig som en del af noget starre.

Et feellesskab med streamerens rammer

En streamer opstiller ofte nogle regler for sit eget feellesskab, hvoraf nogle af dem er
uskrevne. Lasse siger, at Twitch opstiller nogle grundleggende principper for, hvad en
Twitch-streamer ma og kan tillade sig at gare i sin stream. Det er regler sdsom, at streameren
ikke ma vaere nggen og sadanne grundleggende ting. Med derudover ma streameren selv

skabe sine egne regler:
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“Jeg vil sige det streamer, det ofte streamerne selv [der bestemmer], hvad for nogle
rammer det er. Jeg synes ikke direkte browseren eller hvad kan man kalde det,
hjemmesiden i sig selv der ger det. Men man kan sige de [Twitch] tvinger jo
streamerne til at ggre nogle ting, som de har skrevet i deres, man kan kalde det
lovkrav. Sa pa den made har de jo indflydelse ellers sa synes jeg, streamerne klarer

det op til dem selv.” (Lasse, 25 ar, 36:03).

Det vil sige, at udover de grundleggende “love” 1 Twitch, sa& er det op til den enkelte
streamer selv at diktere, hvordan han ensker, at netop hans stream skal “skrues sammen” - det

er ham, der skal danne rammerne.

Det star og falder med streamerens personlighed

Blandt vores respondenter ser vi en tendens til, at spillet har en rolle i forhold til hvilke
streams, de ser. Typisk har de en interesse for de spil, som de ser streams med. Men hvad der
ogsa spiller en rigtig stor rolle for deres valg af streams, er selve streameren. En stream er
ikke bare en stream, og hvordan streameren er som person/karaktér, har enorm indflydelse pa,
om streamen er underholdende og veerd at se for seeren. John pa 25 ar forklarer blandt andet,

at han har nogle krav til en streamer, for han finder dem underholdende:

“They have to be entertaining and interact with the chat aswell - not just sit there not
talking. | mean DrDisrespect [en amerikansk streamer] is a good example of his
reactions to when he is playing, when he gets killed, when he does well - han can be

quite entertaining.” (John, 25 ar, 03:45).

P& samme vis giver andre respondenter klart udtryk for, at en streamer skal have noget
tiltalende ved sig, fer man for alvor bliver grebet af stemningen i kanalen. Lasse forklarer, at
han har to streamere, som han ser allermest pa Twitch. Han kan lide at se begge streamere,
men han har to forskellige forhold til streamerne og det er ikke af samme arsag, at han kan

lide dem begge. Derimod “kan” de to streamere noget forskelligt:
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Lirik ser jeg fordi, jeg synes han giver en god... han spiller alle de nye spil, der
sadan udkommer, og sa giver han - jeg synes han giver en god forklaring pa,
hvordan han synes spillet er, hvordan han ser spillet og hvordan han ser fremtiden
for spillet er og sadan nogle ting. SummitlG det er sadan lidt mere for sjovt [...] Han
er entertainer, han laver sjov og sa ger han det ogsa stadigvaek pa et hgjt plan
(Lasse, 25 ar, 06:22).

Pa den made har Lasse flere streamere, som han holder af at se, men som giver ham nogle
forskellige oplevelser - ogsa selvom de maske spiller samme spil.

Det er altsa vaesentlig, at seeren finder streameren underholdende pa en eller anden facon.
Men hvad der er underholdning for én person, er ikke ngdvendigvis underholdning for en
anden. Nogle af vores respondenter ser gerne, at streamere ger alt for at interagere med

chatten og seeren. Jannik siger for eksempel:

Det handler for mig mest om at vaere underholdende - finde alle mulige mader at
involvere dine ser pa og gere det underholdende. Det er primart det, der

interesserer mig. (Jannik, 28 ar, 23:56).

Men interaktionen mellem streamer og seer er ikke det eneste, der spiller ind i forhold til
seernes lyst til at se en streamer - der er mange afgerende faktorer. For eksempel er
interaktionen mellem streamer og seer maske knap sa vigtig for nogle personer, men i stedet

er det noget andet ved en stream, der findes fascinerende:

“[...] altsa det behoves ikke bare veere underholdende, men at han [streameren] er
flink og har et godt spil, sa er det fint nok. For mit vedkommende behgves han ikke at
snakke, det er ikke det, bare det der med, at man kan sidde og fglge med i hans spil,

det synes jeg er vildt fascinerende. ” (Mikkel, 21 ar, 12:11).
Mikkel siger i den forbindelse ogsa, at det maske kan vere svert at vurdere, om en streamer

er “flink” eller lignende, men det er noget man mé afgere ud fra den made, han agerer pa i sin

stream.
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Loyale seere

| forlengelse af ovenstdende, hvor vi beskrev, hvor meget streameren egentlig betyder for
seerens lyst til at se med, sa ser vi ogsa en gennemlgbende tendens til, at vores respondenter
er meget loyale over for bestemte streamere. Loyale pa den made, at de typisk falger og ser
kun fa streamere, frem for at finde nye hver gang de bruger mediet.

Nikolaj pa 27 ar forklarer blandt andet, at han skifter mellem tre og fire streamere, som
han ser lgbende, alt afhengigt af, hvem der er online og streamer pa de tidspunkter, han
logger sig pa Twitch. Typisk er det kun de fa streamere, han normalvis ser, med mindre der er
udkommet et nyt spil, som han gerne vil se gameplay fra. Det vidner om hans lyst til at se og
falge fa streamere pa leengere basis, og han forklarer da ogsa, at han ser streamere, han har set

gennem flere ar:

“I det her spil [...], der er der en streamer, jeg har set i, jeg tror maske, at jeg er pd
det fjerde ar, hvor jeg har set gh ja - jeg har set ham lige siden, at han havde nasten
ingen viewers til han var ret populeer, i forhold til hvor stort publikummet er inden
for det spil.”” (Nikolaj, 27 ar, 20:40).

Nikolaj har dermed fulgt denne streamer i sé lang tid, at han har oplevet hvordan streamerens
popularitet og feellesskab er vokset.

Som vores andre interviewpersoner, sa har ogsa Mikkel nogle bestemte streamere, han
foler serlig glede ved at felge. Han endda indstillet sin Twitch-konto til at give ham en

notifikation pa sin mobil, s& han kan logge pa sa snart, én bestemt streamer starter sin stream:

“Jamen altsa jeg far en notifikation pa min telefon, fordi jeg har valgt at folge ham
og sa hver eneste gang, at han hopper pa, jamen sa far jeg lige et bip pa telefonen,

0g sa gar jeg ind og kigger. (Mikkel, 21 ar, 10:56).

Generelt er det billedet, som med Nikolaj og Mikkel, at vores respondenter har nogle fa
streamere, som de allerbedst kan lide at falge. Dog er de ikke fuldstendigt fastlast til de
streamere, de normalt ser - sommetider kigger de ogsa pa andre streamere, enten pa grund af
lysten til at se nogle nye streamere eller et nyt spil, eller fordi, at deres seedvanlige streamere

ikke er online.
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Opbygning af socialt band mellem seer og streamer

Man kan stille spgrgsmalstegn ved, hvorfor seere veaelger kun at fglge bestemte streamere, og
hvorfor de ofte er loyale over for disse streamere. Et af svarene kan maske ligge i noget
andet, som vi har fundet ud af via vores datamateriale. Det gar sig nemlig tydeligt, at vores
respondenter pa en eller anden made ofte opbygger et vist socialt band til de streamere, de har
fulgt gennem langere tid. Det sociale band eller relationen mellem seeren og streameren
synes ofte at opsta, fordi seeren pa en eller anden made synes, streameren er underholdende,
sjov eller pa anden vis tiltalende for seeren. Eksempelvis giver Nikolaj en forklaring pa,

hvorfor han har fulgt en streamer gennem en lang periode:

“Sd det synes jeg bare har veeret sjovt at folge ham i hans karriere inden for det her
spil og som mdske egentlig lidt har udlevet en drom jeg pd et tidspunkt havde.
(Nikolaj, 27 ar, 21:03).

Fordi den pagaldende streamer har spillet det spil, Nikolaj selv spillede, sa har Nikolaj fundet
streameren interessant og har felt en vis relationen til streameren - ogsa fordi, at Nikolaj

kunne forestille sig selv i streamerens position.

Med ovenstaende eksempel med Nikolaj var der tale om et spil, som pa davarende tidspunkt
ikke var sa populart pa Twitch. Counter-Strike: Global Offensive er meget populart pa
Twitch i dag, og derfor er der ogsa mange, der streamer netop det spil pd Twitch. Og hvordan
kan det vaere, at vores respondenter valger netop nogle bestemte streamere, nar der er sa
mange om buddet? P4 samme made som i eksemplet med Nikolaj, sa vi fornemme, at det i
hgj grad handler om, at seeren danner en form for social relation til streameren og far et

forhold til streamerens personlighed. Mikkel siger for eksempel:

“Jeg ville hurtigt kunne starte en samtale med ham [streamer]. Ogsa ud fra den
made, han er pa Twitch kan man sa sige, fordi hvis du f.eks. pa et eller andet
tidspunkt selv gar ind og bare prever at sidde og felge ham, altsa jeg synes jo selv
han er mega genial, men det jo ogsa hver sin mening. Jeg synes bare den made han
er pd, han har en awesome personlighed og det kan jeg godt lide.” (Mikkel, 21 ar,
15:30).
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Netop streamerens personlighed er hvad der vasentlig for, at Mikkel velger at blive ved med
at se streameren han her snakker om. Man kan nasten fornemme, at Mikkel beundrer
streameren. Faktisk giver flere respondenter udtryk for, at man som seer fgler, at man

kommer til at kende streameren som person:

“Man lcerer jo lidt personen at kende. Lidt personens holdninger til mange forskellige

ting, altsd hvis man ser nok kan man sige.” (Lasse, 25 ar, 15:57).

Ligeledes forklarer Nikolaj ogsa, i forbindelse med den streamer, han har fulgt i flere ar, at
han faler, han kender personen. Nikolajs falgende citat vidner ogsa om, at man som seer far
en interesse for streamerens person, hvilket dermed beveeger sig vaek fra den oprindelige

interesse - spillet:

“ham foler jeg ncesten, at jeg kender ham. Jeg folger ham ogsd pd Youtube og
engang imellem sa leegger han ogsa nogle af de her vlogs, hvor han legger nogle
ting ud fra hans privatliv.” (Nikolaj, 27 ar, 20:47).

Ogsa Mads fgler, at han kender de personer, som han ser allermest. Desuden fortzller han
0gsa, at det pracist er det, der haenger sammen med, at han ikke gider at se s& mange andre

nye streamere:

“jeg folger kun nogle bestemte streamer. Hvis der f.eks. er andre streamere, jeg ser -
nye streamere, der kommer til, som ogsa er rigtig gode, sa er det ikke som om, at jeg
far det der med [relationen til streamer]... Det magter jeg ikke at se, sd vil jeg heller
holde fast i dem jeg kender. ” (Mads, 22 ar, 13:37).

