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ABSTRACT

Competitive computer gaming, under the name e-sport, have become a popular activity in
Sweden and worldwide. Within the e-sport community the question about the relation
between the e-sport and sport has been discussed. Despite of this, very few sport scientists
have studied e-sport. The aim of this licentiate thesis is to create an understanding of the
phenomenon e-sport. As a theoretical framework the concept of sportification was used. In
three articles aspects of sportification in e-sport was studied. E-sport as a concept evolved
in the late 1990 and is used by many people and organizations. The reasons why the
concept of e-sport is used are probably manifold. In the thesis three reasons are presented,
namely higher legitimacy, social recognition and autonomy. Furthermore, the results show
similarities between e-sport and contemporary sport. E-sport has, in contrast to
contemporary sports, developed from commerce around computer games to sport, and not
only from spontaneous play. In conclusion, e-sport is e-sport. By that I mean that e-sport is
something that goes beyond contemporary sport. Probably, it is due to the fact that e-sport
evolved in a time when industrial society was transformed into an information- and

communication society.
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FORORD

Ar 2007 erholl jag en forskarutbildningstjénst 1 4mnet idrott. Tjinsten finansierades av
Sparbanksstiftelsen och var formellt knuten till forskarutbildningen i Idrott vid Orebro
Universitet men jag var placerad vid idrottsvetenskap, Malmé hogskola. Idrottsvetenskap &r
en mangvetenskaplig institution vars syn pa begreppet idrott dr mer vitt in begrinsat. Innan
jag paborjade min forskarutbildning hade jag dessutom tagit en kandidatexamen i just
idrottsvetenskap vid institutionen. Givetvis har jag paverkats, utvecklats och inspirerats av

den miljo jag har befunnit mig i under bade min grund- och forskarutbildning.

Forskarutbildning har fér mig liksom fér manga andra forskarstuderande inneburit en
process dir tva steg framat ibland har efterfoljts av ett steg bakat, at sidan, nerat eller uppat.
Dessutom har min forskarutbildning varken gatt fran punkt a till b och till c eller haft en
given slutdestination. Mitt forskningsprojekt borjade 1 ett intresse for barns och ungdomars
socialisation inom idrott kontra e-sport men slutade i nagot helt annat. Fokus f6r min
forskning har kommit att foréindras i takt med att jag ldst litteratur, samlat in empiri och haft
samtal med kollegor som inspirerat till nya infallsvinklar. Framforliggande licentiatuppsats
ar en sammanlédggning av tre vetenskapliga artiklar som belyser e-sport som foreteelse. 1
det foljande presenteras forskningsomradet och artiklarna. Mer specifikt kommer bakgrund,
utgdngspunkter, teoretiska begrepp och metodologi att lyftas upp. Uppsatsen avslutas sedan
med en diskussion utifran resultaten av uppsatsens tre artiklar och forslag pa framtida

forskningsriktningar.

Det har varit en lang resa fran det att jag paborjade min forskarutbildning till att denna
uppsats forfattats . Flera personer har varit delaktiga och mojliggjort denna resa och till
dem vill jag rikta ett stort tack. Forst och framst, tack Bo Carlsson for att du som
handledare har haft stort talamod och fort mig in pa ritt kurs nir jag vid tillfallet lamnat
den. Aage Radmann, tack for din uppmuntran och att du under hela min forskarutbildning
har trott pa mig. Kalle Jonasson, tack for de intressanta och utmanande diskussionerna om
e-sport vid forfattandet av artikeln men @ven i andra sammanhang. All den hjilp och det
stod jag fick av er, mina meddoktorander Kristin Fransson, Joakim Akesson och David

Cardell, har varit ovirderlig — tack till er. Seminariet vid idrottsvetenskapliga institutionen



har jag att tacka for genomlisning, intressanta inligg och kommentarer som har utvecklat
mig och mina texter. Tack Susanna Hedenborg for ditt stod nir jag stod och trampade
vatten och hade det som allra svarast. Dessutom vill jag rikta ett stort tack till Jan-Eric
Ekberg och Kutte Jonsson som kommit med virdefulla kommentarer i slutskedet av arbetet
med licentiatuppsatsen. Jag skulle vilja tacka samtliga vid den idrottsvetenskapliga
institutionen for att ni pa olika vis gjort att min forskarutbildning har blivit bade givande
och rolig. I sammanhanget vill jag uppmérksamma innebandyginget som har forgyllt

manga fredagar.

All kérlek till mamma Nina, pappa Bo, syster Jenny och flickvén Sandra som har varit med

mig i vatt och torrt under resans gang.

Malmo 2011,
Jesper Thiborg
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1 BAKGRUND

Aret var 1988, det var julafton, men inte vilken julafton som helst utan den da jag efter
nagot ars langtan och tjat dntligen fick mitt Nintendo 8-bit. Nej, det stimmer inte riktigt, jag
och min syster fick TV-spelet i julklapp, det var ju en nagot for dyr julklapp. Hur som helst,
jag blev otroligt glad och kan dn idag minnas tillbaka till detta 6gonblick med ett leende pa
lapparna. ”Alla” mina vénner hade ju ett Nintendo och nu fick jag dntligen ett ocksa. I
nagra ar framat stod ett nytt spel till mitt Nintendo 6verst pa min onskelista infor
fodelsedagar och julaftnar. Super Mario Bros var ldnge mitt favoritspel och otaliga timmar
lades ner for att ridda den kidnappade prinsessan Flugsvamp fran den onde Koopa. I borjan
av 90-talet i samband med utgivningen av en ny mer avancerad variant av Nintendo 8-bitar,

Supernintendo, anordnades en tidvling och jag var inte sen att stilla upp.

Tévlingen genomfordes i spelet Super Mario Bros men da pa det nya Nintendo. Det hela
inleddes med ett kval som skedde under en viss period i en butik i Hidssleholm. Vem som
helst kunde delta. Tdavlingen gick ut pa att sa snabbt som mojligt klara en bana och samla sa
manga poing som mojligt. Jag minns att nervositeten var pafallande innan det var min tur
eftersom jag aldrig hade spelat spelet pa det nya Nintendo. Tyvirr presterade jag inte
tillrdckligt for att kvala in till finalen. Daremot lyckades en av mina vénner att ta sig till
finalen. Detta var dock inte sa konstigt for han hade ju det nya Nintendo hemma och hade
till skillnad fran mig och manga andra haft mojlighet att 6va innan. Detta upplevde jag da
som ordttvist. Finalspelet gick av stapeln i Hidssleholms storsta idrottshall, Qpoolen, infor
publik och den skedde i enlighet med idrottens cupspel dir tva kombattanter mottes varefter
vinnaren tog ett steg narmare finalen. Min vén lyckades vinna finalen och som pris fick han
det nya Nintendo och aka till en nationell final i Stockholm. Vil i Stockholm slutade han pa

en hedrande attonde plats.

Nagra ar efter tdvlingen i Super Mario Bros hamnade mitt Nintendo i garderoben eftersom
jag upplevde TV-spelande som nagot barnsligt. Det fanns andra aktiviteter som jag hellre
holl pa med som var bade roligare och mer passande for en gymnasiekille. Det stod allt som
oftast traning eller match i nagon foreningsidrott pa mitt fritidsschema. For mig var tiden

med TV- och datorspel passerad och historia medan idrott var min framtid. Vad jag da inte

9



visste eller ens anade var att jag cirka tio ar senare skulle soka och erhélla en

forskarutbildningstjénst i &mnet idrott med inriktning pa just tdvling i datorspel (e-sport).

Forskarutbildningstjdansten beskrevs som “en anstillning i &mnet idrott och E-sport, med
syftet att belysa dessa olika miljoers betydelse for ungdomars socialisation,
sjalvforverkligande, moraluppfattningar och trining i social kompetens och sociala
relationer”. I och med att jag tidigare studerat barn och ungdomars socialisation in i och
genom foreningsidrotten fann jag att det vore intressant med en jimforelse med hur den ser
ut inom e-sport. Min forforstaelse for vad idrott handlade om var god medan den var sa nér
som obefintlig gillande e-sport. Min enda erfarenhet av datorspelande var ju som ovan
beskrivits begrinsad till mitt Nintendo och Super Mario Bros. Dérfor inledde jag min
forskarutbildningstjanst med att ldsa in mig pa datorspelsforskning kopplat till barn och
ungdomars socialisation. Den storsta delen av den forskningen som bedrevs handlade om
att kartligga effekter och konsekvenser av barn och ungdomars datorspelande (se Thiborg,
20006). Det var inte alltfor sdllan som barn och ungdomars datorspelande framstilldes som
nagot negativt medan deras involvering i foreningsidrotten framstélldes som nagot positivt i

media (ibid.).

Det var en uppenbar risk att mina olika forforstaelse for idrott kontra e-sport skulle kunna
komma att paverka resultaten i en studie som formulerades som ovan tjidnst beskrevs.
Dirfor bestimdes tidigt att fokus i licentiatuppsatsen skulle vara pa utévandet av e-sport
eftersom min forstaelse var begrinsad. Det kidndes helt enkelt inte som det var lampligt att
stélla idrott mot e-sport nér det géllde barn och ungdomars socialisation,
sjalvforverkligande, moraluppfattning och trining i social kompetens och sociala relationer.
Nir jag vil bestamt mig for att endast studera e-sport aterstod bara att vélja ingdng och
perspektiv. Hur jag @n vred och vinda pa olika ingangar och perspektiv aterkom jag till
fragan; Vad dr e-sport? Vid tillfillet var det dessutom endast ett fatal forskare som
intresserat sig for just e-sport vilket gjorde valet enklare. Valet foll slutligen pa att utifran
min forforstaelse av idrott och sport, idrottsvetenskapligt perspektiv, skapa mig en

forstaelse for e-sport som foreteelse.
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2 INTRODUKTION

For drygt 50 ar sedan kunde vi se de forsta datorspelen och sedan dess har utvecklingen gétt
snabbt (Ungdomsstyrelsen, 2006). Det var dock forst under 1970-talet som datorspel borjar
produceras for hemmabruk och under 80-talet kommer en rad olika speldatorer sdsom
Commodore 64 och Nintendo. Under den sistndmnda perioden utvecklas de kiénda spelen
Tetris och Pac Man. Under 90-talet konkurrerar persondatorn (pc) ut speldatorerna med nya
mer avancerade spel. I slutet av 1990-talet och borjan av 2000-talet kommer spelen
Counterstrike och The Sims vilka bada blev vildigt populidra (Ungdomsstyrelsen, 2005:2).
Direfter har datorspelsbranschen exploderat och blivit en mangmiljardindustri (Danielsson,
2005). Datorspelsvirlden &r idag utbredd i industrialiserade lander i Nord- och Sydamerika,
Europa och Asien men trots detta betraktas elektroniska spel som en relativt ny form av
media (Salonius-Pasternak & Gelfond, 2005). Aven i Sverige har datorspel och tivlingar i
dessa kommit att bli betydande fér manga ménniskor vilket bland annat f6ljande vittnar om

(Ungdomsstyrelsen 2006; Danielsson, 2005):

=  Datorspel kops i lika hog utstrickning som musik och film
=  Flera hundratusentals personer dgnar sig at datorspel i Sverige
=  Organisationer som arrangerar aktiviteter runt datorspel har vuxit kraftigt i antal

= Det gar att livnéra sig pa att tdvla i datorspel

Det finns inga palitliga och exakta siffror pa hur manga som spelar datorspel och utdvar e-
sport. En uppskattning dr dock att cirka 2 miljoner personer i Sverige spelar datorspel och 1
virlden 350 miljoner (Danielsson, 2005). Siffrorna pa hur manga av dessa som tivlar i
datorspel globalt dr 10 miljoner och i Sverige 200 000 (ibid.). Vid kvalturneringar till den
storsta turneringen, World Cyber Games (WCG), ar 2009 deltog 5789 personer fran 90
olika lander och sammanlagt foljdes dessa tdvlingar av 95 miljoner pa plats eller via TV-
och internetsdndningar (WCG, 2010). 600 personer deltog i turneringen som gick av
stapeln i Chengdu, Kina, och den sags av 82 000 askadare pa arenan. Drygt 600 journalister
var pa plats och uppskattningsvis 15 miljoner personer foljde turneringen via TV- och
internetsdndningar. Det arrangeras evenemang dér datorspelande &r 1 fokus vérlden dver
och pa narmare héll dn i Chengdu. I Jonkoping anordnar DreamHack inte bara Sveriges

utan vérldens storsta datorspelsfestival med dver 10 000 aktivt deltagande personer.
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Festivalen anordnas tva ganger om aret och pagar i fyra dagar. Dessa dagar dr forutom
tavlingar i datorspel fyllda med diverse aktiviteter som demonstrationer av nya spel och
innovativ teknik, konserter, foreldsningar etcetera. Ovan nimnda siffror och exempel med
WCG och DreamHack visar pa att datorspel och tdvling i dessa har kommit att bli

betydande for manga ménniskor bade nationellt och internationellt.

Pa DreamHacks hemsida, under festivalen hosten 2008, vickte foljande rubrik mitt
intresse: 85 procent av DreamHack-besokarna anser att datorspel ska klassas som idrott
(DreamHack, 2008). Resultatet gor att en idrottsvetare som jag forst blir nagot férundrad
varefter en tilltagande nyfikenhet infinner sig. Hur kommer det sig, for det forsta, att fraigan
ens stills pa en datorspelsfestival som DreamHack och, for det andra, att 85 procent tycker
att datorspel bor klassas som idrott. Vid en nirmare granskning av undersdkningen gick det
att utldsa att det var totalt 727 personer med datorplats som svarade pa onlineenkiten
(Samantec, 2008). Vidare var det néstan uteslutande mén/pojkar (94 %) som besvarade
enkiten och foretriadesvis var de flesta 20 ar eller yngre (86 %). Dessutom 16d fragan:
Gaming kallas 1 turneringssammanhang for e-sport. Anser du att gaming 4r en sport?
Forutom att fradgan i akademiska kretsar skulle betraktas som ledande sa siager rubriken
alltsd mer 4n vad undersokningen visar. 85 % av besokarna pa DreamHack anser inte att
datorspel ska klassas som idrott utan 618 foretridesvis yngre mén anser att gaming &r en
sport. Detta till trots blev jag mer nyfiken pa varfor tivling i datorspel, eller gaming f6r den

delen, bendmns som e-sport och vad det har med sport att gora.

Fragan om e-sport &r en sport har diskuterats livligt i olika forum bland de som spelar och
tavlar i datorspel (BF2142, 2008; Fragbite, 2008; Sweclockers, 2008). I dessa forum
uppgav ungefir hilften att de ansag att e-sport 4r en sport. Vidare diskuterades e-sporten i
relation till andra aktiviteter som antingen betraktas som idrott/sport eller som nagot annat.
Trots att frigan om e-sport tycks vara viktig for dem som &r involverade har knappt nagra
forskare intresserat sig for den utifran ett idrottsvetenskapligt perspektiv (se 2.4 Tidigare
forskning). Diaremot har forskare bland annat intresserat sig for datorspel och tdvlingar i

datorspel som ett kulturellt fenomen, som en ungdomskultur eller som ett socialt fenomen
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(se Raessens & Goldstein, 2005). Min avsikt med framforliggande licentiatuppsats 4r att

studera e-sport utifran ett idrottsvetenskapligt perspektiv.

2.1 Syfte och fragestallningar
Syftet med uppsatsen ér att skapa en forstéelse for e-sport som foreteelse. Foljande fragor

har varit vigledande for att na syftet med uppsatsen:

(1) Vilka aktorer anvinder begreppet e-sport och hur definierar de begreppet?
2) Varfor anvinds e-sport for att beskriva tidvling 1 datorspel?

3) Vad i foreteelsen kan forklara namnet e-sport?

2.2 Definition av fyra centrala begrepp
Fyra begrepp dr mer centrala och betydelsefulla for forstaelsen med tanke pa uppsatsen och
inom vilket forskningsdimne den skrivs i. Datorspel, e-sport, sport och idrott dr virt att

narmare definiera och diskutera.

