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Sammanfattning

Det blir allt svarare att sticka ut frain méangden av nya spel som slapps varje ar,
speciellt for indiespelforetag med begriansade resurser. Sociala medier ar idag ett
av de effektivaste sitten att marknadsféra sig pa, men en plattform som blivit
kidnd som nyckeln till att bli upptickt ar livestreamingtjansten Twitch. Tidigare
forskning visar att indiespelutvecklare har kluvna &sikter om Twitch, och med
hjélp av semi-strukturerade intervjuer med svenska indiespelutvecklare amnade
denna studien till att bygga vidare pa de tidigare studierna genom att besvara
foljande fragestillning: Hur ser svenska indiespelutvecklare pa Twitch som ett
marknadsforingsverktyg? Det sammanstillda resultatet visar att alla
indiespelutvecklare har olika erfarenheter och asikter om att anvanda Twitch for
marknadsféring, men ser det dnda som ett attraktivt marknadsforingsverktyg,
speciellt om man marknadsfor ett partyspel eller ett spel med mycket slump.
Genom att fortsdtta undersoka indiespelutvecklares erfarenheter, kan en
tydligare bild av den svenska scenen for indiespel skapas.

Nyckelord: Twitch, indiespelutvecklare, streaming, marknadsforing.
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1 Introduktion

Spelindustrin har vaxt stadigt under de senaste aren och det dr en trend som inte ser ut
att forandras (Clement, 2021a). Nya spel slapps standigt och 2021 sldpptes 6ver 10 000
spel pa speldistribueringstjansten Steam (Clement, 2022). Med en sd pass stor och
viaxande marknad giller det att spelforetag, stora som sma, satsar pa sin
“Discoverability”, eller "upptiackbarhet” pa svenska, for att synliggora sig och na ut till
sina kunder (GDC, 2023), nagot som inte alltid ar s latt for indiespelutvecklare med
begransad budget.

Det ledande mediet for marknadsforing inom spelindustrin ar i dagsliaget digitala och
sociala medier (GDC, 2023). I sin arliga rapport nimner GDC (2023) att 72% av de cirka
2300 spelutvecklarna som deltog i deras undersokning anvidnder sig av antingen
Facebook, Twitter eller LinkedIn for att frimja sina spels upptickbarhet. Aven
forinspelade Youtube-videor anvidnds av 50% av spelutvecklarna, och nyare sociala
medier sdsom Tiktok anviands av 24% (GDC, 2023).

Ett socialt medium som inte fick ndagon uppmarksamhet i GDCs (2023) rapport, men
som dnda har haft och har fortfarande stor paverkan pa spelindustrin (Parker & Perks,
2021; Brown, 2019) ar livestreamingtjansten Twitch. Twitch har blivit kint som nyckeln
till framgéng nir det kommer till att fa sitt spel upptéckt (Parker & Perks, 2021; Brown,
2019), men hur ser instillningen till Twitch ut nar man fragar indiespelutvecklarna
sjalva?

Brown (2019) presenterar marknadsforing via Twitch som ett maste om man vill bli
upptiackt i dagens spelindustri. Tidigare forskning om indiespelutvecklares asikter om
Twitch kom fram till att spelgenrer som innehéller slump, osdakerhet och som tillater de
som streamar spelet att gora roliga kommentarer dr de spelen som har bast
“streamability”, eller streamvanlighet pa svenska. Spel som ar singleplayer och fokuserar
pa berittande anses inte ha lika bra streamvinlighet (Parker & Perks, 2021).

En overhidngande osidkerhet fanns hos deltagarna i Parker och Perks (2021) studie om
Twitch verkligen ar s& bra som ryktena hiavdar, da vissa hade haft positiva erfarenheter
av Twitch, medan andra hade haft negativa. Nagot som framkom tydligt i deras studie
var att indiespelutvecklares tankar och erfarenheter ser annorlunda ut fran utvecklare till
utvecklare, sa det finns fortfarande mycket att lira av att undersoka ytterligare
indiespelutvecklares tankar och erfarenheter om Twitch.

Denna studie amnar att bygga vidare pa Parker och Perks (2021) studie och ta reda pa
vad svenska indiespelutvecklare tycker om Twitch. Med hjialp av semi-strukturerade
intervjuer med fem svenska indiespelutvecklare dmnar studien att besvara studiens
fragestillning som lyder: Hur ser svenska indiespelutvecklare pa Twitch som ett
marknadsforingsverktyg?



2 Bakgrund

Under foljande kapitel introduceras den tidigare forskning som studien baseras pa. Forst
presenteras tidigare framtagna definitioner av vad en indiespelutvecklare ar och hur det
kommer definieras i den hir uppsatsen. Darefter presenteras de populéraste
marknadsforingsstrategierna och till sist tidigare forskning om marknadsforing via
Twitch.

2.1 Definition av indie

Att definiera “indie” har varit ett hett imne inom spelforskning under flera ar. Mathews
och Wearn (2016) skriver om hur definitionerna av indie varierar fran person till person,
da vissa hdvdar att indiespel ar spel tillverkade med liten budget och av ett litet team,
medan andra hivdar att det inte alltid behover vara sa, da vissa indiespelutvecklare har
haft en stor utgivare bakom sig som bidrar med stéd. En sak som Mathews och Wearn
(2016) séger definitionerna har gemensamt dock, ar att “indie” star for “independent”,
alltsa sjilvstiandig, men dven denna definition har varit under diskussion. Garda och
Grabarczyk (2016) vill se begreppet "independent” och “indie” som tva olika definitioner,
da de havdar att ett indiespel inte alltid behover vara helt sjalvstandigt. De delar darfor
upp begreppet sjalvstandighet i tre kategorier: finansiell sjilvstindighet, kreativ
sjalvstandighet och sjalvstindighet vid utgivning av spelet. Finansiell sjalvstandighet
syftar till att utvecklarna sjilva har finansierat spelet och inte fatt hjalp av tredje part.
Kreativ sjdlvstiandighet syftar helt enkelt pa att utvecklaren har den kreativa kontrollen
och behdver inte tillfredsstilla ndgon tredje part investerares behov om vad som ska vara
med i spelet, och slutligen har vi sjalvstindigheten att publicera spelet sjilv, vilket ar
precis som det later. Om ett foretag har minst en av dessa typer av sjalvstandighet, sa
raknar Garda och Grabarczyk (2016) dem som en indiespelutvecklare.

I tidigare forskning om indiespelutvecklare, utford av Parker och Perks (2021), tas ingen
specifik definition av indie fram, men samtliga av deras deltagare kommer frian sa
kallade "mikroforetag”, det vill saga foretag med 25 eller farre anstillda och deras spel
ags av utvecklarna sjilva, alltsé inte av ndgot 6verliggande, storre foretag.

I den har studien anvindes Garda och Grabarczyks (2016) definition av indie, for att pa
sé sitt ha tre tydliga kriterier for sjalvstindighet som kunde anviandas for att bekrifta att
de insamlade respondenterna faktiskt var indiespelutvecklare, d& de till en borjan fick
definiera sig sjalva. Storleken pa respondenternas foretag var ocksa av relevans, da
mangden anstillda kan komma att paverka hur de arbetar med marknadsforing. Indie
definieras darfor i denna studie som: “Ett foretag som uppfyller ett eller flera av Garda
och Garbarczyks (2016) kriterier for sjalvstandighet, samt har 25 eller farre anstallda”.



2.2 Marknadsforing inom spelindustrin

I en studie utférd av Mathews och Wearn (2016) undersoktes de vanligaste verktygen for
marknadsforing hos indiespelforetag och foretag med storre produktion och budgetar, sa
kallade “AAA-foretag”. Den marknadsforing som anvindes hos de foretag som
undersoktes var: Youtubers, Sociala medier, hemsidor dedikerade till spel, tidningar om
spel, TV-reklam, foretagens egna hemsidor samt expon (Mathews & Wearn, 2016).
Spelare av bade indiespel och AAA-spel blev darefter tillfrdgade via en undersokning
vilka killor de anser vara mest trovardiga. Resultatet visade att spelare har mest
fortroende for vanner och familjs dsikter niar det kommer till vilka spel de skulle kopa,
foljt av Youtubers, spelrelaterade expon, tidningar om spel, foretagens hemsidor,
hemsidor om spel, sociala medier och sist TV reklam.

I dagslaget ar det sociala medier, sisom Facebook och Twitter, som ar de ledande
verktygen for marknadsforing inom spelindustrin, medan nyare sociala medier, sdsom
Tiktok och sociala medier som fokuserar pa korta videoklipp ar de minst populdara (GDC,
2023). “Digital storefronts”, alltsa internets motsvarighet till skyltfonster, beskrivs ocksa
som en av de populdraste marknadsforingsstrategierna just nu, och aven “Live
in-person” evenemang har okat i popularitet.

