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ABSTRACT

This thesis aims to contribute to the research on esports, a subject which has received limited
attention from scholars. Using a comparative analysis of esports and floorball, two activities
which both have experienced rapid development in Sweden, this study further aims to explain
if, how and why esports has developed differently than modern sports. Using data gathered
from qualitative interviews with key individuals representing Swedish esports and floorball
respectively, the development of these two activities is described from within. A framework of
the rationalization process of sports with three phases; sportification, intensification and
totalization, is used to identify similarities and differences between the two activities. Empirical
findings show that both activities have developed rapidly, partly explained by a consciousness
about the characteristics of a modern sport. However, the development of floorball has
stagnated due to lack of commercialization and global competition. In esports, these factors
have always been perceived as key characteristics of the activity. The explanation of this crucial
difference is given by the very core element of esports, digitalization. Digitalization has
enabled the rapid global diffusion of esports and has further incited the commercialization.
Moreover, the example of esports shows that the phases in the rationalization process of sports
can occur simultaneously and not sequentially. Driven by digitalization and commercialization,
esports is emerging both as an alternative and a competitor to modern sports.
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Begrepp Definition

Aktivitet Esport har inte accepterats som sport i Sverige och uppsatsens forfattare
anser darfor att anvandandet av ordet aktivitet inte dr lika laddat. Nar
jamforelser gors med innebandy talas saledes om tva aktiviteter, &ven om
innebandy ar en sport.

Sport Definieras som en aktivitet som har allman acceptans som sport. | Sverige

forefaller ett upptagande i Riksidrottsforbundet! vara synonymt med detta.
“Modern sport” anvinds som synonym.

Traditionell sport

Definieras som sport enligt ovan. Anvénds i uppsatsen for att i forklarande
syfte tydligt distansera esport fran de accepterade sporterna.

Idrott

Ytterligare en synonym till sport.

Sportifiering

Anvands i denna uppsats for att beskriva antingen a) att organisera eller
reglera en aktivitet sa att den liknar en sport, eller b) att addera ett
sportelement till en existerande aktivitet for att gora den mer attraktiv for
dess publik (Heere 2018). Forenklat innebér detta en beskrivning av en
aktivitets 6vergang fran lek till sport.

Esport

Att utéva esport definieras i denna uppsats som att spela ett esportspel, pa
bade amator- och professionell niva. Saledes betyder esport tavlan i dessa
spel. Andra stavningar som e-sport och eSport forekommer i citat och
namn, men i 6vrigt anvands esport eftersom det anses vara den mest
praktiskt anvandbara stavningen. Den mest forekommande engelska
stavningen &r esports.

Esportspel

Esportspelen ar fundamentalt konstruerade for att tdvla och det finns ett
definitivt slut pa spelmomentet till skillnad fran exempelvis
rollspelsliknande titlar som mer handlar om att uppgradera sin profil
(Rosell Llorens 2017). Definitionen bor dock utvidgas till krav pa
anordnade tavlingar i spelet.

Gaming

Att spela digitala spel som inte ar esportspel, eller att spela esportspel
enbart for nojes skull, utan nagon ambition for att tavla.

1 For en utforlig presentation av Riksidrottsférbundet, se Avsnitt 4.1
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1. Inledning

| april 2018 meddelade den franska fotbollsklubben Paris Saint-Germain att de inlett ett
samarbete med kinesiska LGD-Gaming (Stubbs 2018). LGD &r varken ett lag inom fotboll eller
nagon annan traditionell sport utan ett av varldens bésta esportlag inom spelet Dota 22. PSG &r
langt fran det forsta sportlaget som ger sig in i esporten. Exempelvis har flera nordamerikanska
franchiser investerat i bl.a. League of Legends®-lag (Kishner 2017). Alibaba, ett av vérldens
storsta foretag, arbetar for att fa in esporten pa det olympiska programmet (Chen 2018).
Alltifran biltillverkare (Mercedes-Benz 2018) till hudvardsforetag (Gillette 2018) riktar
marknadsforing mot esport och ser uppenbarligen en potential i branschen. Signalvérdet av
dessa aktorers intresse for esporten bor inte underskattas.

| Sverige syns en liknande trend. Mediabolaget MTG &ger bl.a. turneringsarrangdrerna ESL
och Dreamhack. MTG:s esportansvarige Arnd Benninghoff talar om att “E-sport ar 2000-talets
sport, bade i Sverige och globalt” (Bjorkman 2018). T.o.m. svenska sportprofiler, som Zlatan
Ibrahimovi¢, investerar i esport (Strom 2017). Trots den kommersiella tillvaxten &r esportens
status fortfarande omstridd i Sverige. Fragan huruvida esport &ar en sport har aktualiserats de
senaste aren, inte minst pa grund av debatten kring esportens ansokan till Riksidrottsforbundet
(Nystrom 2016; Radiosporten 2017). Sammanfattningsvis kan konstateras att esporten tar en
allt storre plats i samhallet, bade pa den kommersiella sidan, dar nya aktorer tillkommer, och
genom de ideella organisationer och féreningar som bildas, ofta efter sportens forebild.

Kopplingen och jamfdérelsen mellan esport och traditionell sport kan forefalla naturlig eftersom
ordet esport innehdller ordet sport. Tidigare forskning har underscokt esportens utveckling
genom att anvéanda teorier om utvecklingen av den moderna sporten (Thiborg 2011). Detta har
gett forstaelse for likheterna och skillnaderna mellan esport och sport. Trots detta &r esporten
och dess utveckling fortfarande ett relativt outforskat omrade. En helhetsbild som inkluderar
aven det senaste decenniets snabba fordndring samt en tydlig, konkret jamforelse med andra
sporter saknas.

En aktivitet som ocksa ar outforskad, och ur ett svenskt perspektiv likt esporten upplevt en
snabb utveckling, ar innebandyn. For svenskar fodda pa 1980-talet eller senare kan det vara
svart att tanka sig ett Sverige utan innebandy, men denna sport uppkom forst i sina mest
grundlaggande former i borjan av 1970-talet. I mars 1990 slog Expressen fast att innebandyn
ar den nya innesporten som alla kan lara sig” (Nandorf 1990). Vidare under 1990-talet
utvecklades innebandy till en nationell folksport (Fasth 1996) och ar idag Sveriges storsta
inomhussport sett till antalet aktiva utdvare (Svenska Innebandyforbundet u.a.). Praktiskt taget
alla svenska barn och ungdomar spelar innebandy under uppvéxten pa idrottslektioner, raster
eller fritids och manga vuxna motionarer spelar dven innebandy i mer eller mindre organiserade

2 Det nast stérsta MOBA-spelet och esportspelet med hégst historiska prissummor (Elder 2017; e-Sports
Earnings 2018). MOBA star for Multiplayer Online Battle Arena och &r den ena stora esportgenren. Tva lag
moter varandra med malet att forstra motstandarens bas. Spelas vanligtvis fran ett fagelperspektiv.

8 Det storsta MOBA-spelet och vérldens stérsta esportspel sett till antalet utévare (Elder 2017).
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former. Innebandyn har dock inte kommersialiserats i den utstrackning som kanske forvantas
av en sport i den storleken (Petrelius Karlberg 2012).

Att utvecklingen i bada dessa aktiviteter, innebandy och esport, har gatt fort ar tydligt. Mindre
tydligt ar fortfarande vad som har orsakat denna snabba utveckling. Debatten om huruvida
esport &r en sport tyder pa att det finns ett intresse for aktiviteten. Att stora kommersiella aktorer
ger sig in i esporten tyder pa att de ser ett véarde i den och att det &r en bransch med stor potential.
Det ar darfor viktigt for forskningen att forsoka forsta hur denna aktivitet har utvecklats till det
som kan observeras idag och vilka faktorer som ligger bakom. Hur kan en aktivitet sprungen
ur samhallets 6vergang till informations- och kommunikationssamhalle (Heere 2018; Thiborg
2011), pa endast tjugo ar, fa flera av varldens storsta foretag och varumarken att investera i
den? Varfor har innebandyn, som ocksa upplevt en snabb utveckling, inte gett upphov till
samma intresse? Kan en jamforelse av dessa tva aktiviteter ge en djupare forstaelse for hur
esporten har ergvrat det moderna samhéllet? | detta sokande efter en mer detaljerad bild tar
denna studie avstamp.

1.1. Tidigare forskning

Den moderna sportens utveckling och kénnetecken har studerats flitigt under de senaste
decennierna ur filosofiska och sociologiska perspektiv (Elias & Dunning 1986; Guttmann
2004a). Dessa studier visar pa sportens betydelse i det moderna samhallet, 6vergangen fran lek
till allvar och vad som karakteriserar en modern sport. Begreppet sportifiering har uppkommit
for att forklara den moderna sportens utveckling till idag (Blom & Lindroth 1995; Yttergren
1996). Teorierna om sportifiering har sedan utvecklats allt eftersom sportens utveckling har
fortskridit under de senaste decennierna (Lindroth 2011; Sjéblom & Fahlén 2010). En modern
sport som inte har studerats i ndgon stdrre utstrackning ar innebandy. En studie visar dock hur
innebandyn under bérjan av 2000-talet brottats med tre ibland motstridiga logiker;
medielogiken, den kommersiella logiken och folkrérelsens logik. Detta har skapat problem for
innebandyns fortsatta utveckling (Petrelius Karlberg 2012). Petrelius Karlberg (2012)
konstaterar att innebandyn medvetet har motsatt sig kommersialisering och medialisering till
forman for inomidrottsliga varderingar.

Forskning inom esport har varit begransad och omfattar vitt skilda forskningsomraden. Vissa
studier har undersokt esportares fysiska formagor pa olika sétt (Gray, Vuong, Zava & McHale
2018; Kari & Karhulahti 2016). Andra studier har undersokt varfor manniskor valjer att titta
pa esport (Hamari & Sjoblom 2017; Seo 2016) eller undersokt sambandet mellan att titta pa
esport och agna sig at hasardspel (Macey & Hamari 2018). Ett flertal studier har forsokt hantera
elefanten i rummet, dvs. definiera huruvida esport ar en sport, med blandade slutsatser
(Cunningham et al. 2018; Jenny, Manning, Keiper & Olrich 2017; Rosell Llorens 2017;
Thiborg 2011).

Ett fatal studier (Taylor 2012; Thiborg 2011) har studerat esporten och dess utveckling pa nara
hall. Taylor (2012) beskriver i sin bok esportens utveckling fram till slutet av 00-talet. Hon
anser att esporten befinner sig i en overgangsfas mellan nischad subkultur och

6
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mainstreamaktivitet, men att dess framtid ar oviss. Thiborg (2011) menar att esporten utvecklas
till att allt mer efterlikna en modern sport. Esport genomgar alltsd sportifiering, och dess
framtid &r intressant men svar att forutsaga (Thiborg 2011). Dessa tva studier har, trots sin
relevans, blivit nagot utdaterade som en foljd av esportens snabba utveckling under 2010-talet
(Rosell Llorens 2017). En nyare, deskriptiv studie beskriver esportens utveckling i Kina fram
till borjan av 2010-talet (Zhouxiang 2016). | Gver ett decennium har regering, media och
naringsliv i Kina stottat esporten i landet vilket har resulterat i “China’s booming esports
industry”. Den kinesiska regeringen var tidigt positivt instélld till esporten med férhoppningen
om att den skulle utveckla landets IT-industri och ge 6kad ekonomisk tillvaxt (Zhouxiang
2016).

1.2. Kunskapsgap

Sammanfattningsvis ar esport ett relativt outforskat omrade. Som en féljd av esportens snabba
utveckling riskerar forskning om den att bli utdaterad (Rosell Llorens 2017; Thiborg 2011). De
mer omfattande studierna ar fran borjan av decenniet och mycket har hant sedan dess. Det rader
en allman kunskapsbrist om esporten och dess utveckling, framfor allt utvecklingen under
senare ar.

