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En studie om:

“Elektronisk sport forefaller redo for vadslagning samtidigt som de stora nordiska
vadslagningsaktérerna dr frdnvarande denna marknad. I vilken mdn kan fenomenet strategisk
trogrorlighet forklara foretagens frdnvaro i denna snabbt expanderande bransch? Vilka
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Sammanfattning

Trogrorlighet forklaras ofta som ett nast intill oundvikligt tillstdnd som etablerats vid en viss
storlek pa organisationer. Teoretiker presenterar ett flertal olika foreteelser som tillsammans eller
enahanda utgor grunden for trogrorlighet. Denna studie tar avstamp utifran dessa teorier och
avhandlar den ovilja som tycks forekomma bland de stora nordiska vadslagningsaktdrerna géllande
etablering pa den elektroniska sportmarknaden (eSport), for manga kdnt som tavlingsinriktade
datorspelsmatcher. Marknaden for eSport forefaller tillrackligt mogen for vadslagning och
uppsatsens genomsyrande hypotes faller i linje med detta. Analysen utformas kring hur det dldre
fenomenet trogrorlighet tar faste i unga och till synes flexibla branscher. Detta specifika omrade har
fatt begransad tackning i befintlig teori om trogrorlighet. Analysen leder bland annat till tva nya
bidrag till befintlig teori. Dels en ny modell som presenterar de hinder, bakomliggande orsaker och
dess samverkan som foretag stélls infor gallande strategisk trogrorlighet. Dessutom introduceras
ett nytt begrepp, relativ trégrorlighet, som beskriver trogrorlighet i forhallande till
forandringstakten i branscher. Studieresultaten visar forekomst av trogrorlighet och dess
bakomliggande orsaker bland studieobjekten. Forhoppningen ar att bidra till forskningen genom
att skapa en grund for analys av trogrorlighet i den nya generationens internetbaserade foretag.
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1. Trogrorlighet och eSportbranschen

1.1 Bakgrund

Dagens globala och hogteknologiska varld har frambringat en mangd informationstekniska (IT)-
foretag av den nya generationen. Férutom nya typer av foretag kravs en anpassning till den
foranderliga IT-varlden av foretag verksamma i traditionella branscher. Denna utveckling har
delvis gatt under radarn for forskning inom dmnet trogrorlighet, mycket pa grund av foretagens

anseende att vara unga, snabba och flexibla.

En vedertagen asikt bland lekméan och teoretiker ar att organisationer som nar en viss storlek
drabbas av trogrorlighet. Beslutsfattandet i storre foretag gar forhallandevis langsamt i jaimforelse
med mindre foretag. Detta fenomen ar mer regel 4n undantag. Vad som kan urskoénjas ar den
branschspecifika dimensionen av trogrorlighet ar tiden det tar ett foretag att respondera till
forandringar i marknaden. Ju mer foranderlig bransch, desto snabbare bor féretag anpassa sig till
forandrad efterfragan for att behalla sin marknadsposition. De foretag som lyckas med detta anses
ofta strategisk fornyelsebara. De behover de nédvandigtvis inte vara i den allmant vedertagna
uppfattningen om vad férnyelsebart innebar. De kan helt enkelt vara snabbare i sina beslut

(Hedberg & Wolff, 2003; Kieser, Beck & Tainio, 2003).

Storleken uppfattas vara den starkaste indikatorn pa trogrorlighet, da deti organisationen kan
foreligga en diskrepans mellan intressen vilket foranleder att granssnittet mellan olika
ledningsnivaer paverkar organisationer (Hopkins, Mallette, Hopkins, 2013). Ndgot som dven ar
viktigt att ta hansyn till vid analys av trogrorlighet ar den manskliga faktorn som paverkar hur
manniskor tdnker och agerar, ndgot som belyses i befintlig forskning om kognitiv och emotionell
trogrorlighet (Bratton, Grint & Nelson, 2005). For mindre foretag ar beslut kring strategi och
marknadsinriktning en relativt trivial process. I storre organisationer ar det emellertid en ansenlig
och utdragen process. Bedomningen huruvida en ny marknad ar tillrackligt attraktiv for etablering
ar ofta praglat av pretentidsa analyser och omfattande meningsutbyten. Fran betraktarens
synvinkel uppfattas detta gidrna som trogrorlighet gallande beslut i allmanhet och strategi i
synnerhet. D3 forlorande marknadsandelar dr symptomen, ar strategisk trogrorlighet ofta
diagnosen. Ett foretag som vuxit sig stort och drabbats av trogrorlighet far svart att bibehalla sin

nuvarande marknadsandel da mer fornyelsebara féretag vinner mark (Baum, 1990).

Elektronisk sport (eSport) har pa senare ar etablerat sig pa en niva likvardig konventionella

sporter. Folk foljer idag datorspelslag med samma hangivenhet som folk foljer fotbollslag. Precis



som i fotboll fylls arenor med anledning att dskdda nar lagen moter varandra. Det 4r i synnerhet
strategispelen som lockar tittarna da de erbjuds en god 6verblick av matcherna. Grafen nedan visar
andelen datorspelande i Europas lander. Tydligt ar spelandets popularitet i norden, men studien

visar dven att Europa har en hog snittandel spelande, ndirmare bestamt 48%.

Figur 1.1 - Andel av europeiska befolkningen som spelar datorspel. (Kroon, 2012).
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Alderspyramiden for personerna som regelbundet spelar datorspel vixer standigt och antalet som
spelar varlden 6ver spranger arligen nya gréanser. League of Legends ar varlden storsta datorspel
med Over 67 miljoner aktiva spelare (Tassi, 2014). Féorutom framfarten av amatorspelare har
tavlingsaspekten 6kat lavinartat de senaste dren. I USA Klassificeras League of Legends sedan
nyligen som en professionell idrott med ackompanjerade visummajligheter for spelare (Dyer,
2013). Den professionella scenens tillvaxt har till stor del mojliggjorts tack vare stromningsaktdrers
tillkomst, som fungerar som Tv-kanaler for eSport via internet. Denna tillvaxt i kombination med
den betraktarvianliga inriktningen pa de nya strategispelen har transformerat datorspel till att bli
en maktig publiksport. Exempelvis slogs det ett historiskt rekord i antal tittare av ett nat-event nar
League of Legends varldsmasterskap gick av stapeln i slutet av 2013 da 8,5 miljoner tittare
strommade finalen via natet (Jackson, 2013). Transformationen till publiksport har skapat mycket

goda forutsattningar att implementera vadslagning pa eSport.



Figur 1.2 - Tillvdxten av tittare och prispengar inom eSport. (Arif, 2014).
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Jamte denna framfart av eSport har vadslagningsmarknaden har sedan millennieskiftet uppvisat en
kraftig tillvaxt. De storre vadslagningsaktdrerna tillhandahaller en mangd sporter dar senaste
trenden kretsar kring levande odds. Med denna tillviaxt av vadslagningsmarknaden och
eSportmarknaden som bakgrund, dr en symbios av branscherna ett rimligt antagande. Det ar
emellertid mer komplicerat dn att vadslagning p4 eSport borde vara en sjilvklarhet. Andock finns
vadslagning pa de flesta storre sporter i varlden och det ar for involverade narmast obegripligt att
det inte finns tillgangligt for eSport. Det ar tydligt att det krdvs en utredning huruvida det foreligger
outforskade anledningar som forhindrar en storskalig satsning fran de stora nordiska

vadslagningsaktdrerna.

Vad som saknas inom den teoretiska forskningen ar djupare analys och utforskande kring de
bakomliggande orsakerna till strategisk trogrorlighet. Fenomenet har inte applicerats pa foretag i
den unga och snabbt vixande IT-branschen i ndgon vidare utstrackning. Forutom bransch, kan
marknad, kultur och kunskap ha en pataglig inverkan pa strategisk trogrorlighet, ndgot som inte
heller berdrts ndimnvart inom den teoretiska forskningen. Jamforelsen mellan trogrorlighet i olika
branscher har inte heller fatt ndgot betydande utrymme i forskningen. Med avstamp fran befintlig

forskning och férundran over att vadslagning dnnu inte ar etablerat pa eSportens till synes mogna



marknad, sker analysen av de stora nordiska vadslagningsaktorerna med djupintervjuer som
huvudsaklig empiri. Det analyseras sedan i vilken man strategisk trogrorlighet kan forklara
franvaron denna marknad da hypotesen ar att det bade ar genomforbart samt strategiskt attraktivt.

Vidare reflekteras det kring de bakomliggande orsakerna till graden av trogrorlighet.

1.2 Fragestillning & Syfte

Fragestallningen lyder:

“Elektronisk sport forefaller redo fér vadslagning samtidigt som de stora nordiska
vadslagningsaktorerna dr franvarande denna marknad. I vilken mdn kan fenomenet strategisk
trogrorlighet forklara foretagens frdnvaro i denna snabbt expanderande bransch? Vilka

bakomliggande faktorer orsakar graden av trégrérlighet?

Det rader avsaknad av relevant forskning kring strategisk trogrorlighet inom IT-branschen.
Marknaderna for eSport och vadslagning ar forhallandevis unga. Detta giller i synnerhet
eSportmarknaden vars informationsflode nastan uteslutande kommer fran lekméan och entusiaster.
De storsta aktorerna i respektive branscher ar relativt nyetablerade om man ser till ett historiskt

perspektiv.

Denna studie avser dels utréona mojligheterna till implementation av vadslagning pa eSport. Fran
detta analyseras huruvida de stora nordiska vadslagningsaktoérerna genomsyras av strategisk
trogrorlighet eller om andra omstandigheter hindrar etablering. Dessa syften grundas i det faktum
att datorspel nu betraktas som en sport samtidigt som marknaden saknar en palitlig plattform for
vadslagning. Da vadslagningsaktdrerna pa marknaden tillhandhaller vadslagning pa de flesta storre

sporter forefaller det markligt att ett likvardigt alternativ inte existerar for eSportens anhangare.

Forhoppningen ar att analysen 6ver de stora nordiska vadslagningsaktorernas ovilja att intrada ska
kunna bidra pa flera satt. Fran det teoretiska forskningsperspektivet ar uppsatsens syfte att bidra
till befintlig forskning kring amnet strategisk trogrorlighet. I synnerhet berors strategisk
trogrorlighet for de relativt unga och snabbvaxande IT-foretagen, ett omrade vars utrymme ar
begransat inom forskningen. Samtidigt &mnar uppsatsen bidra till en fundamental grund for

forskning inom eSport samt vadslagning vilket i nuldget ar att anse bristfallig.

1.3 Avgransning

D3 omfattningen av respektive branscher, vadslagning och datorspel, ar ansenlig och

angripsmojligheterna otaliga, begransas uppsatsen till tva typer av studieobjekt. Framst undersoks



de stora nordiska vadslagningsaktdrerna men ocksa de stora nordiska aktérerna inom eSport och

deras till synes trogrorliga beslutsfattandet betraffande intrdde i nya branscher.