En vanligt forekommande och effektiv strategi som spelféretag investerar i ar ocksa
“Word-of-mouth” (GDC, 2023). Word-of-mouth innebir att foretagen forsoker fa
konsumenter att diskutera deras produkt pa sin fritid, med antingen andra konsumenter
eller foretagen sjalva (Hayes, 2022).

2.3 Indiespelutvecklare och Twitch

2021 publicerade Parker och Perks (2021) en artikel dar de intervjuade 12 kanadensiska
indiespelutvecklare om deras erfarenheter och tankar om livestreamingtjansten Twitch.
Syftet med studien var att ta reda pd om myten att Twitch ar nyckeln till att fa sitt spel
upptackt av omviarlden ar sann eller falsk. Resultatet visade att storre delen av de
intervjuade indiespelutvecklarna sdg Twitch som ett marknadsféringsverktyg med
varierande resultat beroende pa vilken genre spelet man marknadsfoér befinner sig i och
hur streamern som streamar spelet gillar det (Parker & Perks, 2021). Genrer som
innehaller slump, osdkerhet och som uppmanar streamers att gora komiska
kommentarer om spelet anses ha bra streamvinlighet, medan spel for en spelare, som
fokuserar péa att vara linjara och beritta en berittelse, inte anses som lika bra att streama
(Parker & Perks, 2021).

En deltagare i studien beridttar om hur streaming fick deras spel att sdlja mindre, da
spelet fokuserade pa att beritta en historia och alla som sag streamen spelade i princip
spelet gratis (Parker & Perks, 2021). Ytterligare en negativ aspekt av streaming som
deltagaren tog upp ar hur streamers, som ar dar for att underhéilla sina tittare, kan
komma att géra narr av hennes berittelsers seriosa natur:

“It feels dangerous to put it into the hands of someone who’s more likely to make fun of
it than to appreciate it” (Parker & Perks 2021, s. 1746).



Ett motargument som tas upp ar att &ven om personerna man nar ut till inte kommer
kopa spelet, s bidrar ofta streaming till uppbyggandet av en “community” eller
gemenskap. Den har gemenskapen bidrar i sin tur med att fler personer blir intresserade
av spelet och 0kar engagemanget fran redan existerande kunder (Parker & Perks, 2021).

Parker och Perks (2021) lyfter ocksa fram hur Twitch kan hjilpa spelutvecklare med
spelutvecklingen, da spelutvecklarna kan observera nér streamers spelar igenom deras
spel och atgiarda buggar eller saker som streamern tycker ar forvirrande. En deltagare
lyfter fram hur det ar bittre att se ndgon speltesta ett spel pa Twitch, 4dn i till exempel en
lokal avsedd for att genomfora tester, diar speltestarna kan kidnna sig pressade. En risk
med att anvanda Twitch for speltestning som lyfts fram ar dock att spelet kan lamna ett
daligt intryck om det skulle vara for buggigt och inte fungera som det ska, da bade
streamern och dess tittare skulle fa en negativ upplevelse (Parker & Perks, 2021).

Ett siatt som spelutvecklare kan framja sitt spels streamvanlighet dr genom att anvanda
sig av Twitch's API (application programming interface)(Parker & Perks, 2021). Med
hjialp av API:n kan spelutvecklare designa “Twitch Extensions” , funktioner i spelet som
tillater tittare att interagera med streamen, genom att till exempel tilldta tittare rosta pa
vad som ska hinda i spelet, eller bara fa sitt namn att dyka upp pa skdrmen (Brown,
2019). “Twitch drops” dr ocksé ett fenomen som tas upp, dir en streamer motiveras att
streama ett spel for att fa extra foremal i spelet, och tittare som tittar pa streamen far
ocksa de extra foremalen efter att ha tittat pa streamen en viss period. Flera mindre
spelutvecklare ifragasatter dock vardet med att investera pengar och tid i en sddan har
“extra” funktion, istillet for att fokusera pa andra, viktigare saker (Parker & Perks, 2021).

Enligt Brown (2019), s& kan Twitch inkluderas i alla steg av ett spels utveckling, inte bara
som ett verktyg for marknadsforing nir spelet redan sliappts. Brown(2019) tar upp tre
faser ett spel gar igenom: Utvecklingsstadiet, Lanseringsstadiet och stadiet da spelet
redan ar sldppt, “Live Service”. Under utvecklingsstadiet tar Brown (2019) ocksa upp
Twitch extension, precis som Parker och Perks (2021), och beskriver dem som
interaktiva element som anvander Twitchs API for att tillata tittare att paverka vad som
hander i spelet, for att pa sa satt skapa en unik upplevelse for tittarna. Vikten av att ha
streaming i atanke redan tidigt i spelutvecklingen stods aven av Parker och Perks (2021)
studie, dd de flesta av utvecklarna de intervjuade hade funderat Over sitt spels
streamvinlighet nar de utvecklade sina spel, alltsa hur intressant det har spelet skulle
vara att streama.

Nir det kommer till lanseringsstadiet och “Live Service”, s kan detta frimjas av
streaming pa Twitch genom att det drar uppmarksamhet till spelet och bidrar till mer
engagemang fran tittarna (Brown, 2019). Brown (2019) berittar att det skapas en
“Watch/play loop”, dar spelare tittar pa en streamer som spelar ett spel, sedan spelar det
sjalv, for att sedan fortsatta titta nar streamers spelar det. Twitch drops och Twitch
Extensions ar ocksa exempel pa verktyg som tas upp av Brown (2019) och som kan
framja ett spels streamvanlighet.



3 Problemformulering

Nya spel slapps hela tiden och det blir allt svarare att sticka ut fran mangden och bli
upptackt, speciellt for mindre indiespelforetag. Att marknadsfora sig via de populédraste
kanalerna, sdsom sociala medier och digital marknadsforing, kan krava stora budgetar
for att lyckas, ndgot som indiespelforetag inte har tillgédng till. Brown (2019) beskriver
livestreamingtjansten Twitch som ett maste for att foretag ska bli upptickta i dagens
samhille, men ar det verkligen sa?

Parker och Perks (2021) intervjuade 12 kanadensiska indiespelforetag for att ta reda pa
vad deras asikt om Twitch var, for att i sin tur ta reda pa om det ar sant eller falskt att
Twitch ar nyckeln till att bli upptickt. Svaret som togs fram var dock mer komplext dn ett
simpelt “ja” eller “nej”, dd Twitch fungerade for nagra av indiespelutvecklarna, medan
det hade negativa effekter for andra.

Denna studie amnar att undersoka svenska indiespelutvecklares relation med Twitch och
bygga vidare pa Parker och Perks (2021) studie. For att undersoka detta har foljande
fragestillning formulerats: Hur ser svenska indiespelutvecklare pa Twitch som ett
marknadsforingsverktyg?

3.1 Metodbeskrivning

I detta avsnitt redogors forst valet av forskningsmetoder som gjorts for att besvara
studiens fragestillning, och darefter presenteras urvalsprocessen av studiens deltagare.

3.1.1 Forskningsmetod

Metoden som anvindes i studien var semi-strukturerade intervjuer med en kvalitativ
ansats, diar anstidllda hos svenska indiespelforetag intervjuades om sina tankar och
erfarenheter om marknadsforing pd Twitch. Semi-strukturerade intervjuer innebar att
intervjun foljer strukturen av en framtagen intervjuguide, samtidigt som intervjuaren ges
friheten att stélla ytterligare fragor baserade pa de svar som deltagarna ger (Williamson,
2002). Anledningen till att en kvalitativ ansats och semi-strukturerade intervjuer valdes,
istéllet for strukturerade eller ostrukturerade intervjuer, var pa grund av studiens
forskningsfraga. Eftersom studien dmnar att undersoka olika svenska indiespelforetags
erfarenheter och tankar, sa kan inte fragorna vara sa strukturerade som de hade varit i
en strukturerad intervju, di varje foretag kommer ha olika erfarenheter och &mnen som
de vill diskutera och som Oppnar upp mojligheter for foljdfragor. Semi-strukturerade
intervjuer har dven pavisats ge anvandbara data i den har formen av studier, d& Parker
och Perks (2021) anvande sig av samma metod i sin undersokning dar de tog reda pa
kanadensiska indiespelutvecklares erfarenheter av Twitch. Detta ar ocksa varfor
intervjuer valdes istillet for enkéter, da det ar svart att fa utforliga svar och be
respondenten utveckla sina svar i en enkét (Williamson, 2002).