Ovan ndmns hur esporten ofta jamfdérs med traditionell sport. Ur ett akademiskt perspektiv sker
detta allt som oftast med en bred ansats. Det saknas darmed konkreta, direkta jamforelser i
form av fallstudier dar tva aktiviteter jamfors sinsemellan. Slutligen kan ocksa ségas att en stor
del av forskningen om esport saknar kvalitativa primardata. Empirin i dessa studier bestar
mestadels av sekundardata, exempelvis i form av tidigare artiklar eller information fran diverse
webbsidor. For att kunna forsta esportens utveckling pa djupet bor kontakt med praktikerna, de
som deltar i och driver den, vara nédvandig. Om forskningen om esport distanserar sig fran
den aktivitet den &mnar undersoka riskerar det att ge en missvisande bild av foreteelsen.

1.3. Syfte och forskningsfraga

Denna studie syftar till att minska det ovan beskrivna kunskapsgapet. Sport spelar en viktig roll
i det moderna samhaéllet och dven om esportens status som sport & omstridd har den manga
likheter med traditionell sport. Det kan darfor antas att esporten inom en snar framtid kan fa en
liknande roll i samhéllet vilket &ven de kommersiella aktorernas intresse talar for. Inom
akademin ar det darfor viktigt att forsoka forsta denna nya, moderna aktivitet och varfor den
utvecklats som den gjort. Liksom Cunningham et al. (2018) poangterar ar en stor del av tidigare
forskning om esport svagt grundad i teori. Teoribildning kring esport behdvs for att: “move us
beyond conjecture about eSport and into the position of identifying and explaining why, how,
when and under what conditions various eSport phenomena might take place”

(Cunningham et al. 2018)

Eftersom likheterna mellan esport och sport &r slaende, amnar studien att applicera teorier om
den moderna sportens utveckling, for att forsoka forklara densamma inom esport. For okat
forklaringsvéarde genomfors en jamforande fallstudie med innebandy. Detta gors eftersom de
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till synes har vissa likheter; innebandyns utveckling ar likt esportens snabb och ostuderad och
varken innebandy eller esport existerade pa 1800-talet da den moderna sportens utveckling tog
fart. Den huvudsakliga primarempirin hamtas fran intervjuer med aktorer inom innebandy
respektive esport. Trots att studien jamfor tva olika aktiviteter ligger fokus anda pa esporten
eftersom den anses vara mer aktuell och mer intressant att studera ur ett foretagsekonomiskt
perspektiv sett till dess globala spridning och ekonomiska potential. Foljande forskningsfraga
har anvénts:

Vad utmaérker esportens utveckling jamfért med innebandyns?

1.4.  Avgransningar

Studien undersoker esportens och innebandyns utveckling med ett fokus pa Sverige. Aven om
esporten ar ett globalt fenomen och flera av de i branschen involverade aktorerna verkar pa en
internationell niva anses det foreligga skillnader mellan olika lander som komplicerar en studie
pa en sadan niva. Jamforelsen med innebandy talar ocksa for en begransning till Sverige.
Eftersom esporten dock &r en global aktivitet & denna begransning komplicerad. Delar av
empiri och analys kommer saledes att behandla esporten pa en global niva, om an ur ett svenskt
perspektiv.

Vidare kommer endast esport att undersokas och inte gaming. Aven om begreppen har mycket
gemensamt och paverkas av varandra anses tydliga skillnader foreligga. For en mer utforlig
forklaring av de bada begreppen, se Tabell 1. Lasaren gors uppmarksam pa att vissa data,
exempelvis tittar- och utévarsiffror, inte alltid skiljer pa dessa begrepp.
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2. Teoretiskt ramverk

2.1. Diskussion om det teoretiska ramverkets applicerbarhet

For att kunna applicera teorier om den moderna sportens utveckling kan det vid en forsta
anblick aven for denna studie verka nddvandigt att hantera fragan om huruvida esport ar en
sport. Inom akademin gar asikterna i fragan isér. Vissa forskare ifragaséatter inte huruvida esport
ar en sport utan definierar esport som “a form of sports where...” (Hamari & Sjoblom 2017).
De flesta studier har dock en mer kritisk ansats och analyserar esporten utifran olika
definitioner av sport. Enligt Thiborg (2011) &r esport inte en sport, utan esport ar nagonting
annat. Thiborg (2011) menar att det finns likheter mellan esport och sport men ocksa saker som
skiljer dem at. En annan studie menar, utifran delvis andra definitioner av sport, att esport
saknar den fysiska aspekten samt en tillracklig institutionalisering for att kunna klassas som
sport (Jenny et al. 2017). Rosell Llorens (2017) anvénder samma ramverk men anser tvartom
att esport uppfyller kraven pa fysisk aktivitet och institutionalisering till den grad att esport &r
att klassa som en sport.

Vissa forskare anser att eftersom sportifiering pagar inom esporten bor och ska den studeras av
forskare inom sports management (Cunningham et al. 2018; Heere 2018). Sammanfattningsvis
kan sagas att det inom akademin rader delade meningar om esportens status som sport.
Uppsatsens forfattare anser dock att slutsatsen att esport genomgar en sportifiering har vunnit
tillracklig acceptans for att mojliggora anvandandet av det nedan presenterade teoretiska
ramverket i denna studie. Det &r darmed inte nédvandigt att besvara fragan huruvida esport &r
en sport.

2.2. Sportifiering - fran lek till modern sport

Den moderna sporten har sitt ursprung i leken. Lek ar en aktivitet manniskor genomfor pa sin
fritid, i motsats till arbete (Guttmann 2004a). Lek har varit en central del av samhallet sen
urminnes tider dar avkoppling och distansering fran arbetet har varit i fokus (Elias & Dunning
1986). Ju mer organiserade, strukturerade och institutionaliserade lekarna blir desto viktigare
och mer talande ar de for samhallet (Caillois (2001); Huizinga (2004), refererade i Thiborg,
2011). Ett antal aktiviteter (lekar) med brittiskt ursprung utvecklades under 1700- och 1800-
talet till det som idag kallas den moderna sporten och spred sig 6ver vérlden dar fler aktiviteter
senare har genomgatt samma utveckling. Denna utvecklingsprocess, fran lek till modern sport,
kallas sportifiering (eng. sportification eller sportisation) (Elias & Dunning 1986).
Sportifiering ar en relativt langsam process (Blom & Lindroth 1995; Elias & Dunning 1986;
Lindroth 2011; Yttergren 1996). Elias & Dunning (1986) myntade begreppet sportifiering for
att beskriva hur tavlingar och fysiska aktiviteter utvecklades och spreds fran England till resten
av varlden. De liknar sportifieringen med industrialiseringen och fragar sig om det inte ar
mojligt att hitta unika faktorer som gor att sportifieringen kan anvandas lika tydligt och enkelt
for att beskriva sportens utveckling som industrialiseringen anvénds for att beskriva arbetets
utveckling.
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Guttmann (2004a) listar, utifran ett historiskt perspektiv, sju punkter som kannetecknar modern
sport och darmed skiljer den fran aldre former av sport, se Tabell 2. Tidigare former av sport,
i forna Egypten, i antikens Grekland, under Medeltiden eller i andra mer primitiva samhallen,
har alla saknat ett antal av dessa element. Guttmann (2004a) anvénder likt Elias & Dunning
(1986) sin karakteristika for att beskriva utvecklingen av den moderna sporten fran slutet av
1700-talet fram till mitten av 1900-talet. Senare forskning har anvént denna karakteristiska for
att undersoka och beskriva aktiviteternas sportifiering, just det som Elias & Dunning (1986)
efterfragade. Detta trots att Guttmann (2004a) sjalv inte anvande uttrycket sportifiering
(Thiborg 2011).

Tabell 2: Guttmanns (2004a) karakteristika for den moderna sporten

Faktor Forklaring

sekularisering | Religitsa inslag som ritualer och ceremonier forsvinner. Exempelvis de antika
olympiska spelen anordnades till Zeus ara. (Guttmann 2004a)

likhet Alla ménniskor har mojlighet att delta i sporten samt att tavlingsvillkoren ska vara
lika for alla deltagare. | tidigare civilisationer har deltagare exkluderats efter kon,
religion, etnicitet eller social klass och olika regler har existerat for olika grupper
(Guttmann 2004b).

specialisering | Till skillnad fran forntida sport dar idrottsmén deltog i manga olika grenar &r de
flesta av dagens atleter specialiserade pa en sport som kraver spetskompetens i
specifika formagor (Blom & Lindroth 1995). | lagsporter finns det olika positioner
som har olika roller i spelet (Guttmann 2004a). Fler grenar utkristalliserar sig. Har
ryms aven en tydlig uppdelning mellan spelare och publik (Yttergren 1996).

rationalisering | Utvecklandet av regler och bestammelser for idrottsutdvandet, standardisering,
vetenskaplighet och forskning (Lindroth 2011). Allt detta relaterar till definierade
mal (Yttergren 1996).

byrakratisering | Uppbyggandet och utvecklingen av organisation, ledare, tranare etc. (Blom &
Lindroth 1995) pa lokal, regional, nationell och internationell niva (Guttmann
2004b).

kvantifiering Viljan att méta prestationer, inféra poangsystem osv. Exempelvis var de antika
grekerna ointresserade av att mata tiden l6paren sprang eller hur langt ett spjut
kastades. De var endast intresserade av vem som segrade (Guttmann 2004a).

jakten pa Kvantifiering leder till dokumentation av, och jakt pa, rekord. Detta mojliggor
rekord tdvlande och jamforelse av prestationer dver tid och rum (Guttmann 2004a).

Sportifiering har anvants i studier av sportens utveckling pa en 6vergripande samhallsniva
(Elias & Dunning 1986; Guttmann 2004a), men ocksa for att beskriva utvecklingen pa en
specifik geografisk plats (Yttergren 1996) eller inom individuella sporter (Collinet, Delalandre,
Schut & Lessard 2013; Sato 2013). Sato (2013) beskriver hur judo har utvecklats fran en
inhemsk japansk aktivitet till en global sport inkluderad i det olympiska programmet. Till
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skillnad fran de flesta andra moderna sporter har judo inte sitt ursprung i vastvarlden, utan har
uppkommit i 6st och sedan globaliserats. Collinet et al. (2013) undersoker tre aktiviteter i
Frankrike; breakdancing, MMA och speleologi (grottkrypning), for att visa pa likheter och
skillnader i de tre aktiviteternas sportifiering. Aven Yttergren (1996) visar hur sportifieringen
har varierat mellan olika sporter. Detta forklaras genom att varje enskild sport har en egen, unik
kultur. Sportifieringen i den enskilda sporten aktiveras nir det finns “gemensamma varderingar
och stravanden inom den specifika kulturen, den enskilda idrottsgrenen, att vilja forandra dess
innehall” (Yttergren 1996, s. 208).

| periferin av detta forskningsomrade finns studier som har utvecklat begreppet sportifiering
genom att applicera teorin pa aktiviteter som inte har en direkt koppling till traditionell sport
(Heere 2018; Thiborg 2011). | detta sammanhang innebdr sportifiering att organisera en
aktivitet sa att den liknar en sport eller for att underlatta tavlandet och gora aktiviteten mer
publikvanlig (Heere 2018). Exempel pa detta ar tv-program som Eurovision Song Contest,
You’ve got Talent och The Voice, samt tavlingar i Spelling Bee (Heere 2018). Heere (2018)
ser detta som ett resultat av det postindustriella samhéllets 6kade fokus pa sport.

