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Starcraft: En askadarsport for bred publik?

Sammanfattning

Idag ar E-sport, data- och TV-spelande som tavling, ett vaxande fenomen, speciellt hos de
inbitna spelarna. Den har undersokningen kommer att se vilka maojligheter spelet Starcraft
2 har att bli en askadarsport for oerfarna starcraftspelare. For att undersoka fenomenet har
tyngdpunkten i denna rapport varit pa den oerfarna starcraftspelarens intryck men aven
tva foretag som ar delaktiga i sandningen av Starcraft.

| dagens lage finns det begransningar men aven majligheter fér Starcraft som
askadarsport. Resultaten pekar pa att det finns intressanta faktorer som spelets dynamik
och intensitet. Dock ar Starcraft ett komplext spel for en oerfaren spelare och det finns
svarigheter att forsta forloppet av matchen. For att en oerfaren starcraftspelare ska forsta
forloppet kravs ett format som underlattar for askadaren. Det finns aven yttre faktorer som
skulle 6ka intresset for Starcraft som askadarsport som nationalism, betting,
varldsomspannande turneringar liknande andra sporters stora evenemang och ett okat
medieutrymme.
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Starcraft: A spectator sport for a wide audience?
Abstract

E-sport, videogames played under competitive forms, is today a growing phenomenon,
especially among the hardcore players. This study will examine what opportunities
Starcraft 2 has to become a spectator sport for the non-Starcraft players. The focus of this
investigation is on the spectator but we have also conducted interviews with two
companies that are involved in the broadcasting of Starcraft.

Today Starcraft has drawbacks as well as opportunities to become a spectator sport for the
broader mass. The results of this paper indicate that there are interesing elements like the
game’s dynamics and intensity. However, Starcraft is a complex game for the broader
audience and there are difficulties in understanding the evolution of the game. For a
broader audience the games need to be broadcasted in another format that eases the
understanding of the game events. There are also external factors that would increase the
interest of the game as a spectator sport like nationalism, betting, worldwide tournaments
similar to other sports and increased media coverage.
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1 Inledning

Detta kapitel innehéller en kort introduktion till problemomréadet

1.1 Bakgrund

Att tavla i digitala spel &r nagot som existerat sedan denna typ av spel uppkom. Anda
sedan spelens barndom med arkadmaskiner, som pong och Donkey Kong, har det tavlats i
spel. Denna typ av tavling ar dock annorlunda an de mer storskaliga tavlingarna som
kommit till efter onlinespelens genomslag. Detta ar dock nagot som sallan rapporteras i
media trots det enorma antalet anvandare som vissa spel har idag. | 6ver tio ar har det
tavlats i spelet Starcraft och spelet ar en popular och etablerad e-sport. Starcraft har i
Sydkorea fatt ett genomslag da det visas i nationella TV-kanaler och féljs av alla de stora
medierna. Utanfor Sydkorea har det skett en férandring da ett antal amerikanska
kommentatorer fatt ett stort genomslag pa youtube i och med slappet av uppféljaren
Starcraft 2. Den storsta kommentatorn, Huskystarcraft, har 6kat sina prenumeranter fran
100 000 till dagens 400 000 pa drygt ett halvar vilket ar en fyrdubblad 6kning samt stort i
forhallande till spelets forsaljning som ar uppskattad till 4,5 miljoner (Callaham, 2011).

1.2 Syfte och malsattning

Starcraft 1 har lange varit en stor askadarsport i Sydkorea dar det fatt ett enormt
genomslag. Med sina tva dedikerade TV-kanaler dar har Starcraft ocksa fatt genomslag i
nationella och traditionella medier. Det vi vill undersdka ar om uppféljaren Starcraft 2 har
potential att na ett liknande genomslag i Sverige samt hur askadare utan erfarenhet av
spelet forhaller sig till Starcraft 2 som askadarsport.

1.3 Problemformuleringen

* Vad har Starcraft for méjligheter att bli en askadarsport for oerfarna starcraftspelare
i Sverige?

Ur denna problemformulering uppstar ett antal underfragor vilka behdver besvaras:

» Sydkorea, hur blev Starcraft en askadarsport i Sydkorea? Hur blir en askadarsport
till?

* Vad for kunskap kravs for intresse? Kan nagon som inte har nagon erfarenhet av
Starcraft engageras av spelet som askadarsport eller ar det endast for de redan
fralsta?

* Vilken roll spelar kommentatorerna for starcraft som askadarsport?

* Hur ska formatet for att visa Starcraft utformas for oerfarna starcraftspelare?

1.4 Avgrédnsningar

Den malgrupp vi vill na ar personer som har stor erfarenhet av tv- eller dataspel. Alltsa
personer som spelar regelbundet inom de spelgenrer som ar stora inom E-sports. Detta
utesluter personer som endast spelar till exempel natbaserade spel pa facebook. Detta for
att underlatta vart arbete med fokusgruppen samt att de antagligen har ett storre intresse
for spel. Aldersgruppen satter vi till 18-40 d& spelintresset i denna grupp éar etablerat.
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Med askadarsport menar vi en sport som kan attrahera ett publikstod samt fa
uppmarksamhet i nationell media. Vi kommer att anvanda termen askadarsport aven om
det gar att diskutera ifall Starcraft ar en sport.
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2 Bakgrund

Bakgrund inom omradet E-sport och Starcraft.

2.1 Centrala begrepp
Relevanta begrepp for undersbékningen.

2.1.1 E-sport

Nar man spelar TV- eller dataspel mot andra spelare i en tavling. | forsta hand anvands
termen for spel med etablerade proffsspelare och som det arrangeras tavlingar i. Spelen
det tavlas i har tydliga vinst- och férlustmoment.

2.1.2 RTS

RTS ar en forkortning for "Real-Time Strategy” vilket ar den spelgenre som Starcraft 2
tillhor. Spelen ar strategispel som inte ar baserade pa omgangar utan sker istallet i realtid,
detta staller krav pa spelarens simultanférmaga, strategitdnkande och snabbhet.

21.3 FPS

FPS ar en forkortning for "First Person Shooter”. Spelaren far en forstapersonsvy sa att
man ser vapnet och sana spel gar ut pa att kriga mot datorn eller varandra i olika miljéer.
Spelen stéller krav pa reflexer men ocksa pa formagan att samarbete samt att tanka
strategiskt.

2.1.4 Askadarsport

En sport som har en publik kan kallas askadarsport. Typiska askadarsporter ar lagidrotter
som fotboll och ishockey dar askadaren kan se hela forloppet pa spelplanen sjalv. | den
har rapporten definieras askadarsport som ett spel eller tavling som har en publik. Vilket
medium som askadaren foljer spelet pa ar ovidkommande, detta kan till exempel vara via
internet, TV eller live pa en arena.

2.2 E-sport
Kortfattad bakgrund och grundldggande fakta om E-sport

2.2.1 Ursprung

E-sport kan beskrivas som en konvergens av data- och TV-spel, media och sport. Ett data-
eller TV-spel kan omgjligt tavlas i utan medias narvaro, som visuellt interface och
mjukvara, till skillnad fran sporter som fotboll (Hutchins, 2008). Som det har namnts i
inledningen har tavlingsinriktat spel funnits dar sedan de digitala spelens bdrjan men i en
annan form an den som den har rapporten kommer behandla. 1981 skapades Twin
Galaxies for att bokfora rekord i olika spel och an idag slas rekord i de tidiga
arkadmaskinerna (Jin, 2010). Denna typ av tavling skiljer sig dock mycket fran dagens
lage da dessa matcher varken sandes pa TV eller 6ver internet.
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Termen e-sport kan sagas ha uppstatt vid 2000 nar den férsta World Cyber Games (WCG)
turneringen holls (Hutchins, 2008). Denna turnering hade som mal att bli E-sportens "OS”
och lanade manga element fran klassiska sportevenemang i sina ceremonier och upplagg.
Det kan ocksa sagas att evenemanget befaste forhallandet mellan media och gaming da
den foljdes live av askadare via streams pa internet (Hutchins 2008).

2.2.2 Sponsring och ekonomiska aspekter

Detta ar en fraga som inte kommer att behandlas djupare da detta ar ett omrade som
ligger utanfor denna undersdknings omfattning. Daremot finns det pengar inom E-sport, i
Sydkorea tjanar de professionella lagen manadsléner som dock ofta ar laga men
prissummorna ar ansenliga. Spelarna ar dock beroende av att prestera och uppna bra
resultat for att fa en inkomst vilket leder till att konkurrensen ar hard och de flesta E-
sportskarriarer ar korta (Jin, 2010). Som exempel pa prissummor sa kan den forsta platsen
i Global Starcraft League (GSL) innebara en prissumma pa éver 80 000 USD.

2.2.3 Sverige

Manga professionella spelare kommer fran Sverige, sarskilt i FPS-spelet Counter-Strike. |
Sverige finns ocksa det stora LAN-evenemanget och datorspelsfestivalen Dreamhack som
ar varldens storsta i sitt slag. Festivalen har gatt fran 700 deltagare 1994 till 14 000
deltagare 2009 (Taylor, Witkowski, 2010). | Dreamhack ingar turneringar i manga olika
tavlingsinriktade spel, till exempel Starcraft och Counter-Strike. Den 12:e april 2011 var
Dreamhack vard for turneringen Stockholm Invitational som spelades pa en lokal i
Kulturhuset som ligger i Stockholm. Lokalen rymde 450 personer och biljetterna till
turneringen tog slut pa 3 dagar enligt Rakaka (2011).

2.2.4 Medier

Det har rapporterats om E-sports i de flesta medier men det har inte fatt nagot stérre
genomslag. SVTPlay har sant E-sports fran Dreamhack och Eurosport har visat
sammandrag i episodformat av turneringen Intel Extreme Masters dar Starcraft 2 ingar.
Episoderna var inriktade pa spelarnas vag genom turneringen och visade endast
sammanfattningar och highlights av matcherna. Detta tillvagagangssatt ar mycket olikt
SVT:s da de valde att visa hela matcher med intervjuer, information och analys fére och
efter matcherna.

