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FÖRORD 
 
Sista Bossen, vårt försök till något annorlunda. Vår maskros bland nässlor. En speltidning 
för den medvetne, av den medvetne. Ett projekt som försöker röra om i grytan, och peppra 
med verkliga åsikter. En trycksak som innehåller läsarnas tankar, istället för ”objektiva” 
stämplingar. 
 
En verksamhet där ledningen är en del av målgruppen. Ett forum för den som anser att 
andra bara skrapar på ytan. En tidskrift som faktiskt vågar publicera saker som innefattas 
av tryckfrihetsförordningen och tycker att åsiktsfriheten väger tyngre än moralkakor och 
censur. 
 
Vi vill tacka de som skrivit in till oss, vi hoppas ni är med när vi återvänder. 
 
Tack till Emma Ekberg som kodade hemsidan och var en naturlig del av Sista Bossen. 
Tack till Sörmlinds, för bra service och snabba leveranser. 
Tack till Palle, för att du inte vingklippte, skickade hit möjligheterna till en stabilare 
ekonomi, och förtroendet. 
Tack till Peter, för sympatierna. 
Tack till Pella, rak och ärlig som sig bör. 
Tack till alla er som spred vår tidning, utan att vi ens behövde säga det. 
Tack till alla som kom in på redaktionen med tankar och åsikter, tillvaron blev bättre så. 
Tack till Radio speltorsk för utbytet av reklam. 
Tack till forumiterna, det hade känts väldigt löjligt utan er. 
Tack till NetPort, för support. 
Tack till Gameplayer.se och Gaminglife.com för visat intresse. 
Tack till er som annonserade hos oss, och lät oss tro att det var väl investerade pengar. 
Tack till tryckeriet, som gav oss rimliga priser mest för att ge en känga till sina kompisars 
lokala tryckeri. 
Tack till punktskattenheten, som tillslut erkände att vi inte behövde betala reklamskatt. 
Tack till Hewal: Företagsbedragarna, för att vi fick lära oss att inte lita på företag den hårda 
vägen. 
Tack till er som inte annonserade (eller för den delen svarade), för att inte bara göra oss 
tjänsten att ta ner oss på jorden utan också en bit under. 
Tack till spelpressen, utan er hade inte ett sådant här projekt behövts överhuvudtaget. 
Tack till Sverige, för att du får oss att inse att vem som helst inte ska starta ett företag som 
drivs i vinstsyfte. 
 
Framförallt tack till oss själva, för att ingen kom till skada under projektet. 
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ABSTRAKT 
 
Vår produktion består av en speltidning, i både digital och tryckt form, som kretsar runt ett 
community av skribenter och forumiter. Målet var att skapa en oberoende tidning med 
fokus på åsikter och upplevelser, där majoriteten av det redaktionella materialet var skrivet 
av läsare. 
Vårt arbete gick ut på att formge, illustrera och distribuera denna tidning, men även att 
söka annonser, utforma en webblösning för kommunikation mellan användarna samt 
bedriva övrig företagsverksamhet (så som externa beställningsjobb inom media) för att ro i 
land projektet. 
 
Nyckelord: Tidning, Illustrator, illustration, layout, företagande, spel, InDesign, community, 
design, tryck, annonsering 
 
This project consists of a gaming magazine, distributed both digitally and in print, based on 
a community of writers and forumites. The goal was to create an independent publication 
focusing on opinions and experiences, where the majority of the published material would 
be written by the readers. Our task was to design, illustrate and distribute this magazine, 
but also actively search for advertisers, create a web solution for communication between 
the users and conduct corporate management (including external work within the media 
sector) to make the project successful. 
 
Keywords: Magazine, Illustrator, illustrations, layout, games, InDesign, community, design, 
print, advertisement 
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Kapitel 1 - Arbetsbeskrivning 
 
I detta kapitel så framgår det vad Sista Bossen är och består av samt vad man kan 
utröna ur vår text. Det är en kort sammanfattning av det arbete vi gjort och vi 
refererar till de andra mer utförliga och reflektiva delarna av dokumentet för 
ytterligare information. 
 
Projekt Sista Bossen, är ett socialt experiment innehållande en TV-spelstidning, en 
webbplats och ett öppet community (ett slags sällskap av likasinnade användare på 
webben) av skribenter. Tanken var att skribenter/användare skulle skicka in redaktionellt 
material som vi sedan formgav, korrekturläste och publicerade i vår tidning för att ge TV-
spelarna en röst som skulle nå ut utöver webbens gränser. 
 
För att kunna fakturera annonsörer till denna tidning startade vi ett företag som även 
började syssla med beställningsjobb inom media på grund av avsaknaden av startkapital 
och bristfällig ekonomi. 
 
Vi producerade och gav ut två nummer av Sista Bossen innan projekttiden och vårt till 
ändamålet intjänade kapital var slut. Dessa publicerades både på webben och de tryckta 
versionerna distribuerades på utvalda platser i Blekinge t.ex. BTH Karlshamn, BTH 
Ronneby, BTH Karlskrona, Biblioteket i Karlshamn och Endless Gaming internetcafé. De 
distribuerades även via post till skribenter och spreds på tåg och via privatpersoner runt 
om i landet i liten skala. 
 
Arbetet omfattar medieämnen som illustration, layout, marknadsföring, grafiskt uttryck 
samt innovativ profilering. Texten kommer även visa vår syn och erfarenheter av 
företagsklimatet runt media och främst då tidningsbranschen och marknadsföring samt 
möjligheter i digital kontra tryckt media. 
 
Det finns många saker som har gått bra, men i sedvanligt maner även saker som inte 
fungerat lika bra i projektet. Vi blev först avrådda att utforma examensarbetet på vår 
grundläggande idé då det inte skulle vara ekonomiskt hållbart. Trotts dessa invändningar 
så slängde vi oss huvudstupa in i ett projekt som hade långt mer fällor och ogynnsamma 
faktorer än vad vi i förväg kunde ha förutspått. Om detta står i den reflektiva delen, och 
projektplanen är bifogad. 
 
Vår text beskriver ett arbete vi gjort helt på våra egna premisser, och är ett levande bevis 
på att man faktiskt inte behöver böja sig som helhet till normerna utan lika gärna, med lite 
extra jobb, kan nischa sig till en mer kreativ och alternativ målgrupp och komma undan 
med det. 
 
Kort och gott så visar inte vårt arbete en metod mot stor ekonomisk vinst, utan snarare ett 
kulturprojekt vars plan inte kräver en lika stor redaktion som etablerade tidskrifter (då 
journalisterna är läsarna) och därmed inte lika stora utgifter. Vi hoppas att texten kommer 
vara användbar för personer som skulle vilja ta sig an liknande projekt, och att våra 
erfarenheter kan hjälpa en bit på vägen. 
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Kapitel 2 - Projektplan 
 
Detta är ett beskrivande kapitel, om hur medietekniks examensprojekt är upplagda 
och de grundläggande förutsättningar vi har fått för att lösa vår examensuppgift. 
 
Medietekniks examensprojekt är tänkt att fungera som ett tydligt exempel på vad en 
student lärt sig och utvecklats till under sina tre år på skolan. Generellt sett innebär detta 
att examensarbetet ska både vara något som utvecklar studenten som arbetsför 
medieproducent samt vara en av de bästa, om inte de mest ambitiösa, produktionerna i 
studentens portfolioarsenal. Det handlar alltså om att etablera sig själv som professionell 
Medietekniker och att visa exempel på den individuella kompetensen. 
 
Examensprojektet kan som idé omfatta generellt sett vad som helst vi läst under de här tre 
åren, med vissa undantag (varav vårt projekt är ett av dem), men på en större skala. 
Exempel är film, webblösningar, digitala spel och tekniska hjälpmedel. Det grundläggande 
kravet är att det innefattas i begreppet Medieteknik. 
 
När idén har utformats, under de första 10 veckorna av projektet, och blivit godkänd av 
den för varje projekt tillsatta handledaren som ett genomförbart projekt inom ramarna för 
utbildningens syfte och upplägg, så följer 15 veckor produktion enligt den, per projekt, 
utformade tids- och projektplanen (dessa är bifogade). 
 
Utöver tiden för produktionen, den schemalagda utvärderingen samt examens-
utställningen, så har studenterna 5 veckors tid att skriva sin slutreflektion för att bli 
utexaminerade som kandidater i Medieteknik. Detta är en del av vår slutreflektion. 
 
I Projekt Sista Bossen så har vi fallit precis inom ramarna för ett projekt som får räknas 
som ett examensarbete i Medieteknik, just baserat på vår användning av webben samt de 
faktiskt digitala program vi använder för att utforma vår tidning. Detta gav oss insyn i den 
moderna trycktekniken, grafisk design och i slutändan även gav oss kunskap om 
mediebranschen och företagsverksamhet. 
 
Vår projektplan innefattade t.ex. inte det faktum att ett företag var tvunget att skapas för att 
kunna fakturera våra annonsörer, samt de beställningsjobb vi fick ta oss an för att kunna 
finansiera vårt projekt eftersom vi saknade startkapital. Kort sagt så blev det en hel del för 
framtiden mycket nyttiga erfarenheter och kontakter skapade tillsammans med de tekniska 
erfarenheterna. 
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Kapitel 3 – Veckorapporter 
 
Detta är en sammanfattning av de veckoreflektioner vi skrivit under hela projektets 
gång.  
 
Första veckan inleddes med research och vi ringde lite olika tidskrifter och frågade dem hur 
de arbetade, och vilka format de använde. Vi frågade olika tryckerier hur mycket det skulle 
kosta att trycka tidningen efter vår mall och vi undersökte den legala biten med 
utgivningstillstånd, reklamskatt med mera. Men eftersom vi var väldigt ivriga med att 
komma igång med själva tidningen, så började vi direkt med att göra grafik till nummer ett. 
Vi arbetade fram en layout som vi tyckte skulle representera oss och vad vi ville uppnå med 
tidningen, som blev klar ganska fort. Samtidigt försökte vi göra så mycket reklam vi kunde 
också på olika forum och andra webbplatser. För att folk ska vilja skicka in texter så måste 
de ju först och främst känna till att vi finns.  
 
Vår hemsida blev klar redan under första veckan, så vi skrev en del text till den. 
Informationstexter, välkomsttexter, avtal med mera. Men eftersom det mesta av jobbet med 
själva hemsidan inte var vårt jobb, utan en annan elev som gick i tvåan och hade eget 
projekt, så kommer vi inte att skriva så mycket om det tekniska arbetet kring hemsidan här.  
 
Under researchen insåg vi ganska snart att vi behövde starta ett företag om vi ville hitta 
annonsörer. Hade vi inget företag kunde vi inte fakturera de företagen som skulle 
annonsera, och kunde vi inte fakturera så skulle det bli problem för dem att ge oss pengar. 
Så vi skickade in en ansökan. 
 