2.2.1. Sportifiering inom esport

Tidigare studier visar att dven esport genomgar sportifiering (Heere 2018; Thiborg 2011).
Kulturen inom esport paminner starkt om kulturen inom den traditionella sporten sett till bade
uppbyggnad och innehall (Thiborg 2011). En uppfattning &r att den moderna sporten véxte
fram i symbios med framvéaxandet av industrisamhallet. P4 ett liknande satt kan esport ségas
ha vuxit fram i samband med industrisamhéallets Gvergang till informations- och
kommunikationssamhéllet (Thiborg 2011). Det finns dock skillnader i sportifieringen av
traditionell sport och esport. Thiborg (2011) lyfter framfor allt digitaliseringen som unikt for
esporten och menar att det ger bade fordelar och nackdelar men vidareutvecklar inte sitt
resonemang. Han namner dven hur traditionell sport har gatt fran spontan lek till sport medan
esporten har gatt fran kommersialiserad lek till sport. En tredje skillnad & medvetenheten om
vad som karakteriserar en modern sport:

“Dessutom finns det en helt annan medvetenhet inom e-sportkulturen om vad som
kravs’ for att ’bli’ en sport som inte fanns gallande framvéxten av den moderna
sporten. Det har inneburit att sportifieringen inom e-sporten i jAmforelse skett i ett
rasande tempo. Det kan ténkas att denna utveckling fortskrider”

(Thiborg 2011, s. 44)

2.3. Intensifiering och totalisering

Begreppet sportifiering myntades for att forklara den moderna sportens utveckling fram till
mitten av 1900-talet. Sedan dess har nya begrepp inforts for att forklara sportens fortsatta
utveckling (Lindroth 1998). Lindroth (1998) talar om intensifiering som en fortsattning pa
sportifieringen. Sportifieringens kannetecken forstarks genom intensifieringen och dess tre
underliggande, pa varandra foljande steg; prestationsfokusering, resursmobilisering och
resultatoptimering (Lindroth 1998).
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Prestationsfokusering innebér att utévarna gor prestationen till huvudaktiviteten i sporten.
Fokuseringen pa resultat och rekord blir viktigare an allt annat (Lindroth 1998; Sato 2013).
Detta leder i sin tur till resursmobilisering, en 6kad efterfragan pa olika typer av resurser dar
olika aktorer involverar sig i sporten for att hdja prestationen (Lindroth 1998). Med Okade
resurser menas allt fran 6kade finansiella medel till forbattrade traningsvillkor och vetenskaplig
medverkan. Ledarna inom sporten utbildas och professionaliseras, nya anldggningar byggs och
moderna hjalpmedel och verktyg utvecklas. Intresset for sporten och resurserna den tilldelas
kommer mestadels inifran, sporten drivs fortfarande av sig sjalv, om &n i en 6kad takt och pa
en annan niva jamfort med under sportifieringen. Sista steget, resultatoptimering, maojliggors
av de 6kade resurserna. Sportens aktorer verkar med olika metoder i ett system for att na malet;
konstant forbattring av resultaten (Sjoblom & Fahlén 2010).

Prestationsfokusering leder till en spiral av 6kad konkurrens som i sin tur leder till ett kraftigt
okat varde pa framgangar. Vardet pa framgangar blir sa stort att det inte racker till for sporten
sjalv att ge incitament till traning och att tavla. Istallet blir externa incitament som pengar och
kéndisskap viktigast (Heinila 1984). Detta kombinerat med ett 6kat intresse for sporten i media
lockar till sig externa aktorer ur bade offentlig och privat sektor, som ser det 6kade vardet i
sporten (Sjoblom & Fahlén 2010). Dessa externa aktOrer ger sporten annu mer resurser an
under intensifieringen, i syfte att uppna annu battre prestationer. Alla vill vara en del av bade
de sportsliga och de kommersiella framgangarna som de bésta prestationerna ger (Sjoblom &
Fahlén 2010). Denna fas kallas totalisering (Heinila 1984) och skiljer sig fran intensifiering i
att externa aktorer till stor del tar 6ver och driver utvecklingen framat med sitt intresse och sina
resurser.

Under totaliseringen &r kommersialisering, politisering och medialisering i fokus och sker i en
okande takt. Exempel pa detta ar sponsring, tittarintakter, gynnande lagstiftning, uppbyggandet
av utbildningsinstitutioner, dkat medialt intresse, specialistkompetens i styrelser och okat
ideellt engagemang (Sjoéblom & Fahlén 2010). Sporten blir en del av ndjesindustrin och
produktutveckling sker utifran marknadens &nskemal och inte i forsta hand efter
inomidrottsliga prioriteringar (Lindroth 2011; Petrelius Karlberg 2012). Exempelvis anpassas
sporten for att ge plats till mer reklam eller bli mer TV-véanlig (Guttmann 2004b; Sato 2013).
Sport och kapitalism interagerar numera pa den globala arenan i ett komplicerat drama
(Guttmann 2004b). Medialiseringen syns dven pa fler sitt dn rent ekonomiska: “Den Okade
rapporteringen av idrott har helt enkelt gjort medierna till centrala medproducenter i hur idrott
presenteras och upplevs” (Boyle (2006), refererad i Petrelius Karlberg 2012). Heinila (1984)
ser totaliseringen som fasen da sporten blir bred och folklig. Innan totaliseringen &r samhallets
intresse till sporten framst ideologiskt och baserat pa kanslor om solidaritet och nationell
identifiering. Totaliseringen 6kar hela samhéllets engagemang i sporten och déarmed &ven dess
intresse i den.
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2.4. Sportens rationaliseringsprocess

Sjoblom & Fahlén (2010) talar om en rationaliseringsprocess i fyra faser for att beskriva den
moderna sportens utveckling till idag vilket i denna uppsats sammanfattas med begreppet
sportens rationaliseringsprocess. Begreppen sportifiering, intensifiering och totalisering
sammankopplas och ses som de tre forsta faserna eller stegen. Sportifiering, den forsta fasen,
beskriver évergangen fran lek till modern sport. Intensifiering och totalisering ar de
efterfoljande stegen som forklarar den fortsatta utvecklingen. Sjoblom & Fahlén (2010) talar
aven om homogenisering eller standardisering som den fjérde fasen dar sportens olika aktorer
gemensamt skapar en 6verordnad logik som bestammer hur sporten ska genomforas.

2.4.1. Studiens modifierade modell

Figur 1 visar en modifierad modell av sportens rationaliseringsprocess. Sportifiering,
intensifiering och totalisering har visualiserats som tre faser i en évergripande process. Under
varje steg listas dess specifika kannetecken. | sportifieringsfasen har forst de tva punkterna,
sekularisering och likhet, uteslutits ur modellen eftersom de anses sjélvklara i dagens moderna
samhélle. Vidare har dven punkterna kvantifiering och jakten pa rekord uteslutits pa samma
grunder. Guttmann (2004a) beskriver hur vi idag lever i en varld av siffror. Enligt honom &r
sportens fascination 6ver siffror bara en del av samhallets besatthet av omradet. Den sista fasen,
homogenisering, exkluderas eftersom aktiviteterna esport och innebandy anses for unga for att
ha natt denna fas. Med en visualiserad modell tydliggors sportens rationaliseringsprocess och
forenklar tankegangen vid analys.

Sportifiering Intensifiering Totalisering
* Specialisering 1. Prestationsfokusering  * Kommersialisering
* Rationalisering 2. Resursmobilisering * Politisering
* Byrakratisering 3. Resultatoptimering * Medialisering

Figur 1: Modifierad modell 6ver sportens rationaliseringsprocess. | intensifieringen anvéands
siffor istallet for punkter for att tydliggora de underliggande, pa varandra foljande stegen.
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3. Metod

3.1. Forskningsstrategi

Studien har genomgaende haft en abduktiv ansats. Kombinationen av esportens snabba
utveckling och avsaknaden av forskning om aktiviteten ansags forsvara bade en deduktiv och
en induktiv ansats. Forfattarna ville alltsd med en abduktiv metod “identifiera de betingelser
som skulle kunna gora foreteelsen mindre forbryllande och att gora forvanande fakta till nagot
sjalvklart eller naturligt” (Mantere & Ketowicki, 2013, refererade i Bryman & Bell 2017, s.
46). Det abduktiva tdnkandet kopplades samman med ett interpretativt perspektiv. Detta
innebar att fokus vid insamling och analys av data Iag pa de i utvecklingen medverkandes egna
perspektiv och att aterge dessa i presentationen av empiri och analys (Bryman & Bell 2017).
Intresset att identifiera de subjektiva detaljer och omstandigheter manniskor uppmarksammat
(Bryman & Bell 2017) i samband med esportens utveckling, har foranlett valet av en kvalitativ,
tolkande metod med anvandande av intervjuer som huvudkalla for empiri.

3.2. Forskningsdesign

Uppsatsen utgors av en flerfallsstudie av tva aktiviteter i Sverige, innebandy och esport.
Fragestallningen i sig innehaller en jamforelse av de tva aktiviteterna och darfor valdes en
komparativ design. Bryman & Bell (2017, s. 93) berittar: “Grunden for en komparativ design
ar dess formaga att fa de sarskiljande dragen i tva eller fler fall att fungera som utgangspunkt
for teoretiska reflektioner om kontrasterande resultat”. En sadan design ansags darmed vara
mest lamplig for att besvara fragestéllningen eftersom den mojliggor en analys av esporten dar
konkreta likheter och skillnader, alltsa de sarskiljande dragen, framtrader som ett resultat av
jamforelsen med innebandyn.

3.3. Urval av medverkande

Respondenterna har valts ut for att ge en sa bred och nyanserad bild som majligt av
aktiviteternas utveckling inom ramen for denna studie. Urvalet baserades dels pa forfattarnas
kunskaper om de tva aktiviteterna, dels pa rekommendation av foretradare for de inblandade
organisationerna, samt dven pa rekommendation fran handledare. De tilltankta respondenterna
kontaktades via mail med en forfragan om att delta i studien.

Respondenterna med koppling till innebandy ansags ha sarskilt god kunskap av sportens
egenskaper, historia och organisation, bade i Sverige och internationellt. Gallande esporten har
forsok gjorts att inte begransa respondenterna till representanter for en specifik organisation
eller ett visst synsatt. Istallet har, i sa stor utstrackning som mojligt, respondenterna
representerat saval foreningsliv och foretag, som de professionella spelarna. Den gemensamma
namnaren for alla respondenter &r att de har varit engagerade inom aktiviteten i flertalet ar. De
pahittade namnen i empirin har anpassats efter respondenternas bakgrund. Namn med | som
begynnelsebokstav representerar personer inom innebandyn. Namn som borjar pd F
representerar respondenter inom esporten med en féreningsbakgrund, dvs de foretrader nagon
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ideell verksamhet. K representerar den kommersiella sidan, dvs féretagssidan inom esport och
P de professionella spelarna. FOr en presentation av respondenterna, se Appendix 1.

Att fa kontakt med professionella spelare och managers inom esporten var svarare an vad som
uppskattades vid studiens inledning p.g.a. svarigheter med att hitta kontaktuppgifter till dessa
personer. Trots detta skickades ett antal intervjuforfragningar varav majoriteten accepterades.
Totalt var det fem personer som inte svarade eller avbdjde medverkan. Vidare har urvalet
paverkats av ett bekvamlighetsurval. Det fanns en geografisk, praktisk begransning i och med
att samtliga intervjuer behdvde genomforas i Stockholm eller om det inte var mgjligt, via
videolank. Tva intervjuer fick avbojas eftersom personerna inte ville genomfora intervjuerna
over Skype och inte hade mojlighet till en fysisk intervju inom den tidsperiod som studien
genomfordes.