Ostrukturerade intervjuer passar bast nar man vill f4 insyn och utforska
respondenternas asikter och tankar, men kan vara svara att analysera da de ar valdigt
tidskravande att transkribera (Williamson, 2002). Med hjilp av en intervjuguide ges
intervjun ett semi-strukturerat upplagg som tillater respondenterna att utveckla sina
asikter, samtidigt som de haéller sig till intervjuguidens struktur. Genom att ha samma
utgangsfragor under intervjuerna, s finns det storre chans att svaren kan jamforas med
varandra senare under diskussionen. For att se till att intervjuguiden uppfyller sitt syfte
utfordes ett pilottest, som resulterade i omformuleringen av en fraga samt inférandet av
ytterligare en fraga om marknadsforing.

Intervjuguiden togs fram med fragestillningen samt tidigare forskning i atanke och
delades upp i tva delar: En del om respondenternas foretag, bakgrund och tidigare
erfarenheter, och en andra del om deras tankar och asikter om marknadsféring och
Twitch. Anledningen till att fragor om foretaget och deras spel stélldes, istéillet for bara
fragor om deras erfarenheter med Twitch, var forst och framst for att ta reda pa hur
deras foretag forholl sig till studiens definition av indie. Det var dven intressant att se om
det fanns nagot samband mellan hur ett foretag ser ut och vad de tinker om Twitch som
marknadsforingsverktyg.

Fragorna om Twitch baserades pad Browns (2019) foreldsning diar han gar igenom hur
Twitch kan anviandas for att frimja ett spel i samtliga stadier av dess utveckling, det vill
saga; Utvecklingsstadiet, Lanseringsstadiet och till sist stadiet nar spelet redan slappts,
“Live Services” (Brown, 2019). Efter att de fatt introducera sig sjalva och vad de visste
om Twitch, si blev respondenterna tillfraigade om de funderat 6ver de begrepp som
tidigare forskning (Brown, 2019; Parker & Perks, 2021) diskuterar, sasom
streamvinlighet och Twitch extensions, nagon gang under sin arbetsprocess.

Eftersom denna studie utfordes av endast en student, sa spelades intervjuerna in och
transkriberades, istillet for att anteckningar togs under intervjun. Detta for att undvika
att intervjuaren missade nagon information pa grund av att de holl pa att anteckna under
intervjun. Den transkriberade data som samlades in ldstes igenom och delades upp i
citat, som i sin tur kategoriserades iterativt baserat pd amnena som diskuterades och
som ansags relevanta for att besvara fragestallningen. Med hjalp av kategorisering kunde
en djupare insikt ges i den data som samlades in och underlidtta analysering och
organisering (Williamson & Bow, 2002).

3.1.2 Urval

Valet av deltagare var en viktig del av studien, d& forskningsfragan kravde kvalitativa
svar med riktiga indiespelutvecklares tankar och asikter. For att hitta deltagare till
studien anvidndes "homogenous sampling” och “Snowball sampling”, tvd “purposeful
sampling”-strategier som presenteras av Patton (2015). Homogeneous sampling innebar
att deltagarna som viljs ut har liknande karaktarsdrag, vilket i det har fallet var att de
definierade sig sjalva som spelutvecklare fran svenska indiespelforetag, medan Snowball
sampling innebar att respondenterna kommer fragas i slutet av intervjun om de kanner
till ndgon annan indiespelutvecklare som skulle kunna delta i studien for att pa sa satt
skapa en snobollseffekt (Patton, 2015).



Genom att ha en urvalsstrategi nar man viljer ut studiedeltagare, s undviker man
“convenience sampling” (Patton, 2015). Convenience sampling innebar att man viljer
forsta basta deltagare, som till exempel nagon person som bara géar forbi pa gatan.
Anledningen till att man vill undvika convenience sampling ar for att data som samlas in
utan nagon eftertanke eller strategi, riskerar att ha lagre kvalité och troviardighet, jAmfort
med nagon som anvint sig av en malinriktad urvalsstrategi (Patton, 2015).

Studiens deltagare samlades forst och framst in via tidigare kontakter inom Sweden
Game Arena, ett centrum for svenska nystartade spelforetag, dar anstéillda pa svenska
indiespelforetag kontaktades via mail. Inga speciella krav stilldes pa deltagarna, forutom
att de kom fran svenska smaforetag och definierade sig sjilva som indiespelutvecklare.
Mailet informerade dem om att undersokningen hade med Twitch och sociala medier att
gora, samt att de som definierade sig som indiespelutvecklare soktes, sa respondenterna
var medvetna om vad studien handlade om. De blev dven informerade om att de kommer
att vara anonyma i den slutgiltiga uppsatsen och ga under alias sd som “Respondent X”.
Forutom Sweden Game Arena, si kontaktades adven en ansvarig for Skovdes
inkubatorprogram, som arbetar med nystartade foretag fran bland annat linjen for
spelutveckling hos Hogskolan i Skovde. En lista med mailadresser mottogs och anviandes
for att kontakta ytterligare studiedeltagare. I slutet av varje intervju fragades
respondenterna om de hade ndgon kontakt inom indiespelutveckling som skulle vilja
delta i studien, och tva deltagare samlades in pa det har sattet.



4 Genomforande och analys

I foljande kapitel kommer forst studiens genomfoérande att presenteras, foljt av en
sammanstillning av den data som samlats in. Resultatet kommer i sin tur delas upp i
ytterligare tva avsnitt: Ett avsnitt som beskriver varje respondents tidigare erfarenheter,
foretag och nuvarande situation, foljt av ett avsnitt som presenterar citat och
respondenternas tankar om marknadsforing och Twitch baserade pa deras svar pa
intervjufragorna.

4.1 Datainsamling

Till att borja med skickades flertal mail ut till svenska indiespelforetag som hittades via
kontakter frdn Hogskolan i Skovdes inkubator och Sweden Game Arena. Darefter
utformades ett forsta utkast av en intervjuguide med fragor vars syfte var att vicka en
diskussion med respondenterna om deras asikter om Twitch. Intervjuguiden bestod av
tva delar: En forsta del som fokuserade pa respondenten och dess foretag, med fragor om
respondentens roll i foretaget och vilken fas foretaget befann sig i just nu, och en andra
del som fokuserade pa deras tankar om Twitch och marknadsforing baserat pa tidigare
forskning.

Totalt anmélde sex personer intresse att delta i studien. En av personerna som var
intresserade av att delta i studien hade inget registrerat foretag annu, men hade dnda ett
spel de jobbat med under nagra &r. Eftersom personen inte staimde helt 6verens med den
urvalsgrupp som tagits fram, sa ansags denne inte lamplig att delta i studien, dock
utfordes ett pilottest pa personen for att fa intervjuguiden utviarderad. Pilottestet varade
cirka 15 minuter, vilket var mycket kortare dn det planerade 30 minuter, si darfor
utvecklades intervjuguiden med ytterligare fragor om foretagets marknadsforing overlag,
och inte bara om deras tankar om Twitch. Pilottestet bidrog dven med traning infoér de
riktiga intervjuerna, da en stor del av de semi-strukturerade intervjuerna var att halla
intervjun vid liv genom att fraga vidare om amnen och erfarenheter som respondenterna

tog upp.

Totalt genomfordes ett pilottest och fyra intervjuer, dar en av intervjuerna hade tva
respondenter som deltog samtidigt. Samtliga intervjuer genomfordes online, fyra via
Discord och en genom Zoom. Alla deltagare ombads att anvidnda kamera under intervjun
for att mgjliggora observering av eventuella ansiktsuttryck for att lattare ldsa av
respondenternas kinslor, och i slutindan hade fyra av fem kameror pa under
intervjuerna. Varje intervju spelades dven in for att sedan transkriberas, och for att
behalla respondenternas anonymitet hédnvisades de som Respondent 1 till 5.
Transkriberingen delades direfter upp i citat relevanta for fragestillningen, som i sin tur
delades upp under kategorier for att sedan presenteras i nésta kapitel. Det uppstod ett
par osdkerheter under transkriberingen om vad respondenten amnade att siga, men
dessa klarades upp genom att respondenterna kontaktades igen via mail.