Men researchen gick slött efter första veckan, det tog lång tid innan vi fick svar på våra 
frågor. Så de inledande veckorna gick nästan uteslutande åt administrativt arbete, men 
tidningen låg inte helt orörd för det. Det pysslades med den lite hela tiden. Under andra 
veckan fick vi kontakt med ett tryckeri som gav oss ett bra erbjudande. Vi gjorde då upp en 
liten budget för hur mycket pengar vi behövde samla in genom annonsförsäljning så att vi 
skulle ha råd med tryckerikostnaden.  
 
Under fjärde veckan blev tidningen nästan färdig. Layoutmässigt i alla fall eftersom vi 
fortfarande saknade artiklar. Den storm av inskickade artiklar som vi hade hoppats på 
uteblev totalt. Det kom in ett par tre stycken, men inte mer, det blev vi förstås lite besvikna 
över det. Vi lade ner mycket tid på att göra reklam för vår tidning på olika mer eller mindre 
kända hemsidor på internet, och vi fick ganska bra respons. Många tyckte det verkade som 
en rolig idé och sa att de kanske skulle knåpa ihop en liten text. Fast det gjorde de aldrig. 
 
Vi hade ganska mycket motgångar under de här veckorna. Vi fick varken några artiklar eller 
intresserade företag som ville annonsera. Mycket tid slösades på att sitta och vänta på svar 
från företag som aldrig svarade. Dessutom väntade vi fortfarande på att vår förfrågan om att 
starta ett företag skulle gå igenom. Det gjorde det sen, men vi var tvungna att byta namn 
eftersom det namnet vi hade, Sista Bossen, var för likt Boss Media AB tyckte Skatteverket, 
så vi skickade in två nya förslag varav det ena godkändes.  
 
Under slutet av femte veckan fick vi en positiv skjuts framåt. Vi fick klart med vår första 
sponsor, och vi blev omskrivna på en ganska känd spel-blogg på internet. Där fick vi en 
klapp på axeln och många ”lycka till” från personer som arbetar på de stora speltidningarna 
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i Sverige, till exempel PC Gamer och SuperPlay. Forumet på vår hemsida blev färdigt 
också. 
 
Ungefär i samband med den skjutsen så hade vi fått in tillräckligt med artiklar för att fylla 
nummer ett. Vi bestämde att i slutet av veckan ska första numret upp på vår hemsida, så får 
vi vänta med att trycka det tills vi fått tag i tillräckligt med annonsörer. Så kan vi arbeta med 
nummer två parallellt med att vi söker annonsörer. Dessutom så visade det sig att den 
kontakten vi hade haft med tryckeriet inte riktigt stämde överens med vår idé. Hon hade inte 
berättat allt, så det skulle bli både omständligt och dyrt att trycka hos dem, så vi började 
även leta efter ett nytt tryckeri. Vi tog även på oss ett extrajobb för att tjäna in lite pengar. Vi 
behövde fortfarande massor av pengar för att kunna trycka första numret.  
 
Vi lyckades med att få första numret färdigt tills dagen vi hade bestämt, och vi lade upp det 
på hemsidan samma kväll.  Nästkommande vecka så började vi arbeta på tidningens andra 
nummer. Vi ritade och letade efter bilder som eventuellt kunde passa till de artiklar vi fått in. 
Det ständiga och närmast hopplösa sökandet efter fler annonsörer fortsatte också. Veckan 
efter stötte vi på flera motgångar men fick inte in så många artiklar till nummer 2 heller, utan 
enbart ett fåtal som vi arbetade med under veckan. Vi fick färdigt några av dem. Mycket 
annan grafik blev klar också.  
 
Veckan därefter fick vi kontakt med ett nytt tryckeri. Inte nog med att de var betydligt 
billigare än de andra, så erbjöd de gratis frakt från Visby till Karlshamn. Så nu hade vi råd 
att trycka nummer ett med de pengar vi redan samlat in. Så mycket jobb den veckan gick till 
att modifiera nummer ett och göra det tryckklart. Det var färger som skulle ändras efter 
tryckeriets profil. Det var bilder som skulle modifieras så att de hamnade rätt i utfallet så att 
det skulle se snyggt ut efter tryck. Vi fick även trycka in två nya artiklar till första numret på 
sidor vi lämnat tomma för reklam och tog även på oss ytterligare ett extra jobb. Så efter att 
vi skickat första numret till tryckeriet, gick mycket tid till att arbeta med det extrajobbet. 
Parallellt med det så blev nummer två i princip färdigt, vilket gjorde att vi kom in i en dödfas.  
 
Det var mycket väntande på att tidningen skulle bli klar, på att annonsörerna skulle betala 
mm. Så vi hjälpte till lite i andra projekt samt ändrade lite detaljer i nummer två. Vi började 
leta annonsörer till nummer två också. Det gick inte så värst bra det heller. Den här gången 
fick vi visserligen betydligt fler svar, men alla svar vi fick var negativa. Emot slutet av 
veckan kom då äntligen våra tidningar. Den dagen arbetade vi inte mycket. Då var vi mest 
glada och stolta. I början av nästa vecka tog vi en dag där vi åkte till Karlskrona och 
Ronneby för att sprida vår tidning. Vi gick runt och lade ut den lite här och där på de olika 
campusområdena. I Karlshamn hade vi redan spridit den en massa. Vi har till och med fått 
ett eget tidningsställ precis innanför entrén till Etapp 2. Efter distributionen fortsatte vi att 
arbeta med nummer två. Vi hade fått in fler artiklar nu så tidningen var nästan helt färdig. 
Nu behövdes det bara annonser till nummer två också. Fast istället tog vi beslutet att vi 
skulle minska tidningen från 24 sidor till 16 sidor för att ha råd att trycka nummer två med 
de pengar vi hade.  
 
Med två veckor kvar av projektet beslöt vi att vi skulle ändra om layouten på nummer två 
helt och hållet. Så det blev helt plötsligt väldigt mycket aktivitet på redaktionen. Inte nog 
med att vi satt och gjorde om all grafik och skrev varsin ledare/avslutning så tog vi ett 
extrajobb till. Men vid projekttidens slut så var det andra numret, så när på en 
innehållsförteckning helt klart, och det skickades till tryck i slutet på första reflek-
tionsveckan.  
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Kapitel 4 - Reflektion 
 
Här kan ni läsa om hur tidningsprojektet Sista Bossen startade. Vi har skrivit om 
varför vi utformade tidningen som vi gjorde, hur vi lade upp målsättningarna och 
varför tidningen ser ut som den gör, samt hur vi har arbetat under projektets gång. 
Ni kommer även att kunna läsa om våra framgångar och motgångar, och hur vi tog 
oss igenom motgångarna och löste de problem som uppstod under 
arbetsprocessen.  
 
ETT PROJEKT BLIR TILL 
Projektet föddes på ett flertal grunder. Simon hade under början av tredje året på 
medieteknik upptäckt illustrationsmjukvaran Adobe Illustrator som uttrycksmedel, pro-
grammet använder en annan metod att rita upp grafik med, istället för att använda sig av 
pixlar (de små punkterna på skärmen) så ritas hela linjer upp, dessa linjer kallas vektorer. 
Dessa vektorer är mycket fördelaktiga att förstora och förminska, samt är väldigt lämpade 
för tryck med bra kvalitet, så tog det inte lång tid att dra kopplingen till att göra en tidning. 
 
Simon hade skrivit och illustrerat en barnbok under mitten av den tematiska fördjupningen 
och snart insett att inriktningen mot det här hållet vore helt klart fördelaktig, då lusten att 
skapa rörlig media och programmering hade mattats en aning. Detsamma gällde Oskar då 
han kände att det skrivna ordet, form, färg och design skulle vara mer intressant för honom 
än att t.ex. producera en film. 
 
Att göra en tidning som projektarbete i medieteknik skulle för oss vara ett sätt att redan här 
etablera oss som tänkande idémänniskor, istället för att falla in i ett generellt fack och 
behöva konkurrera på samma marknad som en ”vanlig” medieproducent. Vi kände helt 
enkelt att vad vi gjorde, och hur spännande/annorlunda det var, spelade minst lika stor roll 
som det professionella utförandet.   
 
IDÉN 
Vi grundade projektets framgångspunkter på att vi kunde erbjuda en möjlighet för alla TV-
spelare på internet (som i många fall skrev sina åsikter på diverse bloggar (en slags 
offentlig webbdagbok) och hemsidor) att bli publicerade i en faktisk tryckt tidning. Av 
gamers, för gamers (gamer: en person som regelbundet spelar tv eller datorspel). Målet 
var något av en branschtidning för konsumenter av digitala spel, eftersom vi ansåg att allt 
för mycket bestämmanderätt över vad som fungerade och inte fungerade, vad som var 
roligt och tråkigt i spel, hade gått över till en minoritet av journalister. Vi bestämde oss för 
att jämna ut spelfältet lite, samt skapa ett diskussionsforum på webben, där man kan läsa 
tidningen online och diskutera med varandra om spel och upplevelser på ett civiliserat sätt, 
utan krav på förkunskap. 
 
Det finns inte så många tryckta speltidningar i Sverige, däremot finns det ett oräkneligt 
antal webbaserade. Vi hoppades sticka ut lite mer med det faktum att vi faktiskt trycker vår 
tidning, men ville bibehålla fördelarna med att ha en webbplats att centrera all information 
och kommunikation på, utan att hålla fokus på Internet och trängas där. 
 
Internet ses ofta som ett öppet slagfält, där alla har sin chans att få lika mycket 
uppmärksamhet. I verkligheten fungerar det dock inte så, utan följer precis lika mycket 
”verklighetens” standard när det gäller att sprida information och produkter. Det krävs att 
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man har något sensationellt att visa upp, tilltala de stora webbplatserna för att ”låna” av 
deras besökare genom att bli länkad från dem. Även om man har en produkt som är lika 
bra, eller kanske till och med bättre, än andra stora hemsidor, så är det fortfarande inte en 
garanti för succé. 
 
Det betyder alltså att även om det är betydlig billigare att bara marknadsföra en digital 
produkt så innebär det dock ofta att man försvinner i mängden, och vi kände inte att bara 
göra en webbaserad tidning var tillräckligt utmanande för ett examensarbete av den här 
kalibern. 
 
MÅLSÄTTNING 
Vår målsättning med det här projektet var att vi ville göra en tryckt tidning som skulle 
handla om spel. Men vi ville inte göra en speltidning som alla andra speltidningar. Det vill 
säga att vi inte ville ha de senaste nyheterna och ryktena, eller stora recensioner av nya 
spel. Det finns så många andra tidningar, framför allt på Internet, som redan gör det där så 
bra. Chansen att vi skulle kunna konkurrera med dem är i det närmaste obefintlig. I stället 
ville vi skriva roligare artiklar om spel, med mer personligt tyckande om själva spelandet 
och de upplevelser man får när man spelar tv och datorspel. Det finns, om inte ingen, så 
väldigt få tidningar med den inriktningen.  
 