3.4. Metod for insamling och bearbetning av empiri

Sammanlagt genomfordes nio kvalitativa djupintervjuer, tva resp. sju med representanter fran
innebandy resp. esport. Den skeva fordelningen av antalet intervjuer motiveras utifran
fragestallningen, dar esport anses sta i fokus. Esporten i Sverige ar ocksd mindre studerat an
innebandy vilket ansags krava fler intervjuer for att forsta aktivitetens uppbyggnad. Till
skillnad fran innebandyn ansags det inte heller finnas tillracklig sekundarempiri. De fysiska
intervjuerna genomfdrdes hos respondenternas organisation eller pa deras arbetsplats med
undantag for en intervju som genomfordes i ett enskilt rum pa Handelshogskolan. Tre av
intervjuerna inom esporten genomfordes via Skype, vilket fortlopte utan stérningar och med
fungerande visuell kontakt. | likhet med det resonemang som Bryman & Bell (2017)
presenterar, kunde inte nadgon forsamring konstateras géallande formagan att skapa émsesidig
tillit, utan upplevelsen var dverlag mycket positiv. En nackdel med den 6kade flexibiliteten i
den virtuella intervjuformen var dock att det lattare uppstod missforstand kring exakt starttid
och intervjuns omfattning. Vid fyra av de sex fysiska intervjuerna var bada forfattarna
narvarande. Vid intervjuerna éver videolank deltog bada vid tva av tre intervjuer. Sammanlagt
genomfordes alltsa tre av nio intervjuer av enbart en av forfattarna. Intervjuerna varade mellan
40 och 80 minuter och i genomsnitt pagick varje intervju i 60 minuter.

Intervjuerna var av semistrukturerad karaktér eftersom den anses vara mest lamplig for en
komparativ flerfallsstudie (Bryman & Bell 2017). De inledande fragorna forsokte fanga de
personliga erfarenheter och unika profiler som respondenterna besitter. Intervjuerna avslutades
i regel med fragor som stimulerade en diskussion kring vilka handelser och faktorer som varit
sarskilt viktiga i esporten respektive innebandyns utveckling. En sammanstélining av de
generella fragorna redovisas i Appendix 2. Alla intervjuer spelades in, efter att samtliga
respondenter givit sitt samtycke. Inspelningarna transkriberades sedan for att fa en battre
overblick av datan infor kodning och analys. Kodning skedde utefter kategorier som ansags
relevanta. Kategorierna avsag olika teman liknande styckesrubrikerna i empirikapitlet. Dessa
kategorier var inte bestamda pa forhand utan utvecklades ad hoc, parallellt med analysen.
Atergivningen av empiri foljer ett narrativ for att tydliggéra utvecklingen inom de bada
aktiviteterna. Samtliga intervjuer har anvants i sammanstallningen av empirin. Intervjuerna
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kompletterades med sekundarempiri i form av litteratur om de bada aktiviteterna samt
information fran de inblandade organisationernas hemsidor. Detta ansags nodvandigt for att
forsta kontexten och framfor allt skapa en bild av de viktiga akt6rerna och deras verksamheter.

3.5. Etiskt forhallningssatt

Alla medverkande har anonymiserats med hansyn till deras integritet. Alla respondenter
informerades vid den initiala kontakten om att de skulle férbli anonyma vid deltagande i
studien. | presentationen av alla intervjuobjekt (Appendix 1) forekommer storre, officiella
organisationer med ansprak pa inflytande i utvecklingen. Dessa har inte anonymiserats for att
bevara kontext och inte skapa onddigt forsvarande empiri som kunnat skada uppsatsens
tillforlitlighet och palitlighet. Presentationen av intervjuobjekten och atergivningen av empiri
har skrivits, och presenteras, pa ett sadant satt att de intervjuade forblir anonyma aven inom
dessa organisationer. De fiktiva namnen anvénds for lasvanlighet.

3.6. Kritisk diskussion kring studiens metod

For en kritisk diskussion av studiens metod féljer har en genomgang av de alternativa kriterier
for bedémning av kvalitativa undersdékningar som lampar sig vid studier inom det interpretativa
paradigmet. Inom detta paradigm ersatts begreppen reliabilitet och validitet av trovardighet
(indelat i tillforlitlighet, dverforbarhet, palitlighet och konfirmering) och &kthet (Bryman &
Bell 2017).

Vad galler studiens tillforlitlighet har triangulering praglat genomforandet. Sekundérempirin
har anvéants for att faktagranska vissa intervjudata. Vidare har under intervjuerna flera
foljdfragor stallts for att sakerhetsstélla att forfattarna uppfattat sekundarempirin och tidigare
respondenters svar korrekt. Studiens dverforbarhet ar inte sjalvklar. En generell kritik mot just
fallstudier &r sarskilt deras brist pa generaliserbarhet vilket medfor att resultaten inte gar att
overfora (Bryman & Bell 2017). Studiens resultat, som presenteras under analyskapitlet,
belyser utvecklingen och egenheterna i esport och innebandy, men det finns svarigheter med
att dverfora slutsatserna till en annan kontext. Studiens forfattare har i arbetet med uppsatsen
lagt vikt pa att agera i god tro. Sjalvfallet fanns inledningsvis hos forfattarna vissa forutfattade
meningar och antaganden som en foljd av tidigare kunskap inom &mnet. Senare har dessa
forhoppningsvis ersatts av en bredare och mer objektiv syn pa de bada aktiviteterna och deras
innehall allt eftersom kunskapsnivan hojts. Forfattarnas omedvetna subjektivitet till foljd av
deras intresse for esport kan &nda ha paverkat studien i viss omfattning.

Att ge en rattvis bild av de olika asikterna och uppfattningarna inom en hel aktivitet i Sverige
anses svart for en kandidatuppsats. Ett litet antal intervjuer i en studie pa organisationsniva gor
det svart att rymma hela spektrat av standpunkter. Darfor har fokus legat pa att inom
omfattningen av studien fa ett brett urval av respondenter med olika asikter och uppfattningar.
Forfattarna anser att studien i sa stor utstrackning som majligt ger en rattvis bild av de bada
aktiviteterna. Uppsatsens forfattare har dock varit mindre uppmarksamma pa vissa
intervjupersoners roll. | efterhand har uppmarksammats att flera av respondenterna har haft
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roller med viss vana av att prata med media och forskare. Detta kan ha paverkat deras svar och
darmed den bild som framstélls i uppsatsen.

Slutligen kan ndmnas att den abduktiva ansatsen anses medfora ett visst ansprak pa pedagogisk
autencitet. Som redan namnts saknas tidigare forskning pa esportens utveckling och uppsatsens
syfte har varit att ge en detaljerad 6versiktsbild av denna. Detta skapar en battre bild av
innehallet i denna aktivitet och de olika uppfattningarna som ryms inom den.
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4.  Empirli

4.1. Riksidrottsforbundet och dess betydelse for svensk sport

Riksidrottsforbundet (RF) ar svensk idrotts paraplyorganisation med uppgift att stodja, leda
och foretréda idrotten (Riksidrottsférbundet 2015). RF foretrader idrottsrérelsen i kontakt med
samhallet, fordelar statens anslag till idrottsrérelsen och arbetar med fragor rérande utbildning,
utveckling och vérdegrund. Svensk sport bedrivs alltsda som en sjalvstandig folkrorelse
(Riksidrottsforbundet 2016). Medlemmarna i RF ar de s k specialistférbunden, de olika
idrottsforbunden. Sedan 2015 uppgar antalet medlemmar i RF till 71 specialistforbund
(Riksidrottsforbundet 2015). Ett forbunds medlemskap i RF innebér forenklat att denna
aktivitet blivit accepterad som en sport och darmed far ta del av det statliga anslaget och RF:s
ovriga stod till den svenska idrottsrorelsen.

4.2. Innebandy

4.2.1. En svensk modern sport

Innebandy véxte fram som en motionslek under 1970-talet runt om i Sverige. Skolor,
fritidsgardar, foretag och korpforeningar skaffade plastklubbor och spelade pa sma mal i tranga
gymnastiksalar (Fasth 1996). De flesta sammanslutningar hade sina egna regler. | bérjan av
1980-talet borjade innebandyn organiseras mer. 1980 bildades ett flertal féreningar runt om i
Sverige och aret efter grundades Svenska Innebandyférbundet (SIBF). 1985, fyra ar senare,
blev SIBF upptaget i RF. Det var forsta gangen nagonsin som en idrott blev upptagen i RF pa
forsta forsoket (Fasth 1996). Samma ar spelades de forsta landskamperna, mot Finland och ett
ar senare bildades IFF, det Internationella Innebandyférbundet, av Sverige, Finland och
Schweiz. Idag har IFF ett sextiotal medlemslander. I mitten av nittiotalet hade innebandyn vuxit
till att bli Sveriges nast storsta sport efter fotbollen sett till antalet aktiva utévare (Fasth 1996;
Svenska Innebandyférbundet 1997). Idag finns i Sverige ca 125 000 licensierade spelare och
uppskattningsvis en halv miljon motionsutévare (Svenska Innebandyforbundet u.a.). En faktor
som sigs ha paverkat denna snabba utveckling ar lattillganglighet. De inomhushallar
innebandyn utOvades i existerade redan precis som den enkla och billiga utrustningen (Fasth
1996; Svenska Innebandyférbundet 1997).

4.2.2. Fran rebell till en av de stora

Enligt respondenterna Ivar och Ingemar har synen pa innebandy inte alltid varit valkomnande.
| borjan, nér sporten véxte fram, fanns det starka férdomar som ibland forstarktes av diverse
anekdoter, exempelvis innebandylandslagets forlust mot tennislandslaget med 1-2 i en
innebandymatch 1986: “Innebandylandslagets forlustmatch fick stérre mediautrymme dn de
tva tidigare matcherna, och resultatet var en valkommen mojlighet for de som ville ifragasatta
innebandyns status som tavlingsidrott att géra sa.” (Svenska Innebandyforbundet 1997). Idag
kan dock innebandyspelare rakna med att ge lag fran andra sporter “lika mycket stryk som vi
innebandyspelare skulle fa om vi motte ishockeylaget i ishockey” 1 just innebandy, séger Ivar.
Han berattar dock att han pa 80-talet som manga andra tyckte att innebandy var tontigt, och
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forstod inte varfor hans yngre bror, som vid den tiden hade spelat fotboll i en allsvensk klubb,
valde att satsa pa innebandy. En vanlig uppfattning da var att de som inte platsade i ishockeyn
spelade innebandy istéllet, menar Ivar. Ingemar bekraftar att innebandyn kunde ses som en
“rebellorganisation”, och att det blev problematiskt nar innebandyn bérjade kréva halltider.

Faktumet att innebandy spelas i hallar anpassade fér andra sporter var och &r ett stort problem.
An idag far dven flera av de storsta innebandyklubbarna spela i idrottshallar anpassade for
handboll och basket, sager Ivar. Det har t.ex. inneburit att man har fatt Iagga ut speciella mattor
och tacka for ribbstolarna nér matcher ska TV-séndas. Ett viktigt framsteg har darfor varit
byggandet av hallar anpassade for innebandyn istéllet for andra sporter, vilket Ivar poéngterar
har hojt innebandyns status och gjort att verksamhet kan anordnas utefter innebandyns villkor.
Istallet for att tdcka Over ribbstolarna vid sdndning av innebandymatcher lagger man i dessa
hallar exempelvis ut parkettgolv vid basketmatcher, séger lvar.

Pa senare ar upplever Ingemar och Ivar att attityden fran 6vriga specialistforbund inom RF har
forandrats positivt. Numera accepteras innebandyn och har hdgt anseende menar de, och det
existerar aven en forvantning om att innebandyn ska ta plats. | vissa sammanhang behandlas
dock innebandyn fortfarande som ‘lillebror’, “man kan titta pa oss med ett litet leende”, Sdger
Ivar. Ingemar anser att man kanske log at innebandyn tidigare men den omedelbara
antagningen i RF visade kritikerna att innebandyn var nagonting stort.