2.2.1 Datorspel och e-sport

Varken datorspel eller e-sport &r statiska begrepp och det senare r till sitt innehall hogst
beroende av det forsta. Datorspel kan i enkelhet definieras som spel som spelas pa datorer. I
foljande uppsats inbegriper datorspel alltifrin PC-, video- och mobil- till arkadspel.
Hitintills har e-sport definierats som tidvling i datorspel. Forskare har definierat e-sport som
tavling 1 datorspel eller snarlika definitioner som till exempel tdvlingsbaserat dataspelande
(Danielsson, 2005). Wagner (2006, s. 3, fri oversittning) ger en utokad definition, "E-sport
ir ett samlingsnamn for aktiviteter dir méanniskor utvecklar och tranar mentala och fysiska
formagor i anvindandet av informations- och kommunikationsteknologier”. Det bor sdgas
att Wagner har hamtat inspiration fran definitioner av sporten nir han definierade e-sport.
Soumokil (2009, s. 29) kompletterar Wagners definition med tilldgget [...]1 syfte att
jamfora dessa formagor med andra minniskor inom en virtuell virld med ett specifikt
regelsystem”. Samma svarighet med att definiera vad sport eller idrott 4r ser vi gillande
begreppet e-sport. Flertalet forskare kompletterar en 6vergripande definition genom att

beskriva vad e-sport innehaller och dr for nagot (Danielsson, 2005; Miiller-Lietzkow,
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Bounken, & Seufert, 2006). Det jag dr intresserad av att diskutera ndrmare 1 uppsatsen &r
dels vilka involverade aktorer som anvénder begreppet e-sport och dels hur dessa definierar

begreppet 1 relation till forskare.

2.2.2 Sport och idrott

I vardagsspraket anvénds sport och idrott synonymt. Begreppet sport har sitt ursprung i
fornfranskans ord for aktiviteter som tidsfordriv och begreppet idrott hdrstammar fran det
fornisldndska ordet for verksamhet och sysselsittning (Yttergren, 1999). Idag har inte
dessa ord samma innebord ldngre och de har ndrmat sig varandra (ibid.). Definitioner av
sport och idrott varierar till sitt innehall och sin form. Thomas (1992, s. 6) belyser

svarigheten med att definiera ordet sport, som dven géller begreppet idrott med foljande:

Sport dr en paradox: det dr ett ord och en foreteelse vars innebord alla forstar, men som inte ens
de mest specialiserade vetenskapsmén kan definiera. [...] det dr ett sammanhangsbestamt
begrepp. Dirfor ska man inte forvanas éver mangfalden av definitioner, vilka alla &r lika

otillrdckliga och subjektiva.

Svarigheten med att definiera ett begrepp sasom sport och idrott ligger i att definitionen inte
ska vara allt for exkluderande samtidigt som den inte ska vara alltfor inkluderande. Ett sétt
att undkomma problematiken med att ge en generell definition av nagot sa mangfacetterat
som dagens sport och idrott dr att gora som Jonsson (2007, s. 23), ndmligen ge, som den
kan kallas, en “icke-definition”. Inspirerad av George Dickies definition av konst hdvdar
Jonsson att idrott kan ses som "’[...] vad idrottsvirlden (utdvare, journalister, askadare etc.)
betraktar som idrott”. Coakley (2007) presenterar en liknande definition som Jonsson och
menar att det innebir att idrottsforskare inte begridnsas pa samma sitt som en mer precis
definition kan gora. I sammanhanget lyfter Coakley (2007) upp tva fragor som forskare kan
utgd ifran istillet for en specifik och precis definition, nimligen: (1) Vilka aktiviteter
identifierar ménniskor, speciella grupper och samhéllen som sport? (2) Vilka sporter &r
mest betydelsefulla i samhillen utifran erhallande av stod och resurser?

Trots den alternativa definitionen menar Coakley (2007, s. 6) att de flesta dr 6verens om att
sport dr “institutionaliserade tdvlingsbaserade aktiviteter som involverar omfattande fysisk

anstriangning eller relativt komplexa fysiska formagor av utdvare som &r motiverade av
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interna och externa beloningar”. Riksidrottsforbundet (RF) &r den institution som
organiserar och fordelar statliga medel till idrotten i Sverige. I linje med Coakley (2007) dr
det ddrmed intressant att se ndrmare pa deras definition av idrott. RF definierar idrott med
att det handlar om “fysiska aktiviteter som vi utfor for att kunna ha roligt, ma bra och
prestera mera. Idrott bestar av tridning och lek, tdvling och uppvisning” (RF, 2009). Blom
och Lindroth (2002) menar att definitioner likt ovan &r for breda och ddarmed kan inbegripa
all sorts fysisk aktivitet. Enligt dem &r motivet bakom viktigt nédr det giller att definiera en
aktivitet som idrott eller inte. Exempelvis skulle en person som cyklar for att ta sig till och
fran sitt arbete inte betraktas som en idrottsut6vare till skillnad fran om hon/han cyklade for
att forbéttra tiden pa en mil. Det senare skulle betraktas som idrott. Utéver sin definition
stiller RF upp fem kriterier for att bevilja medlemskap och intrdde i deras organisation och
ddrmed for att bli en del av "idrottsfamiljen”. For medlemskap 1 RF krévs att det sokande
forbundet &r en ideell forening, bedriver idrott i samklang med idrottsrorelsens ideologi,
bedriver verksamhet som inte dr beslidktad med redan befintligt forbund 1 RF, har minst 50
medlemsforeningar och 3 000 individuella medlemmar. Kriterierna innebir 1 praktiken att
idrotten maste vara organiserad for att erhalla de bidrag och det stod som staten ger

idrottsrorelsen.

Om vi nu jamfor definitionerna av sport och idrott kan vi se att skillnaderna inte 4r sa stora.
Idrott behover inte vara tdvling utan kan dven vara en fysisk aktivitet som vi gor for att ma
bra och ha kul. Det ger att tdvlingsidrott kan ses som synonymt med sport. Trots likheterna
mellan begreppen sport och idrott blir skillnaderna extra tydliga nér en diskussion férs om
var en aktivitet som ligger i grinslandet mellan lek, spel, sport och idrott tillhor. E-sport &r
en sadan aktivitet. Vad dr det egentligen som utmérker en sport eller tivlingsidrott forutom
just tdvlingsmomentet? I denna uppsats belyses e-sport nirmare utifran det teoretiska

begreppet sportifiering.

2.3 Sportifiering som teoretiskt verktyg
Kart barn har manga namn likasa sportifiering. Det har anvints olika namn bade pa
engelska och pa svenska for denna process. Exempelvis sportification och sporti(s)zation pa

engelska och pa svenska forsportligande och idrottsliggora. Sportifiering, som det later, &r
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sprunget ur begreppet sport och kan i all enkelhet séigas handla om nér en aktivitet Gvergar
fran lek till sport (tdvlingsidrott) eller fran att leka med till att tiivia mot. Inom
idrottsforskningen har begreppet sportifiering eller snarlika begrepp anvints for att
beskriva, forklara och analysera framvéxten och utvecklingen av den internationella

tavlingsidrotten (se Elias & Dunning, 1986; Maguire, 2004; Yttergren, 1996).

2.3.1 Sportifiering — fran lek till sport

Lek och spel har sedan urminnes tider haft och har fortfarande en stor betydelse i olika
samhéllen och for minniskors utveckling. Lek kan beskrivas som en handling eller
sysselsdttning som 4r frivillig, avgrinsad i tid och rum, atskild fran det "vanliga” livet,
oftrutsidgbar och styrs av vissa regler (Caillois, 2001; Huizinga, 2004). Lek sker antingen
spontant eller i organiserad/strukturerad form (Caillois, 2001). Caillois (2001) och Huizinga
(2004) menar att ju mer organiserade, strukturerade och institutionaliserade lekarna blir
desto viktigare och mer talande &r de for samhillet. Vilka lekar och spel som har varit mest
betydande och talande for samhillen har fordndrats 6ver tid och har varit beroende av den
radande samhillskontexten. I linje med Huizingas (2004) kontemplation kan dagens sport
beskrivas som ett kulturellt fenomen som har hiarstammat och utvecklats fran just

ménniskors lek och som har kommit att bli bade betydande och talande for samhéllet.

Utifran Huizinga och Caillois arbeten beskriver Guttmann (2004) den sa kallade moderna

sporten (se Figur 1). Han menar att den 4r en organiserad, tavlingsinriktad och fysisk lek.

—— Organiserad lek ———— Tavlingsinriktade spel ————— Fysiska tdvlingar
(spel) (tdvling) (sport)
Lek —

Spontan lek Icke-tdvlingsinriktade spel Intellektuella tivlingar

Figur 1. Lek, spel, tivling, sport (fritt frin Guttmann, 2004, s. 9)

For att ndrmare beskriva den moderna sporten lyfter Guttmann (2004) upp vad som
sarskiljer denna form fran snarlika lekar och spel under den grekiska, romerska och

medeltida tidsaldern. Den moderna sporten tog sin form mellan tidigt 1700- tal och slutet
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av 1800-talet (Elias, 1986; Guttmann, 2004). Elias (1986) menar att det var under denna
period som brittiska forstroelser antog den moderna sportens form. Han myntade begreppet
sportifiering for att forklara denna process. Sportifiering kan foljaktligen definieras som
den process da en aktivitet forses med inslag som &r kidnnetecknande for den moderna

sporten.

Elias (1986) menar att sportifieringen &r en relativt langsam process. Goksgyr (1988)
hivdar att processen sker i olika tempo for diverse kroppsliga aktiviteter men att den
generellt dr langsam. Yttergren (1996) visar i sin studie att processen &r grenspecifik och
konstaterar att den sker nagot fortare i tivlingsidrotter dér redskap anvénds till skillnad fran
andra idrotter som uteslutande &dr kroppsliga praktiker. Goksgyr (1988) menar att
sportifieringen kan starta vid olika tidpunkt for diverse aktiviteter. Processen startar enligt
Yttergren (1996) nér det finns gemensamma virderingar och stravanden inom den specifika
kulturen eller den enskilda sporten att vilja fordndra dess innehall. Det stimmer troligtvis
att sportifieringen startar vid olika tidpunkter och ir beroende av att det finns en vilja inom
den specifika aktiviteten att anamma karaktirsdrag fran tévlingsidrotten. Det bor dock
tilldggas att en sportifiering kan ske dven om det finns motstridiga véarderingar inom den
specifika aktiviteten (Arnegard, 2006). I ssmmanhanget bor det ndmnas att i tidigare
sportifiering av aktiviteter har processen varken startas pa ett givet klockslag eller skett

linjért efter ett pa forvig givet monster (Goksgyr, 1988).

Sjoblom (2006) anser att sportifieringen bor ses som avslutad nér en idrottsgren har blivit
accepterad och didrmed upptagen i bade det nationella och internationella sportsystemet.
Aven om Sjoblom inte #r ensam om denna utgingspunkt anser flera andra forskare att
sportifieringen ir en fortlopande process utan en fast slutpunkt (Blom & Lindroth, 2002;
Goksgyr, 1988; Yttergren, 1996). I och med att innehallet i sportifieringen ar beroende av
vad som anses utmérkande for sporten, vilket 6ver tid fordndras, finns det klara podnger i
att processen anses vara fortlopande. Detta innebér dven att vad sportifieringen bestar i bor
allt eftersom forindras 1 takt med sportens utveckling och nya empiriska fynd. Foljden blir

att forskare som anvénder sig av sportifiering som teoretiskt begrepp bor klargéra vad som
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innefattas. Min utgdngspunkt dr att en aktivitet forst blir accepterad som sport nér den har
natt en viss niva av sportifiering men att processen dven darefter fortskrider.

Tidigare har forskare tagit sin utgdngspunkt i dagens sport for att darefter historiskt
beskriva dess sportifiering (ibid.). Vissa har tagit ett helhetsgrepp om den moderna sporten
(Elias, 1986; Maguire, 2004) medan andra har intresserat sig for sportifieringen pa en
specifik plats (Yttergren, 1996) eller inom en specifik sport (Dunning & Sheard, 2005).
Detta till trots menar Blom och Linderoth (2002) att processen sportifiering &r otillrickligt
utforskad. Det dr dirfor intressant att anvinda sportifiering som teoretiskt verktyg for att
analysera om det finns inslag fran den hegemoniska sporten i den ’nutida” foreteelsen e-

sport som kan forklara anvidndningen av begreppet.

2.3.2 Sportifieringens faser och bérande inslag

Elias (1986) har identifierat den initiala sportifieringsfasen och han delar upp den i tva
faser. Den forsta fasen startade under 1700-talet med boxning, cricket, rdvjakt och
histkapplopningar, medan den andra skedde arhundradet dérefter da fotboll, rugby,
ishockey, tennis, friidrott och simning kom att anta den moderna sportens form. I den forsta
initiala sportifieringsfasen var lokala klubbar/foreningar den organisatoriska formen medan

det 1 den andra tillkom regionala och nationella férbund/organisationer.

Ett flertal forskare har intresserat sig for framvixten av den sa kallade moderna
tavlingsidrotten (Elias, 1986; Dunning & Sheard, 2005; Guttmann, 2004; Maguire, 2004;
Yttergren, 1996). Det finns en diskrepans mellan hur forskare beskriver vad sportifieringen
bestar av (de barande inslagen) och hur manga de ér till antalet. Elias (1986) menar att de
barande inslagen i sportifieringen ir: (1) fler formella och nivagrupperade organisationer,
(2) mer detaljerade, nedskrivna och standardiserade regler, (3) tydligare fixering av grénser
gillande antal deltagare, tid och rum (lagstorlek, speltid, planstorlek etc.), (4) en 6kad
“etos” kring rittvisa tavlingar, (5) striktare atskillnad mellan utévare och publik, (6) okad
kontroll genom funktiondrer som inte deltog i spelet och (7) utveckling mot att skicklighet
premieras mer dn styrka. Dunning och Sheard (1979) bekriftade Elias sju birande inslag

och fann ytterligare atta i deras studie om folkrugbyns utveckling. De pozngterade bland
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annat att processer sasom civilisering, globalisering, professionalisering och byrakratisering

var viktiga aspekter i sportifieringen av folkrugbyn.

Guttmann (2004), till skillnad fran Elias (1986) och Dunning och Sheard (2005), anvéinde
inte begreppet sportifiering nir han belyste vad som var utmérkande for det han kallade den
moderna sporten. Det bor beaktas att Guttmann lyfte fram den moderna sportens
utmirkande kidnnetecken i jamforelse med sportlika aktiviteter fran tidigare tidsepoker. Det
som, enligt Guttmann (2004), utmérker den moderna sporten &r sekularisering, likhet,
specialisering, rationalisering, byrakratisering, kvantifiering och jakt pa rekord. Enligt
honom saknar den moderna sporten inslag av religiosa eller rituella inslag i den omfattning
som tidigare tidsepokers sporter. Likhet innebér att alla i princip har mojligheten att delta
och att deltagandet ska ske pa samma villkor inom sporten. Med specialisering asyftas ett
par aspekter; (1) en idrottsgrens interna och externa forgreningar och (2) lagspelares och
andra personers (publik, trdnare, agent) roller. Rationalisering handlar om att det inom
sporten finns en rationell mélorientering dir allt fran organisationer till utovare utvecklas
for att bli effektivare i enlighet med mal. Byrakratisering innebar att det finns styrande
organ inom sporten som reglerar utdovningen, godkénner rekord, arrangerar tavlingar
etcetera. Inom sporten sker en kvantifiering dér siffror och statistik for att méta utdvarnas
prestationer dr essentiella. Slutligen menar Guttmann (2004) att jakten pa rekord, viljan att

vara bist och jamfora prestationer &r viktiga aspekter i den moderna sporten.

Utifran ovanstaende genomgang kan det konstateras att sportifiering handlar om en process
som hinger samman med samhillets utveckling vilket innebir en 6kad rationalisering,
professionalisering, civilisering, organisering, byrakratisering och kommersialisering.
Dessa aspekter har fatt direkta och specifika implikationer fér den internationella
tavlingsidrottens utveckling (se Elias, 1986; Dunning & Sheard, 2005; Guttmann, 2004).
Det blir dérfor extra intressant att anvédnda sportifieringen som teoretiskt begrepp vid en

analys av e-sport som &r en relativt ny foreteelse.
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2.3.3 Sportifiering som verktyg for analys av e-sport

Begreppet sportifiering har i tidigare forskning anvints som ett analytiskt verktyg for att
beskriva sportens framvéxt och utveckling. Det dr intressant att bade anvénda sig av
typografin men dven av de olika faserna for att se hur vil de stimmer 6verens med
utvecklingen inom e-sporten. Till skillnad fran tidigare forskning om aktiviteters
sportifiering sa &r inte e-sport accepterad eller betraktad som tavlingsidrott i likhet med
fotboll, friidrott, golf med flera, utan den har nyligen paborjat sin sportifiering (Danielsson,

2005).