Séledes fgler Mads, at han gar glip af folelsen af at kende streameren og hele den sociale

relation, nar han ser pa nye streamere, han ikke tidligere har set. Mads uddyber:

“Mange af de ting ikke, man har bygget en relation via den vej jo og sadan nogle
ting. Nar man sa kommer ind, sa er nye streamere ogsa rigtig gode, men sa er det
bare, jeg far den der med, at han ved ikke hvem jeg er, og jeg magter ikke til at skulle

bygge alt det der op, som man har gjort med alle de andre.” (Mads, 22 ar, 14:18).
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John, 25, kommer ogsa ind pa, at man som seer faktisk begynder at se op til streamere. Det
viste sig for alvor for John, da han blev spurgt, hvordan det foltes, at en stor streamer svarede

pa en af hans beskeder:

“I guess it makes you feel - it feels pretty good ‘cause there is obviously quite a lot of
people there so ehm. Yea - I don’t know why that is because it is just a normal guy
really but... I guess they get some sort of celebrity status, don’t they?” (John, 25,
11:00).

| det her tilfelde var der tale om streameren Summitlg, der er en af de mest populare
streamere pa Twitch overhovedet. At Summitlg besvarede Johns kommunikation gav derfor

John en god folelse. Naermest en folelse af, at en “kendis” snakkede til ham.

Seerne har lyst til at donere

Det er ikke alle af vores respondenter, der donerer til streamere. Faktisk er det generelt ikke
s tit, at seerne donerer til streamerne, men de kan sagtens forsta, hvorfor s mange streamere
far mange donationer. Mikkel pa 21 ar forteller, at han ikke normalt ger det, men han ville

ikke have noget imod at gegre det, hvis det kan hjelpe streameren:

“Hvis det kan hjcelpe ham med at fi en bedre CPU eller bedre computer, bedre
keyboard og alt det der s han bedre kan gare et eller andet for at komme videre i sit

spil, jamen versgo. Det ville jeg ikke have noget imod. ” (Mikkel, 21 ar, 13:20).

Nikolaj giver ogsa udtryk for, at det ikke er ofte, han donerer til streamere, men han har gjort
det fgr. Han forklarer, at han blandt andet har doneret til en streamer for at fortelle
vedkommende, at han skulle fortsette med at streame - det vil sige for at statte streameren og
hjelpe ham pa vej. Han forklarer dog ogsa, at det at donere har nogle andre fordele end blot

det at stgtte sin streamer:

121



“[...] nar det er du donerer, sa popper dit navn op pd skermen og folk nede i
chatten, de leeser alle sammen den her tekst, der kommer op pa skarmen, fordi det er
ikke noget, der kan slas fra - det er noget, alle ser. S& nogle gange kan, det kan
vare, du stiller et spgrgsmal gennem en donation, sa bliver det lige pludselig et
samtaleemne, og sa far du virkelig mange inputs - bade fra streameren, men ogsa fra
alle de her mennesker, der laeser chatten. sa det har en noget steerkere, hvad hedder
det, reaktion hvis det er, at du donerer i stedet for at skrive det som et spgrgsmal i
chatten.” (Nikolaj, 27 ar, 22:49).

Pa den made bliver donationen bade en made at stgtte sin streamer pa, men ogsa en made for

seeren at fa taletid - en made at nd igennem til streameren og til de mange seere fordi, at

seerne nedvendigvis herer/ser beskeden i donationen, idet den ikke kan “slas fra”.
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Seren Paulsen & Tarik Salihovic

Med henblik pa vores problemformulering diskuterer vi i dette afsnit resultaterne af analysen
i forhold til vores teori. Vi indleder diskussionen med en snak om, hvordan Twitch kan
betragtes sammenlignet med andre medier, hvorefter vi gar mere i dybden med vores teori og

vores findings. Diskussionen skaber baggrunden for vores endelige konklusion i afsnit 10.

Betragter man sociale medier som online medier eller platforme, hvor personer kan
interagere, dele indhold og hvor der generelt er flervejskommunikation, sa kan man sagtens
karakterisere Twitch som et socialt medie. P& Twitch kan man nemlig lynhurtigt
kommunikere med rigtig mange mennesker, og man kan samtidigt se andre kommunikere -
det minder, ud fra den beskrivelse, egentlig lidt om det, vi kender fra Facebook eller lignende
sociale medier. Kommunikationsformen pa sociale medier har i lang tid ogsa veret
kendetegnet ved en-til-mange og mange-til-mange-kommunikation. Tager man eksempelvis
Twitter eller Facebook, sa har hver bruger i disse medier sin egen “veeg”, hvor de kan lave
opslag eller tweets, som andre personer kan se - det vil sige en-til-mange kommunikation.
Men samtidigt kan alverdens personer bidrage til opslaget via likes, kommentarer, retweets,
og pa den made har de sociale medier ogsa en mange-til-mange-kommunikation. Pa den
made er de sociale medier i hgj grad praeget af brugergenereret indhold, som vi ogsa indledte
specialet med at tale om. Twitch berer ogsa praeg af brugergenereret indhold, men mediet er
noget anderledes end andre sociale medier som dem navnt ovenfor. Ferst og fremmest er
Twitch centreret omkring et mere afgraenset emneomrade, hvilket primeert er gaming,
hvorimod mange af de mest populare sociale medier ikke har et specifikt fokus. Tager man
eksempelvis Youtube - som vel nok ma vere det af de store medier, der kommer teettest pa en
sammenligning med Twitch - sa kan man heri se videoer, der omhandler alverdens ting. Hvad
der ogsa er en forskel mellem Twitch og Youtube - udover at Twitch er langt mere fokuseret
pa en enkelt malgruppe og et specifikt emneomrade - er selve konceptet i forhold til brugen af

videomateriale. Pa Youtube er kulturen i hgj grad, at man ser videoklip fra noget, der ér sket,
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og mange af os har nok ogsa pravet at se videoklip, som man allerede har set far. Omvendt
lader det til, at seere pa Twitch ikke genser videoklip - i stedet er “live” eller “direkte”
ngglebegreber i Twitch. | Twitch ser man live-video af streamere, der spiller, og i stedet for
at kommentere pa “gamle” videoer, som man ger det i Youtube, sa eksisterer der en live-chat,
hvor de implicerede brugere kommunikerer direkte med hinanden.

Man kan sa sperge, hvad Twitch egentlig er for en starrelse, og det er et af de
spgrgsmal, vi fra starten har veeret interesserede i at svare pd. Man kan betragte Twitch som
et stort feellesskab, der er primart er rettet mod gamere - det vil sige ét stort community for
computerspillere. Men vi erfaret, at der eksisterer forskellige typer af streamere og dermed
mange forskellige slags streamingkanaler, hvor normer, regler og vaeremade kan variere fra
stream til stream — ogsa selvom der er tale om det samme spil. Streamere har forskellige
“images” og mader at vaere pa — nogen har ry for at veere gode til det spil, de spiller, og deres
stream handler derfor i hgj grad om at vise gameplay pa hgjt niveau. For andre streamere er
hgjt gameplay knap sa vigtigt, men i stedet kan kendetegnet ligge i at veere underholdende
over for seerne. Det skal ikke forstas, at der kun findes disse to forskellige mader at vere
streamer pa — det er ikke enten det ene eller det andet — men det veesentlige er, at der rigtig
mange forskellige streamere, der hver iszr er forskellige. Sa selvom Twitch er et faellesskab
for gamere, s& ma Twitch siges at veere et fellesskab bestdende af mange forskellige
streamingkanaler, der hver isar har deres eget faellesskab pa en eller anden facon.

Generelt opfatter seerne i hgj grad Twitch som et her-og-nu-medie. Det skyldes hgjst
sandsynligt netop, at det hele foregar live. Seerne, vi interviewede, pointerede nemlig alle
sammen, at de ikke gider at se genudsendelser pa Twitch - det er kun sjovt, nar de ser det, der
sker her og nu - direkte. Sa Twitch bliver blandt vores respondenter i hgj grad opfattet som et
her-og-nu-medie, hvor det er pageldende gjeblik, der er i fokus. Live-elementet er derfor
altafggrende for Twitch - bade i forhold til, hvad der rent funktionelt lader sig gere i mediet,
men ogsa i forhold til brugernes opfattelse af mediet. Nogle brugere sammenligner det
eksempelvis med det at se noget i fjernsynet - f.eks. en fodboldkamp - det er bare sjovere, nar
det foregar live.

Der er flere muligheder for interaktion pa Twitch. Seerne kan kommunikere med hinanden i
live-chatten og de kan stille spgrgsmal til streameren via live-chatten eller i forbindelse med,

de abonnerer pa eller donerer til streameren. Derudover kommunikerer streamere til deres
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seere via deres mikrofon, saledes seerne kan hgre, hvad de siger. | forhold til de forskellige
former for kommunikation, som vi praesenterede i vores teoretiske afsnit, kan man sige, at
kommunikationen forekommer i flere forskellige former. Seernes kommunikation kan bare
preeg af en en-til-mange-kommunikation, idet de kan skrive en besked i chatten, som mange
andre personer kan laese. Der kan ogsa veere tale om en-til-en-kommunikation, hvis seerne
specifikt adresserer bestemte individer i chatten (via chattens funktionalitet). Nar streameren
snakker til sine seere, sa er der tale om en en-til-mange-kommunikation, men hvis streameren
specifikt henvender sig til én af sine seere, eksempelvis for at besvare et spargsmal, sa beerer
det ogsa preg af en en-til-en-kommunikation. Hvis mange seere skriver den samme ting til
streameren samtidigt, sa kan der desuden veere tale om mange-til-en-kommunikation. Men
uanset hvordan og hvorledes man vender og drejer det, sa er kommunikationen i serdeleshed
en mange-til-mange-kommunikation. - Selvom seeren maske henvender sig specifikt til kun
én anden seer, eller til streameren, og selvom streameren sommetider kun henvender sig til
enkeltpersoner i chatten, sa kan alle streamens seere stadigveek fglge med i kommunikationen
- og principielt har alle seerne mulighed for at “blande” sig i interaktionen og bidrage til den
pa en eller anden made.

Sa pa trods af, at det eksempelvis er en en-til-mange-kommunikation, nar streameren
snakker til sine seere, sa bliver kommunikationen ofte en mange-til-mange-kommunikation,
fordi alle kan bidrage til emnet efterfglgende - og seerne er opmarksomme pa, at de kan “né
ind” til streameren - at kommunikationen ikke kun er envejs. | den sammenhang kan man
sige, at kommunikationen i den forstand ikke kan tolkes som massekommunikation i den
forstand (jf. Peters, 1992 - se afsnit 5.3). Kommunikationen pa Twitch bzrer i hgjere grad
preeg af en interpersonel kommunikation, hvor modtagerne har mulighed for at svare tilbage
pa kommunikationen - hvor seerne besvarer andre seeres kommunikation, hvor seerne
kommunikerer med streameren. Derfor er kommunikationen pa Twitch - eller kan i hvert fald
vaere det - mere autentisk og mere personlig, end hvis det blot var en massekommunikation,
idet seerne indbyrdes samt seerne og streameren kan indgd i en dialog med hinanden.
Kommunikationen pa Twitch ma derudover ogsa siges at veere kendetegnet af en vis
synkronitet netop fordi, at det foregar live, hvilket betyder, at seeren ikke blot kan spole
tilbage i videoen, hvis han/hun er gaet glip af noget. P4 samme vis kan man kun i meget
begrenset omfang gi “tilbage i tiden” i live-chatten, da kommunikationen i denne ogsa er
flygtig. Der er derfor mest af alt tale om synkron kommunikation pa Twitch, hvor seer og
streamer ma give fuld opmarksomhed i det pageldende gjeblik, hvis han/hun vil undga at ga
glip af dele af det sagte.
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Generelt opfatter seerne Twitch som et her-og-nu mediet — det hele foregar live, hvilket ogsa
forplanter sig til chatten, der ofte handler om det, der foregar i gjeblikket. Chatten kan dog
handle om alt muligt — det kan ogsa veere mere personlige samtaler mellem seere og streamer,
men meget af tiden handler det om det, der sker netop nu. I den forbindelse fandt vi ogsa ud
af, at kommunikationen ofte ikke “siger” noget nyt som sddan - tit og ofte er det bare sma
korte beskeder sdsom “lul” (se afsnit 8.1), som seerne skriver som en reaktion pa det, der sker
I streamen - det er ikke kommunikation, der i sig selv har en dybere mening eller medbringer
sig en vigtig information som sadan. Eller for at bruge James Carey’s begrebsramme, sd er
der som oftest ikke tale om kommunikation som transmission, hvor det handler om at
“overfore” information til andre. Nér seere gang pa gang skriver korte beskeder sdsom “lul”
som kommentar pa, hvad der sker i streamen, sa ma denne form for kommunikation i hgjere
grad opfattes som kommunikation i et rituelt perspektiv. Den rituelle kommunikation handler
om at have falles forstaelsesramme — en enighed om, hvordan verden hanger sammen. Det
er en kommunikation, der er med til at opretholde streamingkanalens fallesskab, normer,
sociale relationer etc. - streamingkanalens “verden”. Nar seerne foretager denne rituelle
kommunikation, s bekraefter de hinanden i, hvordan “verden” ser ud pa Twitch i det
pagaeldende fallesskab.