4.2.3. Bristande internationell konkurrens

“Det finns fortfarande en del sportjournalister som dissar innebandyn darfor att Sverige kan
sla nybdrjarnationen Australien med 25-1, de tycker liksom Vad dir det héir for sport?’”,
berdttar Ingemar. Han menar att Sveriges dominans internationellt gor att vissa
innebandykritiker far vatten pa sin kvarn. Han tycker det ar orattvist eftersom ingen kritiserar
fotbollen nar Sveriges herrlandslag i fotboll besegrar Malta med 8-0. Ingemar och lvar menar
dock att den bristande konkurrensen internationellt &r ett problem. Endast fem nationer har tagit
samtliga VM-medaljer, pa bade dam- och herrsidan. Det svenska herrlandslaget har aldrig
missat en VM-final och Sverige leder medaljligan for bade damer och herrar. Bade Ivar och
Ingemar pratar om hur viktigt det &r att innebandyn véxer i stora lander som Ryssland och
Tyskland. Ingemar namner aven att innebandyn ar pa uppgang i flera asiatiska lander.

4.2.4. Ett mer utvecklat forbund

Innebandyforbundet har utvecklats mycket de senaste aren enligt Ingemar. Nar han borjade
engagera sig arbetade férbundets styrelse valdigt operativt. Sen dess har kansliverksamheten
utvecklats och den sysselsétter numera manga personer som arbetar med innebandy pa heltid,
daribland Ivar. Ingemar och resten av styrelsen arbetar nu med mer strategiska, 6vergripande
fragor istallet for att bestimma exakt hur bollen ska se ut”. Nagot specifikt som har utvecklats
mycket ar regelboken. For 30 ar sen rymdes reglerna pa ett litet hafte om fyra sidor”, idag ar
regelboken betydligt mer omfattande, sager Ivar.
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4.25. Var ar eliten?

Innebandyn i Sverige har, trots sin storlek pa barn- och ungdomssidan, inte en stark och utbredd
elitverksamhet. Enligt Ivar ar de flesta elitinnebandyspelare inte proffs till skillnad fran
exempelvis elitspelarna inom fotboll och ishockey. Ingemar jamfor omséattningen for en hel
innebandyklubb med kostnaden for en spelare i fotbollsallsvenskan. Innebandyns
samarbetspartner TV4 har vid flertalet tillfallen prioriterat trav och ishockeyslutspel framfor
SM-finaler i innebandy. Bade Ivar och Ingemar menar dock att innebandyn medvetet har
motsatt sig en kommersialisering for att inte riskera ekonomiska bakslag. Deras skrackexempel
ar basketen som de menar under 1980-talet hade en stark elitverksamhet, vilken sedan
kollapsade och drog med sig hela sporten i fallet. Ingemar och Ivar &r radda for att samma sak
ska handa inom innebandyn om man satsar allt pa eliten.

Infor 2019 kommer forbundet dock att infora en elitlicens, med krav pa ekonomisk stabilitet
och viss organisation i varje elitklubb. Enligt Ingemar ar malet med elitlicensen att starka eliten
pa lang sikt. Istallet for att satsa allt pa eliten som de menar att ishockeyn har gjort vill lvar och
Ingemar bygga upp barn-, ungdoms- och motionsverksamheten vilket sa smaningom ska fa
eliten att vaxa. Bada tva menar att innebandyn ar en folkrorelse for alla och att eliten alltid
kommer i andra hand. “Jag brukar ga ned till den har gamla foéreningen och sta i fiket ibland
for att fa andas lite svettlukt och bara fa vara med dar lite grann. Det &r karnverksamheten pa
nagot satt”, sager Ingemar. Han tror att elitverksamheten kommer att véxa sig stark i framtiden,
men har inte brattom utan ser det som en langsam process.

4.2.6. Utvecklat pa vissa orter

Trots att eliten inte star i proportion till barn- och ungdomsverksamheten &ar den dnda mer
utvecklad pa vissa orter. Bade Ingemar och Ivar lyfter fram Falun, Uppsala, Varberg, Umea
och Mullsjé som orter dar innebandyn har en stark stallning i samhallet. P4 dessa orter, dar
konkurrensen fran andra sporter &r liten, har innebandyn publiksiffror pa handbollens niva och
klubbarna samarbetar med bade foretag och kommun. Ingemar menar att det pa dessa orter
finns bra forutsattningar for elitverksamheten. Det ar framst har som de specialanpassade
hallarna byggs. | storstdderna har dock innebandyn fortfarande en svag stéllning, vilket
resulterar i att de stora publikmatcherna saknas.

4.3. Esport

4.3.1. Kort historia om esport

Internets uppkomst och utveckling pa 1990-talet mojliggjorde att méanniskor kunde borja tavla
mot varandra i datorspel online. Nya datorspel, med onlinefunktionerna i fokus, utvecklades
och ur dessa kom esporten, &ven om den termen tillkom forst senare (Taylor 2012). De forsta
stora esportspelen var Doom och Quake, bdda FPS*-spel, och de ses idag som banbrytande for
esportens utveckling (Taylor 2012). Redan i mitten av 90-talet anordnades flera turneringar i

4 Den andra stora genren esportspel. FPS ar en forkortning for First Person Shooter. FPS-spel &r alltsa skjutspel i
forstapersonsperspektiv.
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dessa spel. Runt millennieskiftet slapptes nya titlar som StarCraft> och Counter-Strike® vilka
blev populéra under 2000-talet (Taylor 2012). Redan da kunde de bésta spelarna tjana miljoner
pa att tavla (Danielsson 2005). Under 2010-talet har esporten utvecklats fran en nischad
subkultur (Taylor 2012) till en global industri vard flera hundra miljoner dollar (Elder 2017).
Flera rapporter uppskattar esportindustrins varde ar 2020 till mellan en och en och en halv
miljard dollar (Elder 2017; Warman 2017). Antalet tittare spas en liknande tillvéxt, fran dagens
350 miljoner till 600 miljoner (Elder 2017; Warman 2017). | Norden tittar 650 000 personer
pa esport och gaming varje dag (Torner 2018). Samtidigt har de nordiska landerna varit
framgangsrika internationellt. Sverige och Danmark &r trea respektive fyra pa listan Gver
inspelade prispengar per land (e-Sports Earnings 2018). | Sverige grundade Sverok’ Svenska
E-sportforbundet 2016, en separat organisation med syfte att organisera esporten i
overenskommelse med idrottens mal och RF:s stadgar (Svenska E-sportférbundet u.a.). Malet
ar alltsa att fa esporten invald i RF. Vid RF:s riksmote 2017 beslutades att bordlagga E-
sportforbundets ansokan till nasta mote. RF:s nasta riksmote sker 2019 och forst da kan ett
medlemskap for Svenska E-sportforbundet aktualiseras.

4.3.2. Proffsens organisation utvecklas

Respondenterna Kalle och Kristian beréttar hur lagen organiserades under deras tid som proffs.
Nagon tranare, coach eller manager existerade i princip inte utan det var enbart spelarna som
var laget. Spelarna fick sjalva ta ansvar for traningsscheman, taktiker och att leta
traningspartners. Det fick &ven Frans gora under sin tid som semiproffs. Alla tre fick dven skota
en stor del av de administrativa och organisatoriska delarna sjalva, som att boka flyg till
tavlingar, leta sponsorer och bygga hemsidor. Allt detta tog mycket tid och fokus, vilket till
slut gick ut 6ver tréaningen. ldag ser det dock annorlunda ut. Som manager fick Frans ansvara
for saker han som spelare hade behovt gora sjalv, allt for att hans spelare skulle kunna fokusera
enbart pa att trana. Kalle och Patrik berattar att det idag aven inom proffsscenen ser annorlunda
ut. De flesta lag har en till tre tranare med olika ansvarsomraden. Det finns &ven managers som
ansvarar for det administrativa arbetet. Patriks lag har en manager som ansvarar endast for dem,
och en annan manager som har det 6vergripande ansvaret for alla lag inom organisationen.
Ut6ver det finns flera andra roller. Att driva ett proffslag kréaver alltsa ett flertal heltidstjanster.

Dagens spelare fokuserar alltsa enbart pa att spela. “Man dr bara dar for att spela. Och gor
man det sa tar organisationen hand om resten”, siiger Kalle. Patrik uttrycker det som “nar jag
ar inne i mina matcher och nar jag fokuserar pa min traning sa ar det bara gamesen® jag
tinker pd”. dag kan ocksa lagen besta av spelare som ser varandra mer som arbetskamrater
an som kompisar. Kommunikationen inom amator- och semiprofessionella lag kan fortfarande

S Ett strategispel i realtid som spelas utifran ett fagelperspektiv. Fick stor internationell spridning och har
framfor allt i Sydkorea en speciell status (Taylor 2012).

6 Ett FPS-spel. Counter-Strike var frdn borjan ett spellage i spelet Half Life och slapptes sen som ett fristdende
spel i flera versioner. Senaste versionen, Counter-Strike: Global Offensive slépptes 2012.

7 Spelhobbyférbundet (Sverok) &r en ideell forening och Sveriges stérsta ungdomsférbund med 90 000
medlemmar i 3700 foreningar. Sverok samlar, utvecklar och sprider spelhobbyn (Spelhobbyforbundet u.a.).
Tretton olika spelaktiviteter ryms inom Sverok, bl.a. esport. Sverok mottar statligt stod for sin verksamhet.

8 Talspréklig forsvenskning av engelskans games, plural fér match
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vara dalig, menar Felicia. Det ar svart att fa lagen att halla ihop. Ibland missar spelare traningar
eller hoppar av lagen.

Esportsspelare tranar manga timmar om dagen for att forbattra sina prestationer. Patrik tranar
atta till tio timmar om dagen, sex dagar i veckan. Enligt Kristian ar detta fullt normalt, och
mojligt inom esport eftersom de fysiska begransningarna som finns i traditionell sport inte
existerar hir. Kristian menar att detta driver pa professionaliseringen; “Ett ar i esporten ar som
tre till fem ar i traditionell sport”, sager han. Kalle och Kristian berattar att redan for tio till
femton ar sedan var traningsupplagget strukturerat pa det sétt att man bara tranade mot andra
professionella lag. Flera av de intervjuade pratar ocksad om att man inom laget pratar mycket
om taktiker och strategier inom spelet, samt analyserar hur andra lag spelar.

4.3.3. Erfarenheter och traningsmetoder hamtade fran traditionell sport

Pa temat taktiker och traningsupplagg vittnar flera av de intervjuade om att de och andra hamtar
inspiration fran traditionell sport. Frans och Kristian pratar om hur de har anvant tidigare
erfarenheter fran traditionell sport som de utévade nar de var yngre och applicerat pa esporten.
De ser att det finns mycket som ar dverforbart. Kristian liknar exempelvis Counter-Strike med
amerikansk fotboll dar det finns anfall och férsvar med olika strategier och scenarion som bada
sidorna tranar pa och sen tillampar under matcher.® Fanny namner att huvudcoachen i ett av
hennes lag laser idrottspsykologi for att kunna applicera det pa esport. Flera respondenter
menar att det dven finns mer allmanna saker att lara sig fran sporten. Fanny namner att man i
traditionell sport lar sig strukturer, gemenskap, lagarbete, strategier och taktik. Kristian haller
med och tycker sarskilt att man inom sport lar sig att forlora, och tror att det &r viktigt att
esportare har en bakgrund inom traditionell sport.