Goksgyr (1988) hivdar att sportifiering &r ett limpligt analytiskt begrepp inom
idrottshistorisk och -sociologisk forskning. Enligt min mening kan sportifiering som
analytiskt verktyg fungera vil med tanke pa uppsatsens syfte. E-sport dr en foreteelse som
ar relativt okénd och syftet i uppsatsen dr explorativt. Sportifiering dr ett teoretiskt begrepp
som tydligt sétter foreteelsen e-sport i centrum. Det som tidigare har patalats ar att det dr
viktigt att specificera vad forskare menar med sportifiering nér begreppet anvéinds som
teoretiskt begrepp. I uppsatsens artiklar har olika delar av sportifiering anvénts som

teoretiskt verktyg utifrdn respektive artikels ssmmanhang och syfte.

2.4 Tidigare forskning om e-sport och dess sportifiering
Forskning om datorspel har troligtvis existerat 1 stort sett sedan datorspelens fodelse. Det
var dock forst i borjan av 2000-talet som forskningen om datorspel formerades och
utvecklades till ett eget internationellt forskningsfélt. Sedan dess har datorspel,
datorspelande och olika foreteelser kopplat till datorspel varit foremal for omfattande
forskning (Thiborg, 2006). Nér jag genomforde en tidskriftsanalys av Games Studies visade
det sig att forskare fran olika discipliner har tritt in pa detta filt och berikat det med sina
teoretiska perspektiv, empiriska studier och analyser. Rambusch, Jakobsson och Pargman
(2007) menar att det dr fa inom datorspelsfiltet som har intresserat sig for e-sport. En
forklaring till detta kan vara att idrottsforskare inte intresserat sig for datorspelsfiltet.
Liknande monster, som ovan beskrivs, kan urskiljas vid en genomgang av texter som har
presenterats pa internationella konferenser och i internationella tidskrifter inom

forskningsfiltet. Trots detta finns det forskning om e-sport. Det har visat sig att en del
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forskare som de facto intresserar sig for e-sport publicerar sina arbeten nationellt pa sina
forstasprak och inte internationellt pa engelska (se Cheng, 2007; Danielsson, 2005; Miiller-
Lietzkow, Bouncken, & Seufert, 2006)

2.4.1 E-sport: definition, framvéxt, innehall, organisering och sportifiering
De flesta forskare som har studerat e-sporten inleder, i olika omfattning, med att definiera
begreppet e-sport och beskriva dess framvixt, innehall och organisering. I och med att e-
sport dr ett relativt nytt fenomen dr det nog en nodvindighet att forskare gor detta.
Danielsson (2005) &r en av fa som explicit har studerat processen sportifiering inom e-
sporten. Didremot belyser andra forskare aspekter av e-sportens sportifiering (Cheng, 2007,

Hutchins, 2006; Wagner, 2006).

Tidigare i denna uppsats har definitioner diskuteras bade nér det géller e-sport och sport.
Flertalet forskare diskuterar e-sporten i relation till definitionen av sport (Cheng, 2007;
Hemphill, 2005, Soumokil, 2009; Wagner; 2006). Ett exempel pa detta dr: ”E-sport &r ett
samlingsnamn for aktiviteter ddr ménniskor utvecklar och tranar mentala och fysiska
formagor i anvindandet av information och kommunikationsteknologier i syfte att jamfora
dessa formagor med andra ménniskor inom en virtuell vérld med ett specifikt regelsystem”
(Soumokil, 2009). I relation till definitionen ovan har tva aspekter diskuterats nirmare i den
tidigare forskningen, namligen fysisk aktivitet och formaga i e-sporten. Hemphill (2005)
menar att e-sport innebir tillrdcklig fysisk anstrangning for att uppfylla de “krav”
definitionen av sport har. Han far visst stod for sin analys i en fransk studie dér utovare av
e-sport upplevde att de blev fysiskt utmattade vid datorspelstivlingar (Mora & HEas,
odaterad). Vilka formagor krdvs for att bli en duktig e-sportare? Inom forskningen nimns
bland annat férmagor som snabba reflexer, bra 6ga-hand-koordination, att snabbt ta in och
bearbeta information, fingerfardighet och god koncentration (Argan, Ozer, & Akin, 2006;
Mora & HEas, odaterad; Rambusch, Jakobsson, & Pargman, 2007).

Nir det kommer till framvixt och innehall i e-sporten forefaller det att de flesta forskarna &r
Overens. Startskottet for e-sporten anses ha gatt i borjan av 1990-talet da nétverksspelet

Doom kom (Danielsson, 2005; Wagner, 2006). I mitten av artiondet nér internationella
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tavlingar borjade arrangeras formerades e-sporten, varefter den fran borjan av 2000-talet
och framat utvecklades radikalt (Danielsson, 2005; Schaaf, 2007; Soumokil, 2009; Wagner,
2007). Vid beskrivningar av innehallet i e-sporten belyses ofta vilka datorspel som det
tavlas i, hur tdvlingarna gar till och vilka som deltar. Forskare beskriver tivling i datorspel
pa olika vis. De tar hérvid sin utgangspunkt i vilka sorters datorer som anvinds, spelgenrer
eller specifika spel som dr mest populdra (Danielsson, 2005; Wagner, 2007; Westerholm,
2006). Tavlingar i e-sport sker antingen via internet eller genom att utovare tavlar pa en
fysisk plats. E-sport utévas bade individuellt och i lag pa olika nivaer. Det dr mest yngre
min som utdvar e-sport. Siffror gor gillande att 6ver 90 % av de som e-sportar &dr
pojkar/mén dir medelaldern ir cirka 19 ar (Argan, Ozer, & Akin, 2006; Jansz & Martens,
2005; Mora & HEas, odaterad).

Forskare och studenter har intresserat sig for hur e-sportutdvarna organiserar sig och hur
tavlingssystemet dr uppbyggt (Cheng, 2007; Danielsson, 2005; Hutchins, 2009; Jakobsson,
2007; Rambusch, Jakobsson, & Pargman, 2007; Schaaf, 2007; Soumokil, 2009; Thiborg,
2006; Young-Nam, odaterad). I den tidigare forskningen har e-sportutdvares organisering i
sa kallade klaner (lag), ideella foreningar eller kommersiella klubbar (internationella multi-
organisationer) beskrivits. Olika tidvlingssystem har dessutom beskrivits, alltifran stora
internationella tdvlingar till tdvlingar som sker via internet i form av ligor och cupspel.
Diremot ér det fa som har belyst nationella och internationella forbund och dess

organisatoriska funktion inom e-sporten (se artikel 3).

Danielssons (2005) banbrytande uppsats om e-sport ir, mig veterligen, den forsta 1 sitt slag
som har presenterats inom idrottsforskningen i Sverige och kanske rentav globalt. Han har
belyst sportifieringen av e-sporten utifran Guttmanns (2004) utmérkande kdnnetecken av
den moderna sporten i sin uppsats (se d@ven Jonasson & Thiborg, 2010). Danielsson (2005)
menar att ett forsta steg 1 utvecklingen mot sport har tagits i och med anvindandet av
begreppet e-sport. Dessutom visar han att e-sporten &r inne i en process av sportifiering och
att den fortskrider. Han menar att e-sporten ar vérd att studera ndrmare utifran ett

idrottsvetenskapligt perspektiv.
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Som tidigare nimnts dr det fler forskare som har jamfort e-sporten med den traditionella
sporten géllande definitionen och indirekt beskriver de sportifieringen. Hutchins (2006)
belyser till exempel sportifieringen indirekt genom att jamfora den storsta internationella e-
sportsturneringen, World Cyber Games, med de Olympiska spelen. Han finner manga
likheter. Under World Cyber Games finns nationella trupper, medaljligor, 6ppnings- och
avslutningsceremonier, en by dér utdvarna bor och en urvalsprocess gillande vilket land
som ska arrangera turneringen. Samtliga forskare anvénder sig inte explicit av
sportifieringen som teoretiskt begrepp for att beskriva e-sport men de anspelar pa och gor
jamforelser med den traditionella sporten i sina texter och i sina titlar. Forskare har anvént
titlar som The invisible professional ” Cyber athlete” in Taiwan (Cheng, 2007), From video
gamer to e-sportsman (Mora & HEas, odaterad), Peeking the two Olympics (Young-nam,

odaterad) nir de har belyst e-sport.

Flera forskare har belyst e-sportens definition, framvéxt, innehall och organisering och i
viss man i jimforelse med den traditionella sporten (Danielsson, 2005; Mora & HEas,
odaterad; Wagner, 2006). Daremot dr det fa som har anvént sig av sportifieringsbegreppet
for att analysera e-sporten som begrepp och foreteelse. Denna licentiatuppsats bidrar till att
Oka forstaelsen for e-sportens definition utifran de involverades perspektiv, hur e-sport

utdvas och organiseras samt om och vilka sportsliga inslag som finns inom e-sporten.
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3 METODOLOGI - ETT NARMANDE AV E-SPORT

Uppsatsen kan sédgas vara en fallstudie (Robson, 2002) som har en kvalitativ och explorativ
ansats pa grund av karaktdren pa syfte och fragestéllningar. Avsikten 4r att uppsatsen ska
generera i en forstaelse av e-sport. Som nimndes inledningsvis i uppsatsen lades mitt
Nintendo pa hyllan cirka 15 ar innan ens begreppet e-sport var myntat. Det har i mangt och
mycket inneburit att jag ként mig som en frimmande varelse i en okédnd virld i motet med
e-sporten. Detta har kommit att paverka metodologin. En viktig utgangspunkt att lyfta fram
innan en 6vergang gors till sjdlva metodbeskrivningen 4r min syn pa forskning och
kunskapsutveckling. I enlighet med Robsons (2002) tas i denna uppsats en utgangspunkt i
att vi manniskor konstruerar var egen “sanna” verklighet utifran vart sociala sammanhang
gillande upplevelser, erfarenheter och virderingar men att det finns sanningar om
verkligheten som vi tar for mer sanna @n andra. Det vill sdga att det dr forskningens uppgift,
inte ensam dock, att ndrma sig sanningen genom att ligga ett pussel av kunskap pa ett
systematiskt vis. Forhoppningsvis kan denna uppsats bidra med att 1igga en del i detta

pussel angdende e-sport.

Den genomforda undersokningen har till storsta del skett via internet och bestar av
kvalitativa innehallsanalyser av internetsidor. Ddrmed blir det storst fokus pa hur
internetsidor kan anvindas inom forskningen och hur jag har gatt tillviga i denna uppsats.
Forutom studiet av internetsidor har fallstudien kompletterats med tre observationer pa
DreamHack och med intervjuer med “experter’” inom e-sport. I det foljande kommer
metoderna, kvalitativ innehallsanalys av internetsidor, observationer och intervjuer, att

presenteras niarmare.

3.1 Internet — en tillganglig kalla

I uppsatsen har internet anvéinds pa liknande sitt som observation av DreamHack (se
avsnitt 3.2). Internet kan ses som ett hus med flera rum, liksom DreamHack, men det &r sa
pass manga rum att det dr svarare att fa en god dverblick av vad huset innehéller. Vad ska
jag som forskare fokusera pa — vilket rum ska jag ga in i? En utgangspunkt har varit att
forsoka leta upp de internetsidor som ir starkt kopplade till och betydande inom e-sport.

Vid intervjuerna med “experter” lyftes fragan om vilka internetsidor som de upplevde var
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av vikt. Deras perspektiv utgick till storsta delen fran den svenska e-sporten och vilka sidor
som var betydande for den. I denna uppsats har inte nagra begransningar gjorts till ett
nationellt perspektiv. Flera olika strategier har anammats for att nirma mig e-sport via
internet men i det foljande presenteras den strategi som har anvénts i uppsatsens artiklar.
For att finna relevanta och betydande internetsidor att analysera har Wikipedia och Google
anvénts. Pa vilket vis dem har anvints behover forklaras narmare, vilket gors i det

efterfoljande avsnittet.

3.1.1 Wikipedia och Google som verktyg

Wikipedia och Google har anvénts som verktyg. Det bor beaktas att samtliga internetsidor
inte kan nas via dessa verktyg. Wikipedia dr en 6ppen och fri encyklopedi didr vem som
helst med tillgang till webbplatsen har mojlighet att skriva och kommentera artiklar utan att
genomga en formell granskningsprocess (Wikipedia, 2011b). Dessutom har Wikipedia
cirka 235 olika sprakupplagor som ir aktiva. Pa grund av att vem som helst kan skriva en
artikel och att det inte finns en formell granskning sé kan tillforlitligheten ifragasittas. A
andra sidan finns det en fortlopande informell granskning av artiklarna eftersom alla kan
kommentera och paverka innehallet i artikeln. Ett sitt att dessutom oka palitligheten &r att
soka inom olika sprakutgavor pa samma tema och kontrollera referenser och interna och
externa ldnkar som presenteras i artiklarna. Genom att folja utvecklingen och modifieringen
av en artikel over tid kan felaktigheter upptéickas. Dirmed okar tillforlitligheten av
innehéllet i artiklarna. Informationen som ges i en specifik artikel kan jamforas med andra
Kkillor pa internet. Min bedomning &r att Wikipedia kan fungera som ett bra verktyg dven
inom forskning om det anvinds pa ritt sitt utifran syftet. I denna uppsats anvinds
Wikipedia for att bland annat finna svar pa fragan om vilka som anvinder begreppet e-sport
och hur de definierar begreppet och da gors det pa ritt sitt. Ddaremot, om informationen pa
Wikipedia om exempelvis foreteelsen e-sport tas som “sann” fakta skulle jag betrakta det
som ett mindre korrekt sitt att anvinda internetsidan. Det handlar alltsa om en forstaelse for
vad informationen pa Wikipedia dr for nagot. Wikipedia #r en andrahandskilla dar fler

personer genom en interaktion skapar information om ett begrepp eller en foreteelse.
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Utgangspunkt i uppsatsen har tagits fran Wikipedias artiklar om e-sport i olika
sprakupplagor for att finna relevanta internetsidor. Pa grund av att mina sprakkunskaper &r
begrinsade till svenska och engelska har Google Translate (Google, 2010) anvints som ett
verktyg for att forsta artiklar om e-sport men #dven internetsidor pa andra sprak. Med hjilp
av Google Translate kan bade segment av text och hela internetsidor 6versittas. Nir stora
méngder av text och/eller langa textsegment dversitts blir viss information begrénsad.
Dessutom kan ett ord med flera forklaringar och vissa meningsbyggnader oversittas fel.
Aven om s4 sker kan en person som ir insatt i imnet forstd kiirnan i texten eller av
internetsidan. Googles sokmotor har dessutom anvints i de fall dér referenser eller externa
lankar saknas i artiklarna pa Wikipedia. Exempelvis har det i vissa artiklar angetts ett
nationellt e-sportsférbund men en lidnk till deras internetsida har saknats. I dessa fall har en

sokning pa organisationens namn gjorts pa Googles sokmotor for att hitta sidan.

3.1.2 Internetsidor och bearbetning

En internetsida dr annorlunda uppbyggd nér det giller innehall och struktur @n andra former
av skriven text vilket paverkar hur den kan bearbetas nirmare (Svenningsson, Lovheim &
Bergquist, 2007). I motsats till de flesta noveller innehaller en internetsida ljud,
animationer, videoklipp, interaktiva element och lidnkar till andra internetsidor. Dessutom
ar strukturen inte linjdr som i en roman dér ldsaren oftast borjar med att lisa forsta sidan
och avsluta med den sista. En internetsida kan i enkelhet definieras som en grupp av
relaterade webbsidor, producerad av en person, grupp eller organisation, som star varandra
nira (Gauntlett, 2000). Detta innebir att en internetsida bestar av flera dokument férbundna
till en elektronisk plats och ldsaren orienterar sig bland dem genom att klicka. Lisaren kan
dédrigenom bade starta och sluta sin ldsning pa olika vis. Hur sidan anvinds beror pa
lasarens intresse och syfte med besoket. En som utdvar e-sport kanske vill ldsa om
kommande evenemang som arrangeras av en organisation, ldsa nyheter eller interagera med
andra spelare. En idrottsforskare kan ddaremot vara mer intresserad av att lisa internetsidan
utifran ett forskningssyfte. Darmed &r det viktigt for forskare som anvinder internetsidor

som kdéllor att redogora for hur dessa har analyserats.
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I denna uppsats har en kvalitativ innehallsanalys genomforts av relevanta internetsidor som
handlar om e-sport. May (1997) menar att den kvalitativa innehallsanalysen inbegriper ett
processtidnkande dir den sociala kontexten &dr av vikt och dér forskaren ser forfattaren av
texten som en sjdlvmedveten aktor som riktar sig till en publik under specifika
omstidndigheter. Vidare menar han att denna process innebér att forskaren viljer ut det som
ar relevant utifran forskarens syfte och fragestillningar. Forskaren samlar information for
att sedan skapa tendenser, sekvenser, monster och strukturer i materialet. Processen innebir
att forskaren dekonstruerar, tolkar och rekonstruerar materialet (ibid., s. 232). Utifran syfte
och de specifika fragestéllningarna i artiklarna som &r inkluderade i uppsatsen har den
kvalitativa innehallsanalysen genomforts. Bade proceduren vid identifiering av

internetsidor och bearbetningen av empirin har varit snarlik i artiklarna.