4.2 Resultat

4.2.1 Respondenternas bakgrund

Varje respondent blev ombedd att ge en introduktion av sig och sitt foretag, varpa
kompletterande fragor stilldes for att fa reda pA méangden anstillda, deras roll inom
foretaget, hur manga spel de slidppt, vilket stadie de befinner sig i just nu och vilken
genre deras spel befinner sig inom. Samtliga respondenter kom fran foretag med fem
eller farre anstallda och beskrev sig sjalva som kreativt sjalvstandiga, vilket enligt den
har studiens definition gor dem till indiespelutvecklare. Respondenternas beskrivning
av sin verksamhet presenteras nedan, och sammanfattas sedan i Tabell 1.

Samtliga respondenter var deldgare eller dgare av foretaget de jobbar for. Respondent 1
och 2 kom fran samma foretag och ar bada deldgare. De ar i dagslidget fyra anstillda
och har varit aktiva som foretag i sex manader. Hittills har de inte sldppt nagot fardigt
spel, men har en demo inom genren “Arkad” uppe pa Steam. Respondent 1 har f6ljt
Twitch sedan det startade och anviander det for att hélla sig uppdaterad om trender
inom spelvarlden, till skillnad frdn Respondent 2 som sjilv inte anvant sig av Twitch,
men har hort om det fran kompisar.

Respondent 3 dger ett aktiebolag som hittills slappt ett spel for tvd ar sedan inom
genren “roguelite deckbuilding”. De &r i dagslaget tva stycken som &r aktiva med att
uppdatera sitt spel. Spelet laddades till en borjan upp pa som en gratisversion pa
itch.io, en marknadsplats for indiespel, dar det blev upptéickt av Twitch-streamers och
youtubare som borjade spela deras spel och fick det att vixa i popularitet. Spelet
slapptes darefter pa Steam och uppdateras nu kontinuerligt. Respondent 3 anvénde sig
till en borjan av Twitch enbart for att titta pa streams, men efter att deras spel borjade
fa uppmarksamhet si borjade de anvinda sig av chattfunktionen pa Twitch for att
interagera med de som streamade deras spel.

Respondent 4 kommer fran ett team av fem personer som arbetat med ett storydrivet
golfspel i 2-3 méanader. Spelet kommer att ha fokus pa berattande och samarbete, men
kommer ocksa erbjuda ett versus-ldge dar spelare kan spela mot varandra. De har bara
anvant sig av Twitch ndgon enstaka gang.

Respondent 5 dr en av fyra deldgare som tillsammans utgor ett foretag som har arbetat
med ett action-roguelike i 6 ménader. De har i dagslédget en utgivare och har satt upp
en tidsplan pa att sldppa sitt spel i Early Access pa Steam i slutet av sommaren. De
anvander sig av Twitch ibland pad fritiden och har forsokt anvinda det for att
marknadsfora sig i ett tidigare projekt, men utan nagot storre resultat.



Anstillda | Genre Nuvarande Tidigare
stadie erfarenhet av
Twitch
Respondent 1 | 4 Arkad Arbetat 6 Respondent 1:
och 2 manader med Foljt Twitch
sitt forsta spel. sedan det
Spelbart demo startade.
finns pa Steam.
Respondent 2:
Inte anvant
Twitch, men
hort om det fran
kompisar.
Respondent 3 | 2 Roguelite, Uppdaterar Tittat mycket pa
Deckbuilding aktivt sin forsta | Twitch, men
titel de slappte | borjade bara
pa Steam for 8 anvanda
manader sedan. | chattfunktionen
nar deras spel
blev populart
dar.
Respondent 4 | 5 Golf, Story, Befinner sig Har bara anvant
Multiplayer tidigt i sig av Twitch
utvecklingen, nagon enstaka
arbetat med sin | géng.
forsta titel i 2-3
manader.
Respondent 5 | 4 Action Arbetat pa sin Har anvant
Roguelike forsta titel i 6 Twitch for att
maéanader och marknadsfora
planerar att sig i ett tidigare

slappa Early
Access pa Steam
i slutet av
sommaren. Har
en utgivare.

projekt. Tittar
streams ibland
pa fritiden.

Tabell 1, ssmmanstillning av respondenterna och deras foretag.
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4.2.2 Respondenternas tankar om Twitch och marknadsforing

Efter att respondenterna introducerat sig sjilva, sé frigades de om sina planer for
marknadsforing samt tankar om Twitch som ett marknadsforingsverktyg. I foljande
avsnitt ssmmanstalls citat fran de olika intervjuerna under olika rubriker for att tydligt
presentera studiens resultat.

Marknadsforingsstrategi

Nir respondenterna blev tillfrdgade vad de hade for marknadsforingsplaner, framkom
det tydligt att marknadsforing ar ett tidskriavande arbete. Respondent 4, som tidigare
arbetat med marknadsforing, vill kunna fokusera mer pa spelutvecklingen i deras
nuvarande projekt och har darfor anstdllt en person som enbart ansvarar for
marknadsforingen.

Vi forsokte vara snabba pa den bollen, for jag har jobbat med marketing
forut, men det ar ett heltidsjobb och jag var inte s sugen att spendera tid
med det, jag vill spendera tid med att gora spelet den har gangen. Sa vi tog
valdigt tidigt har nu in en for att skota just marketing, att siatta upp
community management, att siatta upp twitch-konton, satta upp allt det
har for att vi ska kunna ha det sa enkelt som mgjligt. (Respondent 4)

Aven Respondent 3 lyfter fram hur de hellre vill fokusera p4 att gora spel, istillet for att
fokusera pa sddant som har med foretagande och marknadsforing att gora: “Hela idén
med det har spelet var bara att gora saker som var roliga, och marknadsforing och allting
som har med foretag att gora, det ar verkligen saker som jag inte tycker ar roligt”. Att
marknadsforing ar tidskravande fortydligas av Respondent 5 som berdttar om sina
tidigare erfarenheter:

Innan vi hade publisher, si var det en av véra storsta faktorer att tanka
pa, hur vi marknadsfor oss och faktiskt tar hand om en community,
bygger en community. For att det var extremt mycket jobb att bara gora
posts pa twitter/reddit och sant innan vi hade publisher, bara det var
overwhelming. (Respondent 5)

Nu nidr Respondent 5 har en utgivare som tar hand om marknadsforingen, sé ligger
storre delen av deras fokus pa att ta fram en spelbar prototyp och forbereda sig for att
sliappa en “Early Access” version av spelet.

Respondent 1 har nyligen tagit in en praktikant som ska hjdalpa dem med sociala medier.
De hoppas dven pa att underldtta marknadsforingsprocessen, dd de haller pa att
utvardera en tjanst vid namn Catapult.gg. Respondent 1 beskriver det som en “Webshop”
dir man kan betala influencers for att spela ens spel, till exempel “Jag gor en 10 minuters
video och jag vill ha X antal dollar”. Med hjilp av denna tjanst hoppas Respondent 1 att
det ska bli lattare att fa kontakt och gora deals med streamers, istillet for att man ska
behova siatta upp deals sjalv med individuella streamers, nigot som kan vara
tidskravande.
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Marknadsforing via Twitch

Nar det kommer till tankar om marknadsforing via Twitch, sd visade samtliga
respondenter intresse, men &dven viss skepticism. Respondent 1 hade en positiv
instéllning till Twitch och befann sig, som tidigare namnts, i en fas dar de héller pa att
utvirdera Catapult.gg, med syfte att betala influencers pa bade Twitch och Youtube att
spela deras spel. Till skillnad frdn Respondent 1, sa skulle Respondent 4 kunna tidnka sig
att anvanda Twitch som marknadsforingsverktyg, sa lange de inte behover betala for det:
’Jag skulle nog sparka rakt ut &t idén av att betala nagon for att prata om ens produkt
direkt till konsumenterna ocksa, det blir ju liksom fel.”.

Respondent 4 menar att det blir en frdga om moral nir man betalar en streamer for att
recensera en produkt, di sjdlva betalningen kan bli som en muta och farga deras &sikt.
En mer rimlig vag hade enligt Respondent 4 varit att ge ut gratis recensionsexemplar,
likt man gor med biofilmer.

Respondent 5 berattar hur de forsokte anvianda sig av Twitch i ett tidigare projekt for att
fa kontakt med streamers som eventuellt skulle vilja spela deras spel, men att detta inte
gav nagot resultat: “Vi skickade ut hundratals mail och fick i princip inte svar fran
nagon.”. Respondent 5 verkar dock inte helt emot idén att forsoka marknadsfora sig via
Twitch i framtiden, da de sager:

Vi har inte kontaktat folk angdende det har spelet annu, eftersom vi har
samarbete med publisher, men tanken ar att vi har pratat lite om Twitch
med dem ocksa om hur den plattformen funkar att det liksom rullar en,
boll, hur kan man fi viewers som tittar pa streamer att faktiskt ga in och
kopa spelet och typ hur gor man spelet interagerbart for Twitch och
Youtube och sddana grejer. (Respondent 5)

Respondent 3, som redan slappt ett spel som sints av flertalet streamers pa Twitch och
Youtube, berittar om hur de egentligen inte hade nagon plan att marknadsfora sig nir de
slappte spelet, eftersom deras syfte med spelet inte var att tjana pengar.