Men vi ville inte skriva allt själva. Dels så skulle vi inte ha tid till det och dels så skulle 
administrationen bli bristande. Det är inte så enkelt att skriva intressanta artiklar som det 
kan verka. Vår idé var då att alla andra utom vi själva skulle skriva. Alla som någon gång 
har spelat ett tv- eller datorspel, eller alla som har barn, kompisar, flickvänner eller 
morföräldrar som spelar spel kan skriva i vår tidning. Så i princip alla människor som talar 
svenska kan skriva. Med tanke på hur många som skriver ändlösa rader på forum och i 
bloggar och artiklar i olika webbtidningar så tänkte vi att det nog skulle uppskattas att vi 
gav dem chansen att få sina texter publicerade i en ”riktig” tidning. Vår del i projektet skulle 
vara att ta de här inskickade texterna, välja ut de mest intressanta och göra en tidning av 
dem. Vi skulle formge tidningen och göra grafik, illustrationer med mera. Det skulle inte 
bara bli en intressant tidning, den skulle vara väldigt originell och grafiskt tilltalande också.  
 
Vi skulle även ha en hemsida med ett forum där vi fantiserade om vilda diskussioner om 
de publicerade texterna, och folk som jämförde upplevelser och tipsade varandra om nya 
och gamla spel. Visst finns det redan hundra olika forum där det diskuteras om ”Xbox är 
bättre än Playstation” och liknande, men vi ville att vårt forum skulle bli något mer. Framför 
allt ville vi ha en lite äldre publik, och precis som med tidningen så ville vi ha 
diskussionerna kring upplevelserna lika mycket som diskussioner om spelmekaniken. Vi 
hade väldigt höga förväntningar måste vi erkänna, men vi ville ha det så. Dock ville vi inte 
sätta upp några försiktigt låga (läs fega) målsättningar. Det känns inte direkt som någon 
vits om man når upp till målen redan under projektets andra vecka. Vi satte målet till att vi 
skulle ha tryckt tre nummer när projekttiden gick ut i början av maj.    
 
TIDNINGEN TAR FORM 
Vi utformade vår tidning med alternativet i åtanke, och studerade andra tidskrifter noggrant 
för att hitta både gemensamma nämnare och grundläggande layoutstandard, och 
sorterade ut saker vi tyckte var nödvändiga ur det tråkiga/klyschiga. Vi behövde alltså ett 
någorlunda eget formspråk eftersom vi inte ville förknippas eller jämföras med någon av 
de andra tidningarna, (vårt innehåll skulle vara mycket annorlunda, så varför skulle 
layouten vara densamma/liknande?) och vi ville eftersträva en mer rebellisk ”underground” 
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profil. En ettrig uppstickare som snarare skulle tilltala vanliga spelare än speljournalistiks-
elitister och den boklärde Art Director’n. 
 
Nästan uteslutande all grafik i våra tidningar är baserade på illustrationer istället för 
högupplöst pressmaterial. Vi ville hellre med grafiken illustrera en poäng eller beskriva 
artikeln än att mata läsarna med samma visuella godis som de med största sannolikhet 
redan får i en komplimenterande tidskrift eller på webben. 
 
Vi vädjade till gamers i allmänhet, och i synnerhet gamers som var lite mer insatta och 
involverade i spelbranschen, än personer som spelar någon gång ibland. Att nå ut till den 
målgrupp vi valt har i sig inte varit några direkt problem, eftersom vår tidning inte önskar 
på något sätt att utesluta någon målgrupp i distributionssammanhang så har helt enkelt 
alla intresserade fått komma till oss. Det fungerade någorlunda och vi fick ungefär den 
respons och kritik vi väntade oss, bara i en betydligt mindre skala. Detta beror främst på 
brist av marknadsföring och överdriven optimism över projektets och idéns slagkraft, samt 
den stora konkurrensen som finns. 
 
Även om vi har haft en speciell nisch, och utförandet i grund och botten ett unikt utförande, 
så finns det trots allt etablerade alternativ som erbjuder samma tjänst som vi fast i ett mer 
sporadiskt och ”hur du vill, när du vill” -manér eftersom det är automatiserat och ligger på 
webben. 
 
DE STORA MOTGÅNGARNA 
Nu gick ju inte allt precis som vi hade hoppats på. Målsättningen föll på tre saker. Den 
första var att vi hade underskattat systemet, det byråkratiska systemet alltså. Vi fick gå 
igenom massor med olika lagar och regler om utgivningstillstånd och reklamskatt innan vi 
kunde trycka en tidning. Dessutom så var det absolut nödvändigt för oss att starta ett 
företag så att vi kunde få ett bankgirokonto och F-skattesedel, så att de företag som skulle 
annonsera i tidningen kunde bli fakturerade av oss. Fick de ingen faktura från ett företag 
med F-skatt, så var de inte intresserade, för då skulle det se konstigt ut i deras 
ekonomiska rapporter. Det skulle bli problem med skatt på annonspengarna, och företag 
vill inte investera svarta pengar. Efter två veckors väntan fick vi vårt företag beviljat, men 
när vi väl fick det så blev det krångel med namnet. Vi ville ha namnet Sista Bossen, men 
det var, enligt Skatteverket, för likt ett annat företags namn, Boss Media AB. Vi hade 
kunnat få heta Sista Bossen om vi ringde runt till alla företag som hade namn som på 
något sätt kunde förknippas med vårt och fråga om det gick bra att vi hette Sista Bossen, 
men vi hade varken tid eller lust till det, så bytte vi snällt namn till Blast Media. Fast det 
hade varit lite roligare om vi hade fått heta vårt skämtsamma andra namnförslag. 
”Awesome Excalibur Explosion Media” men det var vårt andrahandsval, och vårt 
förstahandsval var då redan beviljat. Vi tänkte att tidningen kan ju fortfarande heta Sista 
Bossen, även om företaget heter något annat. Då blir det som att tidningen ges ut av 
företaget Blast Media, och då kan vi ju använda företaget Blast Media, till diverse andra 
jobb.  
 
Den andra punkten som målsättningen föll på var vår nästan överdrivna optimism. Den där 
stormen med inskickat material som vi väntade oss uteblev totalt. Vi fick in väldigt få 
artiklar, och vi fick knappt in tillräckligt för att fylla en tidning. Men parallellt med att vi 
brottades med byråkratin så kom den in en artikel då och då tills vi hade ett fullt nummer. 
När vi hade en i princip färdig tidning så stötte vi på den tredje punkten. 
 
Ingen var intresserad av att annonsera i tidningen. Vi skickade ut mängder av e-mail till 
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olika spelföretag och andra företag som kunde tänkas ha samma målgrupp som vi. Men 
ingen var intresserad, antar vi i alla fall för vi fick nästan inte ett enda svar. Det var först 
när vi började ringa företagen som vi började få svar. Många sade nej direkt, medan vissa 
sa ”vi återkommer” och sen hörde vi aldrig av dem igen. När vi sökte annonsörer för vårt 
andra nummer provade vi en annan approach. När vi sökte annonsörer till första numret 
klargjorde vi tydligt att vi var ett studentprojekt., med förhoppning om sympatier från 
företagen. Det skippade vi helt till andra numret och försökte oss på en lite tuffare och mer 
självsäker attityd, och det fungerade. I alla fall till den grad att vi fick nej-svaren direkt på 
mailen, istället för att behöva ringa företagen en vecka senare och få negativt besked då.   
 
Detta för oss rakt in på våra frågeställningar. De är fyra till antalet: 
 

- Varför ville inte folk skriva artiklar till oss? 
- Varför ville inga företag annonsera i vår tidning? 
- Varför fick vi inte ens några svar? 
- Hur kunde vi gjort för att göra tidningen mer intressant och därför fått fler artiklar 

och annonsörer? 
 
Först och främst, varför fick vi inte in så många artiklar som vi väntade oss? Det var ju en 
mycket bra idé. Det fick vi också höra från så många håll. Varför ville de, som 
uppenbarligen tyckte det var en bra idé, själva inte skriva något? Sa de bara att det var en 
spännande idé för att vara snälla? Det tror vi inte. De erfarenheter vi har av Internet är att 
folk som regel inte är snälla mot varandra där. De flesta artiklarna var ändå inskickade av 
folk vi kände, och det var inte bara för att de ville vara snälla. En person fick till exempel 
två artiklar publicerade i båda numren.  
 
I början hade vi inte någon ”morot” för de som skulle skriva. Det var något som vi fick höra 
av ett par personer. ”Får man något för det?” Från början hade vi inte tänkt på det alls. Vi 
tänkte att vi gjorde skribenterna en liten tjänst, eller rättare sagt att vi gav dem en chans att 
synas lite. Å andra sidan så trycker vi endast ett tusen exemplar av tidningen som kanske 
läses av tre till fyra tusen personer, samt att två till tre tusen personer läser den på 
hemsidan. Bara genom att lägga upp sin artikel bland Gamereactor.se’s ”läsarrecensioner” 
så läses den av väldigt många fler. Utöver det så har många skribenter egna bloggar som 
de lägger upp sina texter på, även om de inte har så stor läsarkrets. De flesta av de forum 
som finns på Internet är väldigt sammanhållna communitys (en community är ett slags 
samlingsplats på internet för användare med samma intresse). Det är viktigare för många 
att göra sig kända på just deras favoritforum (forum: en diskussionsplats på internet, oftast 
en del av ett community), så därför skriver de hellre på respektive hemsida, istället för i en 
tidning som kanske inte läses av så många från det forum de vill bli igenkända på. Detta är 
en nog av de absolut största anledningarna till att folk inte skrev, om man räknar bort 
anledningarna lathet och självkritik. Eftersom de tilltänkta skribenterna inte visste hur 
många, eller vilka som skulle läsa Sista Bossen, så kände de förmodligen att de tjänade 
ingenting på att skriva för oss. Då skrev de troligtvis hellre på sitt favoritforum, så de får 
bekräftelse på sin existens och för sitt tyckande där. Vi misstänker att de som skrev för oss 
var de som antingen inte har något favoritforum, eller de som inte bryr sig det minsta om 
att försöka bli ”kändisar” på de forum de besöker regelbundet. En annan teori är att de 
satsar på att vara först på vårt forum, så att de kan bli ”kändisar” där när det eventuellt 
växer i framtiden.  
 