3.1.3 Internet och Kallkritik

Till skillnad fran tryckta kéllor kan internet som kélla valla vissa svarigheter. Bjorkman och
Ohlsson (2000) menar att informationen pa en Internetsida inte #r granskade pa samma vis
som exempelvis en artikel 1 en vetenskaplig tidskrift. Vidare menar de att det dr viktigt att
kénna till att vem som helst, anonymt eller med ett alias, kan ldgga ut information pa
internet och att vissa personer ser det som en “’sport” att forse godtrogna ldsare med felaktig
information. Det &r dérfor viktigt, liksom med 6vrig information, att forhalla sig kritisk till
innehallet genom att bedoma trovérdigheten och kvalitén i den erhallna informationen.
Bjorkman och Ohlsson (2000, s. 20) lyfter upp fem kéllkritiska principer och fragor som de
menar dr viktiga att stdlla mot materialet: (1) Auktoritet: Vem star bakom sidan? (2)
Relevans: Framstar informationen som tillforlitlig? (3) Aktualitet: Ar informationen
aktuell? (4) Omfattning: Finns malgruppen angiven? Informationens bredd och djup? (5)
Objektivitet: Vad &r syftet med sidan? Det dr viktigt att skilja mellan faktasidor och sadana

som dr utlagda i kommersiellt syfte eller for att provocera och skapa debatt.

Samtliga fem kéllkritiska principer har varit ndrvarande vid en bedomning av tillférligheten
av informationen pa de internetsidorna som analyserats i denna uppsats. Ju mer erfarenhet
av och kunskap om analys av internetsidor en forskare har desto léttare dr det att arbeta med

kéllkritiska principerna. I borjan av arbetet med analysen var kéllkritiken mindre
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nidrvarande men den blev mer omfattande med tiden. Snabbt insag jag att det fanns
tavlingsorganisationer och forbund som pa sina internetsidor 6verdrev sin betydelse och
fortrifflighet inom e-sportkulturen. Vid en forsta anblick kunde dessutom informationen
som gavs verka trovirdig. En andra blick och kontroll gentemot andra killor gjorde att
trovirdigheten i vissa fall kunde forsvagas. Jag upptéckte att det pa Wikipedias sida gick att
folja tidigare uppdateringar och kommentarer av artiklar om olika foreteelser inom e-sport.
Relativt snabbt kunde jag da fa en 6verblick 6ver hur betydelsefulla olika
tavlingsorganisationer, forbund, féreningar, forum och andra aktdrer inom e-sporten var.
Dessutom finns, inom e-sportkulturen, en internetvana som gor att manga personer

uttrycker sina asikter via internet.

En organisation vid namn United Kingdom of eSport Association (www.ukesa.co.uk)
beskrevs pa Wikipedia som det nationella e-sportférbundet. En extern ldnk pa Wikipedia
tog mig till organisationens internetsida och jag kunde dir ldsa om hur betydande
organisationen var for e-sporten. Utifran killkritiska principer sa bedomdes informationen
som gavs pa deras internetsida som trovirdig men det var den inte. Vid ett senare tillfille
kunde det ldsas pa Wikipedia att organisationen inte var sa betydande som den utgav sig for
att vara. En Google-sokning pa organisationens namn gjordes och da hittades diverse forum
dér organisationen diskuterades. Efter noga dvervigande insag jag att organisationen pa sin
egen internetsida angett felaktiga uppgifter dven om de till synes verkade tillforlitliga vid
tillfédllet da besoket gjordes. Vid analyser av internetsidor &r det dirmed extra viktigt att

kontrollera uppgifterna som anges déir med andra kéllor och att géra det over tid.

En annan fraga som ir essentiell nér det giller killkritik handlar om hur forskarsamhillet
kan kontrollera trovirdigheten 1 en uppsats dér internetsidor anvénts som kéllmaterial. I
artiklarna som &r inkluderade i denna uppsats anvindes olika strategier for att mojliggora
en granskning. Forutom att ange sedvanlig referens till internetsidorna som analyserats sa
skrevs vissa sidor ut medan andra sparades i pdf-format. Detta skedde inte alltid
fortlopande under forfattandet av en artikel vilket skapade problem. Exempelvis
analyserades en tdvlingsorganisations internetsida och mitt under forfattandet av artikeln

lades sidan ner. Jag hade da varken skrivit ut eller sparat sidan i pdf-format vilket véallade
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vissa problem. Det var frustrerande vid tillfédllet och det uppdagades hur viktigt det &r att
skriva ut eller pa annat vis spara killmaterialet fortlopande for att en granskning av
uppsatsen skulle kunna ske. I frustration av forlorat kédllmaterial soktes och hittades en
16sning. Det finns en sa kallad Way-Back Machine pa internet som mojliggor tillgang till

information frén en sida som inte lingre ir tillginglig.'

Som ovan beskrivits kan anvindandet av internet som kélla inom forskningen medfora
vissa svarigheter men fordelarna viager 6ver. Anonymitet pa internet kan verka bade till
fordel och till nackdel i forskning. Fordelen kan vara att personer kan uttrycka saker som &r
for kéinslomissigt laddat att prata med andra om eller saker som inte dr socialt accepterade
av personer i deras omgivning eller i samhiillet i stort. A andra sidan kan anonymitet pa
internet innebéra att personer inte tar ansvar for deras handlingar och ddrmed uttrycker
saker for att provocera eller som kan vara fantasier. Anonymiteten och vad den medfor bor
dérfor beaktas 1 all forskning dér internet anvédnds som kélla. Tillgingligheten dr en fordel
vid anvindandet av internet i forskningen. Det vill séga att forskare nédr som helst och
varifrdn som helst kan, utan paverkan, samla in och analysera data for att uppna sitt syfte
med forskningen. Dessutom kan forskare genom analys av internetsidor erhalla fragor som
lyfts och som i viss man dr betydande inom en viss kultur, i denna uppsats e-sportkulturen.
Det finns vissa likheter mellan hur internet har anvénts som kélla och hur observationerna

vid DreamHack har gatt till i denna uppsats.

3.2 Observation av DreamHack ganger tre

DreamHack ir vérldens storsta datorspelsfestival och gar av stapeln tva ganger om aret i
Jonkoping. Festivalen pagar under fyra dagar och det hinder mycket under dessa dagar. Pa
DreamHack har deltagarna bland annat mgjligheten att koppla upp sina datorer mot ett
lokalt nétverk, se och utdva e-sport, testa nya spel och tekniska innovationer och delta i
diverse tavlingar etcetera. Vid tre tillfallen har jag besokt DreamHack, tva ganger 2008 och

en gang 2009. Pa DreamHack vid besdken deltog alltifran 6 000 till 13 000 personer. Till

! For att kunna finna borttagna internetsidor via Way-Back Machine (www.archive.org/web/web.php) kriivs
adressen och tidpunkter for nér informationen himtades. Alla borttagna sidor &r inte tillgdngliga men manga
ar det.
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skillnad fran manga andra var jag ddr for att observera for att fa en forstdelse av festivalen

med fokus pa e-sporten.

Observationer kan ge forskaren mojligheten att sjidlv undersoka sociala handlingar istillet
for att forlita sig pa exempelvis intervjuades egna berittelser. Ekstrom (2000) menar att
observationer kan genomforas i en experimentellt konstruerad miljo, i en naturlig situation
eller i en kombination av dessa tva. Genom observationer i naturliga situationer kan
forskaren studera handlingar som normalt sker utan annan paverkan. DreamHack #r langt
ifran en experimentellt konstruerad miljé och den kan sdgas vara en semioffentlig. Till
skillnad fran ett torg eller en busshallplats krévs det att deltagaren pa DreamHack betalar en

intrddesavgift.

DreamHacks organisation informerades och godkénde mina besok i egenskap av forskare
pa festivalen. Dédremot har inte betalande besokare haft kinnedom om min roll pa
DreamHack. Det vill séga att observationerna har varit dolda. Mgjligheten har funnits att
informerat samtliga deltagare och fraga om deras tillatelse men det faller pa sin orimlighet
nér det handlar om sa pass manga personer. En fordel med att vara anonym ér att det
eventuellt blir en mindre paverkan och ett storre inifranperspektiv vid observationen. Som
observator har jag varit en passiv deltagare och om besokare fragat om min nirvaro har
svar getts. I relation till ovanstaende har informerat samtycke inte getts av nagon besokare.
Enskilda personer har inte heller varit av intresse utan mer intressant har det varit att genom
mina systematiska observationer uppticka strukturer, regler och rutiner i beteenden och
skeenden i miljon pa DreamHack. Samtidigt kommer inga resultat presenteras i artiklarna

dir enskilda personer kan identifieras.

Med hjilp av penna och papper dokumenterades observationer. Plats, datum och tidpunkt
nedtecknades. Dessutom antecknades direkta och spontana analyser och/eller tolkningar.
Efter observationstillfillena renskrevs anteckningarna varefter en analys skedde i relation

till uppsatsens syfte och fragestillningar.
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3.3 E-sporten fran insidan — intervju som metod

Intervjuerna genomfordes under datorspelsfestivalen DreamHack Summer i Jonkoping 13-
16 juni 2009. Sammanlagt intervjuades atta personer som alla hade en god inblick i e-
sportkulturen och dess framvixt. En intervju var en gruppintervju dir tva personer

intervjuades samtidigt, resterande var enskilda.

3.3.1 Intervjupersoner
Intervjupersonerna var mellan 19 och 34 ar och en av atta var kvinna. Nedan foljer en

kortare presentation av intervjupersonerna:

Alexandra Nagy Counterstrikespelare som har tdvlat bade nationellt och internationellt. Numer

skribent och journalist pd www.fragbite.com.

Andreas Westman eSportutovare och grundare av och manager for den svenska multiorganisationen
Druidz.
Dario Salice President for det schweiziska e-sportférbundet och involverad i olika sorters

aktiviteter inom e-sporten i Schweiz och internationellt.

Magnus Jonsson Quakespelare, turneringsledare, medlem i Goodgames e-sportutskott samt grundare
av och ordférande i Svenska E-Sport-féreningen.

Niklas Kronquist Counterstrikespelare, fore detta manager for counterstrikelaget Blank. Numer egen
foretagare inom eventbranschen och medhjélpare i Qpad.

Rasmus Stahl Professionell utdvare i spelet Counterstrike inom multiorganisationen fnatic.

Tomas Hansson Counterstrikespelare, grundare och dgare av Sveriges storsta Counterstrike
community www.fragbite.com.

Tomas Hermansson Counterstrikespelare, har tivlat pa hog nationell niva, grundare och dgare av

www.rakaka.se. Numera chefsredaktor for tidningen DreamHack Magazine.

3.3.2 Urval av intervjupersoner

Innan mitt besok pa DreamHack tog jag kontakt med Goodgames e-sportutskott och fick
dédrigenom namnet pa en person, Magnus Jonsson, som ingick i utskottet och som skulle
befinna sig pa DreamHack. Kontakt togs via e-post och en intervju bokades in. Magnus
Jonsson liksom samtliga intervjupersoner fick rekommendera nya intervjupersoner som de
upplevde skulle kunna bidra med nya perspektiv. Det kan sigas att ett sndbollsurval
anvindes. Urvalet innebar en bra spridning gillande intervjupersonernas olika roller inom

e-sporten. Sammantaget intervjuades professionella utdvare, turneringsledare, journalister,
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manager for en multiorganisation och forbundsrepresentanter inom e-sporten (se 3.3.1

Intervjupersoner).

3.3.3 Intervjuguide

En semistrukturerad intervjuguide utvecklades utifran f6ljande overgripande fraga: Vad ér
e-sport? Intervjuguiden bestod av ett antal teman som behandlade e-sportens definition,
framvixt, innehall och organisering. Infor varje intervju skapades ytterligare teman utifran
erhallen kunskap via Google om intervjupersonen. Dessutom fick intervjupersonen

utrymme att, utifran sina intresseomraden, paverka innehallet och fokus i intervjun.

3.3.4 Procedur

Personer som hade rekommenderats av foregaende intervjuperson kontaktades och tid for
intervju bokades in. Intervjuerna genomfordes pa pressliktaren. Till skillnad fran 6vriga
platser pa DreamHack spelades det ingen musik dér och det var relativt tyst. Pa
presslidktaren pagick dven andra intervjuer, bade TV och tidningar var dér och pratade med
funktionirer, e-sportare och organisatorer. Innan intervjuerna informerade jag om de
forskningsetiska principerna. Information gavs om min studie och dess syfte, att det
handlade om en licentiatuppsats i idrott, att det var frivilligt att delta och att personen ifraga
hade mojlighet att avbryta intervjun nér som helst. Det angavs dven att intervjupersonens
svar skulle behandlas konfidentiellt, det vill sdga att deras svar inte skulle kunna kopplas
till dem som person. Samtliga intervjupersoner gav mig tillatelse att namnge dem i

uppsatsen. Intervjuerna tog cirka en timme i ansprak och de spelades in med en diktafon.

3.3.5 Databearbetning

De inspelade intervjuerna transkriberades. Ambitionen var att aterge intervjuerna ordagrant
och dven fa med icke-verbal kommunikation sasom harklingar, skratt, tonlége eller
mmm:ande. Detta visade sig vara alldeles for svart och tidskrivande att fd med. Dessutom
var det heller inte relevant utifran syftet med denna uppsats. I vissa fall var det dven svart
att hora vad intervjupersonen sa pa bandspelaren. De transkriberade intervjuerna skickades
istéllet ut till intervjupersonerna via e-post for genomlédsning, korrigering av eventuella

felaktigheter och tilldgg. Inspelningen av intervjun med Magnus Jonsson var inte
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fullstéindig, halva intervjun fanns inte med pa bandet. Darfor skickades, forutom den
transkriberade forsta delen av intervjun, dven fragor som inte hade kommit med till Magnus
varefter han fyllde pa och skickade tillbaka. Alla férutom tva ldste igenom transkriberingen
och aterkom med kommentarer. De flesta intervjupersonerna upplevde att det mesta
stimde. Daremot reagerade flera pa att deras talsprak nu var i skrift och att det kindes
konstigt. De kommentarer som inkom handlade om faktafel som stavningar pa vissa namn
och artal. En person gjorde ett tilligg pa en fraga. Genom att lata intervjupersonerna ldsa

igenom transkriberingen kan missuppfattningar undvikas.

3.4 Insamlingsmetoder och uppsatsens artiklar

Det dr av vikt att som forskare redovisa vilka metoder som anvints och hur hon eller han
har gatt tillviga. Detta for att forskarsamhéllet skall kunna bedoma trovirdigheten i
forskningen. Jag har dérfor valt att mer ingaende redovisa mina metoder. Utover
ovanstaende presenterade insamlingsmetoder har dven andra anvénts for att 6ka min
forstaelse for datorspel och forskning. Exempelvis har tidskrifts- och tidningsanalyser
genomforts, meta-analys av forskningsldaget om datorspel och prenumeration pa
datorspelsforskares bloggar. Dessa insamlingsmetoder har haft viss betydelse for min
forstaelse men det dr de tre metoderna som presenterats ovan som har anvints i denna
uppsats. Det kan ségas att insamlingsmetoderna har inneburit en triangulering. I bade
artikel 1 och 2 har endast kvalitativ innehallsanalys av internetsidor anvints medan
samtliga insamlingsmetoder har anvénts i artikel 3. Sammantaget har de olika
insamlingsmetoderna renderat i en god inblick i e-sportens virld vilken jag delar med mig

av i denna uppsats.
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4 PRESENTATION UPPSATSENS ARTIKLAR

I det f6ljande kommer artiklarna var for sig att presenteras trots att de Overlappar varandra
och dr starkt sammankopplade. Det som binder samman artiklarna ir att de belyser
sportifieringen ur olika aspekter. I den forsta artikeln analyseras e-sportens dvergripande
sportifiering utifran Guttman (2004). I den andra artikeln beskrivs olika processer inom
sportifieringen, namligen kommersialisering, byrakratisering, standardisering och reglering.
I den tredje och sista artikeln belyses framst e-sportens framvixt och organisering vilket dr
viktiga aspekter av sportifieringen (Elias, 1986). Till skillnad fran tidigare forskning om
den moderna sportens sportifiering kan det sigas att artiklarna i storre utstrickning ger en
ogonblicksbild istéllet for att beskriva processen i ett historiskt perspektiv. En anledning till
detta dr e-sportens relativt korta historia och att fokus i artiklarna har legat pa dess senare

utveckling.