Den teoretiska avgransningen tydliggors i nastféljande stycke; Teoretisk Referensram.
Sammanfattningsvis dr det inom teorin viktigt att skilja pa huvudsak och bisak, i synnerhet nar det
galler ett populart och standigt aktuellt amne som trogrorlighet. Viktigt att ta i beaktning ar
omoijligheten att utesluta forskning och litteratur om organisatorisk fornyelse nar man talar om
trogrorlighet. Dessutom finns det ett flertal olika delomraden inom trogroérlighet, vilka kommer
presenteras langre fram i uppsatsen for att aterge en tydlig helhetsbild. Darmed begréinsas teorin

om trogrorlighet till strategisk trogrorlighet, aven kant som motstand till strategisk fornyelse.

1.4 Uppsatsens fortsatta disposition

[ uppsatsens framlaggning beskrivs forst hur teorin kring trogrorlighet ser ut och rapportens
forhallning till den teoretiska referensramen. [ denna utronas ocksa resultat och bidrag fran
tidigare forskning inom dmnet. Darefter beskrivs tillampade metoder och tillvigagangssatt for
studiens dndamal. Vidare presenteras en utldggning av empiri som tillsammans med féregdende
delar ligger till grund for analysen. Empirin utgors forst av en marknadsbeskrivning fran primara
och sekundara kallor, och darefter dterges en bild av djupintervjuer med studieobjekten. Detta
leder sedermera till en analys i vilken en vidare reflektion fran olika fallvinklar gors. Fokus i detta
ligger pa de bakomliggande orsakerna till graden av trogrorlighet. Darefter slds uppsatsens resultat
fast och slutligen fors dven en diskussion kring studien i sin helhet och hur den forhaller sig teori

samt bidrar till befintlig forskning.

1.5 Definitioner
Da bade vadslagnings- och eSportbranschen dr omraden som omfattas av specifika malgrupper,
bdda med mycket stark kultur, finns det uttryck och definitioner som behover klargoras. Vidare

forklaras aterkommande begrepp inom forskningen om trogrorlighet:

Bokhallare: Den aktor eller del av organisation som skoter sportboken at det givna

vadslagningsforetaget.

eSport (elektronisk sport): Tavlingsinriktade datorspelsmatcher som kan liknas vid fysiska

sporter som fotboll eller ishockey. En publiksport dar tva lag eller spelare tavlar mot varandra.

IT: En forkortning for informationsteknik. Ett uttryck som beskriver industrin for bland annat

dator, mobil, internet samt en stor del tillhérande utveckling.



Levande odds: Odds som forandras under matchens gang beroende pa omstandigheter och

handelser.

0dds: Forhallandet mellan de pengar som satsas vid en vadslagning och de pengar som betalas ut,

baserat pa de forvantade utfallen.

Relativ trogrorlighet: Ett begrepp framtaget av studien som beskriver trogrorlighet i forhallande

till forandringstakten i branschen.

Sportbok: Det som genomfor vadslagningen och skapar mojligheten att satsa pengar pa specifika

utfall for olika handelser till rimliga odds.
Strategisk fornyelse: Motsatsen till strategisk trogrorlighet.

Strategisk trogrorlighet: Foretag och organisationers tendens att bibehalla nuvarande tillstand
satillvida inte extern kraft paverkar dem i annan riktning. Strategiska beslut blir ldingsamma om

inte atgarder i motsats till stillastdende vidtas.

Strémning: Live-sandning av tavlings- och traningsmatcher via internet. Detta distribueras

huvudsakligen av aktéren Twitch.

Trogrorlighet: En engelsk definition av uttrycket ar: “Inertia is the tendency of a body to maintain
its state of rest or uniform motion unless acted upon by an external force” (Bratton, Grint & Nelson

2005).

Vadslagning: Handlingen att satsa pengar pa ett utfall inom en sport, match eller annan

oforutsagbar hindelse.



2. Teoretisk Referensram

2.1 Trogrorlighet

2.1.1 Definition av trogrorlighet, strategisk trogrorlighet och strategisk fornyelse
Trogrorlighet ar ett vedertaget uttryck inom management, som har sitt ursprung inom fysiken. Dar
forklaras att kroppar av massa erfordrar en extern kraft for att sittas i rorelse eller dndra riktning.
Bratton, Grint & Nelson definierar trogrorlighet som foljer: “Inertia is the tendency of a body to
maintain its state of rest or uniform motion unless acted upon by an external force” (Bratton, Grint
& Nelson, 2005). Inom management dras liknelsen mellan den fysiska kroppen av massa och
organisationen. Likt att massan obdnhorligen foljer fysikens lagar ar det vanligt att stora
organisationer praglas av inbitenhet gentemot kdrnverksamheten, vilket kan orsaka hamningar

kring férnyelsemojligheter.

Trogrorlighet i befintlig managementlitteratur ar vida behandlat och diskuterat i diverse
sammanhang. D3 uppsatsen skildrar de stora nordiska vadslagningsaktdrerna och deras
organisatoriska fornyelse, ar det befogat att berora strategi och trogrorlighet i allménhet och
strategisk trogrorlighet i synnerhet. Strategisk trogrorlighet hor till beslutfattande som ofta sker
hogt upp i organisationen, nirmre bestamt beslut gillande planlaggningen och tillvigagangsattet
for organisationen som helhet. Vidare innefattar detta hur organisationer forhaller sig till sin
nuvarande marknadsmassiga position och hur de stiller sig till mojligheter att dntra nya
marknader. [ denna uppsats definieras konceptet strategisk trogrorlighet i enlighet med Huff, Huff
& Thomas (1992), som menar att det hos organisationer finns en tendens att kvarsta med status

quo och att motsétta sig strategisk fornyelse som ligger utanfér ramen av den aktuella strategin.

Utforskande av litteraturen foranleder diskussioner kring strategisk trogrorlighet och strategisk
fornyelse, tva begrepp bast forklarade som varandras motsatser. Hopkins, Mallette & Hopkins,
(2013) styrker detta genom pavisandet att strategisk trogrorlighet ar synonymt med motstand till
strategisk fornyelse i ledarskaps- och organisationslitteratur. Uppsatsens forhallning till begreppet
strategisk fornyelse faller i enlighet med konceptet som presenterats av Floyd & Lane, (2000) "an
evolutionary process associated with promoting, accommodating, and utilizing new knowledge and
innovative behavior in order to bring about change in an organization's core competencies and/or
change in its product market domain". Strategisk fornyelse inom organisationer ar saledes starkt

forknippad med en forekomst av dessa foreteelser.
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2.1.2 Olika typer av trogrorlighet

Det finns olika typer av trogrorlighet, vilka har en pataglig koppling till varandra. Detta ar en viktig
faktor i forstaelsen kring det teoretiska landskapet. De olika typerna av trogrorlighet, som forklaras
nedan, ar ndmligen inte 6msesidigt uteslutande utan snarare kollektivt uttdmmande vid beaktning

av den teoretiska helhetsbilden for trogrorlighet.

Kognitiv trogrorlighet ligger i tit anslutning och potentiellt till grund foér den strategiska
trogrorligheten. Den kognitiva trogrorligheten syftar till tendensen for en trosforestillning eller en
uppsattning av varderingar att bestd nar de formats (Huff, Huff & Thomas, 1992). Vidare soker
kognitiv trogrorlighet beskriva den manskliga bendgenheten att forlita sig pa den familjara
trosforestallningen. Dessutom menar teorin att manniskan valjer adagalagga olust och har en
oférmaga att revidera sin trosforestallning, &ven om det saknas bevis eller stod fér den. Det finns
aven en mansklig bendgenhet att motsatta sig forandring dven om forandringen bevisligen vore att
foredra. Fenomenet dr dven kdnt som en mansklig psykologisk barriar for organisatorisk
forandring, som hotar foretag da ledningen kan misslyckas med hanteringen av férdndringar i

omgivningen (Bratton, Grint & Nelson, 2005).

Emotionell trogrorlighet beskriver hur en individs nuvarande emotionella tillstand tydligt
paverkas av det foregdende emotionella tillstdndet och hur det nuvarande tillstdndet troligen
kommer bestdmma det framtida (Martinez, 2012). Detta samband kan forklara varfor sa kallat
emotionellt momentum, ma det vara negativt eller positivt, forblir konstant och utévar motstand till
forandring satillvida inte en lika stark eller starkare kraft andrar monstret. Med andra ord kan
trogrorlighet forklaras som nagot mer dn bara en ovilja eller radsla for att dndra strategi. Det ar

mer kopplat till mdnniskan och det emotionella dn vad som framgar vid forsta anblick.

Trogrorlighetskomplexet gor tydligt att den trogna foljaren blott behdver vara passiv for att
undergrava ledarskapet. Det innebdar att foljarna aktivt kan vialja huruvida de vill 1dta ledaren gora
misstag, alternativt nyttja passiviteten i avsikt att forhindra det. Trogrorlighetskomplexet betraktas
inte anbelanga det organisatoriska misslyckandet av strategisk fornyelse, utan forklarar snarare
hur trogrorlighet hos medf6ljare kan resultera i en misslyckad implementation. Ledare kan vardera
konsekvensen att bli underminerad vid komplicerade férandringsprocesser och den
ackompanjerade forsvagningen av anseende. Ledaren kan av den anledningen sjilv bli motvillig
den strategiska fornyelsen pa grund av den potentiella makten som finns hos medféljarna.
Fenomenet passiva medfoljares makt ar dven kdnt som negativ trégrorlighet (Bratton, Grint &

Nelson, 2005).
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Positiv trogrorlighet beskriver den situation dar féljarna inom en organisation ar pa vagien
riktning, som emellertid ar fel riktning. Deras positiva trogrorlighet kommer da urholka ledarens

formagor att skapa forandring om de inte sjdlva valjer att stanna och byta riktning.

2.1.3 Varfor blir stora foretag trogrorliga?

Vanligt forekommande i teorin kring trogrorlighet ar idén om foretags indelning i tva separata
kategorier. Antingen talas det om foretag som lyckas anpassa sig till nya forhallanden och
mojligheter, alltsd de som framgangsrikt engagerar sig i strategisk fornyelse, eller de som uppvisar
strategisk trogrorlighet. Med hansyn till detta kan parallellen dras att organisationens hogsta
ledning och dess samspel med den externa konkurrensartade miljon antingen ses som en
grundlaggande faktor for strategisk trogrorlighet eller en kraft for att mojliggora strategisk
fornyelse (Burgelman, 1996; Floyd & Wooldridge, 2000). Manga forfattare och forskare har genom
aren menat pa att strategisk trogrorlighet fraimst kan kopplas till den hogsta ledningen och darmed
beslutsfattare i organisationerna. Daremot har det nyligen argumenterats att mellanchefer faktiskt
har stor inverkan pa den strategiska fornyelsen. Forskarna Hopkins, Mallette & Hopkins, (2013)
beskriver hur den hogsta ledningen borde se till att frimja och méjliggora for mellanchefer att ha

en strategisk inverkan.