Det tog inte så lång tid innan vi tog beslutet att vi skulle ge en t-shirt i present till dem som 
skrev en artikel. Dels har vi inte råd att ge så mycket mer, och ska man ge pengar till 
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skribenterna måste man betala skatt, så t-shirts var den bästa idén. Men det var inte förrän 
i samband med att vi tryckte första numret som vi hade råd att köpa några. Så alla som 
fick artiklar publicerade i första numret har fått en t-shirt skickad till sig. De som skrev i 
andra numret också. Men det är med största sannolikhet ingen som skrivit bara för att få 
en t-shirt, och de som skrivit hade med stor säkerhet skrivit även om de inte fick något för 
det. Sen tror vi faktiskt inte att det är så många som avstod från att skriva för att man 
”bara” fick en t-shirt. Så de främsta anledningarna till att så få skrev artiklar tror vi är lathet, 
självkritik och brist på status hos oss. 
 
När vi skickade t-shirts till skribenterna skickade vi också med ett nummer av den tidning 
de hade fått sin artikel publicerad i. Självklart skulle de få en tidning så de kunde se sin 
artikel i tryckt form. Det var dock inte enbart ett tack, utan även en del av vår 
marknadsföring. Människor skulle se folk som stolt bar t-shirts med vår logo och 
webbadress, och de kunde lika stolt visa upp tidningen de var med i, för vänner och 
bekanta. 
 
ANNONSBRIST 
Sen har vi frågan om varför inga företag ville annonsera i tidningen. Det är ju inte så svårt 
att lista ut. De tycker helt enkelt inte att det är värt att annonsera i en så liten tidning. De 
lägger hellre alla sina pengar på en stor annons i en stor tidning än att köpa många små 
annonser i många olika tidningar. Vi har i stor utsträckning bara sökt annonsörer hos 
företag vi tror har en liknande målgrupp som vi. Till en början gick vi runt här i byggnaden 
till alla de företag som sitter här. Där fick vi bara nej, vilket är förståeligt eftersom de inte 
delar vår målgrupp. Sen skickade vi förfrågningar till alla stora och medelstora svenska 
spelutvecklare. Där fick vi också bara nej. Inte för att de inte har en målgrupp i våra läsare 
utan för att vi inte har tillräckligt många läsare. Vi fick även höra att vi hade lite för höga 
priser för att det skulle vara lönsamt för dem att köpa en annons i vår tidning. Annonsörer 
mäter priser för varje person som läser deras annons, och om det priset överstiger en 
krona per konsument så är det hemskt mycket.  
 
Eftersom vi är nya på området så hade vi inte särskilt stor koll på vad som var rimliga 
annonspriser för en tidning som vår, så vi tog skoltidningen Forwards priser och sänkte 
dem med ungefär två tusen kronor. Forward har tydligen inga problem med att få tag i 
annonser. Vi tänkte att får de annonsörer så borde väl en annan studenttidning med lika 
stor upplaga, och som dessutom läses av betydligt fler människor i och med internet-
tidningen, inte få några problem med att få tag i annonsörer heller. Men vi upplevde att 
företagen inte tog oss på så stort allvar. Vi fick inte ens några svar på våra förfrågningar.  
 
När vi försökte oss på en mer självsäker attityd fick vi svar, men företagen gav väldigt 
sällan någon förklaring till varför de svarade nej. Hade de sagt att ”vi tycker inte er tidning 
är tillräckligt intressant”, eller att ”ni delar inte vår målgrupp”, så hade vi inte behövt gå och 
undra varför vi inte fick något stöd. Vi hade förhoppningar om att företag skulle ha 
tillräckligt med tid att svara på mail, även om de dels har mycket att göra och dels inte är 
intresserade av att annonsera i vår lilla tidning. Men företag i Sverige fungerar tydligen inte 
så. Särskilt inte när det är studenter som frågar. På frågan varför de svarar mer sällan när 
det är studenter som frågar har vi inget svar. Kanske tar de studenters arbete på mindre 
allvar, och ser det som en ohållbar och osäker investering. Som att ett studentarbete inte 
skulle vara på samma villkor som vilket annat arbete som helst. Den största skillnaden är 
ju att man får betyg istället för betalt, och företag borde inse att studenter i regel 
eftersträvar kvalitet på ”skarpa jobb”, då de försöker skapa portfoliomaterial som de senare 
kan söka arbete på.  
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Så slutsatsen på frågeställning två och tre är att vår tidning var helt enkelt inte tillräckligt 
intressant, kom ut i för liten upplaga samt hade för höga annonspriser för att företagen 
skulle bry sig om oss. För det priset de behövde betala för att få en annons hos oss kan de 
utan svårighet få en annons någon annanstans vilket troligtvis ger betydligt mer utdelning. 
De annonsörer vi fick var inga vi lyckades sälja in idén till. Det var skolan och företag i 
skolans omgivning (med undantag för Sparbanken) som ville visa sitt stöd mer än att de 
verkligen var intresserade av att annonsera hos oss. Hade det inte varit vårt 
examensarbete, eller om vi inte gått på skolan över huvud taget, så hade de inte heller 
velat annonsera. BTH annonserade ju till och med efter ansökningstiden för höstens 
kurser hade gått ut. NetPort hade kanske annonserat ändå, eftersom det hör till deras 
koncept att stödja nystartade lokala företag.  
 
Vad som skulle ha förenklat vårt arbete avsevärt hade varit ett startkapital. Vi har ofta 
jämfört oss med gratistidningen Gamereactor när det gäller att starta en tidning. Vi fick 
senare reda på att redan innan sin start hade de ett förlag i ryggen, och de hade varit ett 
flertal personer som hade arbetat med tidningen på en konceptuell nivå i flera månader i 
förväg. Dessutom hade de ett startkapital på flera miljoner kronor. Efter vi fick reda på det 
började vi leta efter andra inspirationskällor.  
 
Hade vi haft ett startkapital hade vi kunnat lägga mer tid på att göra tidningen än att leta 
annonsörer. Vi hade även kunnat ha en reklamkampanj för att öka intresset för tidningen 
innan vi släppte den och på så sätt både fått tag i fler annonsörer och fler skribenter. Hade 
vi haft ett stort startkapital hade vi även kunnat öka upplagan på tidningen och därigenom 
göra den ännu intressantare för annonsörer, och ändå ha råd att distribuera den till fler 
ställen än BTHs campusområden.  
 
Då återstår bara frågan: Hur kunde vi ha gjort för att allt skulle ha gått precis som vi ville?  
För det första så kunde vi börjat marknadsföra tidningen i mycket större utsträckning än 
vad vi gjorde redan från första början. Vi kunde ha postat på fler forum och spridit ordet till 
fler olika ställen än bara spelforum. Vi kunde ha fått upp ett community runt tidningen 
redan innan vi började arbeta med den. Själva utformandet av tidningen tror jag inte vi 
kunde ha ändrat på så mycket, det hade inte gjort någon större skillnad. Ett problem vi fick 
när vi marknadsförde tidningen var att många kommenterade idén och sa ”bra idé, ni 
kommer inte få några problem med att få in material.” Vad de inte förstod var att det var 
från dem som vi ville ha material. Om inte de själva ville skriva något, varför skulle någon 
annan vilja det?  
 
Distributionen var ett problem också. Vi hade inte medel till att sprida tidningen någon 
annanstans än dit vi kunde ta oss. Så om tidningen hade funnits tillgänglig på fler ställen 
hade vi fått fler läsare, och fler läsare är lika med både fler artiklar och fler annonsörer.  
 
Vår egen tidsbrist var också en viktig faktor i annonssökandet. Vi hade inte i vår tidsplan 
att annonssökandet skulle ta så oerhört mycket tid. Hade vi haft tid hade vi kunnat ta 
tidningen och sedan gått till varenda butik och pizzeria i hela centrala Karlshamn och 
frågat om de ville köpa en kvartssida. Men den tiden fanns inte. Den tiden spenderade vi 
genom att försöka ”ragga” företag och skribenter via telefon och e-mail. Vi kunde ha 
struntat i attityden att vi var studenter som behövde hjälp, snarare än att skriva att vi var 
den tuffa nya speltidningen som skulle ta marknaden med storm som vi anammade 
senare. Den första attityden gav som sagt inte ens svar.  
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Vi misstänker att det är lite samma deal när man ska sälja annonser som det är när man 
som spelutvecklade vill sälja in en idé till en utgivare. Man har inte många sekunder på sig 
innan man måste ha fått idén att fastna hos det tilltänkta ”offret”. Man måste få sin idé att 
framstå som lönsam att investera i, även om det handlar om en så liten del som en 
tusenlapp för att får sin logo i ett hörn. De stora spelföretagen annonserar inte i en liten 
studenttidning med ynka tusen exemplar i upplaga. Inte om de får ungefär en läsare per 
spenderad krona. Det är helt enkelt inte lönsamt. Även om målgruppen är en skola full 
med extremt spelintresserade personer, samt folk som faktiskt kommer att söka jobb hos 
dem inom en snar framtid, vilket vi påpekade för dem. Många spelföretag sätter in 
platsannonser i de stora speltidningarna istället för hos arbetsförmedlingen. Det är större 
chans att få intresserade sökande där. Vi tänkte att vi hade en perfekt målgrupp för 
spelföretagen. Varenda person på den här skolan är en tänkbar konsument för spel-
företagen. Men det var tydligen inte tillräckligt för många spelföretag.  
 
Vi försökte oss också på många andra medieföretag. Till exempel cdon.com, ginza.se, 
komplett.se, webhallen.com och till och med Jamba. Stora webbutiker som också har en 
perfekt målgrupp bland studenterna på en teknisk högskola som BTH. Med undantag för 
Jamba så har nog alla studenter på skolan någon gång köpt någonting från om inte alla de 
nyss nämnda sidorna så åtminstone två av dem. Jamba kontaktade vi mest för att de 
verkar ha hur mycket pengar som helst och verkar marknadsföra sig i vilken tidning som 
helst, även om de nog har en betydligt yngre primär målgrupp än vi. Men inga av de här 
företagen svarade heller. Men varför skulle företag som köper reklamtid på TV4 under 
bästa sändningstid ha behov eller lust att annonsera i en liten studenttidning? Det finns 
många anledningar till varför de borde göra det.  
 
VARFÖR SER TIDNINGEN UT SOM DEN GÖR 
Det viktigaste för oss var att vi ville göra en väldigt snygg tidning. In som bara som vi 
själva skulle tycka var snygg utan alla. Det var faktiskt så viktigt att det var viktigare än 
själva innehållet. Men så är det här faktiskt en medieutbildning och inte en 
journalistutbildning. Dessutom skulle vi ju inte skriva själva, så vår del i vårt eget projekt 
var ju att illustrera och formge tidningen till ett mindre konstverk. Men under det första 
numret kände vi oss väldigt experimentella. Vi ville se hur mycket vi kunde bryta mot 
formgivningens regler och ändå få folk att tycka att det var snyggt. Vi ville också att folk 
skulle tycka den var intressant och innovativ, så vi valde en layout som skulle passa till 
Simons speciella illustrationsstil. Vi bestämde också att varje nummer skulle ha ett tema 
och en färg, så varje nummer skulle helt byta färg. Första numret fick temat spelvåld och 
en mörk rödbrun färg. Vi valde också en khaki-aktig färg som en alternativ färg som kunde 
användas i alla nummer.  
 