E-sports tacks desto mer pa internet dar det finns dedikerade sidor till olika spel. Sidor
som tacker E-sports Overlag ar bland annat Rakaka och Rakakaworld och inom Starcraft
ar de flesta entusiasterna samlade pa TeamLiquid. En vital community for talvingsinriktat
spel inom Starcraft som ocksa har sina egna turneringar. Ett exempel pa en sadan
turnering ar TSL3 dar streamsen kan fa éver 40 000 askadare live och forumtradarna dar
folk diskuterar matcherna kan vaxa till dver 200 sidor bara under streamens gang.

2.3 Starcraft 2

En kort sammanfattning pa hur Starcraft 2 gar till, samt anledningen till dess populéritet i
Sydkorea och hur spelet presenteras fér tittare.
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2.3.1 Vad ar Starcraft 2 och hur spelar man det?

Starcraft 2 ar ett RTS dar spelaren kan valja att spela en av tre olika raser. Spelet utspelar
sig i framtiden omkring ar 2500 i en avlagsen del av Vintergatan. Spelet har dels ett
campaign-mode, dar man kér mot datorn och foljer spelets handling. Det ar i online-laget,
dar spelare moéter andra spelare som det gar att tavla i. Raserna skiljer sig at, men ingen
av raserna ar battre an den andra och spelet blir uppdaterat regelbundet for att gora det
balanserat. De tre raserna ar Terran, Protoss och Zerg. Nedan foljer en genomgang av de
mest basala egenskaperna for varje ras.

En stalker-enhet i Protossarmén som kénnetecknas av sitt hégteknologiska yttre

Protoss ar en utomjordisk, mystisk och tekniskt avancerad ras med psykiska
formagor. Mangden energi/material som gar at for att tillverka en soldat ar ofta
hégre an de andra tva raserna, men i gengald sa ar soldaterna mer kraftfulla.
Kvalitet 6ver kvantitet sammanfattar protoss.

En Hydralisk med sitt karakteristiska insektsliknande yttre

Zerg ar en insektsliknande ras som inte anvander teknik for att bygga soldater och
byggnader utan allt skapas av organiskt material. Utseendet pa flera av enheterna
for tankarna till filmen ”Alien”. Manga av arméenheterna ar billigare att tillverka per
enhet jamfort med de andra tva raserna sa kvantitet gar fore kvalitet nar det galler
zergs.
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En Marine, den enhet som &ar kdrnan i terran armén samt omslagspojke fér
Starcraft 2

Terran ar manniskor i exil fran jorden, de slass med vapen som liknar de vi
manniskor krigar med idag. Av de tre raserna sa ar Terran i mitten av raserna nar
det galler kostnaden for att producera soldater, vilket gor att de ar en medelvag
mellan de tva mer extrema zergs och protoss.

| sjalva spelet ser man omgivningarna i ett fagelperspektiv. Varje bas ligger vid de tva
resurserna som anvands i spelet, mineraler och gas. Dessa tva resurser ar de som
anvands for att skapa sin armé eller sina arbetare for att fa en hogre inkomst. Fler baser
kan ocksa tas for att 6ka sin inkomst. Att vinna ett spel beror pa ens fardigheter att
kontrollera sin ekonomi, anvanda ratt armékomposition och strategi samt ha bra kontroll av
de enskilda enheterna. Termer som brukar anvandas nar man beskriver spelet ar micro
och macro. Micro, fran micromanagment, anvandas for att beskriva hur val spelaren
kontrollerar de enskilda enheterna, speciellt i strid, for att maximera arméns effektivitet.
Macro, fran macromanagment, handlar mer om hur spelaren kontrollerar de évergripliga
aspekterna som ekonomi, vilka byggnader som byggs och vilka enheter som skapas.

i (e P e b 1 2425 | & 254

En bas fér ménniskorna terran (réda) blir attackerade av en arme av zergs (bla)
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2.3.2 Online

Starcraft 1 var blizzards forsta spel med multiplayersupport éver deras natverk Battle.net.
Tidigare gick det att spela Starcraft 1 via TCP/IP och LAN men i och med Starcraft 2
spelas alla matcher via Battle.net. Ett ar efter att det forsta spelet slapptes fanns det 4,5
miljoner aktiva anvandare pa Battle.net vilket ledde till en stor online community. Spelen
stddjer ocksa att anvandarna sjalva skapar sina egna kartor och material vilket ledde till en
vital och levande community.

2.3.3 Sydkorea

| Korea har E-sport varit stort en langre tid med Starcraft som det storsta spelet. Korea har
lange haft hog bredbandstathet och i slutet av 90-talet vaxte ett stort antal PC Bangs,
sydkoreanska internetkaféer, fram som en konsekvens av den ekonomiska krisen 1997.
Krisen ledde till att Korea valde att forandra en stor del av sin industriella struktur fran de
traditionella tunga industrierna till IT och telekommunikation med stdd fran regeringen.
Aven kulturella och sociala faktorer spelar in som den dynamiska och intensiva livsstil som
finns i landet vilket leder till att befolkningen har Iatt att ta till sig nya tekniker (Jin, 2010).

Distributoren till Starcraft 1, Hanbitsoft, delade ocksa ut spelet gratis till dessa nya
framgangsrika internetkaféer vilket ledde till att spelet blev en standard pa dessa. |
Sydkorea finns ocksa ett statligt stod for att anordna e-sport evenemang och andra
fordelar som lagre skatt pa prispengarna fran dessa. En annan ekonomisk faktor som
spelar in ar att manga av de stora teknikjattarna i Sydkorea sponsrar turneringar och har
egna lag, vilket leder till ett storre pengaflode inom spelet. Den snabba tillvaxten av E-
sport ar ocksa relaterade till att Sydkoreansk kabel- samt IP-TV vilka var snabba med att
visa E-sport vilket gjorde att populariteten befastes och publiken breddades. E-sport har
alltid haft ett nara forhallande med media och i Sydkorea ar det framst via TV-sandningar
men det finns ocksa communities pa webben och det rapporteras bade via nya och gamla
medier.

| och med att spelet blev popularare vaxte ocksa en fankultur fram dar flera av de storsta
spelarna fick en stérre stjarnstatus &n manga av de stérsta musik- och filmstjarnorna med
fanclubs som kan besta av mer an en halv miljon personer. Nérdstampeln som ofta ar
belagd pa vasterlandska proffs ar darfor mindre pataglig (Jin, 2010).

Sydkorea ar sa dominant inom Starcraft 1 och 2 ligorna, att alla spelproffs utanfér Korea
benamns som foreigners och detta lever kvar an idag och bendmns pa samma satt av
engelska och svenska kommentatorer. | och med slappet av Starcraft 2 har dock fler
proffspelare utanfor Sydkorea slagit sig in pa de sydkoreanska ligorna. Flera europeiska
och amerikanska spelare flyttar till Sydkorea for att leva som proffsspelare och icke-
koreanska spelare bdorjar nu komma hdgre upp i de koreanska och internationella ligorna
(Jin, 2010).

2.3.4 Youtube och andra medier

Inspirationen till denna undersdkning kommer fran den kraftigt 6kande populariteten av
spelet som askadarsport pa youtube. Efter att ha undersdkt videor fran tva av de storsta
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kanalerna, Huskystarcraft och HDstarcraft sa bestar publiken till storsta delen av man
mellan 18-34 ar men aldergrupperna 13-17 samt 34-44 ar ocksa vanliga. De lander dar
dessa kommentators videorna ar popularast ar USA, Kanada, Australien och Sverige.

P
-

20

En vanlig kartbild i youtubestatistiken pa de populéra starcraftkanalerna
(http://www.youtube.com/watch?v=beKyRYhkGgM)

2.3.5 Hur visas matcherna?

Matcherna visas pa tva satt. Den forsta och vanligaste ar att kommentatorn anvander sig
av en repris, en sa kallad replay, som gar att sparas efter varje spelad match. Repriser av
elitspelare gar att hitta pa flera internetsidor och flera kommentator kdnner ocksa
elitspelare och far tag i replays pa det sattet. Replays gar sedan att spela upp genom en
funktion i spelet och gar sedan att fangas med videoverktyg och laggas ut pa till exempel
youtube. Detta satt ar alltsa inte live men verktygen for att se pa replays finns i varje spel.
Det ar ocksa mojligt att spara sina egna replays for att analysera matchen i efterhand. |
replaylaget finns det ocksa verktyg for att gora spelet mer lattforstaeligt. Dessa funktioner
ar bland annat mdjligheten att se spelarnas produktion, ekonomi, armestorlek och det
totala antalet forlorade enheter. Den som spelar upp replayen styr kameran och valjer
vilken statistik som skall visas.

Det andra sattet ar att streama matcherna live och/eller visa matchen pa en arena.
Forutom spelarna kan andra personer vara med i matchen som askadare och dessa kan
se bada spelarnas vyer, styra kameran och kommentera matchen live. Vid arenaspel ar
spelarna oftast pa scenen med horselskydd eller ljudisolerade bas for att inte héra
kommentatorerna och pa sa vis fa reda pa hur motstandaren spelar.
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http://www.youtube.com/watch?v=beKyRYhkGqM

Bleichman
“4 38743

AT

X
9.

yn av rey under uppspelning. Férklaringar av symbolr;

1: De tva spelarnas ekonomiska tillgangar och supply (antalet enheter spelarna har
totalt).

2: Valfri vy som visar spelarnas namn, farg och supply.

3: Olika typer av statistik som man kan vélja att visa, denna gang vilka enheter som
produceras (production) men det finns &ven mdjlighet att visa bland annat Income,
Army, Units lost och APM (actions per minute).

4: Minimap, en mindre version av hela spelplanen och mycket viktig for att se det stora
sammanhanget, den vita rutan pa kartan visar vilken del av planen som ses just nu i det
stora fénstret.

5:Enheter som kommentatorn markerat (inringade pa det stora fénstret),
fargindikationerna visar hur mycket hélsa de har kvar (grént — fullt liv, rétt — skadad).

6. Tidsmétare hur mycket tid det &r kvar i replayen och vilken hastighet man kér den i
(oftast dolt av kommentatorn da dskadarna annars kan se ndr matchen slutar) samt vilken
spelares synfélt man ser (pa den hér bilden visar den bada spelarnas synfélt, everyone,
vilket &r standard men ibland visas bara en spelares synfélt for att ge en uppfattning om
vad spelaren egentligen vet om sin motstandare.)