Vanligt ar att skuldbeldagga den hogsta ledningen for strategisk trogrorlighet. I litteraturen har det
framtagits teorier kring varfor foretag vanligtvis upplever denna problematik da de vuxit till en viss
storlek. Exempelvis har det foreslagits att organisationernas obalans i sin anpassning till
forandringar i det konkurrensartade landskapet ar ett resultat av den hogsta ledningens
misslyckande pa tva olika punkter. Det forsta ar ledningens misslyckande att tolka och ta in
ledtradar fran omgivningen som indikerar att forandring ar nédvandig. Den andra orsaken vidror
misslyckandet att besvara en identifierad efterfragan tillrackligt snabbt (Hedberg & Wolff, 2003;
Kieser, Beck & Tainio, 2003). Stora organisationer omfattar manga olika enheter och individer som

kraver koordinering for att kunna uppfylla nya och féranderliga behov och krav fran omgivningen.

Vidare har det mer konkret foreslagits att strategisk trogrorlighet foreligger da den organisatoriska
graden av forandring och anpassning ar lagre dn forandringsgraden for marknaden (Hannan &
Freeman, 1977/1984). Da obalansen vaxer kravs storre forbrukning av resurser, en langre
tidshorisont, samt en storre avvikelse fran status quo for att organisationen ska komma ur ett
tillstand av strategisk trogrorlighet. Med andra ord 6kar behovet av strategisk fornyelse i

proportion till skillnaden i forandringsgrad (Dutton & Duncan, 1987).
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Mellanchefer kan ha en stor inverkan pa den strategiska trogrorligheten och fornyelsen, dven om de
inte huvudsakligen ar orsak till den. Hopkins, Mallette & Hopkins, (2013) beskriver i sin artikel att
granssnittet mellan den hogsta ledningen och mellanchefer har en stor inverkan pa graden av
trogrorlighet. Exempelvis visar de pa att mellanchefer i storre utstrackning ar i direkt kontakt med
den senaste teknologin och med utvecklingen av marknaden. Darmed argumenteras att
mellanchefer ar av central betydelse nar organisationen har for avsikt att uppna strategisk
fornyelse (Floyd & Lane, 2000). Om de inte dr hangivna till den foreslagna forandringen och
fornyelsen och inte lierar sig med malsattningar besitter de makten att direkt orsaka strategisk
trogrorlighet. Det finns sdledes en risk att de aktivt kan stodja strategisk trogrorlighet (Fenton-
O'Creevy, 2000). Detta typ av handlande hos mellancheferna kan kopplas till den tidigare beskriva
teorin om negativ eller positiv trogrorlighet hos efterféljare vid forandring. Trots att hogsta
ledningen star till svars for den strategiska trogrorligheten och fornyelsen, kan de foljaktligen inte
enhant se till att undvika trogrorlighet. Det &r samspelet mellan ledningen och mellancheferna, och
granssnittet for kommunikationen, som antingen férdarvar eller mojliggor strategisk fornyelse

(Hopkins, Mallette & Hopkins, 2013).

2.1.4 Ar trégrorlighet endast negativt?

Den vedertagna dsikten bland organisationer och forskare ar att strategisk trogrorlighet ses som
nagonting negativt. Organisationer som misslyckas med anpassningen till fordndringar i
omgivningen anses tappa marknadsandelar och sedermera konkurreras ut. Vid forsta anblick ter
sig trogrorlighet icke dnskvart. Dock har flera forskare argumenterat for potentiella fordelar med
strategisk trogrorlighet. Detta innefattar artiklar fran Amburgey & Miner, (1992), Hannan &
Freeman, (1984) samt Nelson & Winter, (1982). Exempelvis menas pa fordelarna med att lata en
annan aktor angripa och testa en marknad forst, da den kan tdnkas vara omogen med brist pa

lonsambhet.

Emellertid har senare forskning visat pa att minskad strategisk trogrorlighet, och darmed lyckad
strategisk fornyelse, frimjar organisationen. (jfr. Ahmandian, Ma'atoofi, Shirzadi, & Noruzi, 2011;
Rusetski & Lim, 2011; Yokota & Mitsuhashi, 2008) Det ar bevisat att organisationer i allmanhet
anpassar sina mal i enlighet med strategisk fornyelse, sarskilt de foretag som varnar om att behalla
en entreprendriell kultur (Kuratko, Ireland, Covin, & Hornsby, 2005). Harvid kan fastlas att
organisationer i allmanhet och storre foretag i synnerhet, har nytta av en malsattning inriktad pa

strategisk fornyelse, trots vissa fordelar forenade med strategisk trogrorlighet.
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2.1.5 Begransning i tidigare forskning

[ den nya generationens internetbaserade foretag dr det hogst sannolikt att trogrorlighet lik den i
andra branscher forekommer. Dessutom ter det sig att internetbaserade verksamheter ar mer
sarbara av trogrorlighet pa grund av den foranderliga varlden inom informationstekning. Detta till
trots har forskningen i amnet inte berort detta i nagon vidare utstrackning. En tdnkbar anledningen
till detta kan vara synen pa internetbaserade verksamheter som relativt nya, trots att mangariga
verksamheter ar vanligt forekommande. Forskare tillhor inte sdllan den dldre generationen som
mojligtvis betraktar IT-branschen som ung och ddrmed inte &mne for trogrorlighet eller motiv for
forskning i den vedertagna bemarkelsen. Det begransade utbudet av teoretisk forskning kring detta

ar en lucka som bor fyllas.

Vidare beror studien branscherna vadslagning och eSport, tvd omraden som inte heller erhallit
markbart utrymme i den befintliga forskningen. Marknaderna i fraga ar bada unga och expansiva.
Detta till trots, finns det god anledning att misstinka samma trogrorlighetsfenomen i dessa
branscher som aldre, stora bolag i traditionella branscher uppvisar. Att jamfora trogrorlighet
branscher emellan dr ocksa en intressant synvinkel att beakta. Det bor saledes undersokas
huruvida den vedertagna bilden av trogrorlighet ar applicerbart pa dessa branscher, samt i vilken

man det kan forklara studieobjektens franvaro.

Tidigare forskning har identifierat ett flertal olika trogrorlighetsfenomen och vad de innebér. En
begransning finns emellertid i den bristande analysen kring de bakomliggande faktorerna. Ofta
soker teorierna forklara olika fenomen med en specifik trogrorlighet, exempelvis kognitiv
trogrorlighet som en psykologisk barridr som enahanda forklarar generell trogrorlighet. Det finns
dock stark anledning att djupare begrunda fler bakomliggande orsaker och dess samverkan for att
utrona i vilken man de bidrar och forklarar trogrorlighet. Genom att belysa denna samverkan och
trogrorligheten bland den nya generationens informationstekniska foretag, ar forhoppningen att

skapa en bredare grund for trogrorlighetsforskningen att forhalla sig till.

2.2 Summering

Forandringar i foretagens omgivningar dr den framsta orsaken till varfor forskningen inom
omradet strategisk trogrorlighet vaxt fram. Vid forandringar i efterfragan hos utomstaende parter
star organisationer infér en utmaning. Antingen anammar de strategisk fornyelse alternativt
misslyckas de och forblir strategiskt trogrorliga. Olika faktorer spelar in vid genomférandet av
forandring, vilket avskracker manga ledare bade medvetet och omedvetet. En enda person eller

enhets motstravighet gentemot férandring kan stjalpa en organisations forsok till fornyelse.
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Teorierna kring trogrorlighet visar pa ett utbud av olika forklaringar till fenomenet. Dels kan olika
former av trogrorlighet forklara samma symptom for foretagen, dock med nagot skilda diagnoser.
Vidare beskrivs hur granssnittet mellan olika delar av organisationer har inverkan pa strategisk

trogrorlighet. Detta gor sig framforallt tydligt da man ser till relationen mellan hégsta ledning och

mellanchefer.

Det forekommer dven asikter bland teoretiker att trogrorlighet inte nddvandigtvis ar negativt i den
bemarkelsen att det kan forhindra fel beslut. Icke desto mindre ar det allmant erkant att strategisk
fornyelse ar att efterstrava. Den befintliga teorin avsaknar ett utforskande av trogrorlighet bland
unga informationstekniska foretag. Dessa har sitt anseende som flexibla och unga till trots, vuxit sig

stora och dr sdlunda troliga att asamka samma trégrorlighet som foretag i traditionella branscher.

Att engagera sig i strategisk fornyelse och att aktivt motverka den strategiska trogrorligheten blir
allt viktigare da foretag vaxer sig storre. Det har argumenterats att féretag som misslyckas med att
anpassa sig till forandringar i omgivningen hotas existentiellt (Baum, 1990; Hannan & Freeman,
1989). Da alla organisationer maste ta trogrorlighet i beaktning, gor forskningen kring amnet
essentiell och standigt aktuell. Darfor ar det ocksa viktigt att standigt utveckla teorier och forskning

i dmnet, och applicera samt testa teorierna pa den nya generationens foretag.

For att uppna en teoretisk specifikation av forskningsfragan kan den tidigare angivna
fragestallningen forklaras med hjilp av den presenterade teorin. Det empiriska underlaget ligger
till grund fér prévningen huruvida de nordiska vadslagningsaktorernas franvaro fran
eSportmarknaden kan forklaras av tidigare definierade typer av trogrorlighet. Har reflekteras kring
samverkan av olika fenomen som kognitiv och emotionell trogrorlighet samt
trogrorlighetskomplexet. Vidare provas aven hur teoretikernas olika forklaringar gallande
granssnitt samt beskyllandet av hogsta ledningen i stora organisationer star sig i beaktandet av
vadslagningsbolagen. Slutligen analyseras och utvidgas tdnkbara grundldggande faktorer till den
funna graden av trogrorlighet, med forhoppningen att fungera som komplement till nuvarande

forskningsgrund.
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3. Metod

3.1 Forskningsansats

Studien dmnar undersoka de stora nordiska vadslagningsaktorerna samt aktdrer inriktade pa
eSport. Vadslagningsbranschen utforskas jamte marknaden for eSport for att kunna utviardera en
eventuell symbios. Resultaten fran undersokningen analyseras utifran den teoretiska
referensramen om strategisk trogrorlighet. Studiens undersokta omraden klassificeras som unga
och relativt utforskade. Da den befintliga forskningen inom trégrorlighet framst riktar sig till stora
bolag i allmdnhet och inte till expansionsmdjligheter i den elektroniska varlden, maste teorin i stor
utstrackning kompletteras med empiri. Utgdngspunkten sker dirmed fran insamlad kvalitativ

empiri och med hjalp av den kan befintlig teori utvecklas och berikas.

3.1.1 Deduktiv, induktiv eller abduktiv metod

Kombinationen att komplettera teori med empiri ger upphov till bade en deduktiv och induktiv
ansats. Denna typ av metod dr kidnd som abduktiv. Det innebdr att befintliga teorier och egna
hypoteser finns med i resonemangen, som sedan kompletteras med observationer eller empiri.

Foljaktligen ar det den abduktiva metoden som genomgaende kommer att foljas.

3.2 Undersokningsmetod

[ uppsatsen tillimpas kvalitativa djupintervjuer med utvalda vadslagnings- samt eSportaktdrer
etablerade pa den nordiska marknaden. Intervjutekniken som anviands ar inspirerad fran den
allmadnna modellen Tratten. Anmarkningsvart ar att intervjutekniken for uppsatsen ligger i tatare
anslutning till en vanlig Tratt dn en Sdgtandad Tratt. Detta for att olika omraden inte ska sarskiljas
utan malsattningen ar en genuin uppfattning kring tankegangarna bland de involverade aktérerna

(Kylén & Vestlund, 1994).