Vår logotyp och den grafiska formgivningen för tidning nummer ett var det första vi gav oss 
in på efter att projektet startat. Logotypen i första hand, då vi i grund och botten ville 
basera tidningen på en grafisk profil så var det viktigt att logotypen och upplägget gick 
hand i hand. Det handlar också om marknadsföring, eftersom i stort sett allt vår 
promotionmaterial och affischer skulle innehålla denna logotyp så fick den sätta 
stämningen på hela tidningen. Logotypen har ett av oss designat typsnitt för att få den 
blockiga form den har samt komplementsgrafik av en ”nivå” från ett TV-spel för att kopplas 
till våra bårder (mer om bårderna senare). 
 
Layouten var väldigt kantig och plottrig, med mycket detaljer, särskilt i rubrikerna och 
bårderna. Det var mycket vassa kanter och vad vi kallar för ”blaffar”. En ”blaff” är ett 
intetsägande grafiskt objekt vars främsta uppgift är att fylla ut tomma vita ytor. Vi valde att 
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göra illustrationer till de flesta artiklarna och bara hämta pressbilder till några få. Vi ville 
inte fylla sidorna med bilder som de redan etablerade speltidningarna gör, utan om vi 
skulle ha bilder så skulle det vara bilder som faktiskt sa någonting om själva artikeln eller 
spelet som artikeln handlade om. I första numret hade vi ändå med en hel del bilder, även 
till artiklar som inte var recensioner. Det var inte så lätt att få alla bilder till att passa 
naturligt in i artiklarna blandat med grafiken. Av de bilder vi hade tyckte vi ändå att vi fick in 
de flesta väldigt bra.  
 
Illustrationerna och grafiken har varit våra hjärtebarn sen starten av projektet. Adobe 
Illustrator är en väldigt kraftfull och användbar mjukvara till att skapa denna grafik. Den stil 
vi valde är relativt enkel, med enfärgade skuggor, och seriestil enbart uppbyggda i 
vektorer. Detta förenklar när vi experimenterar med layouten då vi inte behöver bry oss om 
bildernas upplösning. Det går även förvånansvärt fort att göra dem på kort varsel, och de 
programvaror vi använder är så pass flexibla att vi kunde experimentera utan att behöva 
göra om allt för mycket. I stort sett alla artiklar fick en egen illustration, för att skapa 
igenkännande hos läsarna, göra artikeln intressant, samt säga något om artikeln. 
 
Vi fick blandad kritik för layouten i första numret. Det hyllades väldigt mycket av folk som 
inte hade någon utbildning inom layout eller formgivning, medan de som hade åtminstone 
lite kunskaper i ämnet, tyckte att det var på tok för rörigt och dåligt. Vi själva var nöjda med 
resultatet. Nog för att vi också kunde se att det var lite rörigt, men vi ville ju faktiskt ha det 
lite så, men när man började titta närmre så var det helt enkelt oproffsigt. 
 
Detta var något vi bestämde oss för att försöka rätta till, eller kringgå till det andra numret. 
Vi bestämde oss för att vara noggrannare med illustrationerna och göra dem tydligare. 
Använda färre grafikobjekt och helt enkelt göra en stilrenare tidning. I retrospektiv så 
känns det lite som att vi fick böja oss för den grundläggande teorin om hur en tidning skall 
utformas, men vi tycker att vi kom undan med integriteten i behåll. 
 
Till andra numret ändrade vi ganska mycket i layouten. Vi gick helt ifrån idén med specifika 
teman och färger. Vi tyckte att den blå färgen vi hade valt till nummer två inte var på långa 
vägar lika snygg som den röda. Så vi behöll en liknande röd färg till rubrikerna i nummer 
två. Den var visserligen mer åt röd där den gamla färgen var mer åt brun, vilket gjorde den 
ännu snyggare. Men valet att slopa färgbytet kom först efter valet att slopa våra teman.  
 
Vi kände att vi begränsade både oss själva och våra skribenter genom att ange ett tema 
för varje nummer. Vi fick oftare frågan ”Får man skriva om något annat?” än vad vi fick 
artiklar på temat. Vi hade aldrig för avsikt att avvisa artiklar som handlade om något annat 
än temat, men det kändes som att det inte gick fram tillräckligt tydligt till de tilltänkta 
skribenterna så de drog sig för att skriva. Så vi tänkte att om vi avstår från temat så finns 
det inga begränsningar.  
 
När vi slopat temat så tyckte vi att det inte fanns någon anledning till att byta färg varje 
nummer. Det skulle ändå inte dröja länge innan vi hade använt alla de snyggaste färgerna 
och fick börja använda lite tråkigare färger, och då faller vår vision om att tidningen alltid 
ska vara väldigt snygg. Så vi bestämde oss för att helt slopa idén om att byta färg efter 
varje nummer då det skulle kännas krystat om det inte fanns någon direkt anledning, och 
helt enkelt bara gå efter vad som blir snyggt, och vi hade två färger, som vi tyckte var 
väldigt snygga, att utgå ifrån. 
 
Layouten ändrade inte bara i färg utan även mycket i utseende. En stor dos självkritik 
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gjorde att vi tyckte att första numret helt enkelt inte höll måttet, eller andra numret för den 
delen. Vi var vid det här stadiet nästan helt klara med andra numret och det såg nästan 
exakt likadant ut som första numret, med undantaget att det var blått. Så vi slängde alla 
rubriker och många av illustrationerna ritades om, medan ett fåtal kasserades helt. Vi ville 
bland annat göra något åt den rörigheten som första numret hade. Så rubriker 
strukturerades upp. Istället för att vara en text i en ruta med lite ”blaffar” och mini-
illustrationer runt omkring så blev de nu bara en text, med något större begynnelse-
bokstav. Det blev mycket mer stilrent och det var inte massa små bilder i rubriken som stal 
fokus från artikelns illustration. I andra numret använde vi inte alls så många pressbilder 
som vi gjorde i första numret. Istället fick varje artikel en illustration.  
 
När vi visade upp det andra numret så vändes den negativa kritiken helt om och lovord 
kom från både höger och vänster. Vi hade helt enkelt lyckats, och på den korta tid vi 
faktiskt hunnit lägga ned på själva tidningsutformande (när vi inte försökte tämja vår 
ekonomiska situation och bråka med Svea rikes lag) visade sig bli så bra som den kunde 
bli, med reservation för diverse tryckfel och detaljer. 
 
Vi beslutade att vi skulle ha kvar bårderna. Vi tyckte att de var en viktig del i tidningens 
layout och ett av de mest intressanta inslagen i tidningens helhet. Skulle vi ta bort 
bårderna skulle tidningen tappa mycket karaktär, och vi skulle också ta bort en av sakerna 
som gör tidningen speciell.  
 
Det som inspirerade oss till att forma illustrationerna som vi gjorde var piktogram och 
silhuetter, och det var ofta så illustrationerna började. En enkel form som fylls på allt 
eftersom tills den är tillräckligt detaljerad för att passa in och förmedla sin poäng, och där 
var det stop. Illustrationen var färdig. 
 
Till det andra numret bestämde vi oss för att vara lite noggrannare än så, självkritiken blev 
för stor för att fortsätta producera bilder helt med det mönster vi hade i första numret och 
mer tid lades ned på att skapa samhörighet mellan illustrationer och designen. Vissa val vi 
gjorde med illustrationerna påverkade designen minst lika mycket som designen 
påverkade illustrationerna, och vi fick i forma om hela andra numret för att passa dessa 
korrigeringar. 
 
Detta var en lättnad, då vi i ett antal veckor hade ägnat oss åt företagssysslor istället för att 
jobba på tidningen. Kontentan var att vi efter dessa veckor tog upp vår då i stort sett 
färdiga nummer två, tittade på den och tyckte att den inte höll måttet. Att vi hade vilja att 
forma om hela tidningen på så kort varsel och fick så mycket bättre respons på den än 
första numret var fantastiskt uppfriskande. 
 
Många av de skribenter som skrev in till tidningen blev glada över att vi illustrerade till 
deras artiklar, det beror enligt oss på en känsla av erkännande. Att vi faktiskt lagt tid på att 
illustrera till en artikel var i sin tur ett bevis på att vi uppskattade det de gjorde och inte tog 
deras alster för givet. Detta var också en av anledningarna att vi enbart ville ha texterna av 
våra skribenter, fotografier och illustrationer ville vi bidraga med, eftersom vårt tekniska 
jobb annars skulle bli i stort sett överflödigt, men även av anledningarna ovan samt att vi 
ville bibehålla en grafisk profil genom hela tidningen. Det var viktigare för oss att det 
grafiska höll jämn kvalitet än hög kvalitet, därmed inte sagt att vi inte är nöjda med nivån 
på vår grafik. 
 
Ett av våra stora kännetecken formmässigt är våra bårder. Andra tidningar har ibland 

 17 



Sista Bossen   Oskar Karlsson 
Examensarbete i Medieteknik.  Simon Gustafsson 

 
också bårder, men vi bestämde oss för att ha bårder på i stort sett varje sida i tidningen, 
och varje bård skulle vara unik och vara en ny ”bana” i ett fiktivt spel som en följetång 
genom tidningen, där man i på sista sidan skulle se Sista Bossen (vår maskot, som även 
är med i logotypen). Detta var en hel del arbete, och tog upp en stor del av 
illustrationstiden de första veckorna, men började tillslut gå som på räls med tanke på dess 
enkla monokroma utförande. 
 
I tidning nummer 2 så har bårderna större betydelse än i tidning nummer 1, då de är ett 
mycket mer utstickande element i en miljö med i stort sett enbart ett stort stycke text, och 
blev därmed ett viktigare element i vår layout. 
 
KONTAKTER OCH MARKNADSFÖRING 
När det gäller kontakter vi ackumulerade under projektets gång så handlade det mycket 
om marknadsföring, vi försökte synas överallt på forum på webben, bli intervjuade av 
speltidningar, och omskrivna på bloggar. Det var även där vi fick flest kommentarer. 
 
En stor del av våra besökare runt tiden för släppet av det första numret kom från en 
intervju av Gameplayer.se som e-postade oss och erbjöd sig att intervjua oss, samt en 
blogg vid namn Att Skriva Om Spel hade en kortare notis om vår existens.  
Det är lite så det fungerar på webben. Det är inte bara den som behöver publicitet som 
behöver söka uppmärksamhet. Vilket är tur för nystartade projekt. Eftersom de som ska ge 
publicitet, ständigt söker material att informera sina läsare om, stort som litet. 
 