7: Den markerade enhetens kommandon, detta styr spelaren och kommentatorn kan inte
interagera.

8: Zerg- och terranenheter bekdmpar varandra. Pa de markerade enheterna ses deras
livsmétare.
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3 Teori

Relevant forskning vi anvént oss av i undersékningen

3.1 Sportifiering

De flesta sporter borjar som nagon form av lek eller spontan aktivitet. Det ar sant nar det
galler aktiviteter sdsom till exempel 16pning och bollsporter. Det ar svart att veta nar dessa
gick fran att vara en lek till att det blev nagot mer an lek, i bemarkelsen att det tillkom
regler och klara vinstvillkor. Nar det kommer till I6pning sa har manniskor pa ett eller annat
satt tavlat mot varandra sen grekernas olympiska spel for éver 2000 ar sedan. Trots att det
var ett tavlingsmoment redan da sa tror historikerna att det var mer en ceremoniell
tilldragelse for att hedra gudarna, en sorts ritual for att imponera pa dessa. Det fanns
regler for hur aktiviteterna skulle utféras och domare som évervakade, men nar det
kommer till den moderna definitionen av sport sa faller "antikens sporter” inte in i den
kategorien.

Ett viktigt moment i den moderna definitionen ar namligen att alla manniskor, teoretiskt satt
ska kunna deltaga, vilket inte var fallet i antikens Grekland d& medverkande i spelen var
ett privilegium. Om du fick medverka berodde inte pa hur duktig du var utan vilken
samhallsgrupp du kom ifran. Detta faktum gar att dversatta till i princip alla antika och
primitiva kulturer. Sa nar borjade framvaxten av de noggrant 6évervakade och (i alla fall i
teorin) jamlika sportevenemang som vi kanner till idag? Egentligen ar vi inte dar an, men
ur ett europeiskt perspektiv sa ar det anda sa att vilkken hudfarg du har och eller vilken
socioekonomisk grupp du kommer ifran inte ar ett hinder i sig for att fa deltaga i
sportevenemang. Nagot som i borjan av 1900-talet inte var en sanning, da manniskor fran
arbetarklassen i England inte fick tdvla i samma sammanhang/ligor som manniskor fran de
hogre klasserna. Anledningen var att 6verklassen ansag att arbetarklassen skulle férstora
Overklassens sporter med sitt mer primitiva lynne.

Ojamlikhet ar en viktig del att fa bukt med i utformandet av en ny sport, hur ska det annars
ga att veta att det ar de basta som tavlar. Enligt boken From ritual to record
(Guttman,1978) sa ar det ett antal kriterier som ska vara uppfyllda fér att nagot ska ga fran
att vara nagot som manniskor utfor av en klar (eller oklar) anledning till att det gar att tavla
i och blir en riktig sport. Jamlikhet ar en av dem, att utdvarna behdver specialisera sig for
att bli bast pa aktiviteten. Sen sa behover aktiviteten rationaliseras, regler behdver skapas
for hur aktiviteten ska utdvas och tavlas i. En byrakrati behdver skapas for att anordna
tavlingar, halla koll pa rekord och vinster/forluster.

Dessa organisationer borjade skapas i slutet av 1800-talet i de europeiska lander som
kommit Iangst med sin industrialisering. Anledningen till detta ar att industrialiseringen
skapade ett behov av att mata och bokfora handelser, da detta behévdes inom industrin,
nagot som efter ett tag férdes dver till sporterna genom skapandet av organisationer och
sportforbund. Att det finns en samlande organisation ar viktigt eftersom att utan nationella
och internationella standarder sa gar det inte att jAmféra resultat mellan Iander och
deltagare. Mojligheten att bli varldsbast ar nagot som driver manga sporter framat och som
gor de intressanta att félja. Just vinstvillkoret &r nagot som ar centralt i modern sport och
ett resultat som inte resulterar i att nagon part vinner férsoker undvikas. Till exempel
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genom tillaggstid eller sudden death. Nar dessa bitar ar pa plats sa ar en sport redo att
tavlas i och locka askadare och fans till.

Elektroniska spel uppfyller idag flera av de kriterier som kravs for att kunna sagas vara
sporter dock ar det sa att enligt klassisk sportteori sa kravs det att man fysiskt ska utfora
en rorelse for att det ska kunna kallas for en sport. Darfér raknas E-sport som ett
skicklighetsspel i samma kategori som till exempel schack.

3.2 Konvergens

E-sport ar ett ungt akademiskt omrade men det finns forskning pa omradet sedan tidigare.
Jins forskning féljer utvecklingen i Sydkorea vilket ar ett intressant exempel pa hur denna
process kan ga till. | Dals teori beskrivs E-sport som en konvergens mellan kultur och
sport, kultur och marknad och kultur och teknologi. E-sport ar ett typexempel pa digital
konvergens da det skapats genom en samverkan av olika medieplattformar, darfor ar det
svart att finna ett teoretiskt ramverk som omfattar dessa.

Jins beskrivning av E-sportens framvaxt i Sydkorea visar ocksa pa den tata relationen
mellan E-sport och informationssamhalle. | Sydkorea blev fenomenet stort efter att
informationstekniken exploderade i landet i slutet av 90-talet. E-sport ar beroende av
medier och i Sydkorea har kabel- och IP-TV varit ett viktigt medium for E-sportens
framvaxt. | Europa och Amerika har dock den stérsta framvaxten skett pa internet sedan
Starcraft 2 introducerades i juli 2010.
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4 Metoder

De metoder vi anvént oss av i undersbékningen.

4.1 Litteratursékning

Till litteratursokningen anvande vi oss framst av Google Scholar for att hitta relevant
litteratur pa omradet. Vi hittade ocksa litteratur via handledning.

4.2 Fokusgrupp

Metoden fokusgrupp harstammar fran 1920-talet da de uppkom i samband med
marknadsundersdkningar. Da den har uppsatsen undersdker hur en tankt publik uppfattar
ett nytt fenomen lampar sig den har formen av undersoékningen bra for detta omrade
(Robson, 2002). Fokusgruppen ger utrymme for diskussion och gruppen kan bolla idéer
tillsammans. Den stora svarigheten ar att hitta ratt personer i ratt malgrupp. Gruppen bor
ocksa vara balanserad sa att ingen person ar fér dominant och styr diskussionen for
mycket, detta ar forstas inget man kan styra éver men man kan i sin roll som moderator
avhjalpa detta.

Fokusgrupperna ar relativt homogena da de alla delar ett spelintresse och ar i
alderspannet 20-35 ar. Samtalet spelades in men aven anteckningar fordes. Nackdelen
med fokusgrupper ar att man inte kan generalisera svaren empiriskt eller statistiskt men de
kan dock anvandas for en teoretisk utvardering.

4.3 Intervjuer

Intervjuer ar en metod for att hitta mer kvalitativa resultat och denna anvandes for att fa
djupare svar av personer inom media. Semistrukturerade intervjuer kom att anvandas for
att ge intervjupersonerna mdjlighet att beratta om egna erfarenheter men samtidigt halla
sig inom amnet. D& personerna som jobbar inom branschen har erfarenheter som kan
bidra till kvalitén pa undersdkningen passar detta format for andamalet (Robson 2002).

Syftet med intervjuerna var att fordjupa var kunskap om hur aktérer inom TV-kanaler och
produktionsbolag har agerat pa omradet E-sport, vilken respons de fatt fran publik och vad
de tror om framtiden fér E-sport publikmassigt. Vi ar ocksa intresserade av hur processen
att valja vad som ska visas pa TV gar till.
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5 Genomforande

Redogorelse for vilka tillvdgagangssétt vi anvédnde oss av.

5.1 Fokusgrupp

Vi har valt att anvanda oss av tva fokusgrupper som bada bestod av vana spelare som
inte har nagon erfarenhet av Starcraft och de tva grupperna bestod av fyra respektive fem
personer. Personerna sag sedan tillsammans pa matchen, fokusgrupp A fick innan en
snabb muntlig genomgang om hur spelet fungerar medan fokusgrupp B fick prova pa en
snabb match mot datorn. Efter detta féljde en diskussion med fragor som ar relevanta for
fragestallningarna men sjalvklart fanns det ocksa utrymme for diskussion bortom dessa.

Starcraftmatcherna som visades var olika vid de bada tillfallena och valdes ut av oss enligt
kriterierna att de skulle vara sa latta som mdjligt for en oinsatt spelare att forsta samt
spannande. Nagot vi i den forsta matchen anda inte lyckades med da vi hade valt en
match dar spelarfargerna var gult och orange. Da dessa farger lag fér nara varandra
uppstod det problem och en del av personerna i fokusgruppen hade svart att avgéra vem
som gjorde vad. Till den andra fokusgruppen valde vi darfoér en match dar spelarfargerna
var rott och blatt, som ocksa ar standardfargsattningen vid turneringar och onlinespel.

Via bloggar och twitter kom vi i kontakt med en grupp manniskor som hade stor erfarenhet
av spel och flera av dessa var med i vara fokusgrupper.

5.2 Intervju

Forsta kontakten med de tankta personerna som vi ville intervjua togs via mail till SVT,
Eurosport och Amok Studios. Forsta intervjun som vi kunde genomfdra var en mejlintervju
med Per Bostrom pa Eurosport. Eftersom han inte hade nagon majlighet att traffa oss for
en muntlig intervju sa fick vi svaren via mejl. Kontakten vi fick var tillmétesgaende och han
inbjod till att skicka foljdfragor om vi hade nagra, en mdjlighet som vi utnyttjade for att
stalla nagra kompletterande fragor.

Pa SVT sa gick det bra med den inledande kontakten, men efter att vi hade fatt hjalp med
att hitta den ansvariga projektledaren for E-sport pa SVT sa tog det stopp, trots upprepade
forsok att ringa och mejla sa fick vi inte nagot svar. Vi forsdkte aven fa tag pa bestallaren
for webbprojekt (da Dreamhacks Starcraft 2 matcher sandes pa SVT-play), utan framgang.