Seerne giver ogsa udtryk for, som vi ogsa sa i observationen, at der er stor forskel pa
de enkelte streams og streamere alt efter hvilken personlighed streameren har, hvilke regler
og normer streameren gnsker etc. Det betyder ogsa, at kommunikationen er forskellig fra
stream til stream. | de store streams er det sveerere at komme igennem til streameren, fordi
chatten gar noget hurtigere, og hvis seeren gnsker, at streameren skal fa gje pa ham eller
svare pa et spargsmal, sa kraever det ofte, at man bruger donationer som talergr. For nogle
seere betyder det, at mindre streams bliver mere attraktive pa nogle fronter, fordi det kan gere
felelsen en smule mere intim, og fordi, det er nemmere at falge med i, hvad folk skriver, og
streameren kan nemmere svare pa spgrgsmal fra seerne. Pa den made er der forskel pa,
hvordan kommunikationen tager form alt afheengigt af, hvilken stream der er tale om. Dels pa
grund af streamerens personlighed, der har indflydelse pa, hvem der ser med, og dels pa
grund streamens starrelse i forhold til antal seere. Som sagt kan kommunikationen handle om
alt muligt, hvorfor kommunikation, der barer preeg af kommunikation som transmission,
ogsa forekommer. Men specielt i starre streams med mange seere, er det svarere for seerne at
blive “hert”, fordi der er en stor chance for, at kommunikationen gar tabt, eftersom live-

chatten ofte er meget hurtig. Derfor argumenterer vi for, at live-chatten serligt i de helt store
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streams bliver mere adskilt fra streameren, fordi det er sveerere for streameren at lese
enkeltbeskeder - at se afsenderens navne pa alle beskederne. Pa den made bliver live-chatten i
hgjere grad praeget af en af rituel kommunikation, der er med til at opretholde feellesskabet i
Twitch-kanalen.

Som vi skrev tidligere, sa kan Twitch betragtes som et stort feellesskab, men samtidigt kan det
ogsa betragtes som et fallesskab bestdende af mange forskellige fallesskaber.
Streamingkanaler har forskellige streamere, forskellige seere, og i disse streamingkanaler er
det forskelligt, hvad “normalen” er i forhold til kommunikation, vaereméde osv. Ud fra vores
observation og vores interviews har vi fundet ud af, at det primert er streameren selv, der
skaber rammerne for fellesskabet - bade via sin personlighed men ogsa via de regler, han
opstiller for streamen. Det kan vere regler i forhold til, hvem der sa at sige kan vere del af
fellesskabet og hvem der ikke kan. Via Twitch’ funktionalitet kan streameren eksempelvis
bestemme, at kun abonnenter kan deltage i chatten eller at seere skal have fulgt streamen i
noget tid, inden de kan skrive i chatten. Derudover definerer streamere pa Twitch generelt
deres eget regelsat i forhold til, hvad der anses for normal og god opfarsel i den pageeldende
stream. | hver stream er der desuden ogsa typisk tilknyttet nogle moderatorer, enten i form af
computerbots eller menneskelige moderatorer, der hjelper streameren med dels at holde styr
pa chatten - ved blandt andet at sgrge for, at seerne faglger streamens regler for chatten - og
dels at hjelpe med at svare pa diverse spgrgsmal fra seerne. Udover at seere kan have en rolle
som moderator, sa kan man som seer ogsa opna en rolle som en fglger og en abonnent, og
man kan som seer desuden donere penge direkte til streameren. Selvom streamere kan sette
diverse restriktioner pa i deres stream, sa er en stream i al almindelighed kendetegnet ved, at
alle seere potentielt har mulighed for at skrive i live-chatten. Streams er derfor, som vi
beskrev tidligere, i hgj grad praeget af en synkron mange-til-mange-kommunikation, hvor alle
har mulighed for at deltage.

Ovenstaende skriv giver et godt indtryk af, hvordan en stream i Twitch generelt er
opbygget, og hvordan det fungerer. Men hvordan udspiller feellesskabet i Twitch sig egentlig
i praksis og hvordan opfatter brugerne fallesskabet deri? Fgler de overhovedet et feellesskab i
Twitch? Vi fandt i vores undersggelse ud af, at seere generelt er alene foran deres computere,
nar de ser Twitch. Men pa trods af det, sa faler seerne alligevel ikke, at de er alene, nar de ser
Twitch - de faler i stedet, at de er sammen med andre, fordi de ved, at andre personer sidder
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og ser med - de kan fornemme tilstedeverelsen af andre mennesker. Mange af vores seere
foretreekker at bruge Twitch i et fuldskeerms-mode, hvor chatten ikke kan ses. Men selv nar
dette er tilfeeldet, sa far de alligevel fornemmelsen af, at de er ssmmen med andre og at der er
andre med lignende interesse, der ser med. Det er i hgj grad chatten, der tillader seerne at fa
folelsen af at vaere sammen med andre - det er via denne, at seerne virkelig kan fornemme, at
de ikke er alene. Nar seerne ikke direkte falger chatten, sa ved de alligevel, at chatten er der,
og via streameren de far en indikation om, hvad der tales om i chatten.

Faktisk har bade vores observation og vores interviews vist, at seere far en fglelse af
feellesskab, der bliver sa stor, at de nermest faler sig som en del af en familie og en del af
noget, der er “starre” end dem selv - en familie, hvor folk stetter og hjeelper hinanden. Man
kan sa sperge, hvordan seerne reelt opnar denne falelse. Falelsen af at hare til et feellesskab
eller en “familie” i en stream kan sammenlignes med begrebet sense of community, som vi
praesenterede i afsnit 4.3. McMillan & Chavis (1986) kommer i den forbindelse ind pa,
hvordan falles tilknytning el. tilhgrsforhold er med til at give en folelse af fellesskab. Det
kan eksempelvis vare pa baggrund af den generelle interaktion og at medlemmer oplever ting
sammen. Pa den made kan man sige, at det at seerne er felles om at se den samme streamer
og at de oplever de samme ting samtidigt - og at de kan kommunikerer omkring disse
oplevelser mv. - det er med til at give Twitch-seerne en falelse af fellesskab. Det er live-
elementet, bade i form af live-streaming og live-chat, der er med til at skabe interaktivitet
mellem seer og streamer, men ogsa imellem seerne, og det giver seerne en falelse af
feellesskab. Live-elementet og live-chatten muligger, at medlemmer kan veere sammen
omkring noget, som sker lige nu og her, og at de derigennem kan opna en falelse af
fellesskab. McMillan & Chavis (1986) papeger ogsa, at medlemmers mulighed for
indflydelse i et feellesskab kan pavirke, hvorvidt denne person opnar en falelse af feellesskab.
P& Twitch kan man sige, at seerne kan opna en form for indflydelse blot ved via muligheden
for at kommunikere og interagere gennem chatten. Herigennem kan seerne kommentere pa
det, der foregar i streamen, eller de kan stille spargsmal til hinanden eller til streamen. Det er
i sig selv en mulighed for indflydelse. Fglelse af indflydelse kan eksempelvis opsta, nar en
seer, som vi sa et eksempel pa, direkte udfordrer streameren til at gere noget i sin stream - pa
den made far seeren en direkte indflydelse pa spillets forlgb. Men derudover kan seerens
mulighed for at blive moderator pa streamingkanaler ogsa neaevnes, da de rent faktisk via en
sadan rolle kan have indflydelse pa kanalen i den forstand, at de kan udelukke andre
medlemmer, som ikke overholder regler eller ved at opretholde og administrere kanalen osv.
Vi har set eksempler pa, at seere faktisk aktivt sgger at blive moderator i en stream, selvom
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det er frivilligt og ulgnnet arbejde, og det skyldes maske netop, at de pa den made faler sig
som en endnu starre del af feellesskabet, fordi de far starre indflydelse.

McMillan & Chavis (1986) forklarer ogsa, at brugere i fallesskaber ofte opnar
folelsen af fellesskab fordi, de har en feelles baggrund eller et feelles tilhgrsforhold - de faler
sig som et medlem af fzllesskabet, og de ved, hvordan fzllesskabet “fungerer”, hvilke
normer, der ger sig geldende etc. | den anledning sparger vi sa, hvad det felles tilhgrsforhold
sa er for seerne i Twitch. Seernes interesse for at se en streamer opstar egentlig pa baggrund
af deres interesse for det enkelte spil, men rigtig mange streamere spiller de samme spil,
hvorfor selve streameren ma have en betydning for seernes valg af streamingkanal. Vi fandt
da ogsa ud af, at streameren har enorm betydning for streamingkanalens succes. Streameren
skal kunne et eller andet, og seerne veelger de streamere, som de pa en eller anden made kan
lide eller som de pa en made kan identificere sig med. Pa den made kan man sige, at seere
ikke ser streamere, som de ikke kan lide, som de ikke finder interessante eller som de ikke
kan relatere til, og pa den made bliver relationen til streameren i hgj grad en fellesnaevner
for, hvorfor de enkelte seere netop befinder sig i den pageeldende stream - streameren bliver
en stor del af det falles tilhgrsforhold. Det er desuden streameren, der danner rammerne for
feellesskabet, via de farnaevnte regler mv., og sammen med seerne dannes der Igbende de
ritualer, normer og symboler, som seerne bliver bekendte med og feler sig en del af.
Streameren er derfor altafgerende for feellesskabets eksistens og for seernes fglelse af
feellesskab. At streameren spiller en enorm rolle, giver sig ogsa til kende i forhold til seernes
lyst til at veere loyal, abonnere og donere, som vi bade observerede og fandt ud af via vores
interviews. Saledes ser vi streameren som det altafgerende bindeled i de enkelte fallesskaber
pa Twitch.

Som sagt eksisterer der mange forskellige fallesskaber pa Twitch, og de enkelte
feellesskaber varierer ogsa meget i forhold til popularitet og sterrelse. Vi har fundet ud af, at
der er forskel pa, hvordan fwllesskabet udspiller sig alt afhengigt af, hvor “stor”
streamingkanalen er. Nogle af de sma streamingkanaler beerer mere preg af en personlig
interaktion i chatten sammenlignet med de stgrre streams. Som vi skrev i ovenstaende afsnit,
sa bliver chatten i de starre streams mere adskilt fra streameren, fordi streameren har svaerere
ved at fglge med og svare pa enkeltbeskeder - i stedet kan streamere kun opfatte det generelle
samtaleomrade i chatten. Det betyder ikke, at feellesskabet ikke eksisterer, men det betyder, at
feellesskabet bliver anderledes end i mindre streams. Det bliver nemlig sveerere for seere at
komme igennem til streameren, det bliver sverere at blive hgrt og set af andre, og dermed

bliver det sveaerere som seer at have indflydelse pa streamen. Pa den made er seeren i hgjere

130



grad ngdsaget til eksempelvis at bruge abonneringsmuligheden eller donationer som talergr
for at blive hart. | de store streams er der ogsa sterre tendens til, at chatten er forbeholdt
falgere eller maske endda abonnenter. Det betyder, at seerne er ngdt til at abonnere eller
donere for at fa mulighed for at deltage eller blive hert, og derigennem opna fuld adgang til
feellesskabet. Af samme arsag fandt vi ogsa ud af, at nogle seere faler, at feellesskabsfalelsen
er stgrre i mindre streams - det er nemmere at fole sig som en del af en familie og en del af

noget “storre” fordi, at feellesskabet pd en made bliver mere intimt.