Gallande fragetekniken under intervjuerna har fokus legat pa en kombination av observationer och
det som bendmns tolka fakta - dterforing. Syftet ar att belysa situationen vid beslutsfattande inom
organisationerna samt hur diskussionen kring strategisk trogrorlighet och férnyelse har tagit form.
Genom att folja tekniken tolka fakta - aterforing presenterades studieobjekten med fakta och
material som anses vara styrkande underlag for dntring i nya marknader. Riktpunkten med detta

var att férsta varderingar, attityder och satt att resonera hos respondenterna.

Uppsatsens fragestallning och den teoretiska referensramen har lagt grund for valen av metoder.

De tillampade metoderna syftar till att belysa viktiga faktorer i analysen kring studieobjektens
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franvaro fran eSportmarknaden. Detta skapar sedermera en grund for analys kring de
bakomliggande orsakerna och i vilken man fenomenet strategisk trogrorlighet kan forklara
foretagens franvaro fran denna expansiva bransch. Givet de empiriska resultaten som metoden
efterfoljer, kan saledes en analys goras med koppling till den befintliga forskningen. Genom en mer
explorativ analys av samverkan mellan bakomliggande orsaker till strategisk trogrorlighet och
fokus pa den nya generationens foretag kan de insikter studien renderat i bidra till dagens

forskning.

3.3 Val av studieobjekt

Valen av intervjuade foretag har skett med bakgrund till marknaderna eSport och vadslagning.
Moijligheter att implementera vadslagning pa eSport i kombination med n6dvandiga resurserna, har
varit grundkriterier for val av studieobjekt. Potentialen att dntra eSportmarknaden har harletts till
framfor allt i tre kriterier, vilka innefattar en kundbas inom eSport, sindningsresurser samt en
befintlig vadslagningsverksamhet. Valen av foretag har skett for att astadkomma en spridning bland

dessa.

Figur 3.1 - Kriterier f6r val av studieobjekt

Vadslagning Kundbas Sandning
Unibet Group v
PAF v
Kambi Sports Solutions v
MTGx v v
Schibstedt v

v

I

Upfyller kriteriet

Upfyller kriteriet partitiellt

Sju olika intervjuer har dgt rum med de fem ovan presenterade foretagen. Personerna bland
studieobjekten har haft positioner i spektrat hogsta ledning till mellanchefer. Detta med anledning
av teorin kring strategisk trogrorlighet, som ofta inriktar sig pa foretagens ledning. Forskningen

fokuserar framst pa ledningen da den ar ytterst ansvarig for valda strategier. Studien tar fasta vid
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reflektionen 6ver bakomliggande orsaker till en begriansad strategisk fornyelse, ndgot som

genomsyrat intervjuerna.

3.4 Insamling av branschdata

Da de berorda branscherna ar forhallandevis unga ar utbudet av tidigare branschspecifik forskning
tamligen begransat. Teoretiker har inte annu hunnit analysera och producera litteratur kring de
specifika branscherna som ligger till grund fér uppsatsen. Till f6ljd av detta har branschdata till stor

del insamlats av sekundara kallor.

3.5 Strukturering och analys av empirin

For att astadkomma tillforlitlighet i analysen tillimpas en kombination av sekundara kallor och
intervjuer. Sedan har det empiriska utfallet jaimforts med tidigare hypoteser och fragestallningar.
En kontinuerlig jaimférelse mellan svar fran studieobjekten och hypoteser har skapat grogrund for
vidare reflektion kring resultaten. Slutligen har en hirledning av denna informationen gjorts med

hansyn till befintlig forskning vilket har transformerat den till akademiskt anvandbar information.

3.6 Studiens tillforlitlighet

Studien upplevs tillforlitlig da ett timligen intimt utbyte av information kring strategiska beslut och
eventuella etableringar i nya branscher har dstadkommits med studieobjekten. Vidare har
intervjuer omfattat spektrat mellan hogsta ledning och mellanchefer, vilket ytterligare starker
studiens tillforlitlighet. Detta har resulterat i nskvard kvalité och viardeskapande av studien. Nagot
som paverkar tillforlitligheten och djupeti uppsatsen ar framst praktiska begransningar. Till detta
hor den smala tidsramen inom vilken studien utforts. Dessutom har endast nagra av de nordiska
vadslagningsaktdrerna fatt representera marknaden. Begransningen i den empiriska omfattningen
medfor ett krav pa kritiskt forhallning till resultaten. Dessutom kan de bakomliggande orsakerna
till strategisk trogrorlighet paverkas av foretagsspecifika orsaker, vilket kraver reflektion 6ver
resultaten. Resultaten av studien och dess tillforlitlighet reflekteras vidare i uppsatsens avslutande

diskussion.
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4. Empiri

4.1 eSportmarknaden i en expansiv fas

Den elektroniska sportmarknaden domineras till stor del av de stora spelskaparna. Genom att
tillhandhalla turneringar med enorma prissummor, stundom upp till cirka 30 miljoner SEK, lockar
man professionella spelare till spelet (Valve Corporation, 2014). Darefter foljer vardagsspelarna
efter och pa sa vis blir spelen stora. Spelskaparnas stora satsningar bidrar till en snabbt vaxande
marknad. Trots omgivningens vidkdnnande for expansionen ar det emellertid fa aktoérer som lyckas
angripa den. Nadgot som visar pa denna marknads attraktion ar dess tillvaxt fran boérjan av 2010.

Grafen nedan visar hur antalet turneringar vuxit kraftigt de senaste aren:
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Figur 4.1 - Tillvixten av turneringar inom eSport. (Popper, 2013).
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Utover det 6kade utbudet av turneringar, 6kar antalet professionella spelare, tittare och prispengar
i liknande takt (se figur 1.2). Bara i norden ldg datorspelsforsaljningen ar 2013 pa 8,7 miljarder

kronor (Nordic Games, 2014).

D3 uppsatsen undersoker de stora nordiska vadslagningsaktdrerna och deras franvaro fran
eSportmarknaden, ter det sig uppenbart att jamfora eSporten med traditionell fysisk sport som
aktorerna exploaterat till fullo. Vadslagningsetablering inom en sport beror mycket pa hur manga
som dedikerat foljer sporten. Nedan visas jamforelsestatistik pa tittarsiffor mellan ett av de storre

datorspelen, League of Legends, och andra sporter.

Figur 4.2 - Antal tittare pd storre sportevenemang 2013. (Arif, 2014).

Antal tittare (miljoner)
Major League Baseball World Series
NCAA Basketball Final Four
NBA Finals (Game 7)

BCS National Championship

League of Legends Season 3 World Championship

Som tydligt framgar av grafen har eSporten etablerats starkt bland publiksporterna. Denna
utveckling ar hanforbar till framfor allt de senaste tre, fyra dren. Det ar utvecklingen mot en
publiksport som grundar hypotesen att vadslagning nu ar genomforbart. Vidare ter det sig
uppenbart att en djupare granskning bor goras kring varfor denna bransch dnnu inte exploaterats
av de stora nordiska vadslagningsaktorerna, ndgot som djupintervjuer med nyckelpersoner inom

branschen kan besvara.

4.2 Vadslagningsmarknaden och dess huvudsakliga aktorer i norden

De storre, etablerade aktérerna inom vadslagning pa den nordiska marknaden utgérs av bland
andra Unibet Group, Betsson, Paf, Bet365, och 888. Den nuvarande situationen pa marknaden
praglas av en intensifierad konkurrens gillande levande odds. Vadslagningsbranschen ar

forhallandevis ung men har mognat pa senare ar och fler aktorer har tillkommit denna lukrativa
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bransch. Konkurrensen kdnnetecknas av ett 6kat fokus att tillhandahalla mest attraktiva odds,

nagot som kraver exceptionell kunskap.

Forutom inriktningen pa konkurrens kring levande odds kan marknadens karakteristika bast
beskrivas som en hogintensiv anstrangning fran aktorernas sida att férbattra sina befintliga
verksamheter. Utbudet i form av vilka sporter som tillhandahalls ar likt féretagen emellan och det
sker fa forandringar kring detta utbud. Att foretagen foredrar att konkurrera genom hogre
forstaelse for samma sporter dn att ga i braschen och tillhandhalla nya sporter, kan betraktas som

en indikation pa bristande strategisk fornyelse.

Vad som framgatt av intervjuer samt sekundara kallor ar att utbudet av sporter for vadslagning
stagnerat. Unibet Group har i media uttryckt intresse for eSport som ett mojligt utvecklingssteg da
grundaren av Unibet Group, Anders Strom, vid forfragan om vilken ny marknad han ansag mest
intressant, svarade eSport. Dock har det av intervjuer med Unibet framgatt att de inte natt sarskilt

langt i denna utveckling. Istillet verkar fokus ligga pa en fortsatt forbattring av kirnverksamheten.

4.3 Vadslagningsaktorernas verksamhet, strategi och relaterad trogrorlighet
Patrick Clase dr ndgot av en hogra hand till Anders Strom. I den forsta intervjun med Patrick
berordes branscherna vadslagning och eSport samt den oetablerade symbiosen. Fragor kring
avsaknaden av vadslagning pa eSport moéttes av en generell okunskap fran Unibets sida. Fragan

stalldes varfor de inte satsat pa vadslagning pa eSport och besvarades nagot svivande;
“eSport ar ett intressant omrade som vi absolut bor kolla mer pa”

Da eSporten utvecklats till den publiksport som det idag dr, med en 6kad strukturering kring
turneringar och matcher, forefaller det bade intressant och dessutom redo att exploateras. Saken
stalls mot sin spets nir man tittar pa alderspyramiden av manniskor som spelar datorspel i
jamforelse med andra sporter. De flesta yngre vaxer idag upp med datorspel vilket foranleder en
Okad storlek pa kundgruppen varje ar. De som for tio ar sedan var forst med att spela datorspel ar
idag 30 ar och om ytterligare tio ar formodas de da 40 ar gamla personerna fortsitta spela. Detta
innebdr att de som dr uppvaxta med eSport troligtvis kommer vilja vadsla pa deti samma
utstrackning som folk som spelar fotboll vill vadsla pa det. For vadslagningsaktorerna innebar detta
en krympande andel personer som vadslar pa de traditionella sporterna nar fokus och intresse
flyttas till eSporten. Denna férandring fortydligas nedan i figur 4.3 som visar hur kundgruppen foér

vadslagningsaktorerna kan komma att forandras. For att undvika en krympande kundbas kommer

22



det troligtvis vara n6dvandigt att etablera sig pa eSportmarknaden. Detta tankbara scenario fick

medhall av Patrick samtidigt som han beskrev det som en relativt farsk insikt.

Figur 4.3 - Férutspddd utveckling av de stora nordiska vadslagningsaktérernas kundgrupp.