Amok Studios fick vi kontakt med i god tid for att hinna intervjua nagon dar angaende E-
sport. Dock var det sa att de hade mycket att géra med arbetet kring Dreamhack
Stockholm Invitational att det tog tid att komma dverens om en tid for intervju. Vi fick en
intervju med Jonathan Liberman som jobbar som producent &t Amok dven om han
egentligen ar konsult.
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6 Resultat

Redogérelse fér undersékningens resultat.

6.1 Fokusgrupper

Vi har valt att sla ihop fokusgrupp A och B for att liknande resultat framkom i bada
grupperna. Anledning att vi valt detta format for att lattare fa en éverblick éver resultaten.

Har foljer en redogorelse for vad som diskuterades under fokusgrupp A och B. Vi stoppade
inte deltagarna direkt om de bdrjade prata utanfor den stéllda fragan. Detta ledde till att
vissa fragestallningar kom upp till diskussion innan vi kommit till att stalla fragan men det
ledde ocksa till andra intressanta diskussioner som vi inte hade forutsett.

De fem deltagarna i fokusgrupp A gav vi en kort genomgang for de mest fundamentala
grunderna i spelet da ingen av dem tidigare spelat Starcraft. Deltagarna i denna grupp
hade dock redan forstaelse for spelets grunder efter att ha spelat liknande spel inom RTS-
genren. De fyra deltagarna i fokusgrupp B hade alla provat att spela Starcraft 2 nagon
gang men i varierande utstrackning. Tva av personerna hade spelat Starcraft enstaka
ganger medan de andra tva fick prova att spela en match var innan fokusgruppen bérjade.
Forstaelsen for hur spelet, enheterna och svarigheten att spela pa elitnivan var darfoér
hdgre an i fokusgrupp A. Det allmanna spelintresset var dock inte lika utbrett som i
fokusgrupp A, men alla spelade regelbundet.

Endast tre deltagare i de tva fokusgrupperna hade ett intresse av att kolla pa sport. | bada
grupperna lat vi de deltagande stélla fragor under matchen utan att pausa eller avbryta
den for att ge dem en mdgjlighet att lattare att hdnga med i matchen. Under matchen sa
fragade deltagare i gruppen upprepade ganger vad som hande i matchen, bade om
taktiker och enskilda enheters egenskaper, fragor som vi besvarade.

Matchen vi valde for fokusgrupp A var en terran mot protoss match som vi visade genom
youtube. Det fanns problem med att vissa av rasernas enheter liknade varandra och att
deras spelarfarger, gult mot orange, ocksa var latta att blanda ihop. Matchen sags pa en
projektor med 100-tums duk. Kommentatorerna var tva av de mer kanda pa youtube,
HDStarcraft och Painuser.

| fokusgrupp B valde vi en match som var en zerg mot terran och den kom fran turneringen
Stockholm Invitational som spelades dagen innan fokusgruppen hdlls. Ljudet fran
livepubliken var ocksa inspelat i klippet och vi ville se hur detta paverkade var fokusgrupp.
Det fanns &ven kortare klipp pa sjélva spelarna och enstaka klipp pa publiken. Aven denna
gang var det tva kommentatorer, Apollo och Demuslim. De ar sjalva proffsspelare och
kommenterade matchen live pa plats i Stockholm Invitational.

Deltagarna i fokusgrupperna fick i turordning beratta om sina forsta intryck av matchen. De
flesta tyckte att matchen var intressant men det var daremot svart att hanga med i
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spelarnas macro, alltsa i spelarnas uppbyggnad, ekonomi och strategier. Daremot var det
|attare att uppskatta spelarens micro, da lagens styrkor nedkdmpade varandra da man
kunde se hur de olika spelarna positionerade sig och styrde sina enheter. Det ledde ocksa
till att den forsta delen av matchen var “seg” och "ointressant” for flera askadare innan de
riktiga striderna borjade.

Ett problem i fokusgrupp A var att vissa enheter liknande varandra och att i matchen vi
visade hade spelarna ocksa liknande spelarfarger, nagot som vi i efterhand angrar att vi
inte tog hansyn till genom att valja en annan match. Resultatet blev dock liknande i den
andra fokusgruppen trots att vi valde en match med tydligare estetiska skillnader mellan
ras och spelarfarg. Aven dar uppstod det forvirring att se vem som var vem i de mest
intensiva striderna.

Deltagarna ansag aven att det fanns kvalitéer i spelet som askadarsport da
fagelperspektivet ger en bra dversikt samt att det finns statistik inbyggt i spelet som
kommentatorn kan visa for att tydliggéra vilken spelare som har stérst armé och liknande.
Ett stort problem var dock mangden av saker som hande i matchen samtidigt och det var
svart att fa ett helhetsperspektiv av hela spelplanen. "Jag fattade ingenting efter de férsta
fem minuterna for att det hdnde fér mycket pa planen” papekade en deltagare i
diskussionen. Responsen i den mer erfarna gruppen var lik den forsta trots de olika
utgangslagena dock hade de som spelat Starcraft enstaka ganger en storre respekt for
proffsspelarna skicklighet. De hangde aven med i matchen nagot battre och fick ett
positivare intryck. "Jag tyckte faktiskt att det var kul att se pa &ven fast jag inte alltid
hédngde med” sade en deltagare som hade spelat mer an en match Starcraft tidigare.

Alla deltagare ansag att kommentatorerna var en otroligt vital del av spelet som
askadarsport, da matchen skulle varit helt oférstaelig utan dessa. Aven fast deltagarna
hade svart att hanga med pa vilka strategier som kommentatorerna namnde sa kunde de
av kommentatorernas upphetsning forsta nar nagot spannande var pa vag att handa. Dock
kunde kameravinklarna i spelet vara férvirrande med manga olika hopp och ryckiga
rorelser, detta beror pa att kommentatorerna har svart att tacka in allt som hander pa
spelplanen.

Angaende hur val Starcraft skulle sla igenom som en askadarsport i TV var gruppen oenig.
De storsta delen av gruppen skulle inte se det pa TV om inte formatet andrades. De flesta
héll dock med om att det vore mer spannande att se matcherna live istéllet for de
forinspelade och det vore ocksa mer spannande om det vore en match i ett storre
masterskap. Andra faktorer som deltagarna ansag kunde 6ka engagemanget for Starcraft
2 ar en viss man av sportslig nationalism. Det drogs en parallell till andra sporter som
fotboll da de flesta, aven de som var ointresserade av sport, tyckte att det var
intressantare att se matcher med landslaget, speciellt under VM. Om det gick ett storre
masterskap och Sverige spelade mot nagon annan nation skulle aven de ointresserade
deltagarna stanna upp och se hur det gick. Individuella sporter ansag fokusgruppen vara
mindre intressant an lagsporter da detta satter ett stérre fokus pa nationalitet snarare an
individ. | Starcraft gar det att spela i lag men det leder ocksa till att det blir rérigare.
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Pa den sista fragan delade vi in personerna i mindre grupper och gav dem 5-10 minuter att
diskutera ett scenario. Fragan var om att om de skulle jobba pa ett TV-bolag och nagon
narmade dem om att sanda starcraft, hur skulle de ga till vaga for att lansera det eller inte.
Vi stéllde den har fragan for att fa mer konkreta svar pa vad de skulle vilja géra for
andringar i formatet samt att starta en diskussion i mindre grupper for att ge alla chansen
att uttrycka sin asikt.

En grupp var mycket skeptisk till Starcraft som askadarsport, speciellt pa TV, pa grund av
de forkunskaper som kravs for att forsta strategin. De beskrev inlarningskurvan som
valdigt brant. Men de talade ocksa om vikten av att kunna satsa pengar pa matcherna da
detta kan leda till att manniskor far en stérre motivation att lara sig mer om spelet och
spelarna. De diskuterade ocksa om hur okunskapen av spelet skulle kunna bli en
generationsfraga da intresset av spelet skulle kunna foras i arv av familjen. De ifragasatte
ocksa om Starcraft ar aktuellt att visa pa TV eller om det mer hér hemma pa webben.

En annan grupp lade storst vikt vid formatet pa sandningen, att hitta bra kommentatorer
som ar forstaeliga for de oinitierade men som aven kan ge intressanta insikter for de redan
inbitna. De diskuterade ocksa olika satt att lagga upp for- och eftersnack. De tog exempel
fran sporter som redan idag ar stora som fotboll, men ocksa poker, dar det ar vanligt med
ett forsnack dar det tas upp trivia, regler om spel, spelarinformation samt strategier. Det
kravs ocksa mer grafiska hjalpmedel for att fortydliga strategier under matchen. Eftersom
att premissen for fotboll ar mer simpel sa kravs det ocksa en mer grundlig genomgang hur
Starcraft gar till for oinsatta. Det galler ocksa att salja in spelets karna, vilka varden som
formedlas med det, genom att prata om de fardigheter en elitspelare behdver ha men aven
varden, som spelets historia och arv, och inte bara ta upp det rent mekaniska och
gameplaymassiga. "Man maste sélja in spelets koncept med att det éar ett svart och
komplext spel snarare an att lata spelet tala for sig sjalv’ sade en deltagare.

De andra grupperna var inne pa liknande resonemang om att hitta spelets format for att
gora det mer tillgangligt for de oerfarna starcraftspelarna genom att andra formatet pa
matchen. Dock var det flera personer som inte trodde att det var nédvandigt att na ut till en
stoérre publik da malgruppen “"spelndrdar” redan ar en sapass stor grupp i Sverige och
Starcraft har darmed en tillrackligt stor bas. Men om Starcraft verkligen skulle bli en
“folksport” sa ar det nagot som skulle ta lang tid och kanske till och med en fraga om att
det ar nagot som skulle kunna ske i nasta generation. Detta for att barn som vaxer upp
skulle kunna fa en annan syn av e-sport och det skulle bli kulturellt rotat. "Né&r vi var sma
sa var det manga av 0ss vars pappor férsékte fa oss intresserade av fotboll som exempel”
uttryckte sig en deltagare.