Ud fra ovenstaende star det klart, at der opstar feellesskaber i Twitch, og at brugerne i hgj
grad far falelsen af fllesskab i de streamingkanaler, de fglger. Men hvordan kan man reelt
betegne fallesskabet i Twitch? Vi har tidligere inddraget forskellige teorier vedrgrende
feellesskab. Blandt andet har vi i den forbindelse kigget pa Tonnies forstaelse af faellesskab
som sammenhgrighed og enighed. Denne opfattelse af et feellesskab gar ud pa, at medlemmer
er afhaengige af og statter op om hinanden - feellesskab er noget, man faler sig komfortabel
og tryg ved (se afsnit 4.1). | forbindelse med Twitch kan man drage nogle paralleller til det
fellesskab, Tonnies snakker om. | de forskellige fellesskaber pa Twitch er det ogsa
kendetegnende for mange seere, at de faler sig som en del af et feellesskab, hvor man har
nogle feelles grundlag og nogle feelles normer - det er feellesskaber, som seerne faler sig
trygge ved og hvortil de faler en vis forbindelse. Desuden ser vi i Twitch ogsa en tendens til,
at seerne stgtter op omkring faellesskabet pa forskellig vis via abonneringer, donationer eller
ved at veere moderator. Men pa Twitch kan man samtidigt sige, at der er meget, de enkelte
seere ikke kender til. Seeren pa Twitch vil i langt de fleste tilfeelde ikke kende til de andre
medlemmer i kanalen - det kan vere, de genkender brugernavne osv., men det er ikke et
feellesskab, hvori de omgas fysisk med bekendte mennesker. Seerne faler et fellesskab, og de
foler, at de samlet med andre personer, der har samme fglelse og interesseomrade, men reelt
ved de ikke meget disse andre seere.

Seerne fgler, de er en del af et feellesskab, men hvor de reelt ikke ved, hvem de andre
seere er, og hvor der hgjst sandsynligt er mange seere, de aldrig kommer til at snakke med.
Det kan viderefgres til den made Benedict Anderson forstar fellesskab pa, nar han taler om
imagined communities (se afsnit 4.2). Det er ifglge ham en forestilling om fallesskab fordi, at
ikke alle medlemmer i feellesskabet ngdvendigvis kender til alt og alle - pa trods af det, foler

medlemmerne stadig, at de tilhgrer samme fallesskab. Vi er opmarksomme pa, at Anderson
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bruger teorien i forhold til nationer, men alligevel mener vi, at Twitch i hgjere grad beerer
preeg af at veere et forestillet faellesskab. Eksempelvis er det den felles kultur pa Twitch
(sprog, regler, normer m.m.) og streameren, som er med til at skabe falelsen af fellesskab -
en forestilling om feellesskabet. | vores optik er feellesskabet i Twitch snarere forestillet, men
det betyder ikke ngdvendigvis, at falelsen af feellesskab bliver mindre &gte.

Hvis man ser pa Twitch som et forestillet feellesskab, kan man sa overhovedet tale om
Twitch som et konkret og mere praksisorienteret feellesskab? Ifglge begrebet community of
practice, der bruges af Wenger et al. (2009), som vi har gennemgaet i vores teori, kan
feellesskab anskues som varende mere konkret. Her er der mere tale om, at medlemmer
indgar i et praksisfellesskab (se afsnit 4.4). Praksisfallesskaber, eller communities of
practice, bestar af grupper af mennesker, der deler en passion, interesse eller lignende, og i
feellesskab bliver de implicerede bedre inden for deres passion eller interesse via
interaktionen i fellesskabet. Vores undersggelse viser, at seerne ofte har nogle felles
interesser. Eksempelvis har vi bemarket, at seerne fglger og ser de streamere, som spiller de
spil, seerne har interesse i - og gerne i en lengerevarende periode. Derudover kan der ogsa
veere andre interesser sasom interesser i forhold til, at man vil blive bedre til at spille et
bestemt spil. Det at have interesse i noget, kan egentligt forstds ret bredt og i visse
sammenhange ogsa meget detaljeret, men pd Twitch er der primzrt en felles interesse inden
for videospil. Udover, at fallesskab blot kan udgeres af falles interesser, ma man ogsa sige,
at det der sker pa Twitch, er noget, medlemmerne er felles om. De har sa at sige, grundet
deres felles interesse i bestemte spil, streamingkanaler eller lign., en falles forstaelse
omkring omradet. Eksempelvist kan man argumentere for, at seerne pa Twitch benytter de
samme funktionaliteter (chat, donationer, abonnering, cheer etc.), at nogle seere spiller det
samme spil og ud fra det kan dele felles erfaringer, veere del af den samme historie, oplevelse
eller lign. Seerne pa Twitch har en felles praksis i form af felles handlemgnstre og en felles
forstaelse af, hvordan de forskellige emoticons og forkortelser bruges i kommunikationen
med hinanden. Som vores interview ogsa peger pa, er der nogle medlemmer, som deltager i
feellesskabet, netop for at leere noget og blive bedre til at spille et spil.

Ud fra disse elementer, kan Twitch pa mange mader minde om et praksisfallesskab,
idet mange seere har et feelles domane, en feelles praksis og et fellesskab (se afsnit 4.4). Et
praksisfellesskab er ogsa karakteriseret ved, at der er en klar ledelse og styring af
feellesskabet. Man kan sige, at der til en vis grad ogsa er styring og ledelse i Twitch i form af
selve streameren og hans moderatorer, der er med til at holde “orden”. Twitch kan altsa pa

nogle fronter betegnes som et praksisfeellesskab, men vi ser en vesentlig problematik i
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generelt at kendetegne Twitch’ fellesskaber som praksisfallesskaber i1 al almindelighed. Det
er rigtigt, at feellesskaber i Twitch kan have en vis kobling til et praksisfellesskab, og vi kan
ikke udelukke, at nogle fellesskaber pa Twitch tager direkte form af et praksisfallesskab,
hvor alle implicerede medlemmer deler samme passion - for eksempel passionen for at blive
bedre til et spil - og hvor det primaert handler om at leere i feellesskab. Vi har da ogsa fundet
ud af, at nogle streamere er fokuserede pa, at deres streamingkanal i serdeleshed skal handle
om, at seerne kan lere noget om det pagaldende spil. Men selvom nogle streamingkanaler og
feellesskaber maske tager mere form af et praksisfaellesskab end andre, sa er der stadig tale
om forestillede feellesskaber. Af denne grund kan de enkelte seere i feellesskabet ikke vide sig
sikre pd, hvad de andre menneskers egentlig passioner er. Hermed ment, at man sagtens kan
forestille sig, at nogle seere deltager i en stream med det primeere formal at lzere noget om
spillet, hvorimod andre ikke er sa interesserede i at leere, men snarere blot vil underholdes pa
en eller anden made. Eksempelvis kan vi tage fat i den streamer, vi interviewede. Han er en af
de streamere, der er god til det spil, han spiller, og vil samtidigt gerne lere fra sig. Alligevel
harte vi, at interaktionen i hans chat kan handle om alt muligt andet end selve spillet, og
hvordan man bliver bedre til det. Det er netop ogsa det, der blandt andet er kendetegnet ved
Twitch - at det er et her-og-nu-medie, hvor der ofte er fokus pa det, der foregar i nuet. Det er
derfor ogséa sveert at forestille sig praksisfellesskaber i Twitch, hvor alle udefrakommende
personer i princippet har mulighed for at deltage streamen, fordi det er hgjst usandsynligt, at
alle disse medlemmer har praecist samme passion og kun gnsker at leere i feellesskab - og hvor
alle har en faelles praksis.

Som afslutning pa dette afsnit kan man sige, at vi betragter Twitch som et forestillet
feellesskab - et forestillet feellesskab, hvor falelsen af faellesskab i hgj grad eksisterer blandt
seerne. Men det forestillede faellesskab skal selvfalgelig ikke forstds som om, at Twitch-
feellesskaber er nationer. | stedet skal det forstas som et online feellesskab - der kan betegnes
som en gruppe af mennesker med felles interesse, der bruger computermedieret
kommunikation som redskab til den sociale interaktionen (se afsnit 4.5) - hvor fellesskabet

mest af alt eksisterer i form af en forestilling.
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| de tidligere afsnit omkring faellesskab kom vi ind pa en diskussion om, hvordan fallesskab
pa Twitch kan opfattes og anskues. | dette afsnit diskuterer vi i hvilken grad, Twitch kan
opfattes som et “rum”.

| afsnit afsnit 4.7 kom vi ind pa det tredje rum, third place, hvor interaktion ikke beerer
preeg af serigse emner fra det virkelige liv, men blot efterlader samveer og feellesskab - det vil
sige sociabilitet i sin reneste essens. Oldenburg & Brissett (1982) naevner, at det tredje rum
ikke kan karakteriseres som et sted, hvor folk kommer til for at opna og streebe efter nogle
bestemte malsatninger. Third place er snarere et sted uden for hjemmets rammer, vak fra
arbejdet, hvor mennesker samles med det primare formal at nyde hinandens selskab.
Samtalen er i fokus i third places, men den er som sagt ikke betonet af eksempelvis
arbejdsrelaterede emner mv. | stedet er samtalen i third places livlig og flydende og er med til
at skabe en vis selskabelighed. | afsnit 4.7 forklarede vi ogsa, hvordan Rheingold (1993)
mener, at third places ogsa eksisterer i form af virtuelle tredje rum - dette eksemplificerer han
med feellesskabet The Well.

Man kan diskutere, om Twitch kan betragtes som et third place. Som vi har navnt
tidligere, sa er der forskellige udgangspunkter for brugen af Twitch. Nogle brugere er meget
fokuserede pa, at de skal lere noget, nar de bruger Twitch, og deres kommunikation og
spgrgsmal i den pageeldende stream vil i sadant tilfeelde beere praeg af formalet. Det vil sige,
at samtalen i et sadant tilfeelde direkte er styret af, at seeren gnsker at leere noget omkring
spillet. Bruger man mediet pa denne made, sa kan Twitch-feellesskaber ikke betegnes som et
virtuelt tredje rum, idet seeren sgger at opna et bestemt udbytte - det er ikke den rene form for
samveer.