4.1 Artikel 1: Electronic sports and its impact on future sport
Det overgripande syftet med artikeln var att diskutera och analysera "idrottsliga kvalitéer”
inom tévling i datorspel i relation till definitionen av sport. En utgangspunkt togs ifran
Guttmanns (2004) definition av sport som en organiserad, tdvlingsbaserad fysisk lek.
Dessutom anvindes Guttmanns sju utmirkande kidnnetecken for den “moderna sporten”
som teoretiskt ramverk for att analysera e-sporten och beskriva dess inverkan pa den
framtida sporten. I artikeln tas ett dvergripande grepp om e-sporten och dess sportifiering.
Resultaten visar att e-sporten tycks uppfylla Guttmanns breda definition av sport och hans
utmérkande kédnnetecken for den moderna sporten. Dessutom visar resultaten att det finns
en sportifiering inom e-sporten och att den gar snabbt. En slutsats &r att sportifieringen
kommer att fortskrida inom e-sporten och att den kan komma att paverka den framtida
sporten genom foljande: (1) e-sporten blir en motkultur eller ett alternativ till sporten, (2) e-
sporten blir en del av sporten och (3) e-sporten blir den framtida sporten. Avslutningsvis
presenteras ett kontinuum dir e-sporten kan tidnkas ga fran scenario ett till tre och dér tiden
ar den avgorande variabeln. Det tredje scenariot dr hogst spekulativt medan de tva forsta

utgar ifran tendenser som kan skonjas inom e-sporten vid tillfillet som artikeln skrevs.

35



Artikeln publicerades i den internationella tidskriften Sport in Society den 12 februari 2010.
Numret var ett temanummer med beteckningen Directions in contemporary and future
sport. Det innebar att artiklarna skulle vara spekulativa och innehalla en framtidsanalys
utifran en nyldgesanalys. Bo Carlsson och Kutte Jonsson var gistredaktorer och de bjod in
mig och Kalle Jonasson till att skriva en artikel. Forfattandet av artikeln skedde i ett nira
samarbete. Artikeln var banbrytande da det, mig veterligen, inte hade publicerats nagon

vetenskaplig artikel i en internationell idrottstidskrift som behandlat e-sport som foreteelse.

4.2 Artikel 2: Law and morality in Counterstrike

Artikeln handlade om datorspelet Counterstrike utifran ett idrottsvetenskapligt och
rittssociologiskt perspektiv. Syftet med artikeln var att ndrma sig Counterstrikes normativa
struktur och inverkan och ddrmed belysa moral i dagens samhille. Fraser (2005) fungerade
som en inspirationskélla da han tidigare har belyst det brittiska samhillet och dess
rdttskultur och normutveckling genom en analys av cricket. En utgangspunkt &r att exempel
fran populdrkulturen kan visa hur ménniskor i olika samhillen forhaller sig till vad som &r
ritt eller fel kontra rittvist eller ordttvist. Dessutom &r en jimforelse mellan cricket och
Counterstrike intressant da cricket kan kopplas samman med det moderna samhéllet och
Counterstrike mer med det postmoderna. Counterstrike och e-sport anvinds som ett
exempel pa populdrkultur och ses som ett kompletterande eller en alternativ normativ killa
nér det giller att (re-)producera samhilleliga normativa strukturer. Resultatet visar att
Counterstrike vicker flera olika normativa aspekter och dessa diskuteras i artikeln. I
sammanhanget diskuteras moral och etik inom Counterstrike. I artikeln belyses dven
sportifieringen inom Counterstrike och e-sport med fokus pa byrakratisering och
standardisering. Vidare diskuteras vad som anses vara fair-play (rétt och fel) inom
Counterstrike och tavlingar i datorspelet. En slutsats dr att Counterstrike och e-sport visar
pa vad som anses vara ritt och fel i samhéllet. En 6kad kommersialisering inom
Counterstrike och e-sport kriver en okad reglering dér formella regler uppritthalls av
styrande organ. Avslutningsvis konkluderas att det inom Counterstrike och e-sport liksom i
andra spel finns ojamlikheter som tillgéng till datorer och internet och ekonomiska

forutsattningar.
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Artikeln publicerades i Entertainment and Sports Law Journal som ir en onlinetidskrift
med en vetenskaplig granskningsprocess. Jag skrev artikeln tillsammans med Bo Carlsson,

professor 1 idrottsvetenskap och 1 rittssociologi, tillika min handledare.

4.3 Artikel 3: Tavling i datorspel — fran lek med elektronik till e-
sport
Det 6vergripande syftet med artikeln var att kasta ljus 6ver det outforskade fenomenet
tavling i datorspel som gar under namnet e-sport och dess sportifiering. Mer specifikt
syftade artikeln till att diskutera e-sportens definition, framvéxt och sportifiering under tre
decennier med sirskilt fokus pa dess allt fastare organisatoriska former under 2000-talet.
Avstamp togs fran filmen King of Kong: A fistful of quarters som handlar om tivling i
arkadspelet Donkey Kong. Resultatet visar att nir begreppet e-sport myntades gjordes det
med tanke pa PC-spel som spelades via internet och inte arkadspel2 i en spelhall. En slutsats
ar att tavling i arkadspel var en foregangare till e-sporten. I artikeln diskuteras begreppet
nirmare 1 jimforelse med andra accepterade och likartade sporter som till exempelvis hist-,
motor- och cykelsport. Framvixten av e-sporten och hur den kom att formas och utvecklas
fran borjan av 1990-talet och framat beskrivs. Vidare redogors det for hur tivlingar i e-
sport organiseras. En analys visar att dessa till stor del kan jamftras med tdvlingar i den
nutida sporten. Avslutningsvis redogors for tva olika sorters organisationer och dess
funktion inom e-sporten, ndmligen internationella multiorganisationer (klubbar) och
nationella och internationella férbund. Till skillnad fran artikel 1 genomf6rdes en analys av
e-sport i denna artikel utifran Elias (1986) beskrivning av sportifiering. Resultaten visar att
det inom e-sporten finns en liknande utveckling med olika faser och organisationsformer
vilket Elias (1986) beskriver i sina studier av den moderna sportens framvixt. En
avslutande slutsats r att e-sporten dr inne i en process av sportifiering dir den forsoker

finna sin organisatoriska struktur.

Artikeln utvecklades fran en text (Thiborg, 2009) som presenterades vid konferensen

Advance Cultural Studies Institut of Sweden (ACSIS) i Norrkoping den 15-17 juni 2009.

2 Ett arkadspel ir ett datorspel i en spelautomat eller ett elektromekaniskt spel som flipperspel och enarmade
banditer.
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Temat var Kultur~Natur och jag nédrvarade pa en session med fokus pa idrott som leddes av
Helena Tolvhed och David Cardell. Artikeln publicerades 2011 i en antologi som
sessionsansvariga var redaktorer for. Boken fick titeln "Kulturstudier, kropp och idrott:
Perspektiv pa fenomen i grinslandet mellan natur och kultur”. Till mangt och

mycket presenteras mina erhallna kunskaper och erfarenheter i denna artikel.
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5 EN DISKUSSION — ATT GORA (E)SPORT

Syftet med uppsatsen har varit att skapa en forstaelse for e-sport som foreteelse. For att na
syftet med uppsatsen har e-sporten belysts utifran det analytiska verktyget sportifiering i
uppsatsens artiklar (1-3). I detta avsnitt diskuteras de tre vigledande fragestillningarna
niarmare; (1) Vilka aktorer anvédnder begreppet e-sport och hur definierar de begreppet? (2)
Varfor anvinds e-sport for att beskriva tiavling i datorspel? (3) Vad i foreteelsen kan

forklara namnet e-sport?

5.1 E-sport som begrepp

Begreppet e-sport myntades 1 slutet av 1990-talet for att beskriva tdvling 1 datorspel.
Troligtvis har begreppet eller likartade begrepp uppkommit simultant pa olika platser och
av olika personer. Utifran artiklarna kan det konstateras att e-sport som begrepp har
anammats av manga virlden dver som &r involverade i tivling i datorspel. Involverade
aktorer som utdvare, tdvlingsarrangorer, forbund, klubbar och féreningar har kommit att
anvinda sig av begreppet. Dessutom har dven externa aktdrer som journalister, foretag och
forskare borjat ta till sig begreppet. Anvindandet av begreppet e-sport har okat drastiskt de
senaste tio aren. Vid en sdkning pa Google (2011) gav ordet “e-sports” 256 000 triffar ar
2000 och ar 2010 blev det 11 400 000 triffar. Via Wikipedia (2011) framkommer det att
begreppet e-sport finns och anvinds inom 18 olika sprak (se Tabell 1). Samtidigt som de
olika spraken tidcker in en méngd ldnder kan det antas att begreppet e-sport finns och har
liknande innebord inom fler sprak @n nedan angivna med tanke pa att 90 lander &r

involverade i World Cyber Games (den storsta e-sportturneringen).

Tabell 1. Ordet e-sport pa olika sprak.

Sprak E-sport Sprak E-sport

Arabiska iy iS4yl Norska (bokmal) E-sport

Danska eSport Polska Sport elektroniczny
Engelska e-Sport Ruminska Sporturi electronice
Franska sport €lectronique Ryska Kubepcnopr
Japanska Tl k= y s AR—=Y Slovenska Elektronicky Sport
Kinesiska BFEH Spanska deporte electrénico
Koreanska e AL R Svenska E-sport

Lettiska Elektroninis sportas Tyska E-Sport
Nederlidndska  Electronic Sport Ukrainska Ki6epcmopt
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Pa samtliga sprak pa Wikipedia definieras e-sport som just tivling i datorspel varefter en
beskrivning av foreteelsen gors. I andra sprak anvinds till exempel tivlingsbaserat video-
och datorspelande, cybersport och tankesport for att beskriva tivling i datorspel. Dessutom
finns det datorspelare och kulturer som inte anser sig inbegripas i e-sport dven om de
definitionsmissigt skulle tillhora e-sport. Trots detta skulle jag vilja hidvda att e-sport &r ett

begrepp som ir globalt vedertaget.

Det ar viktigt for en forskare som studerar e-sport, liksom for den som studerar sport, att
definiera sitt forskningsomrade. I artikel 3 diskuteras Wagners (20006, s. 3, fri dversittning)
vetenskapliga definition; "E-sport dr ett samlingsnamn for aktiviteter ddar ménniskor
utvecklar och trdnar mentala och fysiska formagor i anvindandet av informations- och
kommunikationsteknologier”. Jag anser att den dr for bred for att pa ett bra vis beskriva vad
e-sport dr for nagot. Wagner fangar, namligen, genom sin definition upp dven
datorspelande som inte direkt sker i form av tévling utan som trining i syfte att utveckla en
mental eller fysisk formaga. Samtidigt inkluderar ovanstaende definition aktiviteter som
inte finns med pa e-sportscenen, som exempelvis schack-, betapet- och pokerspelande via
datorer. Anledningen till varfor dessa aktiviteter inte dr inkluderade &r for att de inte krdaver
nagon specifik fysisk forméaga i datorspelandet som gar att tréina upp. En annan
forutséttning for att ett spel ska kunna klassas som ett e-sportspel &r att det 4r avgrénsat i tid
och rum samt att en vinnare kan utses. For att konstruera en hallbar definition av en
foreteelse, som till exempel e-sport, dr det av vikt att ha ett inifranperspektiv. Det vill siga

hur foreteelsen definieras inom den specifika kulturen vilket har anvénts i denna uppsats

I artikel 1 och 2 definierar jag e-sport som tidvling i datorspel medan jag i artikel 3 tar fram
en definition utifran e-sportkulturens, enskilda personers och organisationers, perspektiv.
Utifran de involverade aktorernas definition #r det viktigt att podngtera att e-sport handlar
om att trina och méta sina formagor i och genom datorspel med och mot andra.
Intervjupersonerna i artikel 3 understrok att en formaga som gar att tridna upp och som kan
bedomas av andra utgor en central ingrediens i vad e-sport &r for nagot. En person framholl

ocksa vikten av att det forutom att tivla i och genom datorspel dven ska ga att tivla om e-
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sport, det vill sdga att du som askadare exempelvis ska kunna, utifrdn kunskap om och
intryck av tva e-sportkombattanter, satsa pengar pa vem som troligen vinner en match.
Utifran artiklarna kan det konstateras att det bland de involverade aktrerna rader en
konsensus om att e-sport handlar om tévling i datorspel. De flesta anvinder sig av en bred
definition av datorspel som inbegriper alltifran arkad-, video- och mobilspel till PC-spel
och de definierar e-sport som tivling i just datorspel. En anledning till varfor de flesta
aktorerna har valt att anamma en bred och gemensam definition kan vara att e-sporten ir i
ett uppbyggnadsskede och da &r viljan till inkludering storre dn exkludering. Men varfor

anvinds namnet e-sport for att beskriva tdavling i datorspel?

5.2 E-sport — darfor anvands begreppet

Det finns troligen en méngd olika forklaringar till varfor namnet e-sport anvinds for att
beskriva tivling 1 datorspel. Jag vill lyfta upp tre specifika anledningar till varfor e-sport
anvinds, namligen: (1) legitimitet, (2) socialt erkdnnande och (3) autonomitet. For bade
enskilda personer och andra aktorer inom e-sportkulturen dr den uppenbara anledningen att
fa acceptens och socialt erkdnnande. For att kulturen ska tas pa allvar anvénds e-sport for
att kommunicera att tavling i datorspel dr en sport och inte endast lek. Detta visar att sport
och idrott idag har en stark stillning och dr betydande i manga samhillen. Dessutom har
datorspelsindustrin utifran kommersiella intressen varit och ir en viktig aktér inom e-
sporten. Industrin tillhandahaller och utvecklar spelen, finansierar olika tdvlingar och
sponsrar enskilda spelare, lag och multiorganisationer (foreningar). Didrmed &r e-sporten
starkt beroende av datorspelsindustrin. Om datorspelstillverkare slutar att producera spel
eller slutar finansiera och sponsra e-sporten, kommer da e-sporten att kunna finnas kvar?
Det kan antas att en anledning till anvdndandet av e-sport handlar om att bli en enhetlig och
starkar motkraft till datorspelsindustrin och att e-sportkulturen da ska bli mer autonom.
Varfor begreppet myntades och anvinds kan dven héanforas till foreteelsen utformning och

organisering, vilket dr intressant att diskutera ndrmare.

5.3 E-sport som foreteelse
I uppsatsens artiklar beskrivs foreteelsen e-sport utformning och organisering med flertalet

exempel. Dessa exempel har analyserats med hjilp av det teoretiska verktyget sportifiering.
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Det har skapats en e-sportkultur som till sin uppbyggnad och sitt innehéll paminner starkt
om den kultur som finns inom den internationella tiavlingsidrotten. Detta tydliggdrs med
empiriska fynd i artiklarna 1-3. E-sporten har nétt langt i sin sportifiering att den i vissa
lander betraktas som en sport. Idag dr e-sporten inte erkédnd eller accepterad som sport av
varken svenska Riksidrottsforbundet (RF) eller Internationella Olympiska Kommittén
(IOK). Ddremot dr virtuell bilsport som gren i Svenska Bilsportforbundet accepterad av RF.
Vidare ér e-sport officiellt erkiind av stat, forbund och organisationer som sport i linder
som Sydkorea, Ryssland, Kina, Bulgarien. I Danmark aterfinns e-sportforeningar i danska
gymnastik- och idrottsforbundet (DGI, 2009). En forklaring till att e-sport accepteras som
sport i vissa linder men inte andra kan bero pa att sportifiering ser olika ut och sker olika
snabbt virlden 6ver. Andra forklaringar kan vara att kunskaps- och erfarenhetsniva om och

av e-sport inom stat, forbund, organisationer och gemene man varierar.