. Andel av den sportintreserade befolkningen med eSport som hvudintresse

Andel av den sportintresserade befolkningen med traditionel sport som huvudintresse

Alder Nutid Alder Framtid

Sportintresserad Sportintresserad
befolkning befolkning

Varfor Unibet inte dntrat eSporten dnnu kraver undersokning av etableringsfragor. Patrick
forklarade att oddssattningen ar det viktigaste for etablering. Detta innefattar en praktisk
genomforbarhet att sitta bra odds pa matcher. Utover det bor givetvis ocksa prispengar och
prestigen som star pa spel vara tillrackligt stor for att laggmatcher och fusk i princip kan uteslutas.
Att helt eliminera fusk ar i nulaget inte mojligt inom vadslagning men det ska forebyggas i
tillrackligt stor utstrackning for att undvika varumarkesskadande konsekvenser. Vidare beskrevs
betydelsen av att sporten har en tillrackligt stor anvandarskara med nojaktigt stort intresse for
vadslagning. Foreligger detta innebar det sdledes att prispotterna blir lonsamt stora. Patrick
beskrev vidare att den nédvandiga kompetensen inom en sport for att tillhandahalla vadslagning ar
mer omfattande dn man kan ana. Oddsattning ar en hel vetenskap som kraver mycket kunskap och

statistik.

“For oss att gd in i ndgot som eSport, skulle krdvas analys av oddssdttningen, risken fér liggmatcher

och annat fusk, och vilket intresse som finns fér sporten”
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Hypotesen i fragestillningen att eSport forefaller redo for vadslagning kraver beldgg fran flera olika
aspekter for att komplett fastslas. Av Patricks utlaggning framgick arbetsgangen kring nyetablering
inom sporter. Vadslagningsaktorerna chansar inte, utan kraver att utréona genomférbarheten i en
pafallande rigoros analys. Unibet ser i dagens skede pa eSportmarknaden som lite for osdker att

antra. Brist pa framgangsrika aktorer var en av anledningarna till forsiktigheten.

Att studieobjekten fortfarande stéller sig fragande till intresset indikerar att de inte utfért en
tillrackligt grundlig analys av eSportmarknaden. Nagot som starker hypotesen att eSport ar redo for
vadslagning, med sarskild hdnsyn till intresset, ar siffror som eSportaktéren GosuGamers uppvisar.
Pa GosuGamers.net, som ar en portal for eSport finns mojligheten att vadsla med latsaspengar pa

eSportmatcher. De hade redan dr 2012 cirka 175,000 vadslagningar pa sin hemsida (Kolev, 2014).

En liknande intervju som férdes med Unibet holls med Anders Wikstréom, ansvarig for
internetdelen pa Paf, som ar ett Alandsbaserat spelfoéretag. Paf har tydlig inriktning pa vadslagning,
i likhet med Unibet Group. Anders uppvisade, i kontrast till Unibet, en orddsla gillande satsning. Paf
som ar en nagot mindre aktor 4n Unibet och vars verksamhet ar mer inriktade pa forsok till
strategisk fornyelse hade inte alls de farhdgor Unibet uppvisade. Olika instidllningar gentemot
eSporten uppvisas av manga och kan innebara att outgrundade bakomliggande anledningar kan

foreligga som orsakar en specifik atkors strategiska trogrorlighet.

Paf har ett tydligt engagemang for nytankt och angriper garna nya marknader. Exempelvis lekte
Anders med tanken att hyra Globen och anordna en Paf-turnering dar man skulle lansera
vadslagning. Han beskrev da att de kunde tapetsera Paf 6ver viaggarna for att folk senare skulle veta
var man kan vadsla. Andra nytdnkande idéer presenterades, som att hyra en stor firja och hallai en

eSportkryssning for att skapa uppméarksamhet kring en vadslagningslansering.
“Ja, klart det gar att géra (vadslagning pd eSport). Det handlar bara om pd vilket sdtt”

Paf och Unibet Group har liknande forutsittningar for etablering inom eSport. Andock skiljer sig
deras strategi markbart. Unibet uttryckte det mer forsiktigt da de girna ville se ndgon annan testa
marknaden medan Paf girna skulle testa sjdlva. Detta indikerade att outforskade orsaker till
aktorernas franvaro finns och det kraver sin analys for att veta i vilken man dessa orsaker paverkar

graden av trogrorlighet.
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4.4 Aktorer med inriktning pa eSport med maojlighet for vadslagning

MTGx intervjuades pa grund av deras starka position inom sandningar, som kombination med en
satsning pa eSport var synnerligen intressant ur studiens perspektiv. MTGx besitter en till synes
komplett grupp av manniskor samt resurser for att skapa vadslagning. En intervju genomférdes
med Peter Messner som ar Finanschef pA MTGx och som tidigare arbetat inom vadslagning. Efter
diskussion kring eSport i allmanhet och vadslagning i synnerhet stélldes fragan hur MTGx ser pa

vadslagning inom eSport. P4 det svarade Peter nagot familjart, fastin med ett mycket viktigt tillagg;

“lag har arbetat inom vadslagning i dtta dr. Jag har sett forsok pd vadslagning pd eSport som
misslyckats for att folk underskattat svdrigheten. Men detta var ett antal dr sedan och personligen

tror jag marknaden kan vara redo nu”

Att en person med denna bakgrund uttrycker en tro pa att eSportmarknaden ar redo for
vadslagning, indikerar att trogrorlighet kan finnas bland aktdrerna. Matchtider, lag och spelare blir
mer strukturerade med tiden vilket innebar mindre strul fér vadslagningsaktérerna. De vaxande
prispotterna i kombination med stoltheten att vara proffs medfor att risken for laggmatcher och
annat fusk reduceras. Peter forklarade att MTGx nyligen satsat pa eSport, nagot som kan forklara
att de inte natt langre i tankar kring vadslagning. MTGx har byggt en dedikerad studio med
askadarplatser, kommentatorer och experter for eSportsandningarna. En grupp personer inom

MTGx agnar sig sedan sommaren 2013 pa heltid at eSport.

Nasta intervju med MTGx genomfoérdes med Simon Sundén som ar huvudansvarig for
eSportavdelningen. Manga aktorer, inklusive MTGx dr 6verens om att eSport med sin kraftiga
tillvaxt ar en attraktiv marknad. Med Simons langa erfarenhet av eSport i kombination med MTGx
position och resurser, var det intressant hora hans tankegangar varfor de inte satsat pa

vadslagning.

4

"Det dr uppenbart att vadslagning pd eSport kommer, frdgan dr bara om vi just nu ligger rdtt i tiden'

For en insatt person forefoll det alltsd uppenbart att vadslagning pa eSport kommer, vilket faller i
linje med studiens hypotes. Detta innebar ocksa att fenomenet trogrorlighet ar en tankbar orsak till
andra aktorers bristande analys och kunskap. Att MTGx dnnu inte dntrat vadslagning kunde bast
héanforas till deras dnnu farska satsning, som knappt dr ett ar gammal. Studiens identifierade
forutsattningar som ar fordelaktiga for en implementation av vadslagning, innefattar en stabil
kundbas. Detta ar i sin tur starkt relaterat till ett etablerat varumarke inom eSport, da manga

datorspelare varderar detta hogt. Av intervjun framgick det att MTGx vill 6ka sitt varumarke bland
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anhingarna innan de tar nista steg i sin satsning. Simon forklarade att de kommer fortsatta satsa
och att han kdmpar for att eSportavdeldningen ska tilldelas annu mer resurser. Han bekraftade
féoraningen att yngre personer ofta far anstranga sig for att 6vertyga sina mindre insatta
overordnade att eSport ar ekonomiskt attraktivt. Detta granssnitt mellan ledning och mellanchefer

var intressant att reflektera 6ver da fenomenet potentiellt bidrar till strategisk trogrorlighet.

En intervju dgde ocksa rum med Pontus Ogebjer, ansvarig for investeringsverksamheten pa
Schibsted. Likt MTGx har Schibsted forutsattningar for vadslagningsimplementering med deras
mediala inriktning pa verksamheten i kombination med en 6kad satsning pa eSport. Schibsted har
idag som del av Sportbladet skapat en sektion fér eSportanhingare. De dr dven med och sponsrar
turneringen Svenska eSport SM med anledning att vidga sitt varumaérke till att innefatta eSport.
Pontus var foga insatt utan kunde endast konstatera att eSport var intressant med tanke pa den
starka tillviaxten. Vidare forklarade Pontus att de kommer satsa mer pa denna marknad. Schibsteds
strategier uppfattades emellertid som nagot otydliga och ogenomtankta. De skulle 6ka den mediala
uppmarksamheten for att attrahera mer trafik till deras befintliga tidningssidor och relaterad

verksambhet.

“Vi har ju en vildigt stor medial rdckvidd, sdrskilt med aftonbladet. Vi ska ge eSportdelen mer

utrymme och pd sd vis dra trafik till den”

Sin position till trots verkade de inte ha ndgon tanke att utnyttja det pa ett satt inom vadslagning.
Aterigen bekriftades det i vilken utstrackning de storre, framgangsrika foretagen haller sig till
deras kdrnverksamhet och tidigare framgangsrecept. Vidare verkar som att det ar delade lager
mellan de som ser mojligheterna och de som ser potentiella problem med eSportmarknaden. De

flesta delar dock overtygelsen att vadslagning pa eSport kommer, och det ganska snart.

4.5 Praktisk genomforbarhet av vadslagning

For att verkligen forsta hur man praktiskt och strategiskt gar till vaga for att skapa vadslagningen
behdvdes en djupare analys av hur omfattande det ar att implementera vadslagning pa en sport.
Intervju gjordes med Kambi Sports Solutions, ett foretag som tillhandahaller och skéter sportboken
at flera av de storre vadslagningsaktorerna i norden. De levererar idag sina tjinster i form av
oddssattningen, riskkalkyler samt agerar bokhallare at foretag som inkluderar; Unibet, 888 & Paf,
varav tva intervjuats i denna studie. Intervjun med Kambi genomférdes med anledning att
undersoka den praktiska genomforbarheten, ndgot som kan belysa och forklara orsaker till

aktorernas franvaro. De specifika fragorna kring hur oddssattning skulle struktureras for eSport
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kravde den spetskompetens Tony besitter. Vid fragan om det ar mojligt fér de stora

vadslagningsforetagen att dntra eSportmarknaden svarade han:
“Det dr klart det gdr, men det krdvs undersékning, analys och mycket arbete”

Tony fortydligade vad han menade med mycket arbete. Han ndmnde att det krdvs mer manuellt
arbete dn vad man kan ana for att tillhandahalla konkurrenskraftiga och korrekta odds. Ett exempel
var att Unibet i tennis har tva heltidsanstallda for att skota den manuella delen av oddssattningen.
Tva fore detta tennisproffs reser aktivt runt till turneringar och har en relation till spelare och
anhiangare. De hjalper att identifiera dagsformen och andra faktorer som kan paverka utfallet i

matcherna, och dirmed oddsen. Tony uttryckte betydelsen av férstahandsinformation:

“Det kan vara en sddan grej som att chaufféren for Federer mdrker att han dr sjuk pd vdgen till
matchen och ddrmed sitter pd bdttre information dn ndgon annan. Man mdste hela tiden jobba aktivt

for att minska informationsasymmetrin mellan kunder och en sjdlv.”