Kommunikationen i streamingkanalerne kan som sagt omhandle alverdens emner,
men for det meste omhandler samtalen det, der sker netop nu i streamen. Desuden beskrev vi
ogsa tidligere, hvordan interaktionen ofte beerer preeg af en rituel kommunikation, hvor
seernes kommunikation ofte ikke berer bestemt information med sig - det er blot
kommunikation, der er med til at opretholde feellesskabet. Hvis man pa den made betragter
Twitch-feellesskaber som et sted, hvor samtalen er livlig, hvor det handler om at veere
sammen, hvor det handler om underholdning, og hvor samtalen ikke er praeget af gnsker om
at na et bestemt udbytte, sa kan Twitch i hgj grad ses som et virtuelt tredje rum. Twitch kan
veere et sted, hvor seerne kan komme og ga, som de har lyst til - et sted hvor de kan ligge

hovedet i blgd og nyde underholdningen og samveret. Men man kan ikke udelukkende
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betegne Twitch som et virtuelt tredje rum. Blandt andet fordi, at det afhaenger meget af den
enkelte seer - selvom nogle personer maske nyder det sociale samveer pa Twitch - som var det
et third place - sa er der andre brugere, der bruger mediet anderledes, og i disse tilfeelde kan
man ikke betragte Twitch-feellesskaber som third places. Desuden afhanger det ogsa af,
hvilken stream, der er tale om, eftersom der som sagt er stor forskel pa de enkelte
streamingkanaler. Oldenburg & Brissett (1982) forklarer eksempelvis, at regler for deltagelse
i samtalen i det tredje sted, anses som noget, der h&@mmer sociabilitet. Ifglge dem bestar det
tredje rum ikke af seerlig mange regler for deltagelse - samtalen er mere demokratisk anlagt. |
den forbindelse ville det sandsynligvis vere svarere at omtale store streamingkanaler som
third places, fordi seerne ofte ma betale sig til, via abonneringer, at opna fuld adgang - og
farst nar seeren har betalt, har han fuldt ud mulighed for at deltage i samtalen.

Man kan saledes argumentere for, at Twitch, ligesom i det tredje rum, er et sted, hvor
seerne kan dele oplevelser med hinanden - et sted, som skaber et felles mgdested, hvor
forskellige mennesker med diverse baggrunde og erfaringer optraeder. P& mange mader, kan
beskrives som et socialt, virtuelt tredje rum, men man kan ikke udelukkende betegne Twitch
saledes, eftersom ikke alle seere udelukkende befinder sig pa Twitch for at nyde samvaret

med andre.

| forbindelse med vores teoretiske afsnit omkring tilskuere beskrev vi, hvordan tilskuere
generelt kan vere en del legen eller spillet, og hvordan tilskueren derigennem far en
indflydelse pa spillet (se afsnit 3.3). P4 Twitch har seerne - tilskuerne - ogsa en indflydelse.
Eksempelvis havde en af vores respondenter indflydelse pa selve spillets gang, fordi han via
chatten gav streameren nogle udfordringer - nogle opgaver, som streameren skulle forsgge at
udfgre i spillet. Der er her tale om en direkte indflydelse pa, hvordan streameren spiller
spillet. Men dette er ikke den eneste made, at seerne har indflydelse i Twitch. For det farste er
selve seernes tilstedevaerelse med til at pavirke i en eller anden grad, fordi streameren bliver
opmarksom p4, at der er personer, der “kigger ham over skulderen”. Seerne kommunikerer
med hinanden, men rigtig mange henvender sig samtidigt til selve streameren, og som vi s3,
sa er mange streamere ofte i dialog med sine seere. Det ma sandsynligvis tage fokus lidt fra
selve spillet, eftersom streameren har andre ting at forholde sig til ogsa. Streameren skal
forholde sig til seernes spargsmal, der kan handle om alverdens ting, samtidigt med han
spiller. Seerne kan saledes ikke bare have en indflydelse pa selve spillets forlgb, men er med
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til at &endre hele scenen for spillet - en stream handler ikke alene om det at se en anden spille,
men som i stedet nermest bliver en samlet “oplevelse”, hvor interaktionen i fellesskabet, der
lader sig gere via live-chatten, bliver veesentlige elementer i kraft af tilskuernes
tilstedeveerelse.

Vi fandt i vores undersggelse ud af, at streamerens personlighed er altafggrende for,
om streamen bliver populer eller ej. En streamer skal have et eller over sig — et kendetegn af
en slags. Det kan veere et eller andet traek, der ger det interessant for seere at se — og det treek
kan veere alt muligt forskelligt. Den streamer, vi interviewede, er eksempelvis, ifglge sig selv,
kendetegnet ved, at han er god til spillet og kan lere fra sig, og at han pa en eller anden made
har en interessant personlighed for nogen mennesker. Samtidigt erfarede vi, at seerne
opbygger nogle forventninger til, hvordan streameren er og hvordan han agerer. Det lader
ogsa til, at streamere er opmarksomme pa, at seere hurtigt far forventninger til den rolle, som
streameren har - og at streameren er indforstaet med det. Ifglge den streamer, vi interviewede,
er der i hvert fald rigtig mange streamere, der spiller et skuespil og indtager en bestemt rolle,
nar de streamer - de fremfarer en bestemt karaktér. Om denne karaktér leener sig tat op ad
den personlighed, som streameren opfatter som sit “egentlige jeg”, varierer fra streamer til
streamer. Men uanset hvor meget streamerpersonligheden minder om den personlighed, som
streameren har i mere private omgivelser, sa er der tale om, at streameren indtager en rolle
over for sine seere - en rolle som bade streamer og seer lgbende sgger at opretholde. Med en
Goffmansk terminologi kan man sige, at streameren anvender et bestemt face.

Ifalge Goffman (se afsnit 6.1) prever vi mennesker sa vidt muligt at kontrollere,
hvordan andre mennesker opfatter og forstar os, og vi mennesker indtager desuden bestemte
roller, der passer til den sociale kontekst, vi befinder os i. Det kan relateres til ovenstaende -
at streameren forsgger at fremstille en bestemt karaktér, for at blive i den rolle, han har faet i
sin stream, og derigennem kontrollere, hvordan seerne reagerer pa hans rolle. | forbindelse
med impression management taler Goffman om given og given off. Given er de signaler, som
vi udsender med bevidsthed, hvorimod given offs er signaler, som vi ikke er bevidste om.
Given i forhold til Twitch er sa at sige de signaler, streameren bevidst afgiver for at
kontrollere seernes indtryk af ham - det kan veere via selve spillet, via samtalen med seerne,
via beklaedningen og ansigtsudtryk, som seerne typisk kan se via streamerens webcam. Som
eksempel kan navnes den streamer, vi interviewede, som ofte gav sine seere tips om spillet
for at leere fra sig - det er en made for streameren bevidst at signalere, at han gerne larer fra

sig og et signal om, at han besidder en vis viden om spillet, hvilket er med til at fastholde
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streameren i sin rolle, og det er samtidigt med til at bekreaefte den forventning, som seerne har
til streameren.

Streamerens rolle varierer som sagt fra stream til stream, sa det er forskelligt, hvordan
streamere agerer. Men som vi ogsa fandt ud af, sa er der ogsa forskel pa, hvordan seerne
agerer. Der er nemlig ikke de samme normer i hver stream, hvorfor seerne ogsa har
forskellige “roller” alt athangigt af, hvilken stream der er tale om. Vi har tidligere snakket
om den rituelle kommunikation, der ofte forekommer i mange streams, og hvordan seere har
nogle bestemte ritualer sammen med streameren, de ser - for eksempel nar nogle seere kalder
streameren for “dad” eller “daddy” (se afsnit 8.1). At kalde streameren “dad” ville méske
synes lidt underligt for nogle streamere, hvis de ikke er vant til det, og det ville nok heller
ikke forekomme naturligt for en seer at kalde streameren for “far”. Men at seerne i dette
tilfeelde kalder streameren for “dad” er blevet en vane - det er en del af streamens norm, og
det er derfor en naturlig rolle for seerne at tage. P4 samme made er det en normal for seerne
at have bestemte mader at reagere pa - eksempelvis nir de reagerer ved at skrive “lul” i
chatten. Saledes mener vi, at bade streamere og seere sa vidt muligt indtager nogle bestemte
roller og pa den made agerer, “som det forventes”.

Goffman taler om backstage og front stage, hvor backstage er den private sfaere, man
kan forberede sig i, inden man “gir pa scenen” og treder ind i front stage, hvor selve
“skuespillet” finder sted (se afsnit 6.1). Ifelge Goffman er scenen, hvor skuespillet udspiller
sig, afgreenset til et fysisk omrade, han kalder for en setting. Meyrowitz prasenterer begrebet
middle region og forklarer, at digitale medier har veaeret med til at &ndre pa greenserne mellem
backstage og front stage samt hvordan vi kan fa adgang til scenen for skuespillet. Hermed
ment, at man kan fa adgang til et skuespil/scenen uden selv at befinde sig i den fysiske
setting. Det ger sig ogsa galdende pa Twitch, hvor seerne, via streamerens webcam, typisk
kan se streameren og en del af hans fysiske omgivelser. Seerne kan se dele af streamerens
omgivelser og streamer befinder sig egentlig rent fysisk i en privat sfeere - et sted, hvor han
normalvis kan slappe af og vere sig selv. Men disse omgivelser, der egentlig er en del af
streamerens privatsfzre, bliver pludselig ogsé en del af den scene, som han “optreeder” i - det
vil sige en del af streamerens front stage. Om det bevirker, at seerne bliver “trukket l&ngere
ind” i en backstage og derved far en mere privat side af streamer, er sveert at svare pa.
Streameren vi interviewede udtalte, at Twitch ggr det muligt pa en eller anden made at
komme tet pa seerne, fordi at synkroniteten og live-elementet i hgjere grad tillader seer og
streamer at ga i dialog med hinanden - seer kan stille spargsmal sdsom “hvordan har du det?”,

hvilket man maske ikke lige ville besvare i et medie som Youtube. Desuden faler seerne, at
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de laerer streameren at kende pa et mere personligt plan, hvor de opnar adgang til nogle af
streamerens personlige holdninger mv. (se afsnit 8.2.2.3).

Pa den made synes det, at Twitch abner op for muligheden for at komme teattere pa
mediefiguren, end man kan i andre medier. Det haenger maske ogsa sammen med, at Twitch
netop foregar direkte. Man kan nemlig forestille sig at given offs, som Goffman taler om (se
afsnit 6.1), er lettere at styre i medier som Youtube - inden en person uploader sit
videomateriale pa Youtube kan han/hun se videoen og analysere de signaler, som han/hun
udsender. Pa den made kan youtuberen ga tilbage og redigere i videoen, hvis han/hun far gje
pa nogle uhensigtsmassige given offs, som ikke passer til den personlighed, han/hun gnsker
at fremstille sig selv som. | Twitch kan streameren ikke ga tilbage og redigere i videoen,
inden den udsendes, fordi det foregar direkte. Af denne grund har streameren ikke mulighed
for at kontrollere given offs, og given offs bliver sdledes en del af den personlighed, som
streameren fremstiller. | forleengelse heraf - hvis vi teenker pa teorien omkring presence (se
afsnit 3.2), der blandt andet handler om, hvor meget man kan blive opslugt af et spil - sa kan
man forestille sig, at given offs forekommer i hgj grad pa Twitch. Eksempelvis, som vi
observerede, nar nogle streamere bliver sure over begivenheder i spillet. Man kan derfor
argumentere for, at funktionaliteten i Twitch - live-elementet, webcam, live-chat og tilskuere
- er med til at drage skuespillet over i en mere privat sfeere, der minder om en backstage. Dog
mener Vi, at der er rigtig meget, som seerne ikke far adgang til - dels fordi, at streamerne er
opmarksomme pa tilskuernes tilstedeverelse og dels fordi, at streameren stadigvaek forsgger
at fastholde en bestemt rolle over for seerne. Meyrowitz siger da ogsa, at der altid vil veere
noget, der er “mere privat” (se afsnit 6.2.2). Ikke desto mindre, sa fgler rigtig mange af vores
respondenter en social tilknytning til streameren - flere af dem faler faktisk, at de kender
streameren personligt. | det fglgende tager vi yderligere fat i dette sociale band mellem

streamer og seer.