Det bor poédngteras att sportifiering av en aktivitet inte dr likstéllt med att infora ett
tavlingsmoment i den. Det handlar om att aktiviteten gar fran lek till sport och att
aktiviteten forses med inslag som, bland annat, dr kiinnetecknande for den moderna sporten.
Guttmann (2004) visar i sin studie att det har funnits sportlika foreteelser i olika samhéllen
och tidsepoker och han gor en jimforelse dem emellan (se Tabell 2). Den moderna sporten
kan sédgas ha vuxit fram i symbios med framvixandet av industrisamhillet. I viss man har e-
sporten vuxit fram i samklang med att samhillet har gatt fran ett industrisamhille till
informations- och kommunikationssamhille. Det vill séga att e-sporten dr samhdéllets sport
av idag liksom den moderna sporten var industrisamhillets. Denna skillnad lyfts upp

nirmare i artikel 2 dér en jaimforelse gors mellan cricket och Counterstrike.

Tabell 2. Jamforelse av sport i olika tidsperioder (modifierat fran Guttmann. 2004, s. 54).

Primitiv Grekisk Romersk Medeltida Modern E-sport

sport sport sport sport sport
Sekularisering Ja & Nej Ja & Nej Ja & Nej Ja & Nej Ja Ja & Nej
Jamlikhet Nej Ja & Nej Ja & Nej Nej Ja Ja
Specialisering Nej Ja Ja Nej Ja Ja
Rationalisering Nej Ja Ja Nej Ja Ja
Byrékratisering Nej Ja & Nej Ja Nej Ja Ja
Kvantifiering Nej Nej Ja & Nej Nej Ja Ja
Digitalisering Nej Nej Nej Nej Nej Ja
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Det &r inte oproblematiskt att som Guttmann (2004) jamfora sporter fran olika tidsperioder.
Svarigheten ligger i att som forskare behandla alla sportlika aktiviteter i olika tidsperioder
och lyfta upp generella inslag som géller fora samtliga. Vilket empiriskt stéd har Guttmann
egentligen for att det inte fanns en kvantifiering i den grekiska sporten? Kan det vara sa att
det faktiskt finns religiosa och rituella inslag i den moderna sporten? I artikel 1
konstaterades att e-sporten saknar religidsa eller rituella inslag i e-sporten. Vid en ndrmare
eftertanke anser jag att det dr delvis pa det viset. Exempelvis skulle en 6ppningsceremoni
eller hyllningar av segrare vid en prispall kunna ses som ett rituellt inslag. Trots
svarigheterna att gora jamforelser har e-sport analyserats och diskuterats utifran Guttmanns
utmérkande kidnnetecken for den moderna sporten i artikel 1. Likheterna dr slaende och

inom e-sporten finns de olika utmirkande kdnnetecken som Guttman lyfter upp i olika grad.

Det rader ingen tvekan om att det dven finns skillnader mellan e-sport och den moderna
sporten, liksom alla tidigare former av sport. Digitaliseringen av sport dr unikt for e-sporten
i jamforelser med andra former av sport (se Tabell 2). Det digitala 6ppnar upp for bade
mojligheter och svarigheter for e-sporten. I och med att tavlingar sker via datorer har en e-
sportutdvare majlighet att trina och tdvla med och mot alla personer som har tillgang till en
dator med internetuppkoppling. Dessutom kan jamlika tdvlingsvillkor pa ett béttre vis
sdkerstéllas eftersom utdvarens fysiska genetiska forutséttningar spelar mindre roll 1
jamforelse med andra sporter. En nackdel med det digitala dr att det stélls hogre krav pa
askadare. Forst maste askadaren forsta och veta hur datorspelet gar till och sen for kéinna
igen den formagan som krivs av den som utdvar e-sport. Om jag som askadare ser en
kvinna eller man springa 100 meter &r det litt att forsta deras prestation och kan ddarmed
forsta att 1oparna pa elitniva har en exceptionell formaga. Troligen har de flesta ménniskor
en forstaelse for 100 meter till skillnad fran e-sport. Forstaelsen och kunskapen om e-sport
kan vara avgorande for att den ska komma att betraktas som sport dven av personer utanfor
e-sportkulturen. Detta kan dven komma att paverka e-sportens fortsatta process av

sportifiering.

Jag vill hivda att e-sporten genomgar en aktiv sportifiering (se artikel 1, 2 och 3). Med det

menar jag att det inom e-sportkulturen finns en vilja att anamma de karaktédrsdrag som finns
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1 den internationella tdvlingsidrotten. Skillnaden mellan sportifiering av den moderna
sporten och e-sporten &r att den moderna sporten har gatt fran spontan lek till sport medan
e-sport i mangt och mycket gatt fran via kommersialiserad lek till sport. Dessutom finns det
en helt annan medvetenhet inom e-sportkulturen om vad som krdvs” for att ”bli”” en sport
som inte fanns gillande framvixten av den moderna sporten. Det har inneburit att
sportifieringen inom e-sporten i jamforelse skett i ett rasande tempo. Det kan tinkas att
denna utveckling fortskrider. Men om viljan att ga i denna riktning inom e-sportkulturen

skulle upphora kan foreteelsens process av sportifiering fordndras eller rentav avbrytas.

Det vore det intressanta att folja e-sportens utveckling framover. I denna uppsats har fokus
legat pa strukturer inom e-sporten i hogre grad #n i individ. Det vore darfor spannande att
nidrmare undersoka enskilda personers upplevelser av och identifikation med e-sporten 1
relation till dagens internationella tdvlingsidrott fran bade ett inifran- och utifranperspektiv.
Dessutom vore det inressant att studera andra aspekter av sportifiering 4n de som Guttmann
(2004) och Elias (1986) lyft upp i sina studier. Exempelvis har sportifieringen historiskt sett
varit en manlig process (Maguire, 2004). Sport har skapats av mén for mén. Inom e-sporten
kan jag utifran mina studier skonja samma monster. Det &r flest mén som utvecklar
datorspel, organiserar tdvlingar, skapar foreningar, klubbar och férbund och det &r mest
pojkar/mén som utovar e-sport, i alla fall sett fran en svensk horisont. Det vore intressant
att utifran ett genusperspektiv analysera e-sportens sportifiering. E-sport som foreteelse har

varit och dr spdnnande att studera ndrmare inom idrottsforskningen.

5.4 Konklusion

Det gors sport inom e-sporten! Fran det att den forsta artikeln paborjades till att den
publicerades hade e-sporten hunnit fordandras vilket innebar att artikeln i vissa delar var
inaktuell. Vid en genomlisning av de tre artiklarna i uppsatsen blir detta extra tydligt att
sportifieringen inom e-sporten skett i ett rasande tempo. Men, &r e-sport en sport? Mitt svar
skulle vara att e-sport &r just e-sport. Som har visats 1 uppsatsen finns det stora likheter
mellan e-sport och sport men e-sport 4r nagot mer 4n den moderna sporten som Guttmann
och Elias studerade. Som teoretiskt begrepp har sportifiering varit fruktbart utifran

uppsatsen syfte. Det finns dock skillnader mellan dagens sport och e-sport som bland annat
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kan hérledas till det digitala. E-sport till skillnad fran den moderna sporten har vixt fram i
en annan samhillelig kontext vilket gor att det vore intressant att belysa e-sporten med

hjilp av andra teoretiska perspektiv som dr mer anpassade till det samhéllet vi ser idag.

Under arbetet med licentiatuppsatsen har jag blivit uppméirksammad pa att det finns andra
aktiviteter som #r i en process av sportifiering. For att nimna nagra, Teatersport (tdvling i
improvisationsteater), Poetry slam (tivling i estradpoesi), Bocouse dOr (tivling i
matlagning). Dessutom kan diverse andra tivlingar f6ljas pa TV sasom Idol, Project
runway, To model, med flera. Jag kan inte svara pa om och hur sportiferingen ser ut i dessa
aktiviteter. Daremot kan det konstateras utifran resultaten i denna uppsats att det sker en
sportifiering i e-sporten. Kan det vara sa att e-sport och dessa sportifiering dr ett exempel pa

en generell sportifiering 1 dagens samhille?
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The mere mentioning of computer gaming (E-sport) as a form of sports is subversive,
according to public health and media discourses. As a matter of fact, the two practices
are considered to be oppositional. Sports are often regarded as a virtue, whereas
computer gaming is looked upon as a vice. In this light, the basic aim of this essay is to
discuss and analyse the ‘sporting qualities’ of competitive computer gaming in relation
to the definition of sport. The reasoning will also forecast the future of competitive
computer gaming. How might this new form of ‘sport’ develop and what impact will it
have on future sports in general? We answer the question by presenting three possible
futuristic scenarios. Might it even be that we are standing on the threshold of a new
phase in the evolution of sports?

Introduction

Sport in different forms has played an important role in every culture in the past and still
does in the present.' The most dominant form of this in contemporary societies — modern
competitive sport — emerged in the wake of western industrialism. According to Norbert
Elias, the development of modern competitive sport is also linked to the civilizing
process — from crude, vulgar games to civilized modern sport.” The traditional definition
of modern sport involves that it is a physical, competitive and institutionalized activity.
Furthermore, sport is characterized by both a scientific world view? (standardized rules,
the measurement of time, height and length etc.), and an ethos, constituted of notions of
fair play and equal opportunity, competitively. Besides, the view of modern sport is that it
is beneficial, providing better physical and mental health, integration in various ways and
the internalization of good societal values. In addition, organized sport is regarded as an
important socialization arena, where adults are given the possibility to affect children’s
social, physiological and psychological development in a positive way. In contrast to this
positive view we have seen deviant behaviour like doping and different types of cheating,
exclusion and hooliganism within sport. Despite some deviance, sport is in general
regarded as something that contributes to society. In Sweden, as in probably most
countries, organized sports are supported financially by the state and by adults who
recommend children to be involved in sport. The legitimacy of sport is strong.

In recent times a new popular activity has arisen attracting numerous youths: computer
gaming, which in some aspects challenges modern and hegemonic sport.* Computer
gaming is, in contrast to involvement in organized sports, not a fully accepted leisure
activity, and parents and other adults do not encourage and support the activity in the same
manner.” On the contrary, computer gaming is presented, in newspapers and other media,
as an activity which competes with more wholesome activities like doing homework,
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being physically active, and socializing with friends.® Furthermore, different researchers
have in general paid attention to the negative effects of playing computer games, such as
addiction, aggression and social isolation.” Nevertheless, in the wake of the popularity of
computer games, competitions in computer gaming have been developed. Many players
want to measure and compare their abilities with and against other players. Organizations
have developed competing systems in order to handle these players and make it possible
for them to compete. The fact that these competitions are held under sport-like forms, as
‘sports’, explains the label ‘Electronic Sport’ or ‘eSport’. Might the sport analogy, as
well, have the purpose of differentiating the earlier mentioned negative rhetoric about
computer gaming?

Captivatingly, within this milieu the phenomenon of ‘eSport’ is described as a sport
within and through the medium of cyberspace, as the new upcoming sport® and as
competitive (professional) video or computer gaming’ (see below, A Brief Presentation).

A brief presentation of eSport

The origin of eSports is said to rely heavily on the launching of the worldwide web (www)
in 1989, and on the early 1990s software and hardware technologies with network and
multiplayer functions. In the early 1990s the history of eSport started and it became
increasingly popular during this decade the number of players increasing considerably.

The most popular genres within eSport are first-person-shooter (FPS), real-time
strategy (RTS) and sports games. In FPS games the player controls an avatar, the virtual
representation in the game. The virtual environment of the game is approached from the
perspective of the avatar. The only thing visible of the avatars on the screen is the hands
and the weapons they handle. In contrast, in RTS games the player controls a whole army,
which is seen from a ‘bird’s-eye view’, and the games include combat in different ways.
One of the most popular FPS games is Counter-Strike, and its counterpart in RTS games is
Star Craft. In sport games, naturally, traditional (or modern) sports are simulated.
A popular title is the FIFA football series. eSports are always about defeating other
contestants, by either destroying them, or, as in sport games, just racing the fastest, or
scoring the most goals. Over time the number of different games in which competitions are
held has increased and it is still increasing. A good eSport game is delimited in time and
space where the players are competing individually or in a team. The competitions are
carried out over the Internet or through so-called Local Area Networks (LAN). The most
prestigious competitions are carried out in LAN, where both smaller and larger numbers of
computers are linked together in one building.

eSports organizations like World Cyber Games (WCG), Electronic Sports World Cup
(ESWC) and Cyberathlete Professional League (CPL), in cooperation with corporations
within the computer game industry, arrange LAN competitions at both national and
international levels. The best eSport participants make money and some can even make a
living out of it. At a LAN event held in Sweden in June 2008 the total prize money was
200,000 Swedish Crowns (€2,000). The economic resources within eSport make it
worthwhile for players to spend hours after hours on training and competing to get better.
On Internet communities the players can train against other competitors via something
called Ladder. Ladder is a system where players challenge each other and the winner
climbs higher on the ladder while the loser must climb down. Today there are many eSport
players, organizers, competitions (via LAN) and communities around the world.

In line with Huizinga’s reflection, modern sport can be described as a cultural
phenomenon that has emerged, derived and developed from play.'® Playing is, in some
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way, related to something that is done by children and young people, not grown-ups.
Nevertheless, within organized sports adults still have the opportunity to play, but in an
accepted manner, without being accused of being childish.'' Competitive computer gaming
has, in correspondence to this development, become a popular leisure activity, a play,
especially among young people, however, not being as fully accepted and legitimized as
organized modern sport. The similarities, as well as the differences, call for an analysis.

In this light the basic aim of this essay is to discuss and analyse the ‘sporting qualities’
of competitive computer gaming in relation to the definition of sport. The reasoning will
also forecast the future of competitive computer gaming. How does, and how will
competitive computer gaming relate to and affect common sports?

Albeit being a futuristic approach, the analysis has to start with a historical perspective
on the development of modern sport. In this respect Allen Guttmann’s definition of
modern sport stands out as the theoretical framework which will guide the interpretations
of different directions of eSport in the future.'? This theoretical departure will support a
reflection on three possible scenarios that the future might hold: 1) eSport as a
counterculture or alternative to modern sport; 2) eSport accepted and/or a part of the
hegemony of sport; and 3) eSport as the future hegemonic sport.

Concepts of sports and modernity applied on eSport

Allen Guttmann drew up some characteristics for (modern) sport in his book From Ritual
to Record. In order to distinguish what kind of activity should be regarded as a sport,
Guttmann presents a model (see Figure 1). The model has had great impact on how sport is
conceptualized today, at least by academia. Sport is, in this light, defined as physical,
competitive and organized play in contrast to spontaneous play, non-competitive games
and intellectual contests.

Still, in what manner will Guttmann’s concepts apply to the phenomenon of eSport?
Without doubt, the model of ‘play-games-contests-sports’ fits rather well, we will argue.
To start the analysis with the easiest part, eSport is defined as ‘competitive computer
gaming’, which is a declaration that definitely moves it closer to sport in Guttmann’s chain.

Furthermore, it surpasses the state of being spontaneous play and fits more or less
smoothly into the concept of ‘games’, in other words Guttmann’s second criterion.
It appears, besides, impossible to compete without any form of organization, and since
2000 a diversity of different organized tournaments, competitions as well as organizing
associations, have popped up. The physical criterion however, is more disputable in
relation to eSport; and this might be the source of the battle for legitimacy. Therefore, an
in-depth discussion about eSport as an intellectual or a physical contest is required.

PLAY
]
|
Spontaneous play Organized play (GAMES)
]
| 1
Non-competitive Games Competitive Games (CONTESTS)
I
| 1
Intellectual Contests Physical Contests

(SPORTS)

Figure 1. Play, games, contest, sports.'?
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Yet, such a discussion is problematic. If we ask athletes: ‘Do you contest physically?’
they will probably answer: ‘Yes, but not only!” Bodily competence, surely, is required in
most sports. In spite of this skill, the competence will be useless without the exercise of the
intellect. It can, nevertheless, be said that sports are, typically, purely physical contests,
and that chess, for instance, is a purely intellectual one. But where on the continuum
between these two ideals should eSport be placed? In comparison with sports like soccer,
handball and hockey it might be considered as less physical demanding. In relation to
bowling, shooting or pool, on the other hand, eSport is probably equally calorie-burning.
eSports, although intellectually demanding, also rely on physical skills. Within eSports the
demand for rapid and accurate coordination between the hand and the eye stands out as a
gainful skill. In relation to other sports the question is about what part of the body is
activated. In that respect, eSports definitely fill a void in the sports family; no sport
requires such a diversified coordination of the fingers as eSport.