Utöver våra aktiviteter på webben så har marknadsföringen varit bristfällig då det är 
oerhört svårt att nå större publik i den verkliga världen. Det var något vi knappt gav oss på 
utan främst fokuserade på våra närliggande högskolecampus, där vi kunde övervaka 
responsen på ett mer aktivt sätt. Vi fick vid projektets start ofta varnande ord om att trycka 
tidningen överhuvudtaget på grunderna att det var ett dyrt sätt att marknadsföra sig på och 
har visat sig vara ohållbart rent ekonomiskt för ”hobbyprojekt”. Då vi inte såg oss som ett 
hobbyprojekt så var vi villiga att ta risken, och även om resultatet inte varit det mest 
lönsamma eller genererat särskilt mycket mer läsare så var det ändå görbart om man 
hade tid till det. 
 
Att bli ”stor” handlar mycket om tid. Det är sällsynt när det gäller communitys på nätet att 
bli ett övernattsfenomen. Användarbasen måste helt enkelt öka gradvis och möjligen 
explodera i perioder av marknadsföring, då det svåra inte är att få besökare utan att 
behålla en mängd av dem som aktiva användare. 
 
Projektet är alltså inte längre än 15 veckor aktiv arbetstid, och vi kunde inte med gott 
samvete lägga alla dessa på att skapa denna användarbas (det hade förmodligen inte ens 
räckt), så vi bestämde oss att inte ha som mål att bli ”stora fort” utan snarare att se 
projektet som ett socialt experiment med utrymme för både oss och våra skribenter att 
uttrycka sig. 
 
Av responsen vi fått in så tror vi ändå på Sista Bossen, och det faktorer som ligger i grund 
för att vi troligen inte kommer att fortsätta producera tidningen i dagsläget är enbart 
ekonomiska. Hade vi ökat vår upplaga till 10,000 istället för de 1,000, som vi i det här 
projektet knappt hade råd med, samt haft råd med en vettig distribution runt om i landet så 
hade vi kunnat ha betydligt dyrare annonspriser och intresset för annonsörer hade även 
ökat. Vår tidning är även gratis, vilket innebär en shockökning av annonspris man kan ta, 
men då gäller det även att ha en ofantlig upplaga. 
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Med detta hade ett startkapital krävts och ett förlag hade definitivt inte skadat. Problemet 
med förlag är att vi är rädda att bli kvävda i vår konstnärliga frihet och att censur hade tagit 
en alltför stor plats i våra illustrationer och skribenternas texter. 
 
ATT HITTA ETT TRYCKERI 
Under vår researchfas mailade vi ett ganska stort antal tryckerier i Karlshamnstrakten och 
frågade om deras priser, för att kunna hitta det billigaste alternativet. Många av de 
tryckerier vi kontaktade gjorde inte den typen av tryck vi frågade efter. Vi ville först ha 
tidningen i tabloidformat tryckt på vanligt tidningspapper. Så den skulle se ut ungefär som 
metro, fast tunnare. Det tyckte vi skulle vara väldigt häftigt och ge en ”undergroundkänsla”. 
Efter vi hade kommit en bra bit på arbetet med tidningen kom vi ihåg att vi arbetade i A4 
format i våra datorer. Så vi började fråga om priserna för att trycka tidningspapper i A4-
format. Det visade sig att det i många fall skulle bli lite dyrare än att trycka i det lite större 
tabloidformatet eftersom det är standard, och därför kräver ytterligare beskärning. 
 
Ett av företagen som inte tryckte på tidningspapper tipsade om Smålänningen i Ljungby. VI 
hörde av oss till dem och fick en offert som vi tyckte var väldigt överkomlig, så vi bestämde 
oss för att vi skulle trycka där när tiden var inne. När vi nästan hade samlat ihop tillräckligt 
med pengar för att ha råd med trycket, tog kontakt med Smålänningen angående lite 
detaljer om tryckningen. Då visade det sig att säljaren vi varit i kontakt med inte hade 
berättat hela sanningen. När vi pratade med en trycktekniker på företaget så sa han att det 
inte riktigt skulle fungera så som vi hade trott, utan att antingen så hade vi fått fyra sidor 
svart-vita eller så fick vi trycka i två omgångar, vilket innebar en fördubbling av priset. I det 
läget hade vi fortfarande inte riktigt samlat ihop de pengar vi behövde för ett tryck, och att 
vi vägrade att trycka delar av vår tidning i svart-vitt. Så vi sa ”tack, men nej tack” och 
började leta efter ett annat tryckeri. 
 
Vid det här laget var vi väldigt ivriga att få ut tidningen så fort som möjligt, att vi lämnade 
idén om att trycka på tidningspapper bakom oss och letade efter billigast möjliga 
erbjudande. Vi vände oss till samma tryckeri som skoltidningen Forward och fick en offert 
som inte var det absolut billigaste, men det var däremot bland det smidigaste vi hittat. Hos 
dem visste vi också hur resultatet skulle se ut på ett ungefär.  
 
Det var genom en skolkamrat som vi fick tipset om Snabba Tryck i Visby. Vi hade inte haft 
tanken på att leta efter tryckerier så långt bort eftersom vi misstänkte att frakten skulle bli 
allt för dyr. Men inte nog med att de erbjöd gratis frakt till Karlshamn, de hade också de 
överlägset billigaste priserna vi hittat. De var även väldigt hjälpsamma med att få vår 
tidning tryckklar. Så vi tryckte både våra nummer hos dem.  
 
EXTRAJOBB 
De extrajobb vi tog handlade var av olika karaktär. Vi gjorde en hemsida åt Ludvig Faleij, 
en hemsida plus en hel grafisk profil åt bemanningsföretaget Care 4 Personal och en 
animerad reklamfilm för BTH. Simon åtog sig även ett mindre lärarjobb på BTH som After 
Effects-lärare.  
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Kapitel 5 - Slutord 
 
Här är sammanfattningen av hela projektet. Slutordet sammanfattar även det vi har 
filosoferat över i denna slutreflektion. 
 
Vi har lärt oss väldigt mycket under det här projektet, och det är långt ifrån bara tekniska 
kunskaper. Vi har lärt oss väldigt mycket om företagskulturen i Sverige, lagar och regler 
och till och med lite enkel företagsekonomi. Först och främst har vi lärt oss att Sverige inte 
är ett land som uppmuntrar vanliga människor till att starta företag, tvärtom. Enskild 
företagsverksamhet är ingenting vi har lust att ägna oss åt i framtiden. I alla fall inte som 
huvudinkomst. Vi har ganska stor koll på de lagar och regler som finns kring en tidskrift, 
och vad man ska betala och varför.  
 
Så här i reflektionsfasen av projektet har vi suttit ner och sett objektivt på det vi gjort och 
funderat över vad som gick snett. Vi nådde inte riktigt upp till våra målsättningar. Vi hade 
tänkt att vi skulle hinna med minst tre nummer under projektets gång. Men vi hann bara 
med två, och det är inte bara vårt eget fel. Anledningen till att vi bara hann två nummer var 
att vi fick sitta och vänta så länge på svar från annonsörer, artiklar från vem som helst och 
besked från externa uppdragsgivare. Första numret var färdigt på bara ett par veckor, men 
det tog halva projekttiden innan vi hade råd att ge ut det. Det andra numret tog resten av 
tiden att göra och vi hade egentligen inte råd med det när det bara var en vecka kvar, då vi 
valde att minska sidantalet tills vi hade råd. Dessutom gjorde vi om hela tidningen på den 
sista veckan och det dröjde bara en vecka till innan den blev tryckt.  
 
Vi satte upp ett par frågeställningar som skulle förklara varför det blev som det blev, och vi 
fann svar. En stor del låg i vår egen ihärdighet. Vi hade kunnat lägga ner 20 mer timmar 
varje vecka för att ligga på annonsörer, men med resultatet att vi troligtvis blivit utbrända. 
Men den stora anledningen är ekonomin. Med våra små medel hade vi bara råd att trycka 
tidningen i en väldigt liten upplaga. Hade vi haft större upplaga så hade vi dels kunnat 
sälja annonserna dyrare och dels hade fler företag tyckt det var lönsamt att annonsera hos 
oss. Samma sak med skribenter. Vi kunde inte erbjuda tillräckligt hög status för att de 
skulle välja vår tidning före egna bloggar eller andra communitys.  
 
Kontentan av hela projektet är att hade vi haft ett startkapital hade Sista Bossen kunnat 
vara ett känt och etablerat namn redan om några få år. Fast vi vill inte se Sista Bossen 
som ett misslyckande. Vi fick ändå ut två nummer och vi har aktiva besökare på forumet, 
och framförallt är vi väldigt stolta över vår produkt och den är ingenting vi tänker överge i 
första taget.
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Bilaga 1 – Projektplan 
 
Projektnamn Sista Bossen – Speltidning 
 
MÅL 
Målet med detta projekt är i grund och botten att skapa en speltidning med en fast och 
engagerad läsarkrets, där mycket till allt skrivet material tillhandahålls externt så att 
redaktionens fokus ligger på att formge och moderera materialet i tidningen, och på 
hemsidan. Den skall dels vara webbaserad, med t.ex. diskussionsforum samt system för 
mottagandet av läsarna insänt material. 
 
Själva materialet skall sedan i huvudsak publiceras i form av en tryckt tidning (den skall 
även finnas i PDF-form på vår hemsida) som skall finnas tillgänglig gratis på utvalda 
ställen. 
 
Fokusen i tidningen kommer att ligga främst på artiklar om spel, dess användare och även 
producenter. Detta för att undvika att konkurrera med etablerade tidningar som snöat in sig 
på allt för mycket recensioner och ”betygshype”, men även att erbjuda ett alternativ till 
dessa. 
 
Vi hoppas på att släppa runt tre nummer under projektets lopp. Men konceptet bygger på 
att vi skall ge ut tidningen oftare än en gång i månaden för att materialet skall kännas 
färskare än månadsmagasinens. 
 
Vårt krav på detta projekt som grupp innebär att vi gör en tidning som håller den 
layoutmässiga och grafiska höjd som en tidning i branschen förväntas ha, och mer därtill. 
Vi kräver även att övrigt material har en hög standard och får tidningen att framstå som ett 
seriöst alternativ till det som redan finns på marknaden. 
 
Projektets betydelse för omvärlden förväntas bli en form av de tryckta spelmediernas 
”Webb 2.0”, där läsarna har inflytande på vad som publiceras och vad de vill ha ut av sin 
favorittidning. Vår målgrupp är folk som gillar och är intresserad av TV-spel i allmänhet, 
och vi förväntar oss att i vår tryckta form i stor utsträckning nå ut till läsare lite i samma stil 
som Metro gör nu. Vi kommer att även med detta att nå ut till de spelare som läser sina 
dagsfärska nyheter på webben, då få människor bär med sig sina datorer ut i det dagliga 
livet. 
 
SYFTE 
Syftet med detta projekt är för vår del att lära känna marknaden, samt bli ”grymma” på 
layout, formgivning och i grund och botten, design. Projektet är väldigt skarpt, innehåller 
många medietekniska aspekter, och kommer innefatta många aktörer som kan gynna vårt 
framtida yrkesliv. 
 