En fraga som vi gj stallt men anda kom upp fér diskussion i bada fokusgrupperna var en
genusdiskussion. | fokusgrupp A var det nagot vi bérjade prata om nar vi var klara med
vara fragor och i fokusgrupp B dar matchen fran Stockholm invitational visades sa
anmarkte deltagarna pa den dvervaldigande majoriteten av man i publiken. Folk ansag
ocksa att det var underligt det inte fanns fler kvinnliga elitspelare da matcherna oftast vinns
genom list och taktik, muskelstyrka ar inte en faktor i spelet. Fokusgrupperna trodde detta
berodde pa normer, da kvinnor inte uppmuntras spela och "nérdighet” fortfarande
betraktas som nagot typiskt manligt.
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6.2 Intervju Eurosport

Intervju med Per Bostrém, nordisk presschef pa Eurosport. Eurosport 2 har under hésten
och varen sént sammandrag fran turneringen Intel Extreme Masters. Nedan féljer en
sammanfattning av intervjun, for ett mer utférligt referat se appendix.

Eurosport har sant E-sport i episodformat (se 2.2.4) men ar oséakra kring populariteten da
de inte har tillgang till nagra detaljerade tittarsiffror eller malgruppsundersokningar.
Bostrom har uppfattningen att Starcraft och E-sport, liksom de flesta andra "nischsporter”,
framst f6ljs av den redan inbitna fanbasen. Det som Bostrom tror kravs for att na en
bredare publik ar ett bredare mediegenomslag, som oftast bottnar i ett nationellt intresse
med framgangar fér svenska deltagare. Nar det kommer till formatet har kommentatorerna
en otroligt viktig roll i alla sporter och ar nyckeln till en lyckad sandning. Som sportkanal
servas man ofta en fardig produkt och da ar kommentatorerna den del av upplevelsen
Eurosport sjalva kan paverka. E-sport existerar i brytpunkten mellan olika
distributionsformer och dar finns det maojligheter att utnyttja alla plattformar for att na ut
med innehallet. For att marknadsfora E-sport pa den nordiska marknaden har Eurosport
sant trailers for programmen i sina TV-kanaler samt banners pa deras hemsidor men har
aven kommunicerat direkt med spelmedier som tidningar, forum och sajter for att
uppmarksamma de evenemang som sands.

6.3 Intervju Amok studios

Amok Studios &r féretaget som bland annat producerat Dreamhack winter fér SVT. Vi har
intervjuat Jonathan Liberman som &r konsult hos Amok studios. Nedan féljer en
sammanfattning av intervjun, fér ett mer utférligt referat se appendix.

Jonathan Liberman jobbar som konsult at Amok studios som producent. | den rollen jobbar
han med att producera liveséandningar av E-sport evenemang, sasom streamingen av
Dreamhack Stockholm Invitational (DSI). Jonathan betonar ocksa vikten av
kommentatorer inom Starcraft och i manga fall &r kommentatorn lika viktig som spelarna
for att forhdja upplevelsen av matchen. For att fa ut det till en bredare publik sa tror han att
det krédvs mer férklaring om vad och hur spelet gar till. Han drar en parallell till Texas
Hold'em poker pa TV, ett spel som inte har sa sjalvklar publikpotential men som anda
nadde ut till en stor publik tack vare grundliga férklaringar om spelets svarigheter,
mojligheter, spanningsmoment samt kunniga kommentatorer.

Angaende Starcraft 2;s TV-potential var hans asikt att huvudmalet for E-sport inte behdver
vara att na ut till TV-kanaler. Det ar mer naturligt att lata rérelsen och intresset gro pa
internet och senare, om behovet finns, sdnda stérre evenmang pa TV-kanaler. | annat fall
skulle det kravas dedikerade kanaler som i Sydkorea. Det som gor att formatet passar
battre for internet an for TV ar att det ar mojligt att fa in mer information pa en webbsida an
i en TV-ruta. Nar det kommer till faktorer som skulle kunna 6ppna upp spelet for en
bredare icke-spelande publik, betonar han vikten av att visa spelarportratt innan
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matcherna. Dar kan publiken fa reda pa spelarnas bakgrund, mal med sitt spel, varfor de
spelar och sa vidare. En annan viktig faktor ar spelarnas nationalitet da detta kan attrahera
en bredare publik, han namner vinter OS som exempel da svenskarna kan kolla pa i
princip vilken obskyr sport som helst sa lange en svensk deltar och ar framgangsrika.

6.4 Analys

For att knyta till Guttmanns forskning om sportifiering sa har E-sport en férdel i och med att
reglerna i spelet ar obrytbara da spelaren far utnyttja spelsystemet pa basta satt. Dock
diskuterades standigt balansen mellan de olika raserna och detta ar nagot som justeras
efterhand med sa kallade patchar. Enligt Guttman bygger ocksa en sport pa att jamlikhet
ska uppnas mellan spelare och detta ar i hogsta grad sant for Starcraft. Att applicera teorin
pa e-sports gar att diskutera da detta var ett fenomen som ej fanns det aret nar boken var
skriven, ar 1978, och begransar ocksa ordet sport till aktiviteter som kraver fysisk rorelse.
Trots detta kan man applicera flera delar av teorin pa e-sports.

Reglerna | spelet ar inte styrda av nagot sportsligt forbund utan av féretaget som skapat
spelet vilket det betyder att de kan andra reglerna, balansen mellan enheterna. Denna
balans ar viktig for spelet som sport da det ska vara majligt att vinna som alla de tre
raserna. Dessa férandringar ar viktiga fér den insatta publiken och spelarna da de ofta bli
omdiskuterade, detta ar dock nagot som ar mindre relevant for en bredare publik.

Detta ger foretaget Blizzard en stark maktposition dver spelet. Dock testas alla dessa
balansférandringar grundligt bade av anstallda samt testpersoner. Dessa férandringar kan
fa stora konsekvenser pa proffessionella spelares taktiker men Blizzard stravar dock efter
balans | spelet och har som mal att eliminiera strategier som visat sig alltfér fordelaktiga.

Daremot ar den kringliggande byrakratin for Starcraft idag ung da den ar fragmenterad
med manga olika ligor och tavlingar och den goér det svarare for de oerfarna
starcraftspelarna att blir intresserade. Ingen organisation har den dominans som kravs for
att ena dessa fragment. Starcraft saknar ocksa manga aspekter som gor andra sporter
intressanta som betting, nationalism och stora vinstpotter. Dessa aspekter var ocksa nagot
som fokusgrupperna ansag vara nédvandigt i en stor askadarsport. Fokusgrupperna har
ocksa namnt hur viktig de tror att generationsfragan ar huruvida spelet ska bli en erkand
sport av allmanheten.

Nationalism har visat sin betydelse i exempelvis den mest uppmarksammade
schackmatchen mellan Sovjet och USA ar 1972 som pa grund av det politiska laget
lockade stor publik och TV-sandningar (Usborne, 2004). Nationalism var nagot som
diskuterades i fokusgrupperna men aven i intervjuerna. De flesta ansag att en stérre
internationell turnering med svenska spelare skulle dka intresset.

En faktor som ar speciell nar det kommer till de rent sportsliga aspekterna i Starcraft ar att
i multiplayerlaget sa ar alla spelare, bade manliga och kvinnliga pa en kontinent samlade i
ett system uppdelat i olika ligor, med de cirka tvahundra elitspelarna pa varje kontinent i
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den hogsta ligan. Detta gor att det enda som hindrar en spelare fran att bli framstaende
nar du val har en dator och spelet ar din egen skicklighet. Du behdver inte bli upptackt av
en talangscout eller trana med ett lag utan om du ar riktigt duktig kan du na toppen och fa
uppmarksamhet pa det sattet. Detta gor Starcraft till en i teorin jamlik sport nagot som ar
viktigt i moderna sporter enligt Guttman.

Kommentatorerna ar utan tvekan en viktig del av Starcraft som E-sport. Skalet till detta ar
att intensiteten och komplexiteten i spelet gor att utan kommentatorer sa skulle spelet vara
svart att forsta for den oerfarna spelaren. | fokusgrupperna valde vi matcher med tva
kommentatorer. Detta ar vanligt i storre turneringar och evenemang da det ar mindre risk
att kommentatorn missar handelser i matchen. Tva kommentatorer kan ocksa avlasa
strategier och lattare avlasa vad som kommer ske i den fortsatta matchen. Att anvanda fler
an en kommentator ar ocksa standard i de flesta sporter, fran fotboll till konstakning.

Nar det kommer till publikaspekten av Starcraft sa ar en faktor som talar emot E-sporten
att det ar en individuell sport och inte en lagsport. Det verkar som att manniskor som valjer
att titta pa sport i forsta hand valjer lagsporter (Guttman, 1978). Varfér det ar sa handlar
om mansklig psykologi men det ar ett faktum att det stammer. Golf och tennis har en
nischad publik och attraherar inte de breda folklagrena som till exempel fotboll gér. Pa
samma satt kan Starcraft attrahera just sin speciella nisch av publik.

Den storsta faktorn som talar emot Starcraft 2 som askadarsport ar att inlarningskurvan ar
hdg. Cheung och Huang (2011) beskriver detta som barriarer mellan det "riktiga” livet och
spelvarlden. Det forsta hindret ar barrier of understanding; att det som sker i spelet inte ar
vettiga eller forstaeliga i den verkliga varlden och den andra ar barrier of adoption; att man
inte vill ta till sig de varden som férmedlas i spelet. Bada hindren har varit tydliga i var
undersokningar aven om forstaelsebarriaren har varit storre. Dock har vi aven markt att
vissa personer inte ar lika villiga att ta till sig spelets koncept.

Den manliga dominansen inom E-sport, bade bland proffsspelare och askadare, ar tydlig
om man ser till youtubestatistik och askadarna pa liveevenemang. Detta menar Crawford
(2005) ar beroende pa att den digitala underhallning i hemmet fortfarande kontrolleras av
man och detta leder till att det ar mindre troligt for kvinnor att borja spela och sedan
fortsatta spela i vuxen alder. Data- och TV-spel har lange betraktats som en nischad kultur
som framst bestar av yngre man, idag ar gruppen betydligt mer heterogen (Taylor,
Witkowski, 2010).

| var teori sa diskvalificerar vi Starcraft 2 som en renodlad sport pagrund av att den inte
involverar fysisk aktivitet. Kallan vi har till detta pastaende ar skriven pa 1970-talet, en tid
da anvandandet av datorer var minimalt. Teorin tar sitt avstamp i relationen mellan sport
och industrialism, for att forklara framvaxten av vara moderna sporter. Pa liknande satt gar
det att saga att en reviderad teori skulle kunna ta avstamp i relationen
informationsteknologi, nya medier och digitala spel. Jin (2010) och Hutchins (2008) patalar
den tata relationen mellan digitala spel och andra medier da spelet inte sker i den fysiska
verkligheten utan via elektroniska medier. Den klassiska sporteorins satt att definiera sport
som en fysisk aktivitet anser vi darfor vara foraldrad och da Starcraft och de flesta andra
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E-sporter uppfyller alla kriterier for att kallas en sport.