Kopplat till sambanden med traditionell sport vaxer det dven inom esporten fram ett 6kat fokus
pa fysisk traning och kosthallning. Kristian namner att han och hans lagkamrater tankte mycket
pa det under deras tid som proffs. Frans namner flera framgangsrika esportare som har haft en
stark fysisk bakgrund eller som har tranat mycket under sina karridrer. Denna trend verkar dock
breda ut sig i varierande omfattning. Patrik &r ganska skeptisk till den nya trenden. | hans lag
finns det inte heller nagra uttalade krav pa fysisk traning. Han vet dock att det forekommer
inom andra lag eller spel att man har ett starkt fokus pa fysisk traning och kosthallning.

4.3.4. Kommersiella aktorer visar sitt intresse

Alla de intervjuade pratar om att esporten har kommersialiserats mer de senaste aren. Néar
Kristian och Kalle var aktiva hade de fast 16n och fick en stor andel av de vunna prispengarna.
Idag ser inkomstfordelningen ungefar likadan ut, menar de, men summorna har okat valdigt
mycket. “Det ar ju helt andra pengar idag” sager Kalle. Dagens proffs Patrik konkretiserar:
“Jag tror jag har vunnit 100 000 dollar personligen i en turnering” sidger han. Alla
respondenter namner exempel pa hur foretag och investerare ger sig in och satsar pa esporten.

9 Counter-Strike spelas fem mot fem, terrorister mot anti-terrorister. Terroristerna vinner genom att plantera och
detonera en bomb och anti-terroristerna ska hitta och desarmera bomben. Forsta laget som nér sexton vinster
vinner
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Kalle namner hur bade stora globala foretag, som Redbull, Audi och Mercedes, men ocksa
mindre aktorer soker samarbeten med lag och foreningar. Frans tror att just dessa mindre
foretag pa kommunal niva, exempelvis den lokala ICA Kvantum-butiken, kan tanka sig att
kliva in och investera framover. Han jamfor detta med hur en liten idrottsférening har
smafdretag i regionen som sponsorer. Aven organisationer och aktorer inom traditionell sport
soker sig till esporten och skaffar egna spelare eller investerar i esportlag. Kalle pratar om
initiativ som startats av exempelvis fotbollslaget Chelsea eller basketlaget Houston Rockets.
Han menar dock att det &r svart for de flesta stora globala varumarken att motivera en storre
procentsats av sin marknadsforingsbudget till satsningar inom esport.

Problemet fran esportens sida ar, enligt Kalle, att det for narvarande inte finns nagra
organisationer eller strukturer inom esporten som kan ta emot och hantera saddana enorma
summor pengar som dessa foretag kan lagga pa marknadsforing. Istallet ar det mindre
sponsoravtal som driver kommersialiseringen. Kalle konstaterar:

“Kollar du vad det kostar att sponsra en stor esporttivling, en stor Counter-
Striketavling, da kan man ju bli huvudsponsor for den tavlingen for 200 000 dollar.
[...] Du kan ju kolla vad det kostar att sponsra Premier League en sasong eller att
sponsra Formel 1 eller NBA. [...] Du kan ju inte bli skosponsor till en halvkass spelare
for 200 000 dollar”.

Aven Kristian namner att kommersialiseringen inom esport bara har borjat och att det &r lang
vag kvar till de stora sporternas niva. Han pekar pa att férhallandet mellan det totala vérdet pa
esportindustrin och antalet tittare visserligen 6kar, men att det ar véldigt lagt jamfort med de
storsta traditionella sporterna. “Det ar en sa fruktansvart liten marknad, om man jamfor med
hur stort det borde vara sett till antalet utévare och fans”, sager Kristian.

Enligt Fredrik var grundandet av Svenska E-sportférbundet ett resultat av den Okade
kommersialiseringen och professionaliseringen inom esport. Som specialistforbund i RF kan
E-sportforbundet organisera esporten pa ett mer professionellt satt. Ett idrottsforbund far ett
helt annat finansiellt stdd jamfort med ett hobbyférbund med tréningslokaler, coacher osv.
vilket ger esporten helt nya mojligheter. E-sportférbundet ska bygga svensk esport genom att
samarbeta med kommersiella intressen men samtidigt vara en motvikt till dem, menar Fredrik.

4.3.5. Internationell spridning och konkurrens fran bérjan

Frans pratar om att esporten har vuxit mycket globalt och “garanterat kommer att vaxa valdigt
mycket mer aven de kommande 10-20 aren i takt med att IT-infrastrukturen vaxer fram i
diverse olika lander”. Fredrik ndmner att det finns ett internationellt esportforbund,
International e-Sports Federation (lesF). Redan nar Kalle var proffs hade esporten uppnatt stor
internationell spridning. Han och hans lag deltog i tévlingar vérlden dver. “Varje, varannan
vecka sa var det ju Kina eller USA”, siger han och syftar pa att hans lag reste till dessa lander
for att delta i turneringar. Patrik beréttar om hur han spelar i en proffsliga dar tre kontinenter
har varsitt ligaspel och dar de basta fran varje liga mots i ett slutspel for att kora en
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varldsmastare. Bade Kalle och Patrik berattar att det var svart for dem att bli proffs eftersom
konkurrensen i de storsta spelen var extremt tuff. De fick bada byta mellan olika titlar tills de
hittade ett spel de var tillrackligt bra pa.

4.3.6. Internets utveckling ger battre forutsattningar

Frans och Kalle lyfter fram internets utveckling, sarskilt 6kade datadverforingshastigheter, som
en viktig faktor i esportens spridning. Nar Kalle var proffs var det svart att spela dver langre
geografiska avstand pa grund av de tekniska begransningarna. Idag &r dock infrastrukturen
kring internet mer utbyggd vilket har forbattrat moéjligheterna for traning och tévlan. Det har
aven mojliggjort hogkvalitativa sandningar av matcher online. Den kraftigt Okade
distributionen av esportsmatcher ser Kristian som otroligt viktigt for esportens framvaxt de
senaste aren. Han och flera andra pratar om plattformen Twitch, dar anvandare kan liveséanda
sitt eget innehall och esportsfansen kan se matcher gratis, dygnet runt. Aven de stora sociala
plattformarna som Youtube och Facebook har senare utvecklat egna plattformar for streaming
av esport.

4.3.7. “Alla fordldrar har ju en esportare i sitt hem”

S& summerar Fredrik dagens situation. Flera av de intervjuade pratar ocksa om det dkande
spelandet bland barn och ungdomar. “Vi spelade ju fotboll nar vi var yngre och sen fick man
en egen dator, d& var det alltid det man gjorde istdllet, man gick hem och gameal®”, sager
Patrik. Kalle berattar att nar han gick i skolan var det ytterst fa som sysslade med esport eller
spelade digitala spel éverhuvudtaget. Idag gor nastan alla barn och ungdomar det, menar han.
Han namner vidare ett nuvarande esportproffs som gar i arskurs nio, ar “’skolans popularaste
kille” och som far specialanpassat schema av rektorn for att kunna vara esportproffs parallellt
med studierna. Nar Kalle sjalv var aktiv sag de flesta ner pa hans spelande, fastan han tillhérde
varldseliten inom sitt spel och akte jorden runt som esportproffs.

Frans pratar om att esporten ar mer accepterad idag. Fanny menar att professionaliseringen och
kommersialiseringen av esport resulterar i 6kad genomslagskraft i samhallet i stort. Hon menar
att esporten har synliggjorts och uppmiarksammats pa ett annat sitt, exempelvis i media. “Nu
skulle jag anda saga att de flesta vet vad esport ar for nagonting, det kanske man inte visste
for fem ar sen”, siger Fanny. Felicia och Fredrik pratar om att media har uppmarksammat
esporten mer de senaste aren och pekar pa att vissa tidningar, t.ex. Metro, har en dedikerad
bevakning av esport, men att &ven storre tidningar som DN skriver oftare, och mer respektfullt,
om esport.

4.3.8. Mer strukturer behdvs

Fanny, Felicia och Fredrik sager alla att det ar viktigt att fa in esporten i RF. De ser ett
medlemskap i RF som den snabbaste och smidigaste vagen till legitimitet i Sverige. Fanny,
Felicia och Fredrik menar framfor allt att esporten behdver den stabilitet och struktur som ett
medlemskap i RF ger for att kunna fortsétta véxa. Enligt Felicia ar det viktiga inte huruvida

10 Talsprak for att spela digitala spel
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esport ar en sport, utan det viktiga ar att de barn och ungdomar som utévar esport far den
struktur och det skyddsnat de behdver. Barn och ungdomar behdver tranare och andra
forebilder att se upp till, samt forstaende och stottande foraldrar. Att esporten blir accepterad
som en sport ar den lattaste vagen for att na detta, menar hon.

Fanny, Felicia och Fredrik har alla deltagit som ledare pa flera esportlager. Sadana lager
existerade inte for tio ar sen, enligt Fredrik. Felicia namner ocksa att mojligheterna att tavla har
blivit fler idag. Hon syftar pa att det finns fler LAN att ka pa'! och fler turneringar att delta i.
Dérmed finns det idag en mojlighet att mer organiserat utdva esporten. Hon saknar dock
foraldrarnas engagemang inom esporten, och menar trots allt att esporten annu inte ar helt
accepterad hos foréldrarna till dagens utévare. Som exempel menar hon att foraldrar garna
skjutsar till fotbollstraningen, men om barnen eller ungdomarna vill aka pa LAN far de slapa
sin utrustning sjalva pa bussen. Aven Fanny saknar det ideella engagemanget fran foréldrar och
drar paralleller till traditionell sport dar foréldrar séljer korv eller fika for att barnen ska kunna
aka pa cup. Hon menar att den delen av foreningslivet inte riktigt har natt esporten an.

De intervjuade med en mer kommersiell bakgrund har en annorlunda syn pa saken. Kristian,
Kalle och Patrik tycker alla tre att det &r helt irrelevant huruvida esporten klassas som sport.
De ser inte att esporten behdver anpassa sig till den traditionella sportens strukturer och regler
utan menar att esporten kan fortsdtta “kOra sin egen grej”, som Kristian uttrycket det.
Beslutsfattarna i RF och liknande forstar sig inte pa esport och om de ska forsoka gora det blir
det bara fel, menar han. Esporten ar redan sa pass stor att den inte behdver accepteras av den
traditionella sporten, sager Kalle. Han forstar dock att foreningssidan forsoker fa esporten
accepterad av RF for att fa okat stod till sin verksamhet. Pa lang sikt tycker han att det ar bra
att esporten utvecklas pa barn- och ungdomssidan, dven om hans fokus ar mer kommersiellt.

11Aka pd LAN innebér att delta i en aktivitet dar méanniskor traffas och kopplar samman sina datorer for att
spela tillsammans pa samma fysiska plats
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5. Analys

5.1. Innebandy - Explosionen som kom av sig

5.1.1. Snabb sportifiering motsager teorin

Exemplet innebandy visar hur sportifiering pa manga satt kan vara tagen for given vid en
observation av en modern sport 20-30 ar efter dess uppkomst. Empirin beréattar anda till viss
del hur sportifieringen fortlopte. Sarskilt tydlig ar byrakratiseringen och rationaliseringen som
kan ses som drivande i utvecklingen. Viljan att organisera sig i foreningar och forbund pa alla
nivaer, samt rationalisering med folkrorelseidealet som grund verkar hela tiden ha agerat
ledstjarna for innebandyn. Aven en specialisering kan urskiljas dar innebandyeliten som Blom
& Lindroth (1995) foreskriver, numera ar Gverlagsna idrottsman och -kvinnor fran andra
sporter ndr det galler innebandy. Vidare kan observeras att sportifieringen inom innebandy har
gatt mycket snabbare an vad teorin foreskriver. Pa tjugo ar gick innebandyn fran en
oorganiserad skolgardsaktivitet till Sveriges andra storsta sport med viss internationell
spridning.