Vidare berattade Tony att den nya och vixande marknaden for eSport ar intressant och aktuell men
att det 4r okdnd mark och att ingen riktigt vet hur eller vagar vara forst att angripa den. Det ar bade
lonsamt och bekvamt att driva verksamhet inom ett omradde dar man kanner sig hemvan. Detta ar
ytterligare en indikation pa att strategisk trogrorlighet kan vara orsaken till aktorernas franvaro,

snarare an att eSport dr en omogen bransch.

4.6 Andra aktorer angriper vadslagning pa eSport

De senaste manaderna har flera sma aktorer dykt upp som satsar pa vadslagning inom eSport
(Kolev, 2014). Fler verkar se mojligheterna i marknaden och férandringen som skett sedan den
tidigare vagen av forsok som misslyckades for cirka tio ar sedan. Dock ar det dannu for tidigt att
doma deras framgang. En gemensam namnare bland intervjuade personer och popularpress ar
overtygelsen om att ndgon kommer lyckas. Att spa vilken aktor det blir &r oerhort svart. Dock ar
hypotesen att de som besitter ndgra av de ovan namnda kriterierna; kunder, sindning och resurser
torde vara de med storst chans att lyckas. Det aterstar att se vilka kriterier som blir nyckeln till
framgang. Det faktum att mindre aktorer véljer att satsa i de storre foretagens franvaro kan

moijligtvis forklaras med trogrorlighet, atminstone delvis.
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5. Analys

Det har nu redogjorts fér hur de stora nordiska aktérerna inom vadslagning och eSport tar stdllning
till en eventuell implementation av vadslagning. Nedan presenteras en djupare analys av empirin i
kombination med den teoretiska referensramen, for att férséka forklara i vilken mdn organisatorisk
trogrorlighet kan férklara féretagens frdnvaro. I analysen reflekteras det dven kring vilka

bakomliggande faktorer som ligger till grund fér graden av trogrérlighet och deras samverkan.

5.1 Vedertagna bilden av trogrorlighet identifierad bland studieobjekten

Det empiriska resultatet visar att den vedertagna bilden av trogrorlighet dven praglar den nya
generationens IT-foretag. Studieobjekten uppvisar tydliga tecken pa strategisk trogrorlighet trots
deras anseende som unga, snabba och flexibla. Ett tecken som identifierats ar gapet mellan nivan av
organisatorisk fornyelse och féorandringar i omgivningen. Gapet visar pa en trogrorlighet i enlighet
med den definierad av Hedberg & Wolff, (2003) samt Kieser, Beck & Tainio, (2003). Obalansen ar
den forsta delen av ledningens misslyckande enligt teorin, och tar sig formen av ett
tillkortakommande i féormagan att tolka ledtradar som indikerar att forandring ar nédvandig. Det
foreligger ett forbiseende av en pataglig forandring i marknaden da vadslagning med riktiga pengar
ar efterfragat av eSportanhangare. De intervjuade foretagen har alla gemensamt att de forstar
eSportens popularitet men har begransad insikt i hur deras nuvarande marknadsandel kan komma
att krympa till foljd av eSportens framfart. Studieobjektens envetna fokus pa sina
karnverksamheter kan ge en begrdnsad tillvaxt i marknadsandelar nar intresset och tillvaxten for

eSport sker pa bekostnad av andra sporters utrymme (se figur 4.3).

Den andra delen av ledningens misslyckande hanfors till of6rmagan att besvara den identifierade
forandringen i efterfragan tillrackligt snabbt. Den enorma populariteten av latsasbetting samt det
faktum att mindre resursstarka aktorer dntrar vadslagning ar anledning i sig att tro att strategisk
trogrorlighet rader. Bland studieobjekten finns ett konsensus for eSport som en framtida
vadslagningssport. Detta till trots har ingen etablerat sig pa denna framtidsmarknad. De
bakomliggande orsakerna till denna bekréftade ovilja och trogrorlighet ar utronade i resterande del

av analysen. Vidare undersoks hur trogrorlighet tar form i denna nya generations foretag.

5.2 Okunskap och radsla bland aktorer

Vad som framgatt av djupintervjuerna ar att det foreligger en motvilja att omgaende satsa pa
vadslagning inom eSport trots marknadens uppenbart attraktiva karaktar. Samtliga undersokta

foretag uppvisar en tendens att hdlla sig inom sin befintliga verksamhet och ram av expertis. De
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intervjuade féretagen uppvisar med andra ord en okunskap och radsla fér eSportbranschen
samtidigt som de uttrycker en foraning om fortsatt tillvaxt och intressant utveckling. Att identifiera
de bakomliggande orsakerna for detta ar inte alldeles trivialt. En trend ar att ju dldre personer som
for sin talan kring branschen, desto storre okunskap uppvisas. Storre organisationer har ofta dldre
personer i chefspositioner vilket sdledes kan bidra till trogrorligheten. Detta galler troligtvis inte
generellt men kan vara fallet nar det géller en bransch som eSport, dar de kunniga personerna ar
unga. Vad som framgatt ar att de storre foretagen med dldre chefer ofta tar in en yngre personer
som far driva eSportsatsningen. Bland studieobjekten har bade MTGx och Schibsted dkat
tilldelningen av resurser till eSportavdelningen dar unga anstallda gar i braschen. Det verkar som

foretagen siktar pa en strategisk fornyelse med sin satsning pa yngre, kunniga personer.

Forutom en radande okunskap uppfattas studieobjekten forhalla sig till eSportmarknaden med en
olust baserad pa rddsla. Som framgick av intervjun med Unibet Group varnar studieobjekten om
sina framgangsrika varumarken och kdrnverksamheter, och tanken att dntra en féranderlig ny
bransch som eSport praglas av ett motstand. Denna ridsla innebar vidare att foretagen skjuter pa
satsningen da ingen vill &ventyra lonsamheten. Mycket tyder pa att tva av de bakomliggande
orsakerna till denna strategiska trogrorlighet, okunskap och radsla, hdrstammar fran vad som i

teorin bendmns kognitiv- samt emotionell trogrorlighet.

5.2.1 Kognitiv och emotionell trogrorlighet ligger till grund

[ teorin beskrivs hur en trosforestallning kan skapas kring sin verksamhet dar man forhaller sig till
den tamligen partiskt (Huff, Huff & Thomas, 1992). Foretag som uppfattar sig hantera omgivningen
foredomligt ar av den orsaken motvilliga till fordndring. Vadslagningsaktdrerna i synnerhet
uppfattas virna om sina befintliga verksamheter mycket starkt. Detta blev tydligt dd Kambi Sports
Solutions berédttade om hur de jobbar med oddssattningen at flera av de stora nordiska aktorerna.
Vadslagningsaktdrernas historiska framgangsrecept tillimpas fortfarande och verkar utgora
grunden for verksamheten dven framdeles. Det verkar ndstan uteslutande vara sma féorandringar
som ska ligga till grund for fortsatt konkurrenskraft. Denna trosfoérestdllning om att man gor saker
ratt for att det tidigare varit ratt ar en stark indikation pa kognitiv trogrorlighet. Teorin pekar pa att
organisationer latt fastnar i gamla spar och missar utvecklingen i omgivningen och forandringen i
efterfrdgan (Hedberg & Wolff, 2003; Kieser, Beck & Tainio, 2003). Av empirin framgar att
studieobjekten genomsyras av en olust och oférmaga att revidera sin trosforestillning, &ven om det

saknas stod eller bevis for den. Detta bekréftas av teorin, dar Huff, Huff & Thomas, (1992) menar pa
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att det ar en ménsklig bendgenhet att motsatta sig forandring, &ven om férandringen bevisligen

vore att foredra.

Trots studieobjektens relativt korta foretagshistoria och informationstekniska inriktning uppvisar
de strategisk trogrorlighet i form av en mansklig och psykologisk barriar for organisatorisk
forandring. Foretagens potential och resurser till trots, verkar de ligga efter andra aktorer i kampen
om eSportmarknaden. Ledningen har i viss utstrackning misslyckats med hanteringen av
forandringar i omgivningen. Har tolkas resultatens som nagot som i teorin kallas emotionell
trogrorlighet (Martinez, 2012). Det kan liknas vid ett tillstand dar ett tidigare stadie definierar det
nuvarande stadiet vilket ligger till grund for det framtida. Likt kognitiv trogrorlighet ar det
psykologiska barridrer som maste brytas for att ta sig ur sitt emotionella momentum och pa sa vis
antra nya marknader. Denna externa kraft som maste till kan ofta vara en svaranammad insikt och
foretag som fastnat i detta drabbas hdndelsevis av minskad l6nsamhet och marknadsandel. Vad
som tydligt framgatt av empirin ar att ett tamligen avvaktande férhallningssatt gentemot
eSportmarknaden ar gemensamt for studieobjekten. Dock rader en tvetydighet kring huruvida

detta gynnar eller skadar verksamheternas framtid.
5.3 Fler bakomliggande orsaker till strategisk trogrorlighet

5.3.1 Grdnssnittet och relaterad kunskap

eSportmarknaden ar ung vilket medfor en komparativ fordel for yngre personer. De dr uppvaxta
med datorspel och har betydligt lattare att félja marknadens férandringar. Darmed har de dven
storre insikt i potentialen. Andra branscher préglas av att dldre med sin erfarenhet ofta besitter
overlagsen kunskap gentemot yngre. eSporten har alltsd en ndgot omvand situation fran det
konventionella. Att dldre personer ofta sitter i chefspositioner ar ytterligare ett problem for
eSportsatsningar da de kan foreligga en ovilja att ta till sig uppmaningar fran yngre anstallda att
antra nya marknader. Forestéllningen att de vet bast kan satta kdppar i verksamhetshjulet och
innebdra en skadlig forhallning till fornyelse for foretagen. Detta ar vad som i teorin kallas
granssnitt och kan vara en bidragande orsak till strategisk trogrorlighet. Mellanchefer kan ha en
stor inverkan pa den strategiska trogrorligheten och férnyelsen, &ven om de huvudsakligen inte ar
orsak till den (Hopkins, Mallette & Hopkins, 2013). Vidare visar forskningen att mellannivan pa
foretag ar i mer direkt kontakt med den senaste teknologin och med utvecklingen av marknaden,
och sdledes ar av yttersta vikt for foretags formaga att uppna strategisk fornyelse. Oavsett
bendgenhet bland den hogsta ledningen att ta till sig uppmaningarna gar beslutsprocessen

forhallandevis 1dngsamt. Detta dr ndgot som ger utrymme for nystartade foretag att etablera sig pa
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marknaden trots samre forutsattningar. I empirin var detta tydligt, sarskilt gdllande MTGx och
Schibsted dar yngre anstallda fick ansvara for eSportavdelningen och samtidigt fick de ihardigt
pavisa potentialen for att sdlunda erhalla 6kad tilldelning av resurser. Trots att bAde MTGx och
Schibsted ar inne pa ratt spar da de tillsdtter yngre marknadskunniga mellanchefer, ar det tydligt

att dessa har begransad inflytande 6ver foretagens strategiska fornyelse.