Tidligere i opgaven prasenterede vi Horton & Wohls (1956) teori omkring parasociale
relationer, der handler om, at personer far en illusion om et forhold til mediefigurer - en
folelse af, at de star ansigt til ansigt over for mediepersonligheden. Disse sociale relationer er
noget, der skabes over tid via den parasociale interaktion. Horton & Wohl beskrev den
parasociale interaktion i forhold til massemedier som tv’et, hvorfor interaktionen i deres

beskrivelse i den forbindelse skulle opfattes som en slags ensidig interaktion, hvor det reelt
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kun er mediefiguren, der kommunikerer. Men den parasociale interaktion er ikke forbeholdt
massemedier.

Som vi afsluttede ovenstaende afsnit med at sige, sa har mange af vores respondenter
givet udtryk for, at de danner og har dannet et socialt band til de streamere, de falger. Flere
seere har fulgt streamere gennem flere ar, og foretreekker for det meste at se deres vanlige
streamere, og det skyldes netop, at de har opbygget en form for tilknytning til streamere -
seerne fgler, at de leerer streameren at kende — at de ved hvem streameren er som person.
Netop falelsen af at kende streameren og bandet til ham er blandt andet det, der er sa
tiltalende for seeren. Eksempelvis forklarede en af vores respondenter helt tydeligt, at han
sjeeldent gider at se “nye” streamere, fordi det bare ikke er det samme, nar han ikke “kender”
personerne pa samme made - sa skal han farst til at opbygge relationen til den nye streamer.
Ovenstaende vidner om, at seerne pa Twitch i hgj grad danner sociale relationer til streamere.
Men hvordan skal man betegne disse sociale relationer? For selvom seerne reelt fgler, at de
kender streameren, sa har streameren i de fleste tilfaelde ikke samme gensidige tilknytning til
seeren - streameren ved som oftest ikke, hvordan den enkelte seer ser ud, eller hvordan
personen er som menneske osv. Derfor mener vi, at der for det meste ma veare tale om
parasociale relationer. Det er parasociale relationer fordi, at relationen er ensidig - det er i
langt de fleste tilfeelde pa sin vis kun seeren, der danner et reelt socialt band til streameren.
Streameren kan vere klar over, at der er personer “derude”, der har en vis interesse 1 ham
som person, men den sociale, emotionelle tilknytning - eller fglelsen af at kende personen - er
ensidig. Streameren kan ikke se et ansigt pa de personer, han kommunikerer med - han kan
ikke hgre deres stemmer, hgre tonefald, se mimik osv. Det har seerne derimod mulighed for
hos streameren.

De parasociale relationer opstar som sagt via den parasociale interaktion, som finder
sted fra forste gang, seeren stifter bekendtskab med mediefiguren - efterhanden som seeren
bliver bekendt med mediepersonlighed, dannes den parasociale relation. PA samme made
dannes relationen i Twitch farst pa sigt, nar seeren har fulgt samme streamer gennem noget
tid. Den parasociale interaktion kan forekomme i flere varianter i Twitch. Nar streameren
taler til sine seere som en en-til-mange-kommunikation er stadig tale om parasocial
interaktion - en parasocial interaktion, der minder om den Horton & Wohl beskrev i forhold
til tv-mediet. Det betyder, at den mere passive Twitch-bruger, der sjeeldent skriver i chatten
eller henvender sig til streameren - hvilket flere af vores respondenter gav udtryk for, er
tilfeeldet for dem - stadig oplever den parasociale interaktion og dermed stadig kan danne den
parasociale relation. Den passive seer i Twitch kan desuden ogsa felge med i de andre
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brugeres interaktion med streameren, praecis som Ballantine & Martin (2005) ogsa forklarer
ger sig geldende for den passive bruger i online communities (se afsnit 6.3.2).

Men teknologien i Twitch tillader ogsa en parasocial interaktion, hvor
kommunikationen er tovejs, hvorfor den parasociale interaktion og relation bliver mindre
ensidig. Labrecques (2014) taler om perceived interactivity og openness i forbindelse med
parasocial interaktion i sociale medier (se afsnit 6.4). Perceived interactivity handler om
seernes/brugernes falelse af tovejskommunikation, og fglelsen af, at mediepersonligheden
henvender sig direkte til ham/hende. Perceived interactivity handler derfor ikke kun om
muligheden for tovejskommunikation, men drejer sig ogsa om selve kommunikationen og
hvordan mediepersonligheden henvender sig til brugeren. Et eksempel pa det i Twitch er, nar
streameren svarer direkte pa en seers spgrgsmal og tiltaler seeren individuelt. En af vores
respondenter forklarede eksempelvis, hvordan man som Twitch-seer faktisk ser op til nogle
af streamerne og anser dem som personer med “celebrity”-status (se afsnit 8.2.2.3). Han
havde pa et tidspunkt oplevet, at en af de helt store streamere udvalgte hans besked i en ellers
travl livechat, hvilket gav ham en speciel og unik fglelse. Vi mener, at parasocial interaktion
som denne pa Twitch er med til at styrke den parasociale relation fordi, at seeren faler, at han
direkte kan vere i en dialog med en person (mediefigur, streamer), han har et band til - og
som han maske endda ser op til.

Muligheden for tovejskommunikationen bringer os videre til openness, der handler
om, at mediepersonligheden kan rgbe mere af sin private sfere i den parasociale interaktion i
kraft af tovejskommunikationen. Det er ogsa det, der kan betegnes som det, at den fjerde mur
brydes. Det kan relateres til vores tidligere afsnit, hvor vi diskuterede graenserne mellem
backstage og front stage i Twitch - i den forbindelse talte vi blandt andet om, hvordan
Twitch-funktionaliteten er med til at abne op for, at seerne kan fa adgang til en mere privat
sfeere, der barer preeg af en backstage. Det er lige preecis det, openness handler om, og pa
Twitch kan seere stille spargsmal, der vedrarer streameren som person. Det er selvfalgelig op
til den enkelte streamer, hvor aben han er omkring sit personlige jeg - men muligheden er der.
Streameren, vi interviewede, forklarede eksempelvis, hvordan han sommetider far spgrgsmal,
der ikke er relateret til spillet, men som snarere omhandler streamerens velvaere eller
lignende, og hvordan han er mere tilbgjelig til at svare pa spergsmal grundet synkroniteten i
mediet.

Selvom det parasociale egentlig er karakteriseret ved en ensidighed, sa er den
parasociale interaktion altsa i hgjere grad tosidig i et medie som Twitch. Man kan ogsa
diskutere, om seerne pa Twitch gnsker, at den pagaldende streamer skal fa en relation til
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seeren selv - altsa sa relationen narmest bliver fuldt ud gensidig. Blandt andet fandt vi ud af,
ifglge streameren, vi interviewede, at det for mange nermest er en “haeder” at blive
moderator i en chat - det er en @re for seeren at blive udvalgt til det. Vi sa ogsa flere
eksempler pa, at seere i starre streams naermest bruger donationer som et talergr for at komme
i kontakt med streameren - det vil sige at seerne betaler penge for at komme i kontakt med
streameren. Ogsa i de mindre streams bliver abonnementer og donationer brugt, og selvom
vores seere ikke selv donerer sa tit, sa kan de sagtens forsta, hvorfor andre folk ger det - det
er dels en made for seeren at stgtte en person, han faler en tilknytning til, men derudover er
det ogsd en mdde for seeren at fi “taletid” foran hele streamen. Om seeren abonnerer eller
donerer, fordi de gerne vil have, at streameren skal leegge marke til ham eller at seeren vil
opbygge en relation til streameren, er sveert at vide. Om ikke andet har vi set et eksempel pa,
at en parasocial relation faktisk har udviklet sig til et reelt venskab mellem en seer og den
streamer, vi interviewede. P4 den made er den parasociale relation blevet lavet om til en reel

social relation mellem streameren og seeren, som nu har planer om at mgdes i virkeligheden.

| starten af vores speciale beskrev vi teorien omkring motivation inden for videospil.
Herunder var det interessant for vores undersggelsesspargsmal at forsta, hvad det vil sige at
spille og hvad der kunne pavirke spilleres lyst i multiplayer videospil. Yee (2005) navner
blandt andet, i de tre motivationstyper achievement, social og immersion, hvad der er eller
kan veere arsag til, at man spiller multiplayerspil (se afsnit 3.1).

Vi har i vores interviewundersggelse blandt andet fundet ud af, at nogle seere benytter
Twitch for at udvikle spilferdigheder i spil, de selv spiller. Nogle brugere falger kendte og
professionelle streamere for at se dem og lere af dem - blandt andet ved at sperge ind til
streamernes spilindstillinger. Hvis man skal lave en direkte kobling til spilmotivation, kan vi
navne motivationstypen mechanics, som gar ud pa, at spillere, der spiller videospil, prgver at
opna en tilfredsstillelse ved at analysere spillets mekanik og system med det formal at
optimere deres egne spilferdigheder. | dette tilfeelde analyserer spillerne blot spillets mekanik
via en anden spiller - streameren - og sgger at blive bedre til spillet, ved at se ham spille. Det
er et eksempel pa, hvordan det selv at spille kan henge en smule sammen med det at se andre
spille pa Twitch. Vi har ikke haft fokus pa at kortleegge alle seernes motiver for at se Twitch,
hvorfor vi ikke gar ind i videre diskussion om, hvordan motiver for at spille kan

sammenlignes med motiver for at se andre spille. Vi kan blot udlede, at det at vaere seer pa
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Twitch har visse relationer til det at spille computerspil. Dels fordi, at Twitch i det hele taget i
hgj grad handler om det at spille computerspil, men ogsa fordi, at det tyder pa, at de fleste
seere i Twitch ogsa selv spiller computerspil - de er havnet pa Twitch pa baggrund af deres
interesse for computerspil. Nar det sa er sagt, sa er det at spille computerspil blot en del af
Twitch-mediet - der er mange andre elementer, sasom fallesskaber, interaktion, sociale band

mv., der har indflydelse pa seernes lyst til at bruge Twitch.
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Seren Paulsen & Tarik Salihovic

| dette speciale har vi arbejdet med Twitch med formalet om at besvare
problemformuleringen: Hvordan opfattes Twitch af brugerne og hvorfor bruger de netop
Twitch? Hvilken indflydelse har Twitch’ funktionalitet pa interaktion og feellesskab i
streams? Herunder fokus pa det sociale band mellem streamer og seer.

Twitch er et medie, der fokuserer pa en mere afgraeenset malgruppe sammenlignet med
andre sociale medier. Denne malgruppe bestar primert af personer, der har en interesse for
computerspil, og som dermed er interesserede i at se andre spille computerspil.
Funktionaliteten i Twitch har en stor indvirkning pa, hvordan man kan betragte mediet.
Sammenligner man eksempelvis mediet med Youtube, som er kendetegnet ved, at brugere
genser videoer, s er Twitch derimod kendetegnet ved, at man som bruger ser videomaterialet
direkte - altsa live. Vores undersggelse viser, at der i Twitch ikke er kultur for, at seere genser
videoer. | stedet er det klare kendetegn ved Twitch netop, at det er live. Live-funktionaliteten
er med til at definere Twitch som medie, og bevirker blandt andet, at brugerne pa Twitch i
hgj grad opfatter mediet som et her-og-nu-medie, hvori aktiviteterne drejer sig om det, der
sker i nuet i de enkelte streamingkanaler.