In a preliminary conclusion eSport fulfils Guttmann’s broad definition. Nevertheless,
this definition might be too narrow to catch the ‘sport element’ in eSport. Guttmann’s
model will only focus on competitive or achievement sport and, thereby, not on other body
cultures.'*

In addition to his definition of sport, Guttman has conceptualized seven distinguishing
characteristics of modern sport which he uses to identify and describe sport through
history: Secularism/Secularization, Equality, Specialization, Bureaucratization, Ration-
alization, Quantification, obsession with/the quest for Records (see Appendix, Table .
In some respects, however, it becomes rather problematic to analyse earlier (likewise
future) activities by current and contemporary standards. The concept of sport might
change over time. In the future we might adopt other characteristics or concepts essential
to defining sport, for instance globalization,'® commercialization,"” and perhaps
virtuality.'® Regardless of this dilemma and conceptual limitation, it can nonetheless be
productive to apply Guttmann’s characteristics of modern sport to eSport as well and
thereby start a discussion about the concept of future sport.

In relation to secularism, Guttmann claims, ‘modern sports are not related to the
transcendental realm of the sacred’.'” In ancient times many corporeal practices were
utilized as a means to gratify the gods, foresee the outcome of crops, hunting and weather,
or for other ritual purposes like tribal passage rites.”° In some respects, within ‘the eSport
environment’, the symbiosis with, and the interest in, new technological products might be
identified as a type of worship. Has this worship of technology replaced religion or does it
stand out as another form of ‘sacredness’? Overall, eSport is indubitably a secularized
activity like modern sport.

Equality is a prerequisite for modern sports, according to Guttmann.>' The notion that
all participants must abide by the same rules and regulations is important in sport.
In theory, at least, the individuals should have the same opportunities to participate,
compete and succeed. Likewise, the rules and regulations within the games and around the
competitions are the same for everyone and are known before the competitions.
Furthermore, the competitions are held on a special contest computer which is provided by
the arranger.?? The equipment the players should bring on their own is a mouse, keyboard
and headset. In eSport the players who attend a competition via, for instance, LAN
compete in this light under the same conditions, independently of gender, shape, form
and/or functionality. In that respect, eSport differs greatly from most modern sports, in
which most competitions are divided by gender as well as by dysfunctions (Paralympics).
The question of equality, or rather inequality, is related to the players’ access to and
possibility of competing and practising. No one is directly excluded from eSport, only in
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an indirect manner. It is, evidently, expensive to purchase the relevant equipment and the
player is dependent on the Internet infrastructure. These factors can prevent individuals
from entering eSport or lead to inequalities among players during the competitions.

Competition is not automatically fair. A contest must, in addition, be governed in a way
which promotes and supports fair conditions. Bureaucracy stands out as a governing unit
typical of western modernity. Modern sports are no exception.”> Sport bureaucracy works in
order to unify local practices and create homogeneity in the regulations. Despite the fact that
there are organized systems of competition within eSport, the systems are far from being
subsequently organized as modern competitive sport. In Sweden, for example, two different
associations (Goodgame and Swedish E-sport Association) have tried to organize all players;
however, without any particular success. And at an international level there is no strong,
unified federation which governs competitions and players. In its place there exist a manifold
of organizations with different agendas and purposes. In addition, the organizations of eSport
depend heavily on cooperation with commercial corporations and are therefore not to be
considered as autonomous and self-regulated as modern sport. This situation is a fertile soil for
instability within the field of eSport.”* But there are exceptions. In South Korea, for instance,
eSport is organized and governed by a national association, which certifies professional
e-sport players, provides ranking lists of the best players and arranges competitions.* Still
regulatorily immature, however, the bureaucracy within eSport has progressed rapidly, and it
is plausible that this development will continue at the same pace.

Moreover, Guttman declares, the process of rationalization develops in the wake of
bureaucratization.”® He presents several examples; for instance, stop-watches have
increasingly become more accurate and training methods and facilities have turned out to
be extra refined. Regarding eSport, the question of rationalization does not apply to the
rules, because they are predetermined. Instead, and related to the ever increasing
technological advancements, the subject for discussion is the changing character of
eSport-games. In this respect, the popularity of the games has to change due to the sales
rates of the industry. The organizers of eSport support game events; these games, however,
are altered and replaced annually. Overall, some of the most popular games such as
Counterstrike, Quake and Star Craft are arranged annually within different
organizations.”” From a rationalistic point of view this replacement is not constructive,
particularly in light of the efforts of creating a new sport. However, in line with the process
of professionalization, players refine their preparations and training methods. In that
respect eSports will gradually become rationalized.

To pave the way for the rationalization process modernity has increased the demands
on accurate measurement. Consequently, an abstract system of quantification became vital
in the development of industrial societies, as well as in modern sport. This request for
quantification has also evolved in the annual competitions in specific computer games.
Nonetheless, the results of eSport matches are not reported in the daily newspapers. But
the results can be found through eSport communities on the Internet, where matches and
results are provided ‘live’. In Counterstrike, one of the most popular eSport games,
different teams are ranked according to results in competitions. Those who are top-ranked
have gathered the most points according to a specific system.”® In this perspective, the
quantification process in eSport will become stronger and more visible.

Besides, specialization is a strong feature in modern sports.”” An athlete seldom
competes in more than one sport, and within team sports athletes have specific roles.
Within eSport, in a similar way, players normally compete in different genres or games.
Today, in general, the players have to concentrate on a special competence in order to reach
top elite level. Previously, however, Jonathan Wendel managed to become a top-level
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player in four games.”® Today it would be very hard, if not impossible. When comparing
the nominees to, and winners of, the eSport Award 2008 with those of 2004, it becomes
obvious that eSport players have become more specialized.*! Furthermore, specialization
occurs in co-op games, for instance in Counterstrike. In games of this type the members
have different roles related to their individual abilities.*

A phenomenon that really separates modern from pre-modern sports is, according to
Guttmann, the pursuit of records.®® In this perspective, the pursuit of records in eSport is
developing in proportion to the quantification process. Since 1981 Twin Galaxies have
documented player rankings, gaming statistics, gaming tournaments, and world records in
competitive computer gaming.>* Furthermore, other records are about gaming events,
such as the first pro gamer, the largest LAN-party or the most participants in one league.
Obviously, the pursuit of records will be more important in line with the process of
quantification within eSport.

The Guttmanian analysis, to sum up the reasoning in this section, indicates that the
development of eSport has adopted, and is still adopting, the characteristics of modern
sport. In the following we will address eSport and its impact on future sport by describing
three possible scenarios.

The future of sport — three scenarios

According to a Guttmanian analysis, eSport is going through the process of sportification,
a development that goes rather quickly.® In this perspective, eSport will in the near future
evolve in line with the characteristics of modern sports. But, even if eSport can be
regarded as a sport from a theoretical angle, in practice the ‘sport’ might find it hard to
obtain legitimacy and acceptance as a conventional sport. However, a problem of using
definitions or characteristics of sport is that such classifications may well include or
exclude too many activities. Nevertheless, inspired by George Dickie’s definition of art,
Kutte Jonsson presents a solution to that problem by asserting that ‘sport is what the sports
“world” (athletes, sport journalists, sport spectators etc) consider as sport’.’’ Besides,
Guttmann’s historical examination of the development of the field implies that the concept
of sport is a social construction.”®

By starting from this position, three scenarios stand out as possible regarding the future
development of eSport.

eSport as a counterculture or alternative to modern sport (Scenario 1)

In contemporary society eSport is in general not considered as a sport, at least not a
conventional one. Instead, eSport is posited as a counterculture or as an alternative
to modern sport. Nevertheless, in some countries, such as Korea, China, Russia, Hungary
and Denmark, eSport is considered as an official sport. Even if it has gained some credit,
strong international sports organizations, such as the International Olympic Committee,
neither accept nor recognize eSport as a sport by their standards.* This may well change in
the future. But, in such a case, a unified front in eSport is a major prerequisite. Actually, the
plethora of organizations and communities in the field of eSports has to unite in a global
organization, which then could proclaim and promote eSport as a sport in its own right.

In this scenario the internal obstacles and possibilities of eSport have to be discussed.
The questions to be answered are related to the incitement of eSport. What will eSport gain
by the efforts of being accepted as a sport? And, in contrast, in what manner will eSport
affect the hegemonic sport model by being a strong counterculture?
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In this essay eSport has been characterized as competitive computer gaming, and the
terms eSport and competitive computer gaming have been used synonymously. In one
respect, however, this assumption is incorrect. eSport indicates, significantly, that this
phenomenon is related per definition to the sports sphere. But the term competitive computer
gaming, on the other hand, refers to the gaming society. In this perspective, different forces
in both directions, among organizers and players, can be detected. At an organizational
level, different names and logotypes under which the competitions are conducted will be
instructive. For instance, World Cyber Games (WCG), one of the biggest tournaments,
works as a good example of a multiple view of this phenomenon.*' In the logotype WCG
makes use of four rings in the colours blue, red, yellow and green with a black background,
which is reminiscent of the symbol of the Olympic Games. Besides, by relating the games to
the Olympic movement, other non-sport-like words describing the games are used, such as
player (instead of athlete), youth festival, cyber-gaming event and eSport.*?

The multiple position is present amongst the eSport players, and in this perspective, the
status of eSport is discussed at several websites. One third to a majority see eSport as a
common or mainstream sport; especially when compared to other recognized sports*
which demand less physical activity, such as chess, golf and table tennis.** Others perceive
eSport as a competition in computer gaming, as a leisure activity or a pastime.*> Most of
the eSport players call themselves gamers.46 Importantly, neither tournament arrangers
nor eSport players identify themselves fully with common sports.

Nevertheless, we will find incitements for eSport organizations and players to become
included in the mainstream modern sports family. Being a sport makes the activity
automatically legitimized and accepted. In that respect, organizers as well as players attain
a higher social status and obtain bigger funding and sponsoring. But if this ‘higher’ status
should be possible without becoming a sport, the ‘sport incitement” would disappear. In
that light, eSport would develop into a strong counterculture and as an alternative to
modern sport. This scenario will indirectly affect conventional sport, especially when it
comes to attracting both participants and spectators. eSport will have at least two
advantages in this ‘competition’. Players with access to a computer and the Internet can
compete day and night, whenever they want. Spectators at a LAN event like Dreamhack®’
have the opportunity to watch top-level competitions, and to feel the atmosphere,
challenge their favourite player, play on their own, try out upcoming games, meet
corporations and try out their merchandise. Other activities, such as watching movies,
attending night-clubs, and driving a go-cart allow the visitor to get a wider and more
differentiated experience.*®

In the first scenario internal factors within eSport and their effect on the future path
have been discussed. Furthermore, two benefits to attract participation and spectators
have been identified, as something (among others) that distinguishes eSport from
common sport. What will happen if eSport becomes even more popular? Could such
progress threaten modern sport, as we know it today? A strategy — from the
perspective of conventional sport — would be to include and integrate eSport in the
hegemonic ‘sport family’.

eSport accepted as part of the hegemony of sport (Scenario 2)

In order to comprehend eSport as part of hegemonic sport external possibilities or
obstacles have to be discussed. In fact, what is required for eSport to become a part
of hegemonic sport? So, what tendencies in contemporary society can validate this
scenario?
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Without doubt, the popularity of eSport has increased rapidly in a short time. In the
2001 World Cyber Games 430 gamers from 33 countries advanced to the grand finale and
this year (2008) there were 700 participants from 74 countries.** At the world’s biggest
LAN event, in the winter of 2007, 10,544 people participated, while in 2004 the number
was 5,852.%° The sales of computer games have also increased avalanche-like.’! Other
statistics also validate the increasing popularity of computer games and eSports. From this
point of view, it will be hard to continuously exclude eSport, if the ‘sport’ evolves at the
same pace, and if it wants to become a member of the sports family.

Regardless of this development, eSport may still not live up to current standards of modern
sport. To be formally acknowledged as a sport by IOC, eSport must have an independent and
autonomous organization, which administers one or several sports at an international level.>?
Furthermore, the organization must adhere to the Olympic Movement Anti-Doping Code and
conduct effective out-of-competition tests in accordance with the established rules.”” Besides,
the organization has to act in accordance with the IOC charter.>* But at the moment eSport
does not live up to these formal standards or conditions. Nevertheless, this is something that
they can change on their own (see the discussion of Guttmann’s characteristics above).

There are, yet, bigger barriers. For instance, the view of computer gaming as
unwholesome can create larger problems for eSport. Popular youth cultures often generate
moral panic, >° especially when related to new technology. Besides, most of the international
computer game studies have focused on the negative aspects of playing.’® The most
common negative effect proclaimed is violence in the games and its possible outcomes.’’
Research has, however, shown contradictive results; for instance, experimental studies have
proved the short-term effect of aggressive behaviour, whereas other studies show no evident
effects.”® Other possible negative effects that have been studied are social isolation,
addiction or game dependency, physical inactivity and poor academic performance. But
there is no substantial empirical support indicating negative effects on school performance,
physical activity and social life.”® As an illustration, there are studies that have shown that
children and adolescents who play computer games are as physically active as those who do
not play.®® Research shows, on the other hand, that one in five — more boys than girls — are
addictive or have a game dependency.®' However, recent studies have found positive effects
on children and adults playing computer games, such as spatial skills, reaction time, family
relationships, parental obedience, social network, school performance and abstinence from
drinking alcohol and using drugs.®? If the ‘effect studies’ present more positive than
negative outcomes of computer game playing we will, undoubtedly, find an enhanced
probability that eSport will become accepted as part of hegemonic sport.®?

As mentioned previously, eSport is already accepted and part of hegemonic sport in
several countries. And the broadcasting of an eSport competition, ‘The Championship
Gaming Series’, on DirectTV 101 in the US and Sky One in the UK stands out as a
complementary support for this scenario.®* Furthermore, Eurosport 2 broadcasted four
competitions from Los Angeles under the slogan ‘The new generation’s sport’.®® This is,
accordingly, a sign that eSport is in some respects accepted as a possible future sport.

To sum up, if eSport stands up to the formal standards or conditions, the view of
computer gaming will be more positive, and if the activity keeps on increasing in
popularity, eSport is likely to be accepted as part of hegemonic sport in the future.

eSport as the future hegemonic sport (Scenario 3)

When providing a future prospect for eSport, it might be tempting to exaggerate. In this
respect, the third scenario is more speculative than the others. Tentatively, we shall shortly
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discuss eSport as the possible ‘future hegemonic sport’, instead of talking about eSport as
a counterculture or as an alternative to modern sport as well as an accepted part of the
hegemonic sport model.

As mentioned, the dominant form of sport in contemporary society — modern
competitive sport — has emerged in the wake of western industrialism. In this respect
Guttmann’s characteristics of modern sport are also essentially reminiscent of processes in
society in general. There are even sport scientists claiming sport to be a mirror of society.®
Consequently, an analysis of future sport ought to be related to societal changes.

In our modern Western society the industrialization process has resulted in new
technology, such as robots and machines that carry out different kinds of physical work
which humans used to accomplish. Today our work is often done behind a desk.®” New
technology has also changed people’s way of living; and we are expected to choose those
alternatives that are less physically and time demanding.® Why walk or run to your
friends if you can take the bus or the car? Why open a door by hand if you can push a
button that automatically opens the door? Why even bother to go to your workplace if you
can be seated at home in front of a computer with the Internet and do your work? Is it too
bold to say that this development will continue, and consequently change our conception
and attitudes towards sport in general; with a change from focusing on physical capacity to
placing the focus on intellectual talent?

Furthermore, eSport might even more smoothly correspond to present societal values,
beliefs and moral standards. For instance, Formula One is a popular sport today, but what
will happen in the future due to, for instance, demands on sustainable environmental
protection. Give it some thought! Racing drivers today force cars at a high speed, in a loop
on a race-track; thereby polluting the environment and risking their lives. Would it not be
superior to compete virtually on the computer screen? Besides, spectators can follow the
competition on the screen, and even — if they prefer — compete themselves. Without any
doubt, Virtual Formula One could, in this perspective, be a healthy sport for humans and
the environment. Regardless of the character of simulation, in this virtual game the ability
of the sportsmen/drivers/gamers is almost tested to the same extent as in ‘real’ races.
Ending up, radically relocating the conception of eSport: According to the thesis inherent
in the civilizing process, eSport could be regarded as a more civilized sport, compared
with crude and vulgar modern sport.®”

Conclusion

This essay might, in some way, promote eSport as a future sport, and thereby affect its
development. It is, however, important not to overemphasize our impact as social
scientists. In this regard, Coakley points out that ‘people will create the future of sport;
fate, computer forecasts, supernatural forces, or the predictions of sociologist will not
determine the future’.”