5.3.2 Paverkan av storlek och kultur

Frdn empirin framgar att studieobjekten uppvisar tydliga indikationer pa strategisk trogrorlighet.
Den vedertagna bilden av trogrorlighet som nagot som drabbar stora foretag med en langre
historia, dr saledes dven applicerbart pa den yngre generationens foretag. Deras
informationstekniska inriktning till trots och deras anseende som flexibla omkullkastar forebilden
att de skulle vara mer fornyelseinriktade, atminstone med hansyn till frekvensen av
marknadsforandringar. Det forefaller som strategisk trogrorlighet praglar storre foretag oberoende
av bransch. De rader flera tinkbara bakomliggande orsaker till denna utforskade trogrorlighet, med
storlek som den tydligaste indikatorn. Granssnittets inverkan pa férnyelsen inom en organisation
vaxer sig starkare ju storre organisationen ar. Fler nivaer av hierarkier bidrar till langre processer
av beslutsférankring. Harjamte kan analysen dras kring kunskapsnivan bland aktorerna.
Studieobjekten dr 6verens om att den yngre generationen besitter den nédvandiga kunskapen for
etablering pa eSportmarknaden. Ju stérre och dldre organisation, desto storre sannolikhet att
ledningspositionerna upptas av dldre personer, vilket kan innebara en 6kad risk for forhindring av
implementation, och saledes ldangsammare processer. Vad som ocksa framgatt av empirin som en
starkt bidragande orsak till trogrorlighet var den specifika foretagskulturen hos respektive
studieobjekt. Detta gillde framfor allt Paf kontra Unibets installning till satsning pa eSport dar Paf
var betydligt mer angeldgna. Detta faller i linje med Pafs foretagskultur som kan anses mer
kontroversiell och experimentell &n Unibets. Pafs storre bendgenhet for eSportsatsning kan endast
delvis forklaras av en kulturskillnad foretagen emellan. Det troliga ar att detta i kombination med
storleksskillnaden tillsammans paverkar. Forskningen ar timligen entydig kring storlek och
trogrorlighet. Hur stor del som utgors av storleksskillnad och hur mycket som utgors av
organisationsspecifika egenskaper ar en vansklig analys att gora. Givet det empiriska resultatet
verkar det som att flera bakomliggande orsaker tillsammans utgor grunden for strategisk

trogrorlighet.
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5.4 Tvetydigt huruvida en avvaktande strategi ar gynnsam eller skadlig

Tydligt av empirin dr att studieobjektens instdllning till eSportetablering praglas av en avvaktande
strategi. Det verkar som att den gemensamma ursakten till varfér inte marknaden tagits i ansprak
ar att lata nadgon annan aktor visa att det funkar. A ena sidan kan detta tolkas som strategisk
trogrorlighet. A andra sidan argumenterar viss teori for potentiella fordelar med strategisk
trogrorlighet (Amburgey & Miner, 1992, Hannan & Freeman, 1984, Nelson & Winter, 1982).
Darmed osagt huruvida det dr en medveten eller omedveten strategi av foretagen i fraga. Det gar att
tolka angreppssattet som att ta det sdkra fore det osdkra och ldta ndgon annan visa att marknaden
ar redo. Det ska klarlaggas att det som utomstaende ar svartolkat, mycket pa grund av att
studieobjekten inte verkar veta sjdlva exakt vad de har for strategi. Nagot som talar for det ar
Unibet Groups uttryckta intresse i att se ndgon annan testa vadslagning pd eSport innan de sjilva
implementerar det. Samtidigt finns argument som talar mot detta, framfor allt den radande
okunskapen bland studieobjekten. Skulle det vara en medveten strategi bor en mer rigords analys
ha gjorts av branschen, nagot som de i nuldget avhallit sig fran. Lika tvetydig ar teorin om
trogrorligheten som a ena sidan fastslar att trogrorlighet ar en verksamhetsinskrankande dkomma,
men 3 andra sidan kan ses som nagot férdelaktigt. Den senaste forskningen inom omradet pekar
emellertid pa att 6kad strategisk férnyelse gynnar organisationen (jfr. Ahmandian, Ma'atoofi,
Shirzadi, & Noruzi, 2011; Rusetski & Lim, 2011; Yokota & Mitsuhashi, 2008). Det fastslas som
bevisat att organisationer anpassar sina mal efter denna férnyelse, i synnerhet de som vill behalla
en flexibel, entreprendriell kultur (Kuratko, Ireland, Covin, & Hornsby, 2005). Den generella
slutsatsen fran forskningen ar att foretag har nytta av strategisk féornyelse samtidigt som strategisk

trogrorlighet i vissa fall kan verka positivt.

5.5 Samverkan mellan bakomliggande orsaker till trogrorlighet

Studiens observationer och empiriska resultat har féranlett en modell for trogrorlighet for den nya
generationens IT-foretag. Den innefattar hinder som foretag moéter i samband med tillvaxt och en
foranderlig omgivning. For att astadkomma strategisk fornyelse maste dessa hinder 6vervinnas.

Modellen tydliggér och sammankopplar det som beskrivits och analyserats hittills i uppsatsen.

Faktorerna i rutorna med rundade hérn beskriver de huvudsakliga hinder som vadslagningsaktdrerna
star infér gdllande trégrorlighet samtidigt som de bakomliggande orsakerna till dessa hinder belyses i
gra text utanfér. Aktérens slutliga tillstdnd beror alltsd pd hur de olika hindren samt bakomliggande

orsakerna hanteras.
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Figur 5.1 - Nya generationens féretag och dess hinder for strategisk férnyelse.
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Aktorernas eventuella organisatoriska trogrorlighet beror pa bakomliggande orsaker som i olika
man forklarar fenomenet. Dessa bakomliggande orsaker kan i olika grad forklara trogrorligheten
och i sin tur studieobjektens franvaro fran en uppenbart attraktiv marknad. Vad som observerats
bland de bakomliggande orsakerna ar en samverkan som djupare kan forklara varfor vissa foretag

stagnerar medan andra stindigt astadkommer strategisk fornyelse.

Av empirin och teorin i kombination att doma ar storlek den enskilt starkaste faktorn for
trogrorlighet. Ju storre organisation, desto trogrorligare. D3 detta ar sedan lange vedertaget ar
fragan om det ar applicerbart pa den nya generationens foretag, som ofta anses mer
fornyelseinriktade. I studien kan detta fenomen hanforas till att studieobjekten ofta upplevde en
divergens i strategiska méalsattningar. Yngre personer vill driva igenom sin tro pa en ny marknad
medan de dldre i ledningen har trogt att flytta fokus fran kirnverksamheten. Problem med
granssnittet inom foretagen forstirks alltsd nar organisationen véxer. Detta leder i sin tur till att

klyftor skapas mellan de med hog grad av marknadskunskap och de med mindre. Da storlek pa
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foretag ofta ar forenat med en dldre ledning har siledes ledningen mindre kunskap om nya,
informationstekniska marknader. Ledningen har av ndgorlunda givna skal en stor okunskap om en
bransch som eSport, vilket kan foranleda en radsla att etablera sig. Har ar det latt att ledningen
finner sig i en trosforestallning att kirnverksamheten och tidigare framgangsrecept dven ar ett
vinnande koncept for framtiden. Som teorin visar pa dr det en ménsklig bendgenhet att motséatta sig
forandring, &ven om forandringen bevisligen vore att foredra. De psykologiska barridrerna som
uppstar ar hanforbart till teorierna kring emotionell och kognitiv trogrorlighet. Detta var nagot som
uppenbarade sig i studien vilket stairker modellens palitlighet ytterligare som en modell for
trogrorlighet for den nya generationens foretag. Vidare leder denna radsla till en avvaktande
strategi, oaktat den 4r medveten eller inte. Avvaktandet resulterar i en obalans mellan fordndring
inom organisationen och efterfragan pa marknaden. Har missar ofta foretag att se en forandrad
efterfrdgan som ar pa vag och att krympande marknadsandelar dr konsekvensen av
trogrorligheten. I varsta fall kan denna samverkan av de bakomliggande orsakerna till trogrorlighet
hdmma organisationen genom att en kultur av tro pa kdrnverksamheten vaxer sig stark snarare dn
att strava efter en kultur som genomsyras av strategisk fornyelse. Da studieobjekten har visat pa en
kedjereaktion av bakomliggande orsaker och da samverkan av orsakerna skapat trogrorlighet kan

man ana orad da teorin tydligt pekar pa fordelar med strategisk fornyelse.

Studiens resultat visar att studieobjekten star infor en utmaning dar ett antal hinder foreligger vilka
kan resultera i trogrorlighet. Tydligt ar att féretag vanligtvis inte drabbas av ett specifikt hinder
utan att de ofta drabbas av flera hinder i olika utstrackning. Exempelvis ar de oerhort svart att
exakt harleda trogrorlighet till en viss storlek av foretag utan kulturens inverkan ar ocksa pataglig.

Ett stort foretag kan lyckas med strategisk fornyelse givet att de inte fastnar i 6vriga hinder.

5.6 Relativ trogrorlighet - storre paverkan i foranderliga branscher

Studien har visat att trogrorlighet forekommer i den nya generationens foretag med vadslagning pa
eSport som tillampning. Snabbvaxande IT-féretag har trots sin ringa alder intressant nog uppvisat
trogrorlighet. Det kan handelsevis vara fordelaktigt med en avvaktande strategi men detta har
bland studieobjektens inte kunnat férklaras av rationella skil eller medveten strategi. Om sa var
fallet borde djupare analyser gjorts och storre tilldelning av resurser till eSporten borde sedan
lange skett. En implementation av vadslagning ar for aktorerna inte sarskilt kapitalintensivt da de
har plattformarna pa plats. Studieobjekten uppfattas rora sig snabbt men dnda hander foga

gallande eSportsatsningen som uppenbarligen borde gjorts med hansyn till férutsattningarna.
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Studieobjekten har uppvisat trogrorlighet i klassisk mening, men ocksa sarskild trogrorlighet i
forhallande till branschen. Detta fenomen kan foérklaras av en ny typ av trogrorlighet, ndmligen
Relativ Trégrérlighet. Detta av studien introducerade begrepp beskriver trogrorlighet i forhallande
till forandringstakten i branschen. I en férdnderlig bransch blir féretag trogrorliga inom en kortare
tidshorisont dn i traditionella branscher. IT-foretag kan bli trogrorliga om de inte anpassar sig till
forandringar inom ett, eller mojligtvis ett par ar, medan det for exempelvis stalindustrin gar att
anpassa sig over ett decennium utan att tappa marknadsandelar. Ju mer féranderlig bransch desto
snabbare kommer trogrorligheten. D3 eSportens tillvaxt borjade for cirka fyra ar sedan, kan man
krasst konstatera att studieobjektens nédvandiga analys ar fyra ar forsenad. Fyra ar ar mycket for
den nya generationens foretag vilket visar pa en hog grad av trogrorlighet. De intervjuade foretagen
ar alltsa relativt trogrorliga, trots att de kan uppvisa hogre frekvens av strategisk fornyelse i
forhallande till andra branscher. Paradoxen att den nya generationens foretag i allmidn mening
anses vara snabbrorliga samtidigt som studien pavisar en forekommande trogrorlighet bland dessa

foretag, forklaras av det nyintroducerade begreppet relativ trogrorlighet.
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6. Resultat & Diskussion