6.5 For och nackdelar

Positiva aspekter Negativa aspekter

+ Mer handelser och kortare matcher ani |- Svarforstaeligt pa mer avancerad niva
manga andra sporter exempelvis fotboll. - Svart att fa en helhetsperspektiv

+ Stor spelarbas - Latt att blanda ihop enheter

+ Jamlikt mellan spelare, spelet satter
reglerna
+ Statistik och data inbyggt i spelet

Negativa aspekter av spelet, som att det ar avancerat att forsta for ickespelare kan i ett
senare skede vandas till en positiv aspekt da det finns ett strategiskt djup i spelet som ger
mervarde for den erfarna askadaren.

Feedback fran fokusgrupper och intervjuerna

Nationalism och storre turneringar liknande VM

Mojliggora for vadslagning pa matcher.

Mer verktyg for kommentatorerna, grafiska hjalpmedel for att fortydliga skeenden i
matchen. Till exempel mdjligheten att rita pilar och pa sa satt tydligare och enklare
kunna forklara skeenden och taktiker i forsnacket infér en match eller i
eftersnacket.

Grundlig introduktion om spelarna och spelets grunder innan varje match

Ha fler personer som kontrollerar kameran i spelet som fokuserar pa olika saker,
klipp mellan dessa for att fa battre 6versyn

Stora vinstpotter i turneringar

Mer marknadsféring for att skapa igenkanning

Mojliggora for stdrre ut- eller inzoomningar for att ge ett tydligare helhetsperspektiv
och gora striderna mer intressant att se pa

Producera korta forinspelade Klipp for att snabbt kunna forklara strategier och
enheters egenskaper

Lata lag moéta varandra istéllet for individuella spelare, ett spelsatt som idag inte ar
vanligt pa professionell niva.

27/42




7 Diskussion

Diskussion utifran resultaten

7.1 Fokusgrupp

Att ta in nationalism och mgjligheten att heja pa sitt eget hemland i en sport ar nagot som
skulle kunna 6ka intresset for Starcraft 2 i Sverige. Det galler fér manga andra sporter att
de kan bli intressanta for en bred publik om Sverige réner framgang inom den, ett exempel
kan sagas vara curling som fatt folkkara stjarnor i Sverige trots att den publikmassiga
attraktionen inte ar uppenbar. Da det finns ett antal mycket framgangsrika spelare i
Sverige skulle detta vara mgjligt.

Malet med fokusgrupperna var att ta reda pa vad var problemformulerings malgrupp tycker
och tanker om Starcraft 2 som askadarsport och vilken potential att na framgang hos
denna. | resultaten fran fokusgrupperna har vi fatt reda pa att Starcraft 2 fungerar bra som
askadarsport pa flera olika satt, men ocksa pa vilka satt som den inte fungerar sa bra pa
idag. Deltagarna tyckte 6verlag att den framsta positiva sidan av spelet ur
askadarsynpunkt var att det hande mycket i matchen hela tiden forutom de forsta
minuterna vilket gjorde det intressant att titta pa da manga sporter ar betydligt mer
langdragna. Daremot namns det under matchens gang en mangd olika termer och
strategier som ar omajliga for en oerfaren Starcraft 2 askadare att forsta.

Det som anda gick att forsta var nar det blev slag mellan de bada olika spelarnas trupper,
det som i spelet kallas micro. Det gick att uppskatta utan férkunskaper da det ar tydligt vad
som sker, fast i fokusgrupp A var detta inte sa tydligt eftersom att de bada raserna som
mottes var Protoss och Terran, tva raser som i alla fall for oinsatta ar lika varandra rent
estetiskt. | just denna match sa hade de bada raserna ocksa liknande fargsattning pa sin
utrustning vilket Okade forvirringen. Ett enkelt satt att undvika skulle vara att ha en tydlig
fargsattning pa enheterna.

| fokusgrupp B sa valde vi en match mellan terran och zerg, tva estetiskt sett vitt skilda
raser, fargsattningen av enheterna var ocksa tydlig, rod mot bla. Trots det sa hade
deltagarna svart att se skillnad pa vem som var pa vilken plats och vem som attackerade
vem. En kommentar som en av deltagarna hade var dock att om hon skulle kolla pa flera
matcher och bli mer van med utseendet pa de olika raserna och enheterna sa skulle det
ga att lara sig att skilja pa dem. Sa om Starcraft 2 skulle bérja sandas regelbundet sa
skulle publiken lara sig hur enheter sag ut och problemet med fargsattning skulle inte vara
ett problem. Det skulle till och med kunna bli sa att man kan ha matchtréjor pa enheter for
specifika nationer eller klaner. En annan faktor som gjorde det svart att forsta spelet var att
de flesta av vara deltagare namnde att de inte kollat pa minimapen nere i hérnet dar man
ser en miniatyr av hela spelplanen samt se vart pa planen som kameran just nu visar pa
den stora skarmbilden. Det kraver ett moment av multitasking fran askadaren for att klara
av detta. Deltagarna trodde att denna férmaga var nagot som man kunde lara sig om fler
matcher skulle ses.

Nagonting bada fokusgrupperna insag vikten av var kommentatorerna, trots att de olika
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termerna som namns in ar forstaeliga for askadaren sa gav de anda ett mervarde da det
anda visade var spanningen i matchen fanns och var det intressant pa spelplanen agde
rum. Utan dessa skulle matchen vara helt ointressant.

Det ar intressant att jamfora resultaten mellan de olika fokusgrupperna da de liknade
varandra pa manga satt trots att vi anvande nagot skilda tillvagagangssatt. De som fick
spela en snabb match mot datorn hade det inte lattare att forsta matchen namnvart. Detta
for att proffspelarnas strategier ar valdigt utarbetade och en askadare maste lara kdnna
dessa for att hanga med och detta ar inget man hinner géra pa en Starcraft 2 match. Dock
uttryckte de som spelat tidigare en forstaelse for hur komplext spelet ar pa elitniva.

7.2 Intervjuer

Flera aspekter som tidigare namnts i fokusgrupperna kom tillbaka i intervjuerna.
Nationalism ar en faktor som inte kan underskattas nar det kommer till att popularisera en
sport var nagot som vi fick reda pa fran bada intervjuerna. Det ar intressant att detta
upprepats manga ganger under undersokningens gang. Att undersoka vilken vikt detta har
och hur ett sadant nationellt genomslag skulle kunna ga till &r nagot som maste behandlas
i en egen undersokning.

Nagot annat som framkom var vikten av bra kommentatorer da dessa har en nyckelroll i
sandningen av Starcraft, nagot som ocksa namndes i fokusgrupperna. Bade Eurosport
och Amok Studios ansag att det var flest inbitna spelare som sag pa sandningarna.
Programmen riktar sig ocksa i forsta hand till denna inbitna malgrupp men det finns ocksa
ett intresse att hitta en bredare publik.

Att anvanda sig av flera medieplattformar var intressant att de intervjuade namnde da
fenomenet E-sport i sig ar beroende av detta fldde, nagot som beskrevs i 5.2. En viktig
synpunkt var att behéva na ut med Starcraft och E-sport pa TV i sig inte behdver vara
nagot mal. Att sdnda matcher pa webben ar det mest naturliga da den inbitna publiken
finns pa denna kanal och det finns fler méjligheter for publiken att interagera med varandra
under sandning, nagot som vi markt ar vanligt pa de stora live-evenemangen.
Kommentarsfalt och forumtradar gar ofta varma under sandningarna. Dock ar det svarare
att dra in den oerfarna publiken som denna uppsats behandlar.

Jonathan beskrev att ett av de allra stérsta problemen for att sanda Starcraft pa
konventionell TV ar langden pa matcherna. Matchernas langd i sig kan variera kraftigt och
kortare turneringar kan vara i uppemot tio timmar. For att Starcraft ska kunna visas pa TV
kravs det dedikerade kanaler som i Sydkorea.

7.3 Medier och framvaxt

Vi har tidigare konstaterat att E-sportens framvaxt ar beroende av medier. | Sydkorea ar
det framst TV som haft en viktig roll och i vastvarlden kan man skonja ett annat monster,
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namligen den snabbt vaxande populariteten pa internet via youtube, streams och
communities. Det har framkommit i fokusgrupper och intervju att TV-mediet inte ar det
optimala fér E-sport. Dock var TV en av de storre faktorerna till E-sportens framgang i
Sydkorea. Detta anser vi bero pa att mycket av den teknologi pa webben, som anvands for
sandning av E-sport, fortfarande Iag i sin vagga. Till exempel ar en streamingssida som
youtube sex ar gammal.

Utvecklingen for E-sport ar agil, som exempel kan vi se pa Starcraft 2:s popularitet som en
av de storsta E-sporterna idag slapptes 27:e Juli 2010, mindre an ett ar innan denna
rapport skrevs. Spelet hade fordelen att likna sin foregangare pa flera satt och var darfér
latt att férsta samt marknadsféra, vilket har bidragit till dess popularitet, bade fér spelare
och askadare.

Utvecklingen fran spelets slapp till att bli en etablerade E-sport gick snabbare an vad
nagon annan fysisk sport skulle kunna uppsta. Till och med under testfasen av Starcraft 2,
betaversionen, spelades det turneringar om pengar med professionella spelare. Detta
visar pa hur snabbt en "sportifiering” kan ske i dagens informationssamhalle jamfért med
hur dagens sporter befastes under industrialismen.