The main objective of this essay has been to apply, to eSport, Guttmann’s definitions of
sport and the characteristics of modern sport. In this respect, the reasoning will shed some
light over this new phenomenon and, thereby, hopefully extend the concept of modern sport.

The analysis of eSport has indicated that the activity can be defined as a sport, and as
being involved in the process of sportification. In a near future eSport will pass
Guttmann’s characteristics. But eSport is not there yet, despite its fast development.
Nevertheless, in our presentations of different scenarios, we have put forward tendencies
that are evolving in line with Guttmann’s characteristics. Still, the characteristics may be
altered or become obsolete, and additional qualities might be added in the future.
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Figure 2. The development of eSport from one scenario to another.

In conclusion, the concept of sport will always be undergoing progress. In our Western
society, for instance, modern sport is heavily related to the market, and to the processes of
commercialization and globalization. Due to the technological development, the
characteristics of the future — of future sport — might contain ‘virtuality’.

In this respect the Guttmanian analysis of eSport and its development leads to three
possible scenarios. These various scenarios can be placed in a continuum of time (see
Figure 2). The first scenario (‘counterculture’) can be reached relative quickly, whereas
scenario two (eSport as a part of modern sport) will need more time to evolve, and scenario
three (‘future sport’) even more time.

The conception of eSport as an unhealthy activity still works against eSport in the
struggle to become accepted in hegemonic sport. In this respect eSport must obtain a more
positive image and maintain certain standards (in fact, become more acceptable) in order
to be acknowledged in the sports family. But if eSport, on the other hand, gains general
acceptance without entering the sports family, this incitement will disappear. In this
dilemma, in our second scenario, timing is crucial. Besides, both eSport and hegemonic
sport must mutually benefit from collaboration. However, as mentioned, in some parts of
the world eSport is already accepted and has also become part of hegemonic sport.
Regardless of this recognition, eSport is not accepted as a sport by strong international
sport associations.

The third and last scenario is mainly speculative. eSport and its phenomenology, however,
seem to match and fit future societal values, beliefs and moral standards more smoothly and
efficiently than conventional sport. In this perspective the future of eSport is not dependent on
eSport being a counterculture or part of a hegemonic sport model. The important object will be
eSport’s internal development, its attractiveness and increasing popularity.

Without doubt, eSport has emerged rapidly, and due to this speed it appears, evidently,
hard to predict and value the future of eSport and its impact on modern or future sport.
In this essay we have, nevertheless, outlined three plausible scenarios.
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Appendix

Table 1. The characteristics of sports in various ages.

Primitive Sport Greek Sports Roman Sports Medieval Sports Modern Sport

Secularism Yes & No Yes & No Yes & No Yes & No Yes
Equality No Yes & No Yes & No No Yes
Specialization  No Yes Yes No Yes
Rationalization No Yes Yes No Yes
Bureaucracy No Yes & No Yes No Yes
Quantification No No Yes & No No Yes

Source: Guttmann, From Ritual to Record, 54.

.] At: 13:28 23 March 2010

[Mal mo University

Downl oaded By:



BILAGA 2
http://go.warwick.ac.uk/eslj/issues/volume8/number2/carlsson_thiborg

ISSN 1748-944X
Law and Morality in Counterstrike

Jesper Thiborg, PhD-Student, Dep. of Sport
Studies, Malmo University
Bo Carlsson, Professor, Dep. of Sport Studies,
Malmo University

ABSTRACT

This article uses David Fraser’s work on law and cricket as
a departure point. His analysis of the relationship between
law, popular culture and everyday life is inspiring and
contributes to a socio-legal understanding of law and
morality as well as society and its cultural development in
general. Cricket, no doubt, is closely connected with the
British  Empire, with parliamentarianism, modernity,
cultural identity, heritage, fair play and the sportsmanship
of 19th-century ideals and virtues, but it is also closely
associated with rule violations, commercialization and
commodification, as is modern sport in general. The focus
of this article, which departs from Fraser’s approach, will
be on a computer game; that is, a game that, at least hypothetically, is related to globalization,
networks, post-modernity, youth, lifestyles and moral pluralism.
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INTRODUCTION

Indisputably, within the field of the sociology of law, Eugene Ehrlich’s Fundamental Principles 1
in Sociology of Law (1907/1936) stands out as one the most important works, focussing as it
does on the living law. Robert Elickson’s legal anthropological approach in Order without Law
(1991) has, however, upgraded Ehrlich’s perspective by focusing on order and disputes in
everyday life. Furthermore Robert Sherwin’s interest in the relation between law and popular
culture, in When Law Goes Pop (2000), supplies socio-legal studies with a more critical
departure. By introducing and drawing attention to the important work of David Fraser, with
his text Cricket and the Law (2005), we find a useful way to capture the relation between law,
popular culture and everyday life.

In spite of the interest and foundation in the reasoning of Ehrlich, Elickson and Sherwin, the 2
approach in this essay is mainly inspired by Fraser and his contribution to the understanding

of sport and society. Instead of focusing on cricket, however, our subject will be
Counterstrike, a popular and - ideologically — a global computer game. Counterstrike will be
used here as the brand or the archetype of eSport and computer gaming.t Consequently, to
some extent, this is what we will focus on. Nevertheless, the reasoning developed here
relates to computer-gaming in general.

Rather than taking a departure in a game that is closely connected with the British Empire, 3
with parliamentarianism, modernity, cultural identity and heritage, fair play and the
sportsmanship of 19th-century ideals and virtues, as well as rule violations, commercialization
and commodification, which are closely connected with modern sport, we will focus on a
computer game that is, at least hypothetically, related to globalization, networks, post-
modernity, youth, lifestyles and moral pluralism. By this focus and change of subject, we can
talk of a paradigmatic turn: from cricket, modernity and hegemony to Counterstrike,
postmodernism and pluralism. Despite this, our aim is similar to Fraser’s point of departure.
We intend to grasp the legality/morality in modern times by describing the normative
structure and impact of Counterstrike, in a design that is analogous to Fraser’s utilization of
cricket as a representation of ‘law’. By labelling our reasoning an essay we indicate that our
discussion is premature, fragmentary and an on-going process. Before describing
Counterstrike and analyzing the norms, the ‘legality’ (Ewick & Silbey, 1998) of the game, we
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would like to present a socio-legal discussion of popular culture in general together with
Fraser’s socio-legal invention because of its inspirational character.

LAW AND POPULAR CULTURE IN GENERAL

The logic of this essay should be regarded as a socio-legal reflection on the normative
influence of popular culture. In this respect, the subject will become popular culture as a
normative source in the (re)production of legality/morality in society.

However, the sociology of law has traditionally been occupied with studies and analyses of the
implantation and application of legal rules, and particularly legislation, related to the welfare
state (Carlsson, 1998). From that perspective, sport, leisure and popular culture have stood
out as rather insignificant and trivial subjects. Despite a strong emphasis on positivism and
monism, we have observed in the last ten years a paradigmatic turn and a focus on legal
pluralism (Petersen & Zahle, 1995). In addition, the interest in law and popular culture
appears to be increasing (Greenfield & Osborn, 1999; Sherwin, 2000) as well as the focus on
extra-legal norms as an alternative to formal legislation (Hoff, 2003; Elickson, 1991).

In order to understand the legal culture - the normative structure - of popular culture we
have to comprehend and conceptualize ‘law’ as something more than formal nature and
logics. In contrast, we have to understand law as an everyday phenomenon, as law and
morality are recognized among common people in ordinary life. Undoubtedly, as Patricia
Ewick and Susan Silbey state, our society is filled with signs of legal culture:

Every package of food, piece of clothing and electrical appliance contains a label warning us
about its dangers, instructing us about its uses, and telling us to whom we can complain if
something goes wrong. Every time we park a car, dry-cleanclothing, or leave an umbrella in a
cloakroom, we are informed about limited liabilities for loss. Newspapers, television, novels,
plays, magazines, and movies are saturated with legal images, while these same cultural
objects display their claims to copyright. (Ewick & Silbey, 1998, p.xi).

But we rarely notice the presence or the operation of law in our daily lives. On the contrary,
the law works on a distant horizon. Nevertheless, we go to law films and read stories about
crime, and we watch rule-governed spectator sports.In this respect, we have to conceive
legality as an emergent structure of social life ‘that manifests itself in diverse places, including
but not limited to formal institutional settings’ (Ewick & Silbey, 1998, p.23). Thus, law and
legality operate in our everyday life as various forms of normative structures:

Rather than something outside everyday social relations, legality is a feature of social
interaction that exists in those moments when people invoke legal concepts and terminology,
associating law with other social phenomena. (Ewick & Silbey, 1998, p. 31-2).

Furthermore:

Legality is not inserted into situations; rather, through repeated invocations of the law and
legal concepts and terminology, as well as through imaginative and unusual associations
between legality and other social structures, legality is constituted through everyday actions
and practices. (Ewick & Silbey, 1998, p. 43).

According to this view, legality is embedded in,and emerges out of, daily activities, its
meaning and uses echoing and resonating with other common phenomena, such as
bureaucracies or games. Law, morality and ethics are, in this light, (re)produced in various
social settings, and forming part of social interactions, in which individuals use legal concepts
or quasi-legal terms and associate law with other social fields.

Accordingly, modern and complex societies rest on legal pluralism, and there exist different
normative sources that offer alternative interpretations of right and wrong, fair or unfair,
justice and injustice. Sport, leisure and popular culture, in this perspective, present analogical
alternatives which have the potential to (re)produce normative patterns and our attitudes
towards rules and values. Nevertheless, sociology of law has in general neglected the
normative structure of popular culture. Further, due to the seriousness of law studies, they
have more or less been limited to academia (Redhead, 2000, p.16). However, there are
several exceptions, and Fraser’s works on cricket and the law supports the idea of the
‘demystification of law’ (Handler, 1990).

HE REASONING IN CRICKET AND THE LAW

5

10
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Fraser’s lessons in Cricket and the Law are, without doubt, interesting, new and original. The
analyses increase the importance of popular culture in relation to law and morality and, in
that respect, increase the thesis of legal pluralism and, in turn, raise the limits of legal
positivism. In a provocative but relevant manner he expresses the problem by stating, ‘Much
of what passes for legal scholarship these days continues to be, quite simply, boring’ (Fraser,
2005, p.15).More importantly, from the perspective of Fraser, the learning is irrelevant,
‘because they are of interest only to a small minority of lawyers and judges, who constitute
an even smaller minority of the populace’ (ibid). In this respect, people learn more about law
through the reference point ofpopular culture. Consequently, in the spirit of Redhead (2000),
Fraser claims that it is time to take the normative impact of popular culture seriously; and in
this respect, cricket is ‘serious’.? First of all, in Fraser's observation of cricket, and echoing
Greenfield and Osborn’s (1999) reasoning and Foster’s (2006) analysis, there is an emphasis
on the increasing juridification of cricket, similar to that of sport and popular culture in
general, which has begun to be colonized in the face of increasingly legal regulations. Of
course, Fraser’s ambition is to grasp the juridification of cricket. In spite of this archetypical
socio-legal approach to law and society, he has a wider perspective on law. He wants,
explicitly, to capture cricket as a normative source per se, equal to formal legislation.
Contrary to the ideal of legal positivism, he thereby claims that law has to be conceived of as
something more than legislation. Consequently, we have to regard law as a social
construction; and importantly, cricket, as well as literature for example, is a social
construction with legal, political and moral fundamentals. Cricket and literature, as well as the
law, are forums and arenas of legal, moral and ethical interpretations. In this respect, Fraser
states, the history of cricket involves numerous cases and situations that illustrate the
complexity and interpretive character of law, morality and ethics, exemplified by the need to
balance ‘the laws of the game’ and ‘the spirit of the game’ (Fraser, 2005, pp.13-16).
Accordingly, there is no firm and solid rule application, neither in the legal system nor in
cricket. The legal system, precisely like cricket, is (re)produced through compromises,
interpretation and uncertainty. In that way, cricket can tell us a great deal about discretion
and ambiguity; concepts that seem to shadow the law as well as different games.
Consequently, popular culture - like cricket - informs our legal and moral consciousness,
analogously with, or alternatively to, the legal system. That is the lesson Fraser teaches us in
his analysis of cricket and the law.

Fraser’'s focus on cricket can be explained, obviously, by the importance of cricket in the
British Empire, and the game’s impact on British culture and world views. Further, there are
numerous books, academic literature as well as biographies, on the topic which describe not
only the playing statistics but also the social and political conditions related to the practice
and history of cricket, such as apartheid and human rights (James, 2005; Hussain, 2004).
Cricket has also been the object of regulation at different levels. Even at the lower levels we
find rather complex regulations regarding players and disciplinary actions. Furthermore, the
history of cricket is littered with illustrative cases, from William Waterfall in 1775 and issues
around the existence of ‘village cricket’ to commercial issues such as tax and sponsorship
contracts. That is important, but even more imperative, according to Fraser, is the fact that
cricket offers examples of how rules, dispute settlements and ethical principles have a
normative influence on our social life. We can even comprehend the inconsistency of legal
complexity by analyzing the cultural history and normative development of cricket, and the
play’ s amalgam of rules, ideals, practice, manipulations and conflicts.

Fraser continues his reasoning by asserting that, ‘to know how to win encapsulates and
embodies a whole complex web of meaning, yet we understand such a phrase because we
belong to the correct interpretive community’ (Fraser, 2005, p.17). Contrary to legal
positivism, furthermore, it is possible to understand law as a complex and inconsistent
system by presenting cricket as an alternative legal order. In this light, Fraser talks about
cricket as a mixture of rules, tradition and culture, the ethos of the game, rule violations and
interpretations:

Not only is there now, as there has always been, a tension between the letter of the Laws and
the spirit of the game, a conflict between rule formalism and appeals to higher ethical
normative practice, but there is a growing evidence of a deeper set of troubles...involved in a
sort of conspiracy to pervert the course of justice..We know that the spirit of the game exists;
we know that there is behaviour which brings the game into disrepute...[and] we know,
ultimately, that those involved in playing the game are in fact and in law, participating in a
process of rule formation and rule interpretation (Fraser, 2005, pp.52-3).
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Consequently, Fraser asks himself (2005, p.53):

Is the batter ‘out’ because the umpire says he is and the result is entered by the scores in the
official results at the end of the play? Has justice been perverted or merely law? Are they the
same? Again, the questions here are many and complex.

Besides, should rules always be supported and upheld, or is it even possible to encourage
adherence to all of the rules? As in the real world, law and customs in sport diverge and
contradict each other. In addition, it is more or less expected that the law will be broken in
certain situations: 'Violating the rules may be the ‘right’ thing to do. Even rules are
sometimes not rules’ (Fraser, 2005, pp.28, 27). The reasoning leads to a reflection on the
authority of rules in sport as well as in society in general. For example, what are the reasons
that ambiguous and discretionary decisions obtain a certain authority and respect; or as
Fraser asks, ‘Is the man in white always right?’ (2005, p. 84). It is obvious, in this matter,
that there exists a common agreement or implicit contract, based on social, functional or
‘mythological’ reasons. For those involved in playing any sport it is crucial that there is an
implicit acceptance of the rules and norms of conduct. In order to play the game, both sides
must agree that they are playing ‘the same game’. At a utilitarian level, the umpire’s final and
authoritative decision is required if the game is to proceed to an end:

[Alt some point, the agreement must be found. At the same time, since the game itself
imposes obligations and rules, there must be a form of sanction or coercion for breaching
them. A batter is out if he is caught, a no-ball penalizes a bowler for over-stepping, etc.
Again, what is a fair catch or whether the bowler did overstep are sometimes easily accepted
and sometimes deeply contested questions of fact and law. Players may be in the park, the
backyard or on a Test match field, accept the consequences of breaching the Laws and coerce
themselves. Or they may be coerced by a process of adjudication. The umpire hears appeals,
investigates, observes and adjudicates. The players accept that decision, and moreover, for
the broader spirit of the game, or the utilitarian benefit of all concerned, they accept even
bad or wrong decisions (Fraser