Modellens exkludering av fyra av punkterna i sportifieringen forklarar delvis denna snabba
utveckling. Dessa fyra punkter & mer eller mindre sjalvklarheter i ett modernt samhalle vilket
inte var fallet hundra ar tidigare. Om bara tre av sju punkter aktivt behover uppfyllas bor
processen ga avsevart snabbare jamfort med de aktiviteter som teorin har studerat. En annan
forklaring till att de tre resterande punkterna uppfylldes sa snabbt kan antas ha sin grund i en
medvetenhet om vad som karakteriserar en sport (Thiborg 2011). Foretradarna for innebandyn
har levt i ett modernt samhalle dar man har haft erfarenheter av andra sporters utveckling och
organisation. Empirin visar hur innebandyn har organiserats och utovats for att uppfattas som
en modern sport. Det betyder inte man har tagit bort sportens specifika kdnnetecken. Daremot
innebdr det att man fran bérjan har anpassat aktiviteten efter vad som kannetecknar en modern
sport i praktikernas 6gon, vilket har paskyndat sportifieringen. | empirin namns ocksa hur
lattillganglighet tros vara en viktig faktor i innebandyns snabba utveckling. Detta kan antas ha
spelat en viss roll. Att forumet for utdvande redan existerade i form av hallar, precis som
klubbor och 6vrig utrustning, underléttade férmodligen sportens utdvande och dess spridning.

5.1.2. Vissa tecken pd intensifiering

Det finns tydliga tecken pa att intensifiering sker i innebandyn. Forbundets omstrukturering
dar styrelsen numera arbetar mer strategiskt till forman for en mer utvecklad kansliverksamhet
kan ses som ett tydligt tecken pa resursmobilisering och resultatoptimering dar
centralorganisationen professionaliseras for att utveckla sporten. Aven forbundets inférande av
en elitlicens visar pa resultatoptimering. Genom att satta regler for hur klubbarna ska skétas
vill forbundet pa lang sikt forbattra prestationerna pa planen. Att man bygger hallar speciellt
anpassade for innebandy &r vidare exempel pa att intensifiering sker inom sporten. De nya
hallarna ska forbattra forutsattningarna for utévandet. Denna intensifiering ar dock langt ifran
avslutad.
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5.1.3. Dominans ar inte nédvandigtvis positivt

Prestationsfokuseringen 6kar med hard konkurrens eftersom resultaten standigt forbattras. Men
om det inte finns ndgon konkurrens blir prestationsfokusering nastan icke-existerande. Kritiken
mot Sveriges internationella dominans som en foljd av den bristande konkurrensen ar darfor
till viss del forstaelig. Hur kan Sveriges landslag forbéttra sina prestationer nar de har vunnit
allt? Varfor ska de trana mer, de nar &andd minst till final? Den minskade
prestationsfokuseringen medfor att de tva foljande stegen i intensifieringen ocksa saktas ner.
Detta &r darmed en faktor som hindrar en totalisering av innebandyn.

5.1.4. Motstand mot kommersialisering hindrar totalisering

Nér tv-sanda matcher inte spelas i de nya hallarna har man behdvt anpassa dessa genom att
t.ex. tacka Gver ribbstolarna som en eftergift at de kommersiella intressen som vill gora
matcherna mer tittarvanliga. Dessa eftergifter sker inte alltid pa innebandyns villkor. Empirin
visar tydligt hur innebandyn till stor del har motsatt sig fortsatt kommersialisering och
medialisering for att istdllet satsa pa barn- och ungdomsverksamheten. Ett motstand mot
kommersialisering och medialisering ar ett tydligt motstand mot totalisering. Huruvida detta
motstand mot totalisering &r medvetet ar dock oklart. Hursomhelst kan ett sadant motstand vara
en anledning till att intensifieringen i innebandy inte har 6vergatt i totalisering. Pa vissa svenska
orter kan dock en viss “lokal” totalisering anas. Exempelvis i orter som Varberg och Falun dér
innebandyn har ett nara samarbete med privat och offentlig sektor, samt hoga publiksiffror kan
man tala om en lokal totalisering. Pa dessa orter ar innebandyn bred, folklig och engagerar hela
samhallet enligt Heinilds (1984) definition. Detta star i kontrast till dvriga Sverige dar det
fortfarande ar en lang vag kvar till en fullstandig totalisering.

5.2. Esport - Digitaliserad kommersialisering

5.2.1. Snabb, medveten men oavslutad sportifiering

Esporten har pa kort tid genomgatt en sportifiering. P& endast tjugo ar har viss rationalisering
och l6s byrakratisering, vilket fanns tidigt, utvecklats vidare samtidigt som en tydlig
specialisering kan urskiljas. Idag finns Svenska E-sportférbundet som organiserar
foreningsverksamhet och dven de semiprofessionella lagen har en mer utvecklad organisation.
Pa den professionella nivan finns idag en formell apparat dér teamet runt ett proffslag omfattar
flera stodstrukturer, vilket mojliggor specialisering. Samtidigt visar empirin pa att esporten
anda inte kan sagas helt ha uppfyllt kravet pa en omfattande byrakratisering. Pa amator-, barn-
och ungdomssidan saknas mycket strukturer och ideellt engagemang. Aven om en positiv
utveckling sker har byrakratiseringen inte natt lika langt har som pa den professionella nivan.
Sportifieringen inom esport &r darmed inte att betrakta som avslutad.

Innebandyns snabba sportifiering forklarades dels av att de fyra exkluderade punkterna idag ar
sjalvklara. En andra forklaring var att det fanns en medvetenhet om vad som karakteriserar en
modern sport och att innebandyn utvecklades for att likna en sadan. Samma forklaringar kan
ocksa, enligt Thiborg (2011), antas galla for esportens sportifiering. | empirin syns detta
exempelvis i att Svenska E-sportférbundet har uppkommit och att lag organiseras likt
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traditionella sportlag. Jamfort med innebandyn kan esport for den oinsatte verka ha mycket
hoga intradesbarriarer men empirin visar att sa inte nodvandigtvis ar fallet. | sjalva verket har
lattillganglighet, precis som i innebandyn, ocksa spelat en roll i esportens utveckling. Forumet
for utévandet, datorerna och spelen, existerade redan som en féljd av samhéllets 6vergang till
ett informations- och kommunikationssamhalle.

5.2.2. Kommersialiserad elit driver vidare utveckling

Trots vissa brister i sportifieringen visar empirin tydliga tecken pa att esporten genomgar
intensifiering. Prestationsfokus och resursmobilisering marks sarskilt av bade i den
traningsmangd och de traningsformer som anvands. Detta sker pa alla nivaer men ar mest tydlig
bland eliten. Spelare ges utrymme och resurser att férbattra sina prestationer. Ett 6kat fokus pa
kost och fysisk traning ar ett exempel pa resultatoptimering. Det visar att man inom esporten
ar villig att experimentera for att h6ja prestationerna i spelen. Parallellt med detta syns i enlighet
med Heinila (1984) ett kraftigt okat véarde av sportsliga framgangar. De externa incitamenten
Overtar allt mer den inre motivationen om att vilja bli bést. En professionalisering sker allt mer
dar elitspelarnas inkomster 6kar och ett mer utbrett kandisskap uppstar. Empirin ger flertalet
tydliga tecken pa kommersialisering och medialisering vilket innebér att esporten uppvisar drag
av totalisering. Esporten har dock inte hittills kommersialiserats i nérheten av samma
utstrackning som de stora traditionella sporterna och nagon utbredd politisering forekommer
inte i empirin. Det ar saledes lang vég kvar till en fullstandig totalisering.

Esport har alltsa trots vissa brister i sportifieringen snabbt rort sig vidare och visar tydliga
tecken pa framfor allt intensifiering men dven totalisering. Detta ar en tydlig kontrast mot teorin
som antyder att stegen sker pa varandra och att totalisering knappast kan pabérjas utan att
sportifieringsfasen &r att betrakta som avslutad. Att detta &nda har skett inom esporten skulle
kunna forklaras av att kommersialiseringen har genomsyrat esporten fran borjan. | traditionell
sport, inklusive innebandyn, har utvecklingen drivits ur ett amator- och motionsperspektiv dar
kommersialiseringen har tillkommit i ett senare skede, eller inte alls. Det &r tydligt att eliten,
och déarigenom kommersialiseringen, hittills har drivit esporten framat. Eliten har inte haft
intresse av att bygga upp en amatdrverksamhet utan istéllet fortsatt att utveckla den
professionella sidan med hjalp av de kommersiella aktérerna. Att bygga upp esporten fran
grunden, med en utbredd barn-, ungdoms och amatérverksamhet framtrader forst nu i Sverige.
Detta sker framst genom Sverok, Svenska E-sportforbundet och satsningen pa att fa in esporten
i RF. Sett till modellen fOrsoker man att “hinna ikapp” eliten som tack vare
kommersialiseringen befinner sig i granslandet mellan intensifiering och totalisering.

5.2.3. Global och digital aktivitet

Medan innebandyn har varit i intensifieringen i princip hela esportens livstid har esporten i viss
man redan hunnit forbi. Till skillnad fran innebandyn har esporten upplevt denna utveckling
pa en global niva. Innebandyns snabba utveckling gar endast att finna i Sverige och méjligtvis
ett fatal andra europeiska lander. Empirin visar hur esporten fran borjan har varit en global
aktivitet vilket har medfort global konkurrens. Bristen pa internationell konkurrens ses som en
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tydlig forklaring till innebandyns stagnerande utveckling. Den hogre internationella
konkurrensen inom esporten medfor Okat prestationsfokus som kombinerat med
kommersialisering driver utvecklingen framat i en allt hogre takt.

Forklaringen till denna internationella spridning aterfinns i ett for esporten unikt karaktarsdrag.
Till skillnad fran innebandyn genomsyrar digitaliseringen esporten. Digitaliseringen &r en ren
grundforutsattning for hela aktiviteten och &r dess ursprung. Empirin visar hur digitaliseringen
har skapat forutsattningen for den initiala internationella spridningen samt hur den, i takt med
den digitala infrastrukturens utbyggnad, aven har mojliggjort fortsatt spridning. Att fler lander
har fatt tillgang till battre internet har gett fler utdvare. Detta och 6kad 6verféringshastighet har
varit bidragande faktorer till medialiseringen inom esport. Eftersom esporten alltid har haft en
stor internationell spridning, och darmed en stor malgrupp, har mgjligheterna for
kommersialisering 0Okat. Digitaliseringen har med andra ord sporrat en storre
kommersialisering. Internationell spridning ar inte en faktor i modellen men kan ses som
underforstadd. De storsta moderna sporterna har alla en global spridning. Det har dock tagit
dessa sporter minst ett halvt sekel att na denna spridning och erhélla fordelarna det ger. For
esporten har detta tagit tva decennier, tack vare digitaliseringen.
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6. Slutsats och diskussion

6.1. Sammanfattning av resultat

Denna studie har studerat esporten och innebandyns utveckling utifran ett jamforande
perspektiv. Foljande forskningsfraga har anvants;

Vad utmérker esportens utveckling jamfort med innebandyns?

De bada aktiviteterna ar exempel pa hur sportifieringen, den férsta delen i sportens
rationaliseringsprocess, kan ske inom loppet av ett par decennier. Analysen visar att innebandy
och esport har tva gemensamma faktorer som forklarar badas snabba sportifiering. For det
forsta har bada aktiviteterna haft en medvetenhet om vad som karakteriserar en modern sport
och man har utformat aktiviteterna med detta i atanke. For det andra har dven bada aktiviteterna
praglats av en lattillganglighet, dar spelplanerna och ndédvandig utrustning existerade fore
aktivitetens uppkomst.