Aven om vi slidppte det pa itch mest bara for att ha slippt spelet och se om
nagon spelar det och fa lite feedback, s var det dndd det som blev
marknadsforingen av det, for det var ju nagra som upptackte det dar och
borjade prata om det att “det har spelet ar valdigt coolt for det ar ett gratis
spel” och det gjorde da att en lite mindre streamer spelade det pa sin
stream. Och sedan blev det lite snobollseffekt darifran, men ingen
medveten marknadsforing, utan bara, det har kommit av sig sjilvt.
(Respondent 3)

Istillet for att anvanda Twitch som ett marknadsforingsverktyg, s anvande Respondent
3 det som ett satt att fa feedback. Genom att granska allt material som producerades av
deras spel, sdsom livesdndningar och youtube-videor, s kunde Respondent 3 hitta och
atgarda eventuella forvirrande moment och andra saker som spelarna ville ha dndrat.
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Jag anviande det valdigt mycket som feedbackverktyg, for speltestare i all
dra, men att se nagon spela det i 20-30 timmar kontinuerligt och prata
om vad de gor, och dessutom nagon som inte har nagon personlig kontakt
med mig och var liksom uppriktigt, och dessutom kunde genren superbra,
det var guld viart verkligen. [...] att forsoka vara tillmotesgdende och
liksom positiv och forsoka fa& med dem i processen, det miarktes liksom de
kiande sig viktiga nir man tog kontakt med dem personligen och fragade
efter deras feedback och fragade om de inte kunde visa upp spelet och
sadar. Att det blev som en slags samarbete snarare adn att de marknadsfor
mitt spel.(Respondent 3).

Spelgenrer och Twitch
Ett aterkommande tema under intervjuerna var genre och att vissa genrer var
mer streamvanliga dn andra. Respondent 5 tar upp hur deras genre, action
roguelike, kan framja deras chanser att lyckas marknadsfora sig via Twitch,
jamfort med andra genrer.

spelet fanns ju.””.

Ja, vi har tankt lite pa att var genre passar ganska bra for streaming, till
skillnad fran mer linjira storyspel, de ar vildigt haftiga spel, men de ar
liksom inte sa mycket value att folk sedan gar och koper de, 4ven om det
gdr bra att streama. Vi tanker att en roguelike, det ar s mycket RNG och
alla runs ar helt olika, och det kan mer hypea upp att om jag ser en
youtuber gora en viss build och séa vill jag andra pa den lite.

(Respondent 5)

Respondent 1 sag ocksd nackdelar med streaming av genrer som fokuserar pa
berattande, da de sa: “det ar ju som att titta pa en serie, jag koper ju inte den om jag tittat
pa den hemma hos en kompis”. De utvecklar vidare dock och forklarar att det troligtvis
dnda gynnar spelet i slutindan, eftersom det bara ar en liten del av alla tittarna som
faktiskt tittar igenom hela spelet: “De kanske bara ser 5 sekunder och sedan maste de
ivag och gora nagot IRL och da kommer de tillbaka senare och kommer ihag “ah, det

99

Nar Respondent 3 berattade om sitt spels genre, sa lyfter de fram att spel som tillater
streamern att gora en “show” av det ar ett exempel pa spel som kan resultera i stora

tittarsiffror.

Det ar ju en ganska nischad genre dnda, jag tror aldrig du kan fa enorma
tittarsiffror pa de hir spelet pa samma sitt som Fall Guys eller den typen
av spel som streamer kan gora en “show” av, men det finns en ganska stor,
det ar 4nda en ganska stor niche det har, sa det finns en hel del tittare.
(Respondent 3)

Aven Respondent 1 nimner spelet Fall Guys som ett exempel pa spel som frimjar
streamvanlighet, da de siger: “Det har forandrats valdigt mycket och det har satt trender
och spel har gjorts med syfte att bli stora pa Twitch, partyspel framforallt, Fall Guys ar ju

ett sant exempel liksom.”.
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Designa efter Twitch

For att ytterligare undersoka hur respondenterna ser pa Twitch som ett
marknadsforingsverktyg stilldes nagra specifika fragor som handlade om huruvida de
hade haft eller har streamvinlighet i atanke vid utvecklandet av sitt spel, eller om de
planerat att implementera sa kallade “Twitch extensions”. Respondent 1 berattar om hur
de haller sig uppdaterade med trender pa Twitch och ar intresserad av hur Twitch kan
integreras i spel genom att till exempel tillata tittare att rosta pa vad som ska hianda i
spelet, eller till och med styra spelet.

Till skillnad fran Respondent 1, s svarade Respondent 4 att de aldrig Gvervagt
anviandandet av Twitch extensions, men verkar 6ppen for det da de sa att "Det skulle
kunna vara ganska perfekt att ha sddana saker i varat spel [Extensions] , men jag har
aldrig tankt pa det.”. Nagot som Respondent 4 hade tankt pa var dock om deras spel
kommer vara streamvanligt eller inte:

Vart spel ar kanske Twitch-kompatibelt eller inte, vi ar ju ett
multiplayerspel som ar kooperativt och det dr svéart och det ska vara, det
ar ju liksom multiplayer, det dr ju mot nagon, det ar ju inte ett casual
gaming spel, samtidigt som det ar ganska casual for det ar ju golf, s& det
blir ju lite pauser emellan, sa vi far ju se helt enkelt [...] Antingen ar vi
valdigt kompatibla, antingen sa funkar vi perfekt med det, eller s gor vi
inte det. Folk tycker det ar jattekul och avslappnande att titta p4, eller sa
tycker de det ar lite for langsamt och trakigt, alltsa som en walking sim,
och det vet inte vi dn vart vi kommer hamna. (Respondent 4)

Respondent 3 forklarar att de aldrig hade streamvinlighet i atanke vid utvecklingen av
sitt spel, da arbetsprocessen med spelet hade hallit pa sedan innan Twitch fanns.
Respondent 3 hdvdar dock att spelets mekanik lampar sig vil for streaming, men om
man tittar pa estetiken och utseendet, sa ar det inte sa kul att titta pd. Respondent 3
namner att de tinker ha streamvinlighet i atanke for framtida projekt, men att de inte
tanker anvianda sig av nagra Twitch extensions i deras nuvarande projekt, eftersom detta
anses for tidskravande och kommer ta tid frdn det nuvarande arbetet med uppdateringar
och buggfixar. Aven Respondent 5 nimner hur de just nu inte har tid med att ligga till
Twitch extensions, utan prioriterar att f& fram en spelbar prototyp. Det verkar dock inte
orimligt att Respondent 5 kommer ldgga till eventuella Twitch extensions i framtiden da
de siger:

Om vi skulle sdga det att det ar jitte jatte eftertraktat i early access kanske
det skulle bli nagot vi prioriterar jamfort med andra saker vi har, och det
ar ju ocksa sa vi tankte med var planering ocksa, det kommer hinda saker
early access som vi inte riaknat med sd vi kommer behova skifta om, det
kanske blir mechanics, eller sd blir det da mer typ streamervanligt eller
liknande saker. (Respondent 5)
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Respondent 4 hade en liknande instillning, da de namner att de kommer anpassa
sig till hur deras spel mottas av omvarlden.

Vi siger att det gar svinbra pa twitch, dd kommer vi lagga in sddan dar,
for dd kommer det ju vara sa att det ar déar vi kommer f4 stor del av var
forsiljning och sint. Och d& ar det sdklart man vill gora s att den
upplevelsen pa Twitch ar sa kul som den négonsin kan vara. Men om det
ar ett dott spel pa Twitch, sa spelar det ingen roll att man kan hovra 6ver
karaktdrerna eller skriva in hur viadret ska dndras. (Respondent 4)

Framtiden av Twitch

Ett amne som togs upp under flera av intervjuerna var framtiden for Twitch som
streamingplattform. Flera av respondenterna uppvisade viss oro for om Twitch
kommer finnas kvar inom kommande éar, eller om nagon annan plattform kommer ta
over.

Vi har sin lang utvecklingstid pa vara spel eftersom alla gor det som
hobby, [...] vem vet om twitch ens finns kvar om 5 ar, eller lika stort, eller
ens har samma API, det dr sddana risker man far fundera pa.