Twitch kan betragtes som ét stort feellesskab, der er rettet primeaert mod gamere. Men
Twitch bestar ogsa af mange forskellige streamere, herunder streamingkanaler, der hver iseer
har deres eget fellesskab, hvor forskellige normer, veerdier, regler etc. ger sig geldende.
Saledes har streamingkanaler forskellige streamere og seere, og i disse streamingkanaler er
det forskelligt, hvad der anses for at veere normalt i forhold til maden at interagere og veere pa
osv. Det er i hgj grad streamerne, der setter rammerne for og former de enkelte
streamingkanalers fallesskaber. Dette ger streameren bade via sin personlighed, der
appellerer til bestemte seere, men ogsd via selve Twitch’ funktionalitet, med hvilken han
blandt andet kan definere “god opfersel” og chatregler samt hvem, der har mulighed for at
deltage i live-chatten - om det er alle seere eller kun falgere eller abonnenter. Streamere

udvalger normalvis ogsa nogle moderatorer, der hjaelper med at holde styr pa live-chatten.
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| de enkelte streamingkanaler og feellesskaber er der mulighed for kommunikation i flere
varianter. Seerne har mulighed for at interagere med hinanden via live-chatten, men de kan
ogsa kommunikere med selve streameren - bade via live-chatten, men ogsa gennem
abonneringer eller donationer. Selve streameren kommunikerer med sine seere via chatten og
via sin mikrofon - alle seere kan saledes bade hgre og se (via webcam) streameren under en
stream. Disse funktionelle muligheder i Twitch bevirker, at kommunikationen kan
forekomme i flere former - en-til-mange, en-til-en, mange-til-en og mange-til-mange. Serligt
sidstnaevnte er kendetegnende for Twitch, idet mange kan interagere med mange samtidigt.
Det betyder, at der er tale om en synkron kommunikation, hvor der er mulighed for en
interpersonel kommunikation snarere end en traditionel massekommunikation. Live-chatten
ger kommunikationen synkron og bevirker, at seer og streamer ma give fuld opmarksomhed
til kommunikationen, hvis de vil undgd at ga glip af, hvad der siges og skrives -
kommunikationen er nemlig flygtig. At seerne betragter Twitch som et her-og-nu-medie,
forplanter sig i chatten, hvor der skrives om det, der foregar i gjeblikket. Som falge heraf
tager kommunikationen i streamingkanaler ofte form af en rituel kommunikation, der ikke
medbringer sig vigtig information, men snarere har til formal at bekraefte og opretholde det
pageldende fallesskab. Kommunikationen kan dog omhandle alverdens ting, hvorfor der
ikke udelukkende er tale om rituel kommunikation. Det afhaenger ogsa af, hvilken
streamingkanal, der er tale om. | starre streams er det sveerere for seerne at na igennem til
streameren, og derfor tager kommunikationen her ofte i hgjere grad form af rituel
kommunikation, idet chatten bliver mere adskilt fra streameren, fordi chatten er travl. | sterre
streams, hvor live-chatten er travl, ma seere ofte bruge donationer og abonneringer som
talergr for at kommunikere med streameren. Omvendt er det i mindre streams nemmere for
seerne at komme i kontakt med streameren, hvorfor mindre fellesskaber kan blive en anelse
mere intime.

Vores undersggelse viser, at seerne i disse streamingkanaler opnar en fglelse af
feellesskab - en folelse af, at de er sammen med andre, der har tilsvarende interesser. Det
geelder bade for seere, der er meget aktive i chatten, og for sere, der er mere passive.
Funktionaliteten i Twitch har stor betydning for, at man opnar fglelsen af feellesskab. Live-
elementet, herunder live-chatten, skaber grundlaget for interaktiviteten i feellesskaberne, og
det er via denne interaktivitet og seernes mulighed for indflydelse, at seerne opnar falelsen af
feellesskab. Det er live-chatten, der ger det muligt for seerne at fa falelsen af at veere sammen
med andre om noget, og det er derigennem, at seerne opnar fglelsen af fellesskab, der kan

veere sa steerk, at seerne faler sig som en del af en familie. Selve streameren er et vigtigt
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bindeled for seernes fellesskabsfalelse, idet han skaber rammerne for fallesskabet og
derigennem, sammen med seerne, lgbende danner de ritualer, normer og symboler, som
seerne bliver bekendte med og faler sig som en del af. PA den made er streameren
altafgerende for fellesskabet - ogsa fordi, at han blandt andet udger det feelles tilhagrsforhold,
som streamerne har til streamingkanalen. Seernes falelse af feellesskab er i hgj grad egte,
men en konklusion er ogsa, at vi betragter fellesskaberne som forestillede faellesskaber. Det
skyldes, at ikke alle medlemmer i feellesskabet ngdvendigvis kender til hinanden, og mange
af seerne vil hgjst sandsynligt aldrig komme til at stifte bekendtskab med hinanden - pa trods
af det, foler medlemmerne stadig, at de tilhgrer samme fallesskab. | forleengelse heraf
konkluderer vi ogsa, at fellesskaberne i Twitch pd mange mader eksisterer som en slags
virtuelt “tredje rum”, hvor seerne kan dele oplevelser i1 faellesskab og som skaber et felles
sted at “medes” - et sted, hvor det primaere formal er at socialisere, hygge sig, og hvor man
ikke sgger et bestemt udbytte udover selve samvaret. Det er vores konklusion, at Twitch i
mange tilfelde fungerer som et virtuelt tredje rum som dette, men samtidigt har nogle seere
ogsa et bestemt formal med at bruge Twitch - for eksempel formalet om at blive bedre til et
spil og leere af forskellige streamere. Sidstnavnte har vi set mange eksempler pa, hvorfor
Twitch langt fra kun kan betragtes som et virtuelt tredje rum.

Streamerens person har en enorm betydning for, hvorvidt en streamingkanal har
succes eller ej. En streamer skal have et eller andet over sig - noget, der tiltaler seeren.
Desuden opbygger seere hurtigt nogle forventninger til streameren og hans personlighed. Det
betyder, at streameren ofte spiller en eller anden form for “skuespil”, hvor han indtager en
rolle, der stemmer overens med, hvilke forventninger seerne har til streamerens person.
Uafhangigt af, hvor langt streamerens patagede rolle ligger fra hans egentlige, personlige jeg,
sa tillader Twitch’ funktionalitet, at seerne 1 hejere grad kan f& adgang til seerens private
sfeere, end hvad andre medier maske tillader. Det lader sig gar via streamerens webcam, der
“inviterer” seerne med ind 1 streamerens private miljo (setting). Yderligere bevirker
livefunktionaliteten, at streameren far sveerere ved at fremstille han ideelle persona.
Derudover skyldes det blandt andet live-chatten, der tillader en mere personlig dialog, og
derved abner op for, at seerne far et kendskab til streameren som menneske. Det er pa denne
made, at seere danner sociale band til de streamere, de falger, hvorigennem de kommer til at
fale, at de kender streamerne - de foler, at de ved, hvem mennesket bag streameren er. Netop
dette sociale band til streameren er ogsa af stor betydning for, at seere generelt er meget
loyale overfor deres Twitch-streamere - det er nemlig ikke det samme at se streamere, som

seeren endnu ikke har dannet et socialt band til, og som seeren dermed ikke fgler, han kender.
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Disse sociale band, som seerne danner til streamere, kan betegnes som parasociale relationer.
De parasociale relationer opbygges efter, at seeren har set streameren gennem noget tid, og
relationerne dannes pa baggrund af den parasociale interaktion. Denne parasociale interaktion
lader sig gere via funktionaliteten i Twitch i form af live-chat og seernes mulighed for at se
og hare streameren. Dog er den parasociale interaktion ogsa noget, de mere passive seere pa
Twitch oplever, hvorfor de parasociale relationer ikke er forbeholdt aktive seere, der
interagerer hyppigt 1 chatten. Dog konkluderer vi, at Twitch’® mulighed for
tovejskommunikation kan forsterke den parasociale interaktion og derigennem den
parasociale relation, fordi den giver seerne mulighed for at kommunikere personligt med
streameren, som 1 seernes gjne sommetider opndr nermest “celebrity-status”.

Det at spille computerspil er blot en del af Twitch-mediet. Som det kan ses af
ovenstdende, sa har Twitch’ funktionalitet stor indvirkning pd, hvordan interaktion og
feellesskab udspiller sig pa Twitch, hvilket ogsa har betydning for, hvordan brugerne opfatter
Twitch. Seernes udgangspunkt for at bruge Twitch er deres interesse for computerspil, men
deres fortsatte lyst til at blive ved med at fglge streamere pa loyal vis hanger i hgj grad
sammen med det sociale band til streameren, og den tilknytning de faler til feellesskabet.

Dette speciale giver et kvalitativt indblik i, hvordan brugere opfatter Twitch og herunder,
hvad det er, der ger Twitch tiltalende at bruge. Vi har opnaet et indblik, hvordan der dannes
feellesskaber centreret omkring streamere - feellesskaber, hvor seerne opnar en sterk falelse af
feellesskab og hvor seerne danner et socialt band til streameren. Seernes faellesskabsfalelse og
de sociale relationer til streamere er med til at gere det at spille computerspil til en samlet
social oplevelse, hvor selve spillet kun udger en del af oplevelsen. Seerne er loyale overfor
streamere, og det er fellesskabsfalelsen og de sociale band, der bevirker, at seerne fortsaetter
med at fglge de samme streamingkanaler gennem lang tid.

Det interessante er i den forbindelse, at en interesse for computerspil kan udvikle sig
til en sa omstendig social oplevelse som ovenstaende, hvor seeren ikke laengere kun er
interesseret i spillet alene, men hvor et fellesskab og bandet til en person pludselig far en stor
betydning. I kraft af Twitch’ stadig stigende popularitet ser vi saledes en tendens til, at
interessen for computerspil vokser, men ogsa at der opstar stgrre muligheder for
computerspillere at indga i feellesskaber, der relaterer sig til de spil, de spiller. Det at spille
computerspil er ikke noget nyt, og det er heller ikke et nyt feenomen, at man ser andre spille
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computerspil. Tilsvarende er det indenfor andre interesseomrader heller ikke uset, at man ser
andre udgve en disciplin, man selv har interesse for - det er eksempelvis temmelig normalt, at
personer, der ofte spiller fodbold, ogsa har en tendens til at se andre spille fodbold - f.eks. via
tv’et eller lignende. Pa den made synes det méske kun naturligt, at personer med en interesse
i computerspil ogsa ser andre spille computerspil. Men det interessante er sa, at
computerspillere, som af udefrakommende maske tidligere har veeret betragtet som en anelse
asociale, nu bliver draget over i en verden, hvor sociabilitet “omfavner” computerspilleri i
hgjere grad end nogensinde for. Der opbygges fellesskaber omkring spillene - feellesskaber,
hvor streameren far en enorm betydning for de enkelte seere. Nogle af disse fallesskaber
vokser sig sa store, at flere tusinde personer ser med samtidigt. Et fremtidigt arbejde kan
saledes vaere at se pa, hvordan man kan bruges konceptet i Twitch i forbindelse med andre
interesseomrader. Man kan yderligere pege pa, at seerne i fellesskaberne pa Twitch viser
villighed til at stette streamere gkonomisk, hvorfor der skabes et kommercielt marked og
potentielle forretningsmodeller for organisationer og virksomheder. Et videre arbejde kunne
derfor veere at undersgge Twitch som en potentiel mulighed for at skabe en ny
forretningsmodel - eksempelvis hvordan virksomheder kan markedsfare eller brande deres
virksomhed og produkter gennem streamere.

Et videre arbejde indenfor problemfeltet, som vi har arbejdet med i dette speciale,
kunne veere at foretage et kvantitativt studie, der sgger at kortleegge de menneskelige motiver
0g behov, der kan forbindes med brugen af Twitch.