Nedan tydliggér studien i vilken mdn organisatorisk trégrérlighet kan forklara de stora nordiska
vadslagningsaktorernas frdnvaro i den snabbt expanderande eSportbranschen. De bakomliggande
faktorerna till denna trogrérlighet och dess samverkan har klarlagts i modellen fér den nya
generationens féretag, ndgot som reflekteras ytterligare éver nedan. Vidare diskuteras

generaliserbarheten av det nyintroducerade begreppet relativ trégrorlighet.
6.1 Studiens Resultat

6.1.1 Organisatorisk trogrorlighet som férklaring till studieobjektens franvaro

Studiens fragestillning har analyserats med forankring i befintlig teori om trogrorlighet och de
empiriska resultaten. Hypotesen att eSport forefaller redo for vadslagning har genomsyrat den
empiriska studien och sedan statt som grund for analysen. Det empiriska resultatet har i stor
utstrackning bekraftat denna hypotes. Analysen har utronat i vilken man organisatorisk
trogrorlighet forklarar studieobjektens franvaro fran eSportmarknaden. Resultaten visar att
efterfragan bland anhéangare till eSporten forandrats och manga aktdrer ar 6verens om att
vadslagning kommer vara etablerat inom snart framtid. Trots detta har de intervjuade foretagen
varken angripit detta eller utfért betryggande analyser. Av detta kan slutsatsen dras att
trogrorlighet foreligger da de annars skulle uppvisat en medveten forhallning till eSport. Vidare kan
konklusionen goras att studieobjekten endast bekraftar sjalvklarheten att branschen vaxer utan att
ordentligt ha utrett potentiella strategier. Istédllet tar mindre, snabbfotade foretag chansen nar de

stora ar troga.

Uppsatsens resultat visar att ett flertal av de i teorin existerande fenomenen for trogrorlighet har
identifieras bland studieobjekten. Organisatorisk trogrorlighet kan i stor man forklara de stora

nordiska vadslagningsaktorernas franvaro den snabbt expanderade eSportmarknaden.

6.1.2 Bakomliggande orsaker till trogrorlighet

Den identifierade trogrorligheten bland studieobjekten kan harledas till de bakomliggande orsaker
som aterfinns i figur 5.1, stycke 5.6. Foretagen har olika kombinationer av dessa, men det
trogrorliga resultatet ar en gemensam namnare. Av studiens resultat kan slutsatsen dras att den
tydligaste orsaken till trogrorlighet ar storlek. Detta dr sedan ldnge inom teorin kidnt som den mest
fundamentala och grundlaggande orsaken. Studiens framtagna modell pavisar att storleken
enahanda paverkar och dessutom ger effekter pa grdnssnittet i organisationer. Granssnittet ar

nagot som teoretikerna Hopkins, Mallette & Hopkins, (2013) forklarat som interaktionen mellan
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hogsta ledning och mellanchefer. Mellanchefer bland studieobjekten har pavisat forekomst av detta
da de forsoker uppmana hogsta ledningen att tillsatta mer resurser till eSportsatsningar. Vidare har
studien visat att storlek och dess paverkan av granssnitt kan leda till okunskap. Analysen av empirin
visar att denna i stor utstrackning ar hanforlig till ledningens dlder inom foretaget, da de mindre
studieobjekten uppvisade stérre kunskap om mer rigordsa analyser av denna snabbt vaxande

eSportbranschen.

Okunskap ar ofta forenat med rddsla, ndgot som resultaten av denna studie visar. De studieobjekt
med storst radsla for att franga sin karnverksamhet var ocksa de som uppvisade storst okunskap.
Foretagen forevisar den radsla som i teorin till stor man forklaras av psykologiska skil som uppstar
pa grund av manniskans natur. Ledningen anammar ofta en trosforestdllning som forsvaras trots att
en dndrad installning bevisligen vore att foredra. Foretagen har dven, i enlighet med teori fran
Bratton, (2005) och Martinez, (2012), uppvisat tecken pa kognitiv och emotionell trégrorlighet som
grund for en bristande strategisk fornyelse. Trots bevis att eSportmarknaden vaxer betydligt
snabbare dn studieobjektens befintliga verksamheter praglas deras instillning av radsla. Radslan
som aterfunnits i studien ar framfor allt hdnforbar till negativa konsekvenser for foretagens
varumadrke och lonsamhet som ackompanjeras av en eSportsatsning. Da mindre aktorer med sdmre
forutsattningar och resurser gor satsningen kan slutsatsen dras att en trogrorlighet foreligger bland

studieobjekten relaterad till radsla.

De ovan ndmnda faktorerna har i denna studie visat sig leda till en avvaktande strategi. | teorin har
det diskuterats huruvida detta ar ett resultat av strategisk trogrorlighet eller en medveten strategi.
[ bristen pa utforda marknadsanalyser av eSportmarknaden bland studieobjekten kan slutsatsen
dras att trogrorlighet snarare an medvetenhet forklarar franvaron i branschen. Den avvaktande
strategin har bland studieobjekten skapat en obalans i fornyelse mellan organisationen och
omgivningen. Marknaden dr under betydligt snabbare fordndring dn studieobjektens strategier,
vilket kan ske pa bekostnad av foretagens marknadsandelar i framtiden. Studiens resultat gillande
detta faller i enlighet med teorin av Hedberg & Wolff, (2003) och Kieser, Beck & Tainio, (2003), dar
tillkortakommandet att tolka ledtrddar och oférmdga att besvara fordndring i efterfrdgan stiammer
val 6verens med foretagen i studien och deras brist pa strategisk fornyelse. Bland studieobjekten
aterfinns liknande foretag med helt olika kulturer gallande strategisk fornyelse. Slutsatsen att dra ar
att foretagen har olika bendgenhet att lata de bakomliggande orsakerna till trogrorlighet skapa en

kultur i organisationen.
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Slutsatserna om faktorernas exakta samverkan ar svar. Trots att de ovan namnda orsakerna har
kunnat identifieras bland de intervjuade foretagen ar deras forekomst och samverkan unik for

respektive foretag.

6.2 Generaliserbarhet av den framtagna teoretiska modellen och relativ

trogrorlighet

Resultaten av denna studie faller till stor del i linje med hypotesen om eSport som en marknad redo
att exploateras i vadslagningssyfte. Dessutom visade sig den tdnkbara formodan att trogrorlighet
kan forklara de stora nordiska vadslagningsaktdrernas franvaro stdmma. Den i studien framtagna
teoretiska modellen som tydliggér de bakomliggande orsakerna och dess samverkan kan i olika
man forklara den organisatoriska trogrorligheten. Tolkningsspannet av analysen ar emellertid
omfattande och slutsatserna bor forhallas hialsosamt kritiskt till. Vidare ar det svart att placera olika
faktorers paverkan i specifika fall. Studien visar tydliga beldgg att storlek utgor den tydligaste
indikatorn pa trogrorlighet, da det framgick att de mindre foretagen bland studieobjekten
uppvisade lagre tendens till trogrorlighet. Huruvida detta enbart beror pa storleksskillnaden eller
foretagskulturella orsaker dr &mne for fortsatt forskning. Palitligheten av studiens resultat ar till
synes starka med tanke pa tydliga belagg och forankring av fakta, i kombination med den tdmligen
samstdmmiga instdllningen gentemot branschen bland studieobjekten. Diskrepansen féretagen
emellan var ganska liten och inga fakta omkullkastar slutsatsen att trogrorlighet foreligger. Dock
kan begriansad empiri pa grund av studiens jamforelsevis korta tidshorisont och omfattning

paverka tillforlitligheten av resultaten.

Nagot att ha i dtanke nar slutsatser om studieobjekten dras ar hur den foretagsspecifika faktorn
paverkar. Da studien ar utford under knapp tid med ett fatal intervjuade foretag ar det sannolikt att
organisationens specifika kultur inte dr representativ fér branschen som helhet. Dock finns starka
indikationer pa en bra representation da studieobjekten alla har en global verksamhet. Det som kan
inverka ar de kulturella skillnaderna lander emellan men i jamforelse med storleksaspekten kan det
tankas mer forsumbara i denna globala varld som den nya generationens foretag ar vl anpassade
for. Da flera av studieobjekten uppvisade en liknande instéllning trots nagot skilda verksamheter

forstarks denna forhallning.

Den teoretiska generaliseringen av studiens framtagna modell ar trolig men bor ocksa forhallas
kritisk till. Bara for att organisatorisk trogrorlighet kan ligga till grund for de stora nordiska

vadslagningsaktdrernas franvaro fran den snabbt vixande eSportmarknaden, betyder det inte
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nodvandigtvis att det kan forklara alla IT-bolagens franvaro fran attraktiva branscher. Det studien
emellertid visar ar att den nya generationens IT-foretag drabbas av samma typ av trogrorlighet som
foretag i traditionella branscher. Fragan man bor stélla sig ar hur den relativa trégrérligheten ser ut
i branschen, for att kunna avgéra huruvida dess organisationer bor anses trogrorliga eller inte.
Detta av studien introducerade begrepp belyser effekten av olika dimensioner av forandringstakt
mellan branscher. Begreppet ar brett generaliserbart och skapar en forstaelse for trogrorlighet
bland den nya generationens foretag i forhallande till dldre och mer traditionella féretag. Varlden
blir allt mer global och IT-baserad vilket gor att detta omrade, som fatt ytterst begransat utrymme i

tidigare forskning, bor och torde fa 6kat utrymme i forskningen framdeles.

6.3 Studiens bidrag till forskning om trogrorlighet

Forhoppningen med studien har varit att resultatet ska bidra till befintlig forskning kring
fenomenet trogrorlighet. Som diskuterat i foregaende stycke ar studien och resultaten i viss man
generaliserbara, for vadslagningsaktorer i allmanhet och IT-branschen i synnerhet. Det som
uppsatsen dmnat bidra till ar att specifikt belysa vad som ligger till grund for den strategiska
trogrorligheten hos de nyare informationstekniska organisationerna. Det har nu bekraftats att
manga av de tidigare forskarnas teorier i stor man dven ar applicerbara pd nya generationens IT-
baserade foretag. Studien har bidragit till att skapa en grund for trogrorlighetsforskning inom IT
som framtida forskning kan ta avstamp fran. Det nya begreppet relativ trogrorlighet har tydliggjort
att en snabbt fordnderlig bransch, sdsom eSport och IT, skapar dnnu stérre utmaningar for
foretagen att astadkomma strategisk fornyelse. Slutligen kan den framtagna modellen
forhoppningsvis verka som en vagledning for teoretiker som vill angripa omradet och for

organisationer som vill géra sig medvetna om potentiella hinder de star infor vid tillvaxt.

Avslutningsvis understryks studiens resultat explicit. Fenomenet organisatorisk trogrorlighet har
patraffats hos de storre nordiska vadslagningsaktorerna och ligger till grund for varfor de inte
intratt i den snabbt expanderande eSportmarknaden. Ett flertal olika faktorer ligger till grund for
denna trogrorlighet; storlek, ett ineffektivt granssnitt, okunskap, en obalans i den strategiska

fornyelsen samt kognitiv och emotionell trogrorlighet.
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