(Respondent 3)

Aven Respondent 4 visar upp viss osikerhet for framtiden for Twitch nir de siger: "Det
ar ju ocksa det att spelet kommer sldppas om runt 2 ar, sa vi vet ju inte om Twitch ar det
som man hinger pa.”. Respondent 4 ser dock streaming som ett faktum, och utvecklar
vidare: "Antingen blir det Twitch, eller sa blir det det som ar Twitch pa den tiden.”.

Respondent 1 har 6verlag en positiv instillning till Twitch och tror inte det kommer att
Overtas av nagon annan streamingtjanst inom en snar framtid.

Jag tinkte bara sdga det att Twitch kommer finnas kvar lange till, jag tror
inte Youtube kommer ga& om Twitch i streaming faktiskt, dven om
Youtube ir storre, men jag tror Twitch gjort sin niche och det 4r en mer
fokuserad plattform. Sedan kommer det ju andra plattformar som kan
konkurrera ut twitch som ar liknande och som ar mer “6ppna” eller vad
man ska sdga, men did kommer man till det har, om det ar helt
ocensurerat, da sparar det ur direkt [...] Det finns anledningar till varfor
man vill ga till Twitch och inte DTube. (Respondent 1)
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4.3 Analys

Syftet med den hir studien var att besvara fragestillningen “Hur ser svenska
indiespelutvecklare pa Twitch som ett marknadsforingsverktyg?”. Studien resulterade i
fyra transkriberade intervjuer som i sin tur delades upp i tvd delar: En del dar
respondenternas beskrivning av sig sjalva och sitt foretag togs upp, och en del dar citat
som var relevanta for att besvara studiens fragestidllning sammanstélldes och
kategoriserades. Kategoriseringen skedde iterativt under arbetets gang genom att hitta
paralleller och gemensamma namnare bland de insamlade citaten. Genom att
kategorisera citaten kunde de mest omdiskuterade amnena tas fram och dven hur de
relaterade till varandra, vilket dr ndgra av de styrkor som finns med att anvinda sig av
kategorisering nir man analyserar kvalitativa data (Williamson & Bow, 2002). Citaten
delades in under fem rubriker som representerade de amnena som diskuterades mest
under intervjuerna: Marknadsforingsstrategi, Marknadsforing via Twitch, Spelgenrer
och Twitch, Designa efter Twitch och Framtiden av Twitch. Dessa fem rubriker kunde
avslutningsvis sammanstillas till foljande tre punkter som dé blev studiens resultat:

e Indiespelutvecklares tankar och erfarenheter om Twitch varierar fran
person till person, nigot som bor undersokas vidare i framtida studier.
Exempel pa detta ar hur en respondent skulle kunna tdnka sig betala for
marknadsforing pa Twitch, medan en annan ansig att det var omoraliskt. En
respondent skickade ut hundratals mail till streamers utan att fa svar fran nagon,
medan en annan anviande Twitch som ett feedbackverktyg istillet for ett verktyg
for marknadsforing och fick pa sa satt kontakt med flertalet streamers.

e Vissa spelgenrer idr mer streamvinliga dn andra. Genrer som innehéller
slumpade element och som tillater streamers att hélla en “show” anses vara de
spel som resulterar i mest tittare pa Twitch enligt Respondent 1, 3 och 5, medan
singleplayerspel inte anses vara lika streamvinliga.

e Indiespelutvecklare gillar idén att designa for streamviinlighet, men
inte med hjilp av Twitch Extensions. Flera respondenter visade intresse for
att skapa spel som ar roliga att titta pa och streama. Funktioner sasom Twitch
Extensions prioriterades dock inte, da resurser hellre laggs pa spelutvecklingen.
Twitch extensions blir istillet ndgot som de flesta respondenterna fokuserar pa i
efterhand nar de med sidkerhet vet att det ar efterfragat och att Twitch fortfarande
ar relevant.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Fragestillningen som denna uppsats dmnade att besvara var “Hur ser svenska
indiespelutvecklare pa Twitch som ett marknadsforingsverktyg?”. For att ta reda pa detta
anvandes semi-strukturerade intervjuer vars syfte var att fa svenska indiespelutvecklare
att beratta om sina erfarenheter och tankar kring marknadsforing och Twitch. Studiens
fem respondenter samlades in via kontakter vid Sweden Game Arena och Skovdes
spelinkubator. Totalt genomfordes fyra intervjuer med fem olika indiespelutvecklare
som sedan transkriberades, kategoriserades och sammanstilldes till ett resultat.
Resultatet visar att svenska indiespelutvecklare har planer pa att anvianda Twitch, men
pa vildigt olika satt. En respondent forklarar hur de tanker betala streamers for att
marknadsfora deras spel, medan en annan forklarar att de absolut inte tanker gora det.
En respondent tog kontakt med streamers och anvinde deras streams som
feedbackverktyg, medan en annan skickade ut hundratals mails men fick knappt svar
fran nagon. Flera av respondenterna tror att spels genre kan vara avgorande for om ett
spel ar streamvinligt eller inte. Spel som partyspel och spel med slumpmaissiga element
anses som nagra av de mest streamvinliga genrerna. Att anvidnda API och Twitch
extensions for att gora sitt spel streamvinligare dr nigot som respondenterna tanker
avvakta med, da detta anses ta viardefull tid fran spelutvecklingen.

5.2 Diskussion
5.2.1 Resultatdiskussion

Syftet med den har studien var att analysera svenska indiespelutvecklare och besvara
fragestillningen: “Hur ser svenska indiespelutvecklare pa Twitch som ett
marknadsforingsverktyg?”. Aven fast alla respondenter blev tillfrigade samma fragor
under de semi-strukturerade intervjuerna, sa skiljde sig deras svar drastiskt. Nagot som
har framkommit tydligt i den hir studien ar att alla indiespelforetag har olika
erfarenheter, bakgrunder och tankar om marknadsforing pa Twitch. Ett exempel pa
detta dr Respondent 1 och Respondent 4s oenighet om man ska betala streamers eller
inte for att marknadsféra ens spel. Respondent 1 holl pa att utvirdera en tjanst dar de
kan betala streamers for att marknadsfora sitt spel, medan Respondent 4 skulle kunna
tanka att anvanda Twitch, men aldrig betala for det. Respondent 4 argumenterade for att
en betalning skulle kunna fiarga en streamers asikt och bli som en muta. Fragan blir da i
vilket syfte man betalar en streamer, ar det for att de ska marknadsfora spelet, eller ar
det bara for att de ska spela spelet och visa upp det for sina tittare? I vilket fall sa kréavs
det enligt amerikansk lag, som giller pa Twitch, att tittare blir informerade om att det ar
en betald marknadsforing de tittar pa, oftast genom att det star “#ad” i titeln (FTC u.4.).
Om man betalar en streamer for att bara spela spelet finns risken att deras genuina
reaktion ar negativ for spelets publicitet, men om det visar sig att det blir positivt
mottaget av streamern och dess community, si kan det ha positiv paverkan. Om man
skulle betala en streamer och specifikt efterfraga dem att siga nagot bra om spelet, sa
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finns risken att ens spel far daligt rykte och det kianns “tvingat”, speciellt om det marks
att den som streamar spelet inte gillar spelet.

Nar respondenterna blev tillfrigade om hur streamvanligt de skulle sdga deras spel ar, sa
var genre, spelets utseende och kénsla vanligt forekommande &mnen. Genre var ocksa en
av de huvudsakliga faktorerna som Parker och Perks (2021) kom fram till hade storst
paverkan pa hur streamvinligt deltagarna i deras studie ansig att sina spel var. Aven
genrerna som denna studie fick fram som streamvinliga, det vill sdga partyspel och
slumpmassiga element, var likadana som de genrer Parker och Perks (2021) fick fram i
sin studie. Respondenterna i denna studie hade dven liknande argument for vad som
gjorde dessa genrer extra attraktiva for streaming, jamfort med spel for en spelare. Spel
med slumpmassiga element, sdsom roguelites, far tittare att vilja spela spelet och spela
det pa ett annat satt an streamern, och eftersom banorna ar slumpmassigt genererade, sa
blir det inte som om de spelar exakt samma spel som de redan sett, vilket ar en av
nackdelarna med spel som fokuserar pa berdttande. Roguelites frimjar dven den
Watch/play loop som Brown (2019) tar upp som en av styrkorna med Twitch, da just den
genren far spelare att titta pa spelet, testa det sjdlva, och sedan komma tillbaka till
streamen for att ldra sig mer om spelet. Genres relevans lyftes fram av Respondent 3,
som tar upp hur deras spel blev populart pa bade Twitch och Youtube, och de kunde lasa
kommentarer om hur folk lirde sig saker om spelet fran att titta pa de videos och
streams som publicerades. Aven fast Respondent 3s grafik och utseende till stérsta delen
bestod av kopta assets som hade “pusslats ihop”, sa lyckades de skapa ett spel som hade
en streamvinlig mekanik. Friagan blir d4@ om genre har storre paverkan pa
streamvanlighet 4n ett spels utseende, och om det har det, finns det inget hopp for spel
inom andra genrer dn partyspel och spel med slumpmissiga element?