7.4 Brister i undersékningen

Ett perspektiv som vore intressant att undersoka ar TV-kanalernas perspektiv. Trots
upprepade forsok att kontakta, bade via mail och telefon, ett flertal anstallda som var
knutna till e-sport sandningar uteblev intervjun med SVT. Det vore ocksa intressant att
héra pa SVT:s perspektiv da de visade hela matcher under Dreamhack. Fler intervjuer
med personer i branschen skulle gagnat undersdkningen da det skulle ge oss ett bredare
perspektiv.

Skalet till att vi valde att inte visa séandningarna fran Eurosport for fokusgrupperna, var att
programmet endast sammanfattade matcherna aven fast det ar mgjligt att den oerfarna
askadaren skulle anse programmet mer intressant. Dock skulle detta ta fokus fran det vi
ville undersoka, ifall en starcraftmatch i sig har potential att na en bredare publik. Vi visade
en dreamhackmatch men da endast matchen for att visa hela evenemanget skulle ta
alldeles for mycket tid. En fokusgrupp bor aldrig vara langre an tva timmar utan paus och
med langre inslag skulle vi komma 6ver denna grans. Det optimala for att fa upp
askadarnas forstaelse vore att visa tva eller tre matcher i rad da de allra flesta matcher
med elitspelare spelas som bast av tre, fem eller sju. Det skulle ocksd komma narmare ett
realistisk scenario mellan tva elitspelare da det ar sa det gar till i en professionell turnering.

| Fokusgrupp A skulle en annan match visats da spelarfarger och raser ledde till forvirring
bland deltagarna. Kénsférdelningen i fokusgrupperna var ojamn med atta man men endast
en kvinna, dock ar det osakert om detta skulle paverka resultaten. En annan aspekt som
vore intressant att undersoka ar hur de erfarna Starcraftspelarna uppfattar spelet som
askadarsport samt aven hur helt oerfarna spelare forhaller sig till fenomenet for att géra en
jamforelse. Det vore ocksa sjalvklart battre att genomfora fler fokusgrupper da det skulle
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vara lattare att hitta mer generella slutsatser. Det vore ocksa intressant att géra en
faltstudie i Sydkorea eller tala med manniskor som har kunskap om det klimatet.

En undersokning skulle ocksa kunna géras dar man gar narmar in pa sjalva spelet istallet
for att fokusera pa hur formatet for askadare ska utformas. Har skulle det ocksa ga att
jamféra med andra spel bland annat Bloodline: Champions som till stor del ar utvecklat for
att underlatta for askadaren. Exempel pa detta ar utformningen av spelets HUD och
kameravinklar som ar enkla och ar gjorda for att underlatta for askadaren.
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8 Slutsats

Haér féljer ett svar till problemformulering vilka méjligheter Starcraft har att bli askadarsport.
Detta genom att analysera resultaten for att hitta slutsatser pa foljande omraden

i)Hur l&mpar sig Starcraft 2 som askédarsport?
ii)Vilka format lampar sig?

iii) Vilka yttre faktorer har inverkan?

iv)E-sport i ett stérre perspektiv

8.1 Spelet i sig

Starcraft har vissa fundamentala faktorer som gor det intressant att se pa som spelets
fagelperspektiv vilket ger viss dversikt, en inbyggd funktion med repriser for att forenkla for
askadare och det snabba och dynamiska gameplayet. | var undersékning har det dock
visat sig att spelet ar svarférstaeligt for de som inte spelat Starcraft. Strategierna som
anvands i spelet ar manga och svara att lasa av for den oerfarne spelaren aven med
kommentatorerna hjalp. Utan bakgrund kan man inte heller forsta de olika attribut,
svagheter och styrkor som de olika enheterna har.

Vad vi tydligt kan se efter var undersokning ar att Starcraft 2 i dess nuvarande form inte
lockar en oerfaren publik att banka sig framfor matcher. Samtidigt sa har fokusgrupperna
visat att det finns potential for spelet att bli en bredare askadarsport ifall kunskapen om
spelet 6kar. Faktorer som att Starcraft ar ett fartfyllt spel dar det pa microniva hander
snabba forlopp, men aven att det pa en macroniva kan vara intressant att som askadare
analysera de stora forloppen i en match har via fokusgrupperna gett indikation pa att om
mojliga askadare fick mer information om spelet sa skulle en stérre malgrupp kunna nas.

8.2 Formatet att visa spelet i

Kommentatorer ar en faktor som visat sig vital for tittarupplevelsen. Utan kommentatorer
skulle spelet vara ofdrstaeligt da Starcraft ar ett komplext spel. Bade fokusgrupper och
intervjuer har pavisat detta. Daremot markte vi i fokusgrupperna att de flesta
kommentatorer anda riktar sig till en mer avancerad grupp da deltagarna hade svart att
forsta vad de pratade om.

Som namnt i 8.1 ar Starcraft 2 ett komplext och svarférstaeligt spel for de oerfarna. For att
Starcraft som askadarsport ska na ut till en bredare publik kravs det att formatet forandras.
Att visa Starcraft pa TV for na ut till en bredare publik ar idag inte den optimala |6sningen.
Daremot finns det fler mojligheter fér spelet som askadarsport att utvecklas pa internet dar
formatet kan anpassas individuellt for tittaren. Pa internet finns idag méjligheter att
kommentera och chatta med andra askadare och detta skulle kunna utvecklas for att
innefatta experter. Det finns ocksa mojlighet att anvanda sig av flera fonster for att s6ka
upp statistisk och information pa natet under matchen eller i pausen. Nackdelen med
internetbaserade tjanster ar att anvandaren sjalv maste séka upp dessa i de allra flesta
fall. Det kravs marknadsforing eller personligt intresse for att anvandarna ska hitta dessa.
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For att visa hela matcher i TV breddar sig mojligheten om det finns dedikerade kanaler
men Starcraft i sig har ett format som ar svart att anpassa till TV. Faktorer som spelar in ar
matchernas langd, da en mindre turnering oftast varar i ett flertal timmar. Det gar inte
heller att bestamma langden pa spelen da en match kan ta mellan fem och femtio minuter.
Detta gor det svart for icke-dedikerade TV-kanaler att visa Starcraft. Som ett exempel
sands tennis, vars matcher ar langa och av varierande langd, till storsta delen pa
dedikerade sportkanaler.

8.3 Yttre faktorer

Med yttre faktorer syftar vi pa aspekter som ligger utanfoér spelets och formatets
omfattning. En standigt aterkommande faktor ar nationalism da detta breddar publiken och
det allmanna intresset. Manniskor som normalt inte ar intresserade av sporten kan
fortfarande anda ha ett intresse av folja sitt eget land. Detta ar nagot som aterkommer i
flertalet sporter dar det egna landet kroner framgangar. Turneringen WCG forsoker pa flera
satt likna de olympiska spelen. Till exempel sa marscherar spelarna in under sin egen
flagga under invigningsceremonin. Prisceremonier, medaljer och filosofi ar ocksa aspekter
som lanas fran de olympiska spelen. Att befasta dessa traditioner inom E-sport ar dock
nagot som kommer ta tid da fenomenet fortfarande ar nytt inom klassiska
sportsammanhang. Pa turneringar i Starcraft visas i de allra flesta fall nationaliteten pa
spelarna och det ar ofta nagot som kommentatorerna papekar, sa ett drag av nationalism
finns redan idag inom spelet.

Ekonomin runt spelet ar ocksa en viktig faktor da betting leder till ett eget incitament att
Oka sin kunskap om spelet. Stora vinstpotter ansag fokusgrupperna ocksa ha stor
inverkan. Pengar ar nagot alla kan relatera till och det ansag fokusgrupperna inverka pa
den upplevda spanningen i spelet.

8.4 E-sport i ett storre perspektiv

E-sport ar ett fenomen som ar starkt sammankopplat med IT-samhallet. Tavlingar har gatt
fran lokala spel i arkadhallen till att bli globala sporter. Utan ett IT-samhalle skulle denna
utveckling varit omgjlig. | diskussionen namndes ocksa hur snabbt utvecklingen har skett
jamfort med de klassiska sporternas framvaxt, denna utveckling ar relaterad till det
dynamiska informationssamhalle vi lever i idag dar stora mangder data och information
fors dver globalt.

Inom mediabranschen kan vi se hur medierna konvergerar med varandra. Dock tar alla
nya medier aspekter fran de gamla. Pa samma séatt som TV:n inte har fatt folk att sluta ga
pa bio eller att lasplattan har konkurrerat bocker kommer inte E-sport att konkurrera med
traditionella sporter. Daremot kan vi se att hur formatet pa E-sport fargas av de
traditionella sporternas presentation och format. De resultat som kommit fram av var
undersokning pekar pa att formatet for att visa Starcraft bdr ndrma sig de traditionella
sporterna for att kunna attrahera en storre publik.
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8.5 Fortsatta studier

Med utgang fran detta arbete sa skulle det vara intressant att fortsatta underséka mer
grundligt vad det finns for attityder i samhallet kring Starcraft och E-sport, ar det nagot som
just nu ar last till ungdomskultur eller finns det intresse i hogre aldrar. Vad tycker spelarna
om att deras intresse nar en bredare publik? Vad motiverar spelare av Starcraft att se pa
matcher, ar det inte roligare att sjalv spela? Vad tycker de som inte har nagot intresse alls
av att spela?

En intressant aspekt att underséka ar TV, radio, tidningar och sponsorers drivkrafter samt
intresse for fenomenet E-sport. Att utféra en mer storskalig undersékning om E-sport for
att lattare generalisera och fa mer underlag for sina slutsatser ar ocksa nagot det finns
mojlighet att utforska.
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Bilaga 1. Fokusgruppfragor

Inledande fragor
Hur mycket spelar ni?
Kollar ni pa nagon annan sport regelbundet?

Diskussionsfragor
Vad var ert forsta intryck av Starcraftmatchen?
Vad tyckte ni om matchen?
Forstod ni nagonting av matchen?
Skulle ni saga att det ar bra TV?
Vad tror ni kravs for att Starcraft ska sla?
Vad tyckte ni om kommentatorerna?
Blev ni intresserade att spela Starcraft?
Har det har vackt ett intresse att se mer?
Om ni sag detta pa TV skulle ni stanna till?
Vad tror ni om Starcraft potential live och pa arenor?