Innebandyn har sedan fastnat i intensifieringen pga. bristande kommersialisering och
internationell spridning. Esporten har dock, trots att den &ar halften sd gammal, fortsatt in i
intensifiering och till viss del dven totalisering, trots vissa brister i sin sportifiering. Exemplet
esport visar alltsd att en aktivitet kan hoppa Over vissa punkter eller steg i sportens
rationaliseringsprocess. Detta har kunnat ske eftersom de tva faktorerna innebandyn saknat har
funnits med fran borjan i esporten. Forklaringen till detta ar digitaliseringen. Digitaliseringen
har mojliggjort esportens internationella spridning och sporrat kommersialiseringen. Detta gor
denna aktivitet och dess utveckling unik.

Exemplet esport visar hur internationell spridning, kommersialisering och digitalisering kan
samverka till att en aktivitet pa kort tid utvecklas till en global miljardindustri med hundratals
miljoner fans och utovare. Detta har skett i Overgangen till informations- och
kommunikationssamhéllet, en tid med stora forandringar. Huruvida en liknande utveckling &r
mojlig for andra aktiviteter aterstar att se. Klart ar att esporten ar pa god vag mot totalisering.
Oavsett esportens status som sport kvarstar faktumet att esporten ar och alltmer forstarks som
ett alternativ och en utmanare till traditionell sport. Vad detta kommer att innebdra for denna
nya, revolutionerande aktivitet, for den traditionella sporten och for samhéllet i stort far
framtiden utvisa.

6.2. Studiens bidrag till forskningslaget

Studien har bidragit till att minska det existerande kunskapsgapet om esport och innebandy
samt skapat en forstaelse for framfor allt esporten och dess innehall genom en studie av dess
utveckling. Mer konkret har visats hur esportens utveckling inte éverensstdammer med teorin
om sportens rationaliseringsprocess. Exemplet esport tydliggor att processer i stegen kan ske
betydligt snabbare an for hundra ar sedan samt att de kan ske simultant och inte behdver félja
pa varandra. Detta okar forstaelsen for hur en modern, sportliknande aktivitets framvéxt kan
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beskrivas. Studien visar till skillnad fran tidigare forskning att inte bara sportifiering utan aven
de foljande stegen i rationaliseringsprocessen kan appliceras pa esporten.

Trots att det teoretiska ramverket &r hdmtat ur en idrottsvetenskaplig kontext bidrar studien
med 6kad forstaelse for vad som har méjliggjort framvéxten av en ny global miljardindustri
sprungen ur det digitala samhéllet. Uppsatsens forfattare hoppas att denna och andra studier
bidrar till 6kat intresse for fortsatta foretagsekonomiska studier om esport.

6.3. Forslag till framtida forskning

| denna uppsats har sportens rationaliseringsprocess applicerats framgangsrikt pa esport och
innebandy. Samtidigt bor ségas att de senare delarna av sportens rationaliseringsprocess ar
mindre studerade av akademin. Faserna intensifiering och totalisering bor studeras vidare for
att oka forstaelsen for dessa och utveckla definitionerna av begreppen. Har kan aktiviteter som
esport och innebandy agera utgangspunkter for vidare forskning.

Vidare kan de i uppsatsen presenterade slutsatserna antas vara en delforklaring i esportens
utveckling. Uppsatsens forfattare menar att fortsatt forskning om esport utifran andra teoretiska
ramverk kan ge en annan bild och darmed ar nodvandig for att utoka forstaelsen om esporten.
Det hade exempelvis varit intressant att studera esporten utifran institutionell teori dar de olika
aktorerna och deras bakgrund kunnat studeras ytterligare. Forfattarna har aven under
empiriinsamling uppmarksammat att jamstalldhet ar ett till viss del forbisett &mne inom esport.
Studier om jamstalldhet inom esport kan aktualisera detta &@mne och bor darfor bedrivas. Ur ett
bredare foretagsekonomiskt perspektiv ar det av storsta vikt att forsta de mojligheter som
digitaliseringen har inneburit for skapandet och spridningen av varldsomspannande trender, av
vilken esporten far ses som ett exempel.

6.4. Awvslutande reflektion

Thiborg (2011) och Taylor (2012) var bada osékra pa om och hur esporten skulle fortsatta att
utvecklas och ta steget fran nischad subkultur till nagot storre. Denna uppsats visar att
digitaliseringen och kommersialiseringen har fortsatt att driva esportens utveckling mot
intensifiering och totalisering. | samband med att arbetet med denna uppsats borjade ndrma sig
sitt slut, gjorde fOrfattarna en intressant observation vid frukosten. I maj 2018 valde Arla att
tematisera esporten och flera av dess svenska profiler pa baksidan av mjélkpaketet (Esport-TV
2018). Denna alldagliga exponerings betydelse bor inte underskattas, utan far ses som del av
esportens rationaliseringsprocess.
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8.1. Appendix 1: Presentation av respondenter

Tabell 3: Presentation av respondenter samt deras koppling till innebandy resp. esport

Namn Engagemang

Ingemar Styrelseledamot i Svenska Innebandyférbundet.

Ivar Anstalld i kansliledningen pa Svenska
Innebandyforbundet.

Fanny Aktiv inom Svenska E-sportférbundet och flera
esportforeningar.

Felicia Aktiv inom Svenska E-sportférbundet och flera
esportféreningar.

Frans F.d. semiprofessionell esportare och manager for
flera esportlag. Numera aktiv i Sveroks®?
esportavdelning.

Fredrik Aktiv inom Sverok. Har varit involverad i flera
esportprojekt.

Kalle F.d. esportproffs under 00-talet. Numera
egenfdretagare i branschen.

Kristian F.d. esportproffs under 00-talet. Numera
egenfdretagare i branschen.

Patrik Esportproffs sen ett antal ar tillbaka. Spelar for
en vélkénd organisation.

12 Spelhobbyforbundet (Sverok) ar en ideell forening och Sveriges storsta ungdomsférbund med 90 000
medlemmar i 3700 féreningar. Sverok samlar, utvecklar och sprider spelhobbyn (Spelhobbyférbundet u.a.).
Tretton olika spelaktiviteter ryms inom Sverok, bl.a. esport. Sverok mottar statligt stéd for sin verksamhet.
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Appendix 2: Intervjufragor

Intervjufragor Innebandy
-Ingemar och lvar

10.

11.

12.

13.

Hur l&nge har du varit engagerad inom innebandyn?

Vad gjorde dig intresserad av innebandyn fran borjan?

Vilka ar de stora fragorna inom innebandyn idag? Vilka fragor &r mest relevanta for
Svenska Innebandyférbundet?

Vad, enligt dig, utmarker innebandyn fran andra sporter?

Innebandyn kom till och véxte sig till Sveriges andra storsta sport inom loppet av ca
15 ar (sett till antalet utévare). Vad tror du &r de storsta forklaringarna till att detta
kunde ske?

Hur har medlemsantalet och det ideella engagemanget forandrats?

Vanligtvis kan en “ny sport” nekas att bli upptagen av RF minst en gang, men
Innebandyn blev direkt upptaget i RF (som forsta idrott ndgonsin), vilka var de storsta
anledningarna till det enligt dig?

Trots att innebandyn &r stor pa barn- och ungdomssidan har elitinnebandyn det
kampigt. Har eliten nedprioriterats till forman for ungdomsidrotten?

Varfor &r innebandy inte “Sveriges motsvarighet till baseball/amerikansk fotboll”?
Varfor &r innebandyn inte lika starkt kommersialiserad och medialiserad i jamforelse
med andra sporter?

2014 fanns det fortfarande elitspelare som inte fick nagon erséttning, enligt en artikel i
DN. Hur ser det ut idag?

Ar det viktigt att innebandyn far storre internationell spridning? Arbetar ni inom
forbundet ndgonting med det? Hur svart &r det att sprida innebandyn internationellt?
Forekommer det idag diskussioner om att innebandyn t.ex. &r “trakig” och att
regelédndringar borde genomforas?

Intervjufragor esport
-Fanny, Felicia, Frans, Fredrik, Kalle, Kristian och Patrik

Hur lange har du varit engagerad inom esport? Berétta om din nuvarande roll.
Finns det allmé&nna teorier kring organisering och ledning som anvénds aktivt inom
esport? T.ex. handbo6cker, litteratur etc.

Ar det ndgon fraga angdende esporten och dess utveckling under 2010-talet som du
anser vara sérskilt viktig?

Esport har vuxit och utvecklats valdigt snabbt de senaste aren. Vad tror du ar de
framsta orsakerna till att det har skett pa det sattet?

Vad tycker du ar de storsta skillnaderna allmént mellan esporten idag jamfort med for
nagra ar sedan?

Har du mérkt av tydliga skillnader angaende tex. medias och foretags intresse for
esporten jamfort med for nagra ar sedan?

37



Handelshdgskolan i Stockholm, examensarbete i management, 2018

7. Hur anser du att synen pa esport har forandrats under 2010-talet? Bade inom och
utanfor branschen?

Endast till Fanny, Felicia, Frans och Fredrik

1. Vilka fragor inom esport ar aktuella for Sverok/Svenska E-sportférbundet just nu?

2. Vad ar Sveroks/Svenska E-sportforbundets roll inom esporten? Vad vill ni att
Sverok/Svenska E-sportférbundet ska vara? (Vad ér din specifika forenings roll?)

3. Hur har medlemsantalet och det ideella engagemanget forandrats?

4. Hur ser du pa den dkade professionaliseringen och kommersialiseringen av esport?
Fordelar och nackdelar? Hur paverkar det er och era medlemmar?

5. Vad var det som motiverade de som sysslade med esport tidigare? Ar det samma
drivkrafter idag? Har extern motivation tillkommit, t.ex. pengar, framgang?

6. Man skulle kunna séga att det finns en debatt om bredd kontra elit i esporten liksom
inom traditionella sporter. Marker ni av krav pa prestationsokning? Vad kan det t.ex.
fa for foljder att esport forknippas med hard fysisk och mental traning utover sjalva
spelandet?

7. Hur ser du pa att “skapandet av véirderingar” kan flyttas frin grasrotsorganisationer
som Sverok och foreningar av spelare till kommersiella intressen?

Endast till Frans

1. Du har tidigare spelat esport semi-professionellt. Kan du beratta lite mer om den tiden
och skillnaden mot att spela esport professionellt?

2. Sedan gick du fran att vara spelare till att vara manager for flera lag, vilka uppgifter
forvantades du ta hand om och vad innebar flytten for dig? Hur organiserade du laget?
Vilka metoder anvande du dig av? Anvande du nagra teorier/praktiska exempel fran
andra managers?

Endast till Kalle, Kristian och Patrik

1. Hur kom det sig att du blev proffs? Var det ett uttalat mal som du hade eller “blev det
bara sa”?

2. Vad har/hade ni for management/organisation bakom er? Coach, manager, agenter
etc.?

3. Du har spelat eller spelar esport professionellt. Hur var atmosféren i laget? Hur ser det
ut om man &r proffs idag?

4. Upplever du att ni spelare har mycket makt, eller &r det andra krafter som bestdmmer i
scenen?

5. Anvéande/anvander ni er av modeller for teambuilding och traning fran andra sporter
t.ex. fotboll eller innebandy?

6. Hur ser/sag din omgivning (familj, vanner, bekanta, larare osv.) pa att du
utévar/utovat esport? (Hur ser de pa ditt spelande under den perioden nar de blickar
tillbaka idag?)
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7. Hur ser erséttningen ut for en professionell esportare? Ar det turneringsvinster, 16n
och sponsoravtal? Hur ser proportionerna ut? (Har de fordndrats 6ver tid/sedan du
spelade?)

Endast till Kalle och Kristian

1. Vad fick dig att sluta spela professionellt? Hade du kunnat fortsatta spela?

Vad har du haft for uppdrag/jobb inom esporten efter spelarkarridren?

3. Ser du likheter och skillnader mellan dagens proffs och dem for tio ar sedan? Vad var
det som motiverade er? Ar det samma drivkrafter och tankesatt idag?

N
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