Respondent 3 stack ut frin mangden, i och med att de redan hade slidppt ett fardigt spel
och dessutom fatt det upptickt av flertalet streamers pd Twitch. Respondent 3
teoretiserar om att de lyckades na ut till streamers tack vare att de var tillmotesgdende
mot dem och fick de som streamade deras spel att kdnna sig viktiga nar de tog kontakt
med dem och fragade om deras feedback. Detta ar intressant, for Respondent 5 hade
ocksa forsokt na ut till streamers pa Twitch genom att skriva vanliga och personliga mail,
utan att knappt fa ndgot svar alls. Skillnaden mellan Respondent 3s och Respondent 5s
situationer ar att de streamers som Respondent 3 kontaktade hade redan spelat deras
spel, medan Respondent 5 kontaktade streamers enbart i syfte att fa dem att spela det.
Detta tyder pa att det dr svart att fa streamers som inte sjalvmant visat intresse for spelet
att frivilligt testa ens spel, men om man redan har ndgon som streamar ens spel, s ar det
uppskattat om man som utvecklare tar kontakt med dem och fragar om deras feedback.

Respondent 3 sdg Twitch som ett feedbackverktyg som fungerade lika bra, om inte
battre, an vanliga speltester, ndgot som deltagare i Parker och Perks (2021) studie ocksa
gjorde. Respondent 3 forklarar hur vardefullt det var att se en streamer spela igenom
deras spel, da de gav uppriktigt feedback och var inte riddda for att ge kritik eftersom
streamern inte hade négon personlig relation med spelutvecklarna. Deltagarna i Parker
och Perks (2021) studie belyser ocksa detta virde av speltest fran streamers, da de sdger:
“This lack of scrutiny leads to less filtered, more actionable feedback according to Tessa,
because streamers ‘don’t feel like [they] owe any amount of patience to the game to make
you understand, which can come across as pretty harsh [...] but at the same time, it’s
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fair’” (Parker & Perks 2021, s. 1740). En nackdel som tas upp ar dock att om spelet ar for
buggigt, s& kan det leda till att spelet blir daligt mottaget av streamern och dess
community. Innan man anvander sig av Twitch som ett feedbackverktyg galler det alltsa
att man ar redo pa att ta emot arlig kritik, samtidigt som spelet ska vara spelbart och inte
innehalla for manga problem, eftersom detta kan paverka spelets marknadsforing
negativt. Respondent 3 uppvisade ingen oro for att fa for hard kritik eller att deras spel
skulle bli daligt mottaget, vilket kan ha berott pa att de inte hade ndgon marknadsforing i
atanke nir de anviande sig av Twitch, utan anviande det enbart for feedback.

Brown (2019) presenterar Twitch extensions som ett nytt sitt att designa sina spel
utifrin och gora dem mer streamvinliga, men ingen av studiens deltagare hade i
dagslaget implementerat nagot sddant. Flera respondenter hade funderat 6ver Twitch
extensions, men pa grund av tidsbegransningar och prioriteringar sa hade ingen planer
péa att implementera detta &nnu. Osédkerhet kring om deras spel skulle bli stort pa Twitch
var ocksd en av anledningarna till att de inte funderat 6ver Twitch extensions. Detta
staimmer 6verens med tidigare forskning av Parker och Perks (2021), som ocksa lyfter
fram hur integrationer med Twitch inte prioriterats av de indiespelforetag som deltog i
deras studie, utan nagot som ses som “fun add-ons” som lagts till i efterhand. Ett
problem som tas upp av Parker och Perks (2021) med att designa ett helt spel utifrdn
integration med Twitch, dr den stora kostnaden och osidkerheten kring om det ens finns
en marknad for ett siadant slags spel, da det i dagsldaget finns valdigt fa spel helt
anpassade for streaming. Detta innebar alltsa att Browns (2019) pastdende om att
Twitch Oppnar upp en helt ny virld av speldesign, n6dvandigtvis inte behover erbjuda sa
stora mojligheter for sma indiespelutvecklare i dagsldget; inte utan risker i alla fall.

Brown (2019) beskriver Twitch som ett maste for spelforetag att bli upptickta i dagens
spelindustri, men Respondent 4s uppvisar viss oro, da de stillde sig fragorna: "Hur
manga sitter pd Twitch? Hur manga gamers baserar sina kop pé att de sitter pa Twitch?”.
Detta ar en intressant synvinkel, for hur manga procent av “gamers” sitter egentligen pa
Twitch? Enligt Clement (2021b), sa ar det uppskattat till att finnas cirka 3,24 miljarder
“gamers” som spelar spel i viarlden, medan Twitch hade ett genomsnitt pa 2.7 miljoner
tittare per dag under 2021 (Igbal, 2023), sa varfor ska man marknadsfora sig pa en
hemsida som bara nar ut till 0,08% av alla gamers? Tidigare forskning av Mathews &
Wearn (2016) visade att vanner och familj var de marknadsforingskanaler som spelare
hade storst fortroende for niar det kommer till vilka spel de koper. Sju ar senare
publicerade GDC (2023) en rapport dar digital marknadsforing samt “Word-of-Mouth”,
som innebdr att man ska f4 kunderna sjilva att prata om ens produkt, var en av de
populdraste marknadsforingsstrategierna. Twitch skulle kunna ses som ett perfekt
verktyg for att uppfylla dessa marknadsforingsstrategier, eftersom Twitch ar kant for att
skapa starka relationer mellan tittare och streamer, i form av en community,som ibland
till och med kan skapa for starka relationer i form av parasociala forhallanden (Kowert &
Daniel, 2021). En tittare kan darfor se en streamer som sin vin, och nar den streamern
sedan rekommenderar ett spel for dem, sa ar det en stor chans att de koper det.

En av deltagarna i Parker och Perks (2021) studie ndmner att: “quality is as important as
quantity in promotion.” (Parker & Perks 2021, s. 1744). Med detta menar deltagaren att
marknadsforing hos en mindre, mer nischad marknad, kan resultera i att lika manga
tittare konverteras till potentiella kunder som om man marknadsfort sig till en storre
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grupp. Om man tittar pd Respondent 3s erfarenheter med Twitch, si kan man se att
deras spel viaxte som mest i popularitet efter att det uppticktes av nagra storre
streamers. Pa grund av att dessa streamers var stora inom sina genrer och var del av
grupper av andra streamers som ocksa spelade spel inom samma genre, s spreds deras
spel och fler och fler sma streamers borjade streama det, ett tydligt exempel pa hur
kvalitet kan vara lika viktigt som kvantitet. Det hir stodjer aven tidigare forskning av
Mathews och Wearn (2016) om vilka marknadsforingsstrategier som konsumenter
anses vara mest troviardiga for spelrekommendationer, eftersom en streamers
community ar uppbyggd av vanner och personer med gemensamma intressen, och
genom att fA dem att diskutera ens spel pa fritiden, 6kar chansen att de kommer képa
spelet.

5.2.2 Metoddiskussion

Metoden som anvints i studien ar semi-strukturerade intervjuer, vars deltagare
samlades in via de urvalsstrategier som Patton (2015) beskriver: homogeneous sampling
och snowball sampling. Anviandandet av purposeful sampling oOkade studiens
troviardighet och 6verforbarhet, dd de resultat som presenteras kommer fran faktiska
indiespelutvecklare och kan i sin tur jamforas med andra indiespelutvecklares dsikter
och tankar fran tidigare forskning. Om intervjudeltagare skulle viljas ut, utan ndgon som
helst strategi, hade den data som samlats in varit bristfillig och det hade inte varit sikert
att det hade samlats in nagon data 6ver huvud taget, d& det kanske visade sig att
deltagarna i studien inte visste ndgonting om spelutveckling (Patton, 2015). Snowball
sampling underlattade arbetet med insamling av deltagare, da insamlingen via mail gick
langsamt till en borjan. Efter varje intervju tillfrigades respondenterna om de hade
nagra kontakter inom spelindustrin, och det var pa just det hir sittet som tva av
deltagarna lyckades samlas in.