Vi vill även, trots den digitala fokus som medieteknik har, göra en tidning då vi faktiskt 
kommer ha något att ”hålla i” som vi har gjort och är stolta över. 
 
Först och främst vill vi att projektet skall vara riktigt roligt. Både för oss och de som 
förhoppningsvis kommer att läsa vår tidning. Vi vill bli bättre på layout, formgivning, 
illustrering, och design eftersom det är något vi är intresserade av och tycker är roligt samt 
att det är något vi i hög grad skulle kunna tänka oss att fortsätta med efter kursens slut. 
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PROJEKTMETOD 
Arbetsgången kommer att vara flexibel och fortlöpande, allt för att nå fram till våra mål. I 
första hand skall vi göra research på ett antal platser som t.ex: 
 

• Commersen – På grund av dess marknadsföring och format. 
• Skoltidningen Forward – De skulle kunna ge väredfull info om både spons och 

tryckkostnader. 
• Gamereactor – På grund av deras kontakter, då främst deras helsidesannonser för 

spel. 
• Sweden Rock – För deras nyhetsutskick (se Commersen). 
• NetPort – På grund av deras ofta visat ekonomiska stöd, deras inkubator, och 

finansiell handledning. 
 
Vi ger oss sedan på en grundläggande formgivning av tidningen och dess grafiska profil i 
samspel med utvecklingen av vår webbplats. 
 
Detta kommer att växlas mellan kommunikation med tryckerier, sponsorer, 
”reklamraggning” och även skribenter (vi kommer till en början att skriva en hel del 
material själva). 
 
TIDSPLAN 
(För tidsplan se bifogat dokument) 
Vi föredrar att delexaminationer sker regelbundet (om möjligt varannan vecka) och att 
dessa även skulle fungera som en sorts handledning då vi inte har några konkreta delmål 
på grund av vår fortlöpande produktion. Dessa examinationer bör då fungera som en 
examination av vår arbetsprocess och var vi står i produktionsfasen (på vägen till målet). 
 
Några av våra avgörande tidpunkter blir då första tidningen skall skickas till tryck, vår 
distributionsfas, och slutligen projektutställningen då ingen kommer att missa oss, vare sig 
de tänker på det själva eller inte. 
 
EKONOMI 
Eftersom vi vill göra en tryckt produkt kommer vi få en utgift som ännu inte är känd. Denna 
kostnad beror på en hel rad faktorer som tryckkvalitet, material, logistik etc. Detta tänkte vi 
finansiera med reklam och möjligen sponsorer. 
 
BEHOV 
Vi har inget direkt behov av skolan anställda externa handledare. Vi tror oss ha kontakter 
och möjligheter nog att få svar på eventuella frågor på eget håll. 
 
RISKER 
Riskerna för projektet kan bli ganska stora. Den största risken är kostnaderna för tryck kan 
bli alldeles för höga. Varpå vår lösning skulle bli att enbart släppa PDF:er digitalt tills 
eventuella ytterligare finanser finns att tillgå. Projektet skulle alltså inte gå i graven i vårt 
worst-case-scenario. Andra risker är t.ex. att vissa delar kanske inte hinner bli klara, men i 
detta fall så skulle många av våra delar kunna stå för sig själva. Vi tänker då främst på 
hemsidan och tidningen. En annan risk är att vi inte får tillräckligt inskickat material, 
lösningen på det skulle vara att vi fick utöka vår redaktion och/eller skriva mer själva. 
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Bifogad Tidsplan 
 
Vi reserverar oss, såklart, för eventuella ändringar i tidsplanen. Det kommer onekligen att 
ske, speciellt i ett projekt som detta med varierade arbetsuppgifter och enbart två 
gruppmedlemmar. Vi kan heller inte i dagsläget planera när tidningen går i tryck. 
Vi kommer fortlöpande syssla med research, då det kommer att behövas. 
 
Vecka 4 
Researchfasen. 
”Känna på verktygen” – Utkast för grafisk profil. 
 
Vecka 5-6 
Produktion. 
 
Vecka 7 
Produktion. 
Utkast för grundläggande design klart. 
 
Vecka 8 
Produktion. 
Första numret i PDF. 
 
Vecka 9-11 
Produktion. 
 
Vecka 12 
Produktion. 
Andra numret i PDF. 
 
Vecka 13-15 
Produktion. 
Webbplats fullständig. 
 
Vecka 16 
Produktion. 
Tredje numret i PDF. 
 
Vecka 17-18 
Ytterligare marknadsföring och diverse PR-kupper. 
Extratid. Har vi vart optimistiska så får vi lite extra tid, har vi varit pessimistiska så hinner vi 
klämma ut ett nummer till. 
 
Vecka 18 
Examination med opponent. 
 
Vecka 19-22 
Reflektion. 
Förberedande inför utställning. 

 3 



Sista Bossen   Oskar Karlsson 
Examensarbete i Medieteknik.  Simon Gustafsson 

 

Bilaga 2 – Ordlista 
 
 
Art Director: Ett yrke inom reklam och tidningsbranschen. Art Director’n, eller kort och 

gott: AD’n, jobbar med grafisk formgivning och design. 
 
Blogg:  En slags publik dagbok på internet. Det är ett väldigt stort fenomen och 

allt från Internetfanatiker till småbarnsmammor ”bloggar”. Vissa bloggar 
läses av tiotusentals personer varje dag. 

 
Community: En samlingsplats på internet för folk med samma intresse. En community 

är ofta mer än bara ett forum, då det brukar finnas ett flertal av olika 
funktioner och sätt att diskutera och träffa nya människor. 

 
Forum: En diskussionsplats på internet. Ofta en del av ett större community. Folk 

som skriver på olika forum kallas ibland ”Forumiter”.  
 
Gamer: Person som regelbundet spelar spel, främst TV och datorspel. En gamer 

har oftast spelandet som ett av sina största intressen. 
 
Hype: En ”hype” är den uppståndelse som sker före ett nytt spel (eller film, CD-

skiva o dyl.) släpps. Ju mer omtalat och marknadsfört ett spel är före det 
släpps, desto större är dess ”hype”. 

 
Illustrator: Adobe Illustrator. Ett mjukvaruprogram för att skapa bilder och 

illustrationer. Används av Simon för att göra tidningens illustrationer och 
framsida.  

 
InDesign: Adobe InDesign. Ett mjukvaruprogram för hantering av text och bilder. 

Används av Oskar för att sätta ihop tidningen.  
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Bilaga 3 – Personlig Reflektion 
Oskar Karlsson 
 
Jag har inte haft roligt under hela projektet. Motivationen har gått lite upp och ner mest 
hela tiden. I början var motivationen skyhög, och det var jätteroligt att sätta igång med 
projektet. Första veckan jobbade vi med en entusiasm och en slags barnslig ivrighet som 
vi sen aldrig återsåg under projektet. Under sista veckan fick vi tillbaka lite av den glädjen 
och entusiasmen, eftersom vi gjorde lite samma sak som första veckan. Det vill säga att vi 
gjorde om den grafiska profilen helt, och det är ju det som är det roligaste tycker vi. Det var 
ju faktiskt där som projektets fokus ligger. Men missuppfatta mig inte nu. Jag har verkligen 
inte gått och tyckt att hela projektet har varit hemskt och att jag aldrig mer skulle vilja ta i 
tidningen med tång. Så är det verkligen inte! Helst av allt ville jag att vi skulle kunna 
fortsätta att arbeta med Sista Bossen, och dessutom kunna leva på det. Så roligt har det 
ändå varit. Det är bara det att alla andra inte har varit lika entusiastiska som jag.  
 
Min roll under det här projektet har främst varit Layout. Det vill säga att först har jag tagit 
texten jag skulle göra en artikel av. Sen har jag korrekturläst den och försökt rätta alla 
stavfel och grammatiska fel jag hittat, samt att jag kanske frågat författaren om tillstånd att 
skriva om något kortare stycke som jag tycker lät lite konstigt, eller om det skulle kunna 
skrivas bättre. Om författaren gillade förändringen så gav han/hon (äh, vem försöker jag 
lura, det är inga tjejer som har skrivit i Sista Bossen, med undantag för en liten notis i 
nummer ett) sitt tillstånd till ändringen, annars hade författaren alltid sista ordet. Det är ju 
ändå hans text. 
 
Efter det så kopierade jag in texten i Adobe InDesign, den mjukvaran som tidningen är 
producerad i. Jag förstorade ett litet stycke i början, samt valde ut ett citat som skulle göra 
läsare som bara bläddrade igenom intresserade för texten. Sen så skulle det på grafik. Till 
de flesta artiklar i nummer ett och i stort sett alla artiklar i nummer två, så hade Simon gjort 
en illustration. Den placerade jag in på sidan, sen formaterade jag texten runt den och 
placerade citatet så att det skulle hamna ungefär i mitten på sidan. Till vissa artiklar letade 
vi också upp pressbilder och screenshots på internet.  
 
I första numret hade vi ganska maffiga rubrikobjekt med någon liten illustration med en 
koppling till texten. Till andra numret tog vi detta ett steg till och illustrationerna i rubriken 
tog större plats, tills vi beslöt oss att helt göra om den grafiska profilen. Så i den nya 
grafiska profilen försvann både rubrikobjekten och ”författarobjekten”. (I första numret står 
författarens namn och bostadsort inom en ruta.) Till första numret så gjorde jag och Simon 
några rubrikobjekt var. Men till första versionen av andra numret (den som vi slängde och 
gjorde om) så gjorde jag nästan alla. För att vara så många veckors arbete var det ett 
väldigt enkelt beslut att slänga dem. Till andra numret så bestod rubrikerna av bara av text, 
med en förstorad begynnelsebokstav. Där fick man försöka sig fram med de olika valda 
typsnitten för att hitta något som passade. 
 
När rubrikobjektet, illustrationen och eventuella pressbilder var på plats i artikeln var det 
bara detaljarbetet kvar. Allt flyttades fem millimeter hit och en centimeter dit för att det 
skulle bli så snyggt som möjligt. Författarens signum som i första numret var en liten låda i 
slutet av texten, var i andra numret bara en textrad som lika gärna kunde vara under 
rubriken som i slutet av texten. Eventuellt får man till det så att man blir nöjd. Annars gör 
man om det till man blir nöjd.  
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Innan kanditatarbetet började funderade jag massor på vad jag ville göra för någonting. 
Jag och Simon gick och bollade lite idéer med varandra. Vi hade inte bestämt oss för att 
göra något tillsammans än, eftersom vi har lite olika kompetens. Dessutom kände jag att 
jag var lite trött på att göra film, och jag kände inte att jag hade tillräckliga kunskaper för att 
göra något annat, eftersom filmandet och redigerandet var det jag hade lagt störst fokus 
på under mina studier dittills. Men vi bestämde att vi ville göra någonting tillsammans, så vi 
började fundera på vad det skulle kunna tänkas vara. Vi grundade i vårt största gemen-
samma intresse. Spel, av alla former.  
 