Avslutande diskussionsuppgift

Om ni jobbade pa ett mediabolag och nagon féreslog er att visa starcraft, hur skulle
ni gora for lansera det eller skulle ni avvisa idén helt?
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Bilaga 2. Intervjufragor
Inledande fragor
Spelar du sjalv?
Beratta lite om dig sjalv och din installning till e-sports?

Intervjufragor

Vad har ni gjort tidigare pa omradet?
Vad har ni fatt for respons?
Vet ni vilka som ser pa Starcraft, redan insatta eller nyfikna?
Vad tror ni kravs for att Starcraft ska sla for en bred publik?
Ar Starcraft bra TV?
Vilken malgrupp har programmet?
Vilka problem uppkommer nar man ska sanda e-sport?
Vad tror ni om framtiden for tv-sand e-sport?
Hur tanker ni nar ni valjer kommentatorer, hur viktiga ar dem fér programmens
framgang?
Varfor tror ni att Starcraft fick ett sadant stort genomslag i TV i Sydkorea?
Vad har ni pa Eurosport/Amok studios/SVT fatt for respons i Sverige pa dessa
program?
Spelar du sjalv nagra tv/dataspel?
Vad har du for utbildning?
Vad har du jobbat med tidigare?
Eurosport
Varfor valde ni episoder med intervjuer och en match istallet for live sandningar?
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Bilaga 3. Intervju Eurosport

Intervju med Per Bostrém, nordisk presschef pa Eurosport. Eurosport 2 har under hésten
och varen sént sammandrag frén turneringen Intel Extreme Masters.

Eurosport har tidigare sant e-sport 2008 fran evenemanget Championship Gaming Series,
dar man samlade tavlingar fran flera olika spel, dock var inte Starcraft med bland de spel i
dessa tavlingar. Dessa program var mer eller mindre skapade for TV och sandes i tva
sasonger, 2007-2008. Fran hdsten 2010 till varen 2011 sandes program fran IEM (Intel
Extreme Masters) dar Starcraft ingick. Sdndningarna var uppdelade i férinspelade
episoder med stort fokus pa spelarna. Responsen fran e-sport sandningarna har éverlag
varit positiv men har framst uppmarksammats i medier som ar knutna till data-, tv-spel och
e-sports. Programmen féljde elitspelare genom turneringen och detta visades genom
sammandrag av matcherna och intervjuer av spelarna.

Angaende vilka som ser pa programmen har Eurosport inte nagra detaljerade tittar- eller
malgruppsundersokningar gjorts men Bostrom har uppfattningen att det ar framst de redan
insatta som ser pa programmen men man far aven tittare som letar efter nagot nytt efter
att ha last om programmet samt personer som zappar forbi och fastnar. Endast ett fatal
sporter har dragningskraften att de lyckas dra till sig en bred publik och de flesta
"nischsporter” har sin inbitna fanbase. De inbitna fansen nar det galler e-sport ar dock
relativt unga personer av manligt kén. Det som Bostrom tror kravs for att na en bredare
publik ar ett bredare mediegenomslag som oftast bottnar i ett nationellt intresse med
framgangar for svenska deltagare.

Bostrédm anser att det viktigaste for att ett spel ska passa bra pa TV ar att det ar valkant
och populart i den internationella spelcommunityn och med det perspektivet ar Starcraft en
bra TV-produkt. Dock tar det alltid tid for formatet att satta sig foér nya TV-produkter. Det ar
ocksa svarigheter att formedla bade det som hander i sjalva spelet samtidigt som man
aven vill visa spelarna och vad de gor i verkligheten. Kommentatorerna ar alltid nyckeln till
lyckade sandningar och for att Oka intresset for en sport. Som sportkanal servas man
oftast en fardig produkt i form av sdndningen eftersom andra skoter produktion pa plats
och sa var fallet vid sandningarna av IEM. Den biten Eurosport sjalva kan styra och
paverka ar da kommentatorerna. Eurosports rekryterar expertkommentatorer inom varje
sport snarare an att anvanda generella kommentatorer for flera sporter. Eurosport
rekryterar garna fore detta aktiva inom de sporter som sands eller andra som har en bra
insyn pa sporten.

Alla férutsattningar finns dock for att e-sport ska etablera sig som en medieprodukt med
stor publik, kommersiell potential och fungerande format. TV, web och mobilt ar idag
integrerade till en stor del och Eurosport gar tillsammans med de flesta andra Tv-kanaler
mot att vara plattformsoberoende. Detta innebar att de maste kunna leverera sandningar
via traditionell TV-distribution, via natet eller mobilt via smartphones och lasplattor. E-sport
existerar i brytpunkten mellan olika distributionsformer och dar finns det mdjligheter att
utnyttja alla plattformar for att na ut med innehallet. For att marknadsféra E-sports i den
nordiska marknaden har Eurosport sant trailers fér programmen i sina TV-kanaler samt
banners pa deras hemsidor men har aven kommunicerat direkt med spelmedier som
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tidningar, forum och sajter for att uppmarksamma de evenemang som sands.
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Bilaga 4. Intervju Amok Studios

Jonathan Liberman jobbar som konsult &t Amok studios som producent. | den rollen jobbar
han med att producera livesandningar av E-sport evenemang, sasom streamingen av
Dreamhack Stockholm Invitational (DSI). Jonathan har i hela sitt liv varit intresserad av TV
och dataspel och har spelat Starcraft. | sitt arbete sa drivs han av att fa ut E-sports till en
bredare publik genom att utforma upplevelsen kring matcherna. Pa DSl i april sa inledde
de sandningen pa Aftonbladet TV med en timmes férsnack som tog upp vilka spelare som
skulle métas, styrkor och svagheter som spelarna har, grunderna i spelet samt analys
mellan matcherna. De hade aven en flygande reporter som intervjuade spelare och publik.

Han betonar vikten av att ha ratt kommentatorer, de maste ha egenskapen att kunna
forklara spelet pa ett intressevackande satt och alltid vara steget fore da de ocksa har
ansvaret att styra kameran. | manga fall ar kommentatorn lika viktig som spelarna for att
upplevelsen av matchen ska bli bra. Amok har anvant sig av svenska kommentatorer i sina
produktioner, men anser att spraket inte spelar nagon storre roll utan att kvalitén pa
kommentatorn ar viktigare.

For att fa ut det till en bredare publik sa tror han att det krdvs mer férklaring om vad och
hur spelet gar till. Han drar en parallell till Texas Hold'em poker pa TV, ett spel som inte har
sa sjalvklar publikpotential men som anda nadde ut till en stor publik tack vare grundliga
forklaringar om spelets svarigheter, méjligheter, spanningsmoment samt kunniga
kommentatorer. Jonathan kollar pa manga olika sportproduktioner, ofta inte av intresse for
sporten utan mer for att se hur formatet och produktionen ar upplagd. Nagra som har
lyckats med att starta upp en ny sport som ar publikvanligt ar UFC som med sina MMA-
galor, detta genom att konsekvent ha samma upplagg infér varje match, lite som en ritual.
Det skapar en inramning och en férvantan infér matchen, nagot han tror ar viktigt for att
tittaren ska veta vad som vantar.

Angaende Starcraft 2;s TV-potential sa var han skeptisk eftersom han anser att tittarna
finns pa natet och darfor ar det mest naturligt att visa matcherna dar. Som formatet ar idag
passar det inte in i tablaer att visa en turnering da en sadan ofta spanner éver minst atta
timmar. Daremot tror han att kortare program i magasinform med intervjuer och
sammandrag av turneringar kan fungera battre, men det ar ocksa en helt skild sak jamfort
med att visa hela matcher. Till exempel sa fungerar det att se hojdpunkter fran el Clasico,
motet mellan de tva topplagen Real Madrid och FC Barcelona i den spanska ligan, men
det ersatter inte upplevelsen att se pa hela matchen. Hans asikt ar att huvudmalet for E-
sport inte behdver vara att na ut till TV-kanaler. Det ar mer naturligt att Iata rérelsen och
intresset gro pa internet och senare, om behovet finns, sdnda stérre evenmang pa TV-
kanaler. | annat fall skulle det kravas dedikerade kanaler som i Sydkorea.

Det som gor att formatet passar battre for internet an for TV ar att det ar majligt att fa in
mer information pa en webbsida an i en TV-ruta. Till exempel sa gar det att visa statistik
och ge tittarna mdjligheter att interagera med varandra samt tillhandahalla experter som
kan finnas uppkopplade mot sidan i en chatt. E-sport har aven brutit ny mark nar det galler
HD-streaming da detta ar ett maste for att visa matcherna pa basta satt da Starcraft 2 ar
ett valdigt detaljerat spel. Med HD-streaming menas att man streamar i High Definition
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upplésning, 720 eller 1080 bildpunkter. Manga element skulle vara omdjliga att urskilja vid
lagre upplésning. Utanfor E-sport ar HD-streaming ovanligt.

Nar det kommer till faktorer som skulle kunna éppna upp spelet for en bredare icke-
spelande publik, betonar han vikten av att visa spelarportratt innan matcherna. Dar kan
publiken fa reda pa spelarnas bakgrund, mal med sitt spel, varfér de spelar och sa vidare.
Idag ar spelarna oftast unga, det vill sdga manniskor i évre tonaren till jugofemaringar. |
framtiden tror Jonathan att spelarna kommer att vara en mer varierad aldersgrupp och
namner WhiteRa, en trettioarig spelare som slutade som tvaa i DSI. Malgruppen till E-
sports kommer ocksa att bli mer varierad i takt med att askadarna blir aldre och
formodligen inte kommer sluta se pa E-sport och behalla sitt spelintresse. En annan viktig
faktor ar spelarnas nationalitet da detta kan attrahera en bredare publik, han namner vinter
OS som exempel da svenskarna kan kolla pa i princip vilken obskyr sport som helst sa
lange en svensk deltar och ar framgangsrik. Under Gamex, en TV- och datorspelsméassa i
Stockholm, anordnades en match mellan Finnland och Sverige som kallades finnkampen
(Dreamhack, 2010). Jonathan hade fatt mycket positiv respons fran detta evenemang och
det visar hur viktigt nationalism ar inom sportevenemang.
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