Aven fast studien utfordes pa indiespelutvecklare, si finns det vissa problem med att
overfora den data som tagits fram till andra studier och siga att slutsatserna géller for
alla indiespelutvecklare. Tva deltagare av Parker och Perks (2021) studie belyser det har
problemet, da de skriver “Lauren and Carolyn both caution that this makes it difficult to
evaluate different indie experiences, since what works well for one game may not work at
all for another.” (Parker & Perks 2021, s. 1745). Det giller darfor att inte dra forhastade
slutsatser pa det resultat som tagits fram, utan jamfora det med tidigare forskning for att
péa sa satt fa en storre mangd kvalitativ data.

Metoderna som anvindes i studien hade anviants av Parker och Perks (2021) i deras
studie dar de undersokte ett liknande dmnesomrade, vilket innebar att anviandandet av
semi-strukturerade intervjuer for att ta reda pa indiespelutvecklare tankar och asikter
om Twitch ar en beprévad metod. I och med att det finns tidigare forskning som fatt ut
ett givande resultat med hjilp av denna metod, sa okar detta troviardigheten for denna
studien.

Tidigt i arbetet genomfordes ett pilottest dar det upptacktes att den framtagna
intervjuguiden var bristfallig, da den inte inneholl tillrackligt med fragor for att uppna
den 30-40 minuters intervjutid som hade planerats. Efter att intervjuguiden
uppdaterats med ytterligare fragor om marknadsforing, sa bidrog den med en stabil

20



grund for de fyra semi-strukturerade intervjuerna som genomfordes, samtidigt som
foljdfragor kunde stillas si att respondenterna kunde utveckla sina tankar och bidra
med kvalitativ data for studien.

Da endast fyra intervjuer utférdes, sa var det viktigt att fa ut s mycket som mojligt av
intervjuerna. Inspelning och transkribering av intervjuerna innebar att ingen data gick
forlorad pa grund av ord som intervjuaren kunde ha missat om de hade antecknat under
intervjuerna. Eventuella oklarheter som framkom under transkriberingen togs upp med
relevant respondent via mail och klarades upp snabbt, och genom den hér verifieringen
med respondenterna o6kade det slutgiltiga resultatets troviardighet.

Att intervjuerna holls digitalt istillet for ansikte till ansikte anses inte ha haft nagon
negativ paverkan pa studien, utan snarare det motsatta. En fordel med att hélla
intervjuerna digitalt var den flexibilitet som det erbjod (Self, 2021). Vid ett tillfalle fick en
av respondenterna stilla in sin intervju, men ett nytt datum kunde snabbt bestimmas,
nagot som kanske inte hade varit moéjligt om respondenten eller intervjuaren hade
behovt ha transport till intervjun eller franvaro fran jobbet i dtanke. Ytterligare en fordel
med digitala intervjuer var att respondenter kunde samlas in frdn hela Sverige, da
respondenter och intervjuare inte behovde motas upp, vilket underlidttade insamlingen
av respondenter (Self, 2021).

En kind nackdel med digitala intervjuer ar hur begransad man ar nar det kommer till att
observera respondenternas kroppssprak (Self, 2021). For att motverka detta ombads
respondenterna att ha sin kamera paslagen. Fyra av fem respondenter anviande i
slutaindan kameror, och det marktes att den intervjun som utfordes utan kamera var
svarare att analysera dn de diar man kunde se respondenternas ansiktsuttryck. Oklarhet
kring hur respondenten kinde klarades dock upp med édterkoppling via mail.

En annan potentiell nackdel med digitala intervjuer hade kunnat vara att det kraver att
respondenterna har viss teknisk kunskap (Self, 2021). Detta var dock inget problem
under den hir studien, da samtliga respondenter jobbade inom ett teknologiskt falt och
var darfor troligtvis vana anviandare av datorer. Under en av intervjuerna togs dock en
paus pa nagra minuter, dd en av respondenternas mikrofoner strulade, vilket ar en
potentiell nackdel med digitala intervjuer (Self, 2021).

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Twitch har tidigare presenterats som ett av de basta verktygen for att fa sitt spel upptackt
i mangden av spel som sldpps varje ar (Brown, 2019), men tack vare studier utforda pa
indiespelutvecklarna sjilva, s borjar man se att det kanske inte ar sd bra pa att fa spel
upptickta som media far det att verka (Parker & Perks, 2021).

Syftet med den har studien var att bidra till forskningen om vad indiespelutvecklare har
for erfarenheter och tankar om Twitch, och pa sa sitt ge omvérlden en klarare bild av hur
situationen med Twitch faktiskt ser ut. Ett exempel pa en insikt kring det har Amnet som
gjordes under studien var niar Respondent 1 tog upp en intressant poiang da de sa:
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[...] det man ser ar ju success stories, for det man inte ser ser man ju inte.
Det finns ju en hel graveyard med spel som inte kom sa langt som man
inte ser. Man ser ju bara exempel pa vad som fungerar i princip. Det ar ju
jatteintressant. (Respondent 1)

Parker och Perks (2021) belyser ocksa att indiespel bara utgor en liten del av Twitch,
bortsett fran nagra enstaka "success stories". For ett indiespelforetag som inte har sa stor
kunskap om Twitch, s finns risken att de bara ser de storsta, mest lyckade indiespelen
nar de forsoker ta reda pa vad som finns pa Twitch, eftersom det ar dessa man ser pa
Twitch och som skrivs om i media. Detta kan i sin tur leda till att stora investeringar
laggs pa streamvinlighet och Twitch extensions, utan att indiespelutvecklarna ar
medvetna om dess risker. Genom att sammanfatta indiespelutvecklarnas tankar och
erfarenheter, s kommer det kunna hjilpa andra indiespelutvecklare som funderar 6ver
om de ska anvidnda Twitch att fatta ett informerat beslut. Indiespelutvecklare kommer
aven kunna lidsa om tidigare trender och strategier och lira sig av detta i framtiden,
vilket i sin tur skulle kunna anvindas for att forsoka forutspa framtida trender inom till
exempel streamvinliga genrer eller marknadsforingsstrategier.

Att dra nytta av studier om indiespelutvecklare ar dock inte begransat till bara
indiespelutvecklarna sjilva, utan kan &dven framja Twitch eller till och med andra
streamingtjansters verksamhet. Genom att analysera vad indiespelutvecklare gillar,
ogillar eller bara har for kritik eller onskemél for framtiden, kan dessa plattformar
enklare anpassa sig och eventuellt forbattra sin tjanst.

5.4 Framtida arbete

Det hér ar inte forsta gdngen som indiespelutvecklares erfarenheter och asikter anvands i
forskning. Parker och Perks (2021) pavisade i sin artikel att indiespelutvecklares
erfarenheter och asikter kan anvindas for att ta reda pa hur en situation egentligen ser
ut, di de anvinde sig av data fran just indiespelutvecklare for att undersoka om Twitch
verkligen ar nyckeln till framgang. Efter att ha anvént en liknande metod i den har
studien fortydligades det faktum att det finns mycket att lira av att underscka
indiespelutvecklares tankar och erfarenheter, nagot som framtida forskning ocksa borde
fokusera pa. I framtida studier hade annu fler intervjuer med indiespelutvecklare kunna
genomforas, for att pa sa sitt bredda kunskapen om indiespelbranschen och vad
indiespelforetag gar igenom nar det giller marknadsforing och Twitch. Genom att utfora
liknande studier i framtiden, kommer man kunna jamfora resultaten med tidigare
studier och pa sa sitt fa en bild 6ver hur attityden runt streaming har sett ut 6ver tid.

Andra metoder, sasom enkiter eller observationer av hur indiespelutvecklare arbetar,
hade ocksa kunnat anvindas for att fortydliga bilden av den nuvarande situationen for
indiespelutvecklare. Ett exempel hade kunnat vara en kvantitativ studie dar en storre
mangd indiespelutvecklare undersoks med hjialp av en enkat. Enkiten skulle kunna
innehélla fragor sdsom om de hade kunnat tinka sig anvinda Twitch for marknadsforing
och om de hade varit villiga att betala streamers for att spela deras spel, eller om de hade
skickat ut gratiskoder.
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Framtida studier skulle ocksd kunna ta en annan infallsvinkel och undersoka vad
streamers tinker om att marknadsfora indiespel pa Twitch, istdllet for
indiespelutvecklarna. Genom att intervjua och undersoka deras tankar om
marknadsfoéring hade nya insikter om vad som ligger bakom lyckad marknadsféring pa
Twitch kunnat tas fram.
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