Det var det som förde in oss på tankarna att göra en speltidning. Jag hade under min 
praktik i Jönköping jobbat mycket med layout och formgivning för jag gjorde en del 
affischer och annonser i Adobe InDesign, och tyckte det var väldigt roligt, så det var något 
jag gärna fortsatte med. Så vi bestämde oss för att göra en speltidning. Där jag skulle ha 
övergripande ansvar för den layoutmässiga biten. De första två veckorna var det jätteroligt 
och vi kom glada till redaktionen på morgonen och gick minst lika glada därifrån sent på 
kvällen. Men allt eftersom projektet fortlöpte så sjönk lycklighetsnivån hos oss. Vi var inte 
glada när vi kom till redaktionen, och vi gick smått irriterade och ibland rent förbannade 
därifrån, även om det sistnämnda sällan hade med projektet att göra utan handlade 
snarare om de extrajobb vi (kanske dumt nog) antagit när tidsbristen var som mest 
överhängande.  
 
När jag klev in i lokalerna i Karlshamn som student för första gången så hade jag inga 
direkta visioner. Jag hade precis slutat från gymnasiet och hade valt BTH för att läsa på 
3D-utbildningen. Jag läste inte medieprogrammet på gymnasiet, men jag hade valt till ett 
par olika mediekurser vilka snabbt blev mina favoritämnen, och även om jag inte visste så 
mycket om 3D animering så lät det väldigt intressant och roligt. De andra kurserna med 
webbprogrammering i spetsen lät jätteroligt också. Dessutom så såg jag fram emot att få 
göra mer film då Rörlig Bild var ett av mina favoritämnen på gymnasiet.  
 
Nu blev det inte riktigt som jag tänkt mig. 3D-animeringen visade sig vara nerlagd. 
Programmeringen var både tråkig och svår, så jag satte fokus till filmandet. Flash och 
AfterEffects var intressant och roligt, men jag lärde mig det inte tillräckligt bra. Varför vet 
jag inte riktigt. Kanske för att jag gjorde två uppgifter och sen tog det åtminstone ett halvår 
innan jag rörde programmet igen och då spelade det ingen roll om det var två roliga 
uppgifter, det var inget jag mindes ändå.  
 
Det var först under tredje året som jag började ägna större fokus åt layout och formgivning, 
och gjorde det till min grej. Jag hade större självförtroende när jag jobbade med det än vad 
jag haft under hela studietiden. Så tidningsprojektet passade mig som handen i vanten.  
 
Jag är nöjd med min egen prestation under projektet, och jag är stolt över vad vi 
åstadkommit. Jag tror verkligen på att Sista Bossen hade kunnat bli något om vi bara haft 
ekonomin till det.  
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Bilaga 4 – Personlig Reflektion 
Simon Gustafsson 
 
Det här är mitt ”arga” projekt, och det var mycket viktigt för mig. Ett projekt som i stort sett 
inte kunde gå helt rätt. Ett projekt där jag kunde testa mig själv och min uthållighet, och 
hitta var gränsen går. Den gränsen är passerad. 
 
Den största anledningen till att jag nu är något utmärglad är inte projektet i sig, utan den 
självdestruktiva takt jag tar på mig utomstående arbete i kombination med projektet. Såhär 
i efterhand kan jag inte riktigt förstå min egen mentalitet över projektet, jag borde förståss 
insett vidderna av ett sådant här projekt, och uppskattat tiden det skulle ta att utföra 
diverse uppgifter (samt lämnat tid till oförutsedda saker) men oavsett hur mycket arbete 
jag har så verkar det alltid tyvärr finnas plats för lite till. 
 
Experimentell lusta är det som driver mig till att göra projekt av det här slaget, jag vill inte 
göra ett projekt som är något annat likt, och gärna så långt ifrån det förra som möjligt. Det 
här projektet är dock inte ett typexempel för den metoden, bara delvis, då jag spenderat en 
stor del av mitt tredje år åt att formge, designa och illustrera så mynnade erfarenheterna 
naturligt in i ett projekt som detta. Det innovativa var att ingen hade gjort det förut (på detta 
campus) vilket också är en viktig del för att jag ska kunna involvera mig helhjärtat i ett 
projekt. 
 
När jag började min tid här på BTH Karlshamn så hade jag helt andra mål i livet, jag skulle 
bli animatör, en vecka senare ville jag bli regissör, och så gick det vidare. Jag provade allt 
de första två åren, till den grad att jag kände mig medelmåttig på det mesta och i all min 
nervositet fick ett kluvet förhållande till arbete. Först det tredje året så hittade jag något jag 
var nöjd med, jag bestämde mig för att skriva och illustrera en barnbok. Det var en av de 
första gångerna jag faktiskt kände mig helt tillfreds med ett projekt. 
 
Jag är mer av en idémänniska än en ”arbetare”, och även om jag har relativt bra 
arbetsmoral så kan jag inte jobba utifrån en dålig idé, alls. Att vara en idémänniska är dock 
inget jag fått lära mig här, utan något jag tagit med mig genom livet. Att det sedan 
anpassas väl till detta område är bara en bonus. 
 
Jag har sorgligt nog skaffat mig en bittrare syn mot arbetsmarknaden i mitt fält, kanske 
främst då jag i första hand sett mitt kreativa arbete som fritt uttryck, oberoende av trender 
och andras önskemål. Många gånger har jag funderat på om jag vill använda mig av det 
här i arbetslivet överhuvudtaget. Kanske skulle man ägna sig åt kreativt arbete på fritiden 
istället, men någonstans inom mig så viskar en röst att ”jag faktiskt inte kan något annat”. 
 
Många mediestudenter nischar sig mot slutet av sina studier, och styr in sina kunskaper in 
mot bestämda områden, något som jag i min iver att variera mig varken vill eller klarar av. 
Jag är nöjd med mina kunskaper inom en mångfald av medieinriktningar, och känner att 
jag skulle lika gärna kunna göra en liknande stor insats inom webbproduktion som 
illustration, speldesign, och regi. Jag har utbildat mig till en ”medie-allt-i-allo” i brist på en 
bättre beskrivning. 
 
På det sättet så ser jag mig som en specialist, och att ha kunskap inom ett flertal områden 
kan komma väl till pass vid bland annat producent-, och projektledarroller. 
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Jag har programmerat, animerat, klippt film, skrivit, ritat, illustrerat, designat, uppfunnit och 
så vidare, så det är ganska svårt att sammanfatta precis vad jag har gjort. 
 
Angående just det här projektet så har det som sagt varit tungt, det har varit mycket jobb 
och långtifrån allt har varit planerat och nödvändigt (i mina ögon). Det var exceptionellt 
spännande de första veckorna, och där producerade vi en stor del av första numrets 
grafiska formgivning och objekt. Sen gick det utför när vi stötte på de första hindren. Först 
så verkade byråkratin/ekonomin vara en spännande utmaning, och jag tyckte personligen 
att det kunde vara intressant att lära sig. Det visade sig att den inte var direkt svår eller 
utmanande, men däremot vad den svårmotiverad. Det är alltid problematiskt för mig att 
göra saker som jag inte förstår ”poängen” med, och regler som säger emot sig själva är 
något som jag är van att argumentera emot snarare än anamma. Tyvärr så råkar Svea 
rikes lag och allt vad ”tryckfrihet” innebär vara någon form av kompromiss, som jag varken 
hade tid eller ork att starta ett uppror mot under projektet av förståeliga skäl. 
 
Men vi kämpade på med annonssökningarna och jag svalde mina åsikter i hopp om att det 
i slutändan skulle lösa sig, vilket det med nöd och näppe gjorde. Dock så återfann jag 
aldrig den skaparglädjen som jag hade de första veckorna. Vi visste att vad vi än gjorde 
och hur mycket vi än jobbade så var det alltid det här med pengar som var flaskhalsen. 
Därför kändes det tungt att producera saker som det fanns en stor risk aldrig skulle kunna 
bli färdigställda och se dagens ljus. 
 
Man kan då argumentera emot och hävda att ”Det är ett skolprojekt, och ni kunde 
producera tidningen för er själva och på det viset lyckas med projektet”. Problematiken 
med det argumentet är att man då antar att vi inte bryr oss om vi når upp till målen med 
våra projekt, eller för den delen är personligt engagerade i vår skapandeprocess.  
 
I förlängningen innebär det här att jag i grund och botten struntar fullkomligt i att 
kompromissa med vår målsättning, och det är jag otroligt glad att jag inte gjorde, för hade 
det varit på det sättet så hade vi inte suttit med ett enda tryckt nummer idag. Den enkla 
vägen är inte alltid den bästa, och jag börjande inte studera på högskolan för att komma 
lindrigt undan. Det är viktigare för mig att försöka hålla vad jag lovat mig själv än att 
tillfredställa mina statistikpapper. 
 
Jag är dock sliten mellan vad som är arbete och vad som kan ses som en tjänst till vänner 
och bekanta. Eftersom jag tycker det är roligt att arbeta med media så är jag inte sen att 
hjälpa någon som behöver ett grafikobjekt, eller hjälp i allmänhet. Det krockar lite med min 
nyfunna insikt i branschen och att vara konkret och faktiskt ta betalt för det jag gör (oavsett 
om jag tycker det är roligt eller inte). Jag är inte särskilt bra på att ”stänga av” och veta när 
det är arbete och ledig tid. Ja kan helt enkelt inte separera de två.  
 
Därför har jag länge funderat på att bli lärare, då skulle jag få involvera mig i öppna och 
frigjorda icke-kommersiella projekt och träffa mycket människor. Att jag vill det beror med 
största säkerhet på institutionalisering, liknande de symptom fångar kan få efter att ha 
avtjänat ett långt straff, det vill säga rädslan för ”den riktiga världen”. 
 
Jag har alltid studerat i hela mitt liv och min syn av det generella arbetet i den bransch jag 
snart ger mig in i har klart försämrats de senaste åren. Vi uppmanas att vara innovativa 
och nyskapande i det ena andetaget och kvävs i det andra av standarder och moral som 
redan etablerats i mediebranschen. Innovativitet och kreativ frihet är något få medie-
människor väl ute i systemet kan skatta sig lyckliga över att få tillägna sig. 
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Mycket revolutionär konstnärs-mumbo-jumbo, men är inte på grund av det mindre sant. 
Men allt mynnar ut i det faktum att det finns två former av media, den du tjänar pengar på, 
och den som du kan utforska och tillfredställa din kreativitet med. Jag är efter det här 
projektet betydligt mer intresserad av den andra formen, eftersom jag först nu förstår hur 
den förstnämnda fungerar. 
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