Metoderne, som blev anvendt i dette speciale, skabte grundlaget for den efterfalgende
analyse, hvorfor det er veerd at tage et kritisk tilbageblik pa vores valg af og overvejelser om
metoderne for at se, hvorvidt vi kunne have gjort noget anderledes. VVores undersggelse var
alene baseret pa en kvalitativ tilgang, herunder en netnografisk undersggelse og dybdegaende
interviews, hvis formal i feellesskab var at skabe mere komplementeer og daekkende viden. Vi
har som naevnt tidligere i specialet forsggt at forholde os sa objektivt som overhovedet muligt

i vores tilgang. Herunder reflekterer vi over vores metodebrug.

Netnografi
Eftersom Twitch primeert har en malgruppe bestaende af drenge/mend, matte vi antage, at

stagrstedelen af medlemmerne, der var til stede under observationen, var af hankgn. Det er
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nemlig ikke muligt alene gennem en observation at se forskel pa kan. Dette har dog ikke haft
den store betydning for vores findings, da vores observation fokuserede pa interaktion og
feellesskab blandt alle medlemmer pa Twitch, og var dermed ikke begranset til at se pa kun ét
bestemt ken. Vi har dog ikke veeret i stand til at skelne mellem brugernes aldre. Man kan
argumentere for, at vi som forskere, gennem et netnografisk studie af Twitch, ikke kunne
holde os fuldt ud objektive i vores observationer, da der kan veere en opfattelse af, at vi har
fortolket pa data fra observationen. Netop fordi vi gnskede at holde os objektive i vores
tilgang, valgte vi at agere som passive observatgrer, men set i bakspejlet kan man
argumentere for, at vi med en aktiv observationsform kunne have spurgt direkte ind til vores
egne tvivlsspargsmal og pa den made fa uddybet noget under observationen, hvilket kunne

skabe et bedre grundlag for validitet i vores undersggelse.

Interview

Et af de spargsmal vi sggte at fa besvaret, var spgrgsmalet om, hvordan Twitch opfattes af
brugerne. 1 den forbindelse kan man stille spargsmalstegn ved, hvorvidt en blanding af to
kvalitative metoder kunne give os svar pa dette spgrgsmal. | de dybdegdende interviews
havde vi mulighed for at afdekke nogle personers oplevelser, holdninger og livshistorier
vedrgrende Twitch og forsta deres opfattelse af mediet. Dette giver os dog ikke en komplet
kortleegning af, hvordan Twitch opfattes generelt blandt brugerne - det er ikke direkte
generaliserbart. Med supplering af en kvantitativ spargeskemaundersggelse ville vi have haft
mulighed for at satte spargeskemaresultater op imod resultater fra interviews og pa den made
fa et generelt billede af brugernes opfattelse. Det har dog ikke veeret vores sigte at foretage en
generalisering af omradet, men derimod har gnsket vearet at kigge pa de individuelle
perspektiver og indsigter i forhold til mediet, hvorfor dette metodevalg efter vores mening er
fuld ud berettiget. De kvalitative interviews har - ud fra de forskellige perspektiver og
synspunkter - givet os en dybdegaende indsigt i mediet, det sociale band, fellesskab m.m. pa
en made, som vi med brugen af kvantitative metoder ikke kunne opna i samme grad.

Med denne kritiske metoderefleksion mener vi stadigveaek, at valget af de multiple
metoder er berettiget samt giver et godt indblik i, hvordan Twitch opleves og opfattes ud fra
forskellige synspunkter og livsverdener. Brugen af to kvalitative metoder har netop, som vi
gnskede det, komplimenteret hinanden i den forstand, at hvad vi ikke kunne forsta eller finde

ud af gennem observationen, kunne vi fa uddybet i interviewene og omvendt.
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INTERVIEWGUIDE TIL SEER

Emne Spgrgsmal

Praesentation af interviewene og - Sgren Paulsen & Tarik Salihovic, studerer Cand.lt Webkommunikation

undersggelsens formal - Vi gnsker at & indblik i din forstaelse og brug af Twitch, hvem du falger og hvilke
streams du ser og hvorfor du netop ser dem, hvilke fglelser med mere det vaekker i
dig.

Rammer for interviewet - Interviewet vil vare ca. 20-30 min

- Du vil forblive anonym i interviewet og undersggelsen.

- Vi vil anvende diktafon til at optage interviewet.

- Vi er interesserede i hvad der driver dig til at se og bruge Twitch.

- Vores opgave er at lytte og stille spagrgsmal

- Vi opfordre steerkt til at stille spgrgsmal hvis der er noget utydeligt, uforstaeligt eller
noget du er i tvivl om.

Preesentation af brugeren/seeren - Hvilket spil spiller du mest og hvorfor?

- Hvorfor spiller du videospil i det hele taget?

- Hvor tit spiller du og er det primaert alene eller med andre?
- Hvorfor med andre/hvorfor alene?

Generelt Twitch-brug og -opfattelse - Kan du beskrive hvad Twitch er for dig?

- Hvordan kom du i gang med at bruge Twitch?

- Hvorfor ofte bruger du Twitch?

- | hvilket omfang?

- Kan du beskrive et stream, hvad foregar der, hvad laver du mens du ser et stream,
skriver du med andre (seere/streamer)?

- Deltager du aktivt i streamingkanalen (donationer, subscribe, skrive i chatten?
/Hvorfor/Hvorfor ikke?

- Hvordan interagere du eller kommunikere du med andre pa en Twitch kanal?
- Hvad skriver du om inde i chatten? (skriver du direkte til streameren?)

Arsag til at se/falge streamere - Fglger du nogle bestemt kanale pa Twitch? / Hvilke og hvorfor.

- Ser du nogensinde streams fra spil, som du ikke selv spiller?

- Hvor lang tid bruger du pé at se de streamere, du falger?

- Hvad skal skal en streame “kunne”, fgr du far lyst til at fglge personen?

Forhold mellem streamer og seer - Har du nogensinde hatft lyst til at statte en streamer gkonomisk? / Hvorfor/hvorfor
ikke?
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- Hvordan interagerer du med streamerne?

- Hvad betyder det, at kunne skrive til streameren?

- Hvad betyder det, nar en streamer svarer tilbage og/eller taler til en?
- Hvor godt kender du de streamere du folger?

Sociabilitet pa Twitch

- Hvad er en streaming kanal for et sted for dig?

- Hvordan oplever du det at veere pa og deltage i en streaming kanal eller blot se
med?

- Hvordan er samtalens stil pa kanalen? (kan man kommunikere med de andre)

- Kan du beskrive hvordan det er, at veere sammen pa Twitch / Er man social med
andre eller?

Feellesskabsfglelse og det sociale band
pa Twitch

- Hvordan har du det med, at veere pa netop den streamingkanal du felger med i?
- Hvor engageret er du i et live stream? (chat, subscribe, donere mm.)

- Hvad er din rolle i kanalen?

- Bidrager du med noget i en streamingkanal og evt. hvad?

- Foler du andre bidrager med noget og hvad? / Hvilken betydning har det evt.

- Er medlemmerne i kanalen stgttende/hjeelpsomme og gger du noget for at statte
eller hjeelpe andre i kanalen?

- Er man feelles om noget eller har i en feelles interesse pa streamingkanalen?

- Foler du at der er en feelles identitet - kan du evt. uddybe det?

Feellesskab og interaktion gennem
teknologi

- Hvis ikke du havde mulighed for at se nogen streame over eks. Twitch, hvad ville
du sa lave?

- Hvordan ville du sa “socialisere” med andre?

- Hvad muligger Twitch, som andre medier (herunder Skype, Facebook, Youtube,
TV, Mobil) ikke gare? Hvori ligger forskellen for dig.

- Hvordan skaber Twitch rammerne for et feellesskab for dig?

- Hvilke funktioner er vigtige pa Twitch?

- Hvad betyder live-elementet for dig? (bade chat og video)
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INTERVIEWGUIDE TIL STREAMER

Emne

Spgrgsmal

Praesentation af interviewene og
undersggelsens formal

- Sgren Paulsen & Tarik Salihovic, studerer Cand.lt Webkommunikation

- Vi gnsker at fa indblik i din forstéelse og brug af Twitch, hvem du falger og hvilke
streams du ser og hvorfor du netop ser dem, hvilke fglelser med mere det vaekker i
dig.

Rammer for interviewet

- Interviewet vil vare ca. 20-30 min

- Du vil forblive anonym i interviewet og undersggelsen.

- Vi vil anvende diktafon til at optage interviewet.

- Vi er interesserede i dine oplevelser som streamer pa Twitch.

- Vores opgave er at lytte og stille spgrgsmal

- Vi opfordre steerkt til at stille spgrgsmal hvis der er noget utydeligt, uforstdeligt eller
noget du er i tvivl om.

Indledning

- Hvordan kom du i gang med Twitch?

- Hvilken platform bruger du Twitch fra?

- Hvor lang tid bruger du dagligt pa Twitch?

- Hvor leenge har du set streams pa Twitch?

- Hvorfor begyndte du med broadcasting pa Twitch?
- Hvor laenge har du lavet broadcasting?

- Kan man leve af at lave broadcasting?

Streamers “program”

- Har du en fast rutine eller program du fglger for dine live streams - som seerne ogsa
kan se og faglge med i?
- Hvorfor/hvorfor ikke?

Streamers kommunikation

- Hvordan kommunikerer du med dine seere? (Chat+tale)

- Hvilken “setting” sidder du i?

- Har du en bestemt “tone” i din kanal?

- Har du nogle bestemte ritualer mv.? (rdber nar nogen donere eller der popper noget

op)

Forhold mellem streamer og seere

- Hvad skal en god stream give til deltagerne?

- Hvordan vil du beskrive forholdet mellem dig og deltagerne?

- Hvordan er interaktionen mellem dig og deltagerne?

- Hvad ger du for at holde fast pa dine seer eller falgere?

- Hvilke overvejelser gar du ved din made at veere pa i dine streams?
- Hvilke typer af spargsmal kan du fa stillet?

- Far du stillet personlige spgrgsmal?

- Kan du beskrive et eksempel pa interaktion til seerene?
- Taler du og skriver direkte til seeren? Hvorfor/Hvorfor Ikke?

- Hvor eegte er du i dine streams, er det dit virkelige jeg seerne ser?
- Har du en bestemt karakter nar du streamer? Bryder du denne ved at vise mere af

dit virkelige jeg?

- Hvilken natur har interaktionen? Rituel kommunikation?
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Interaktionen blandt seerne

- Hvordan oplever du interaktionen mellem dine seere?
- Er chatten aktiv? Hvad skrives der om?
- Hvilken natur har interaktionen? Rituel kommunikation?

Feellesskab pa Twitch-kanalen

- Hvilken saertegn har netop dine streams? Bestemt emoticons, saertegn for
kommunikation mv.

- Genkender du navnene i chatten?

- kender du selv nogle af medlemmerne personligt?

Seere information

NAVN ALDER
Jannik 28
Lasse 25
Mads 22
Mikkel 21
Nicolaj 27
John 25

Streamer information

NAVN ALDER

Peter 20

K@N

Mand

Mand

Mand

Mand

Mand

Mand

K@N

Mand

NATIONALITET  BESKZFTIGELSE DATO FOR INTERVIEW

Danmark Cand.negot 06.04.2017

Danmark Tamrer 05.04.2017

Danmark Student 05.04.2017

Danmark Student 27.03.2017

Danmark Peedagogstuderende | 7 5 507

England Spediter 09.04.2017
NATIONALITET  BESKZEFTIGELSE DATO FOR INTERVIEW
Danmark Twitch streamer 31.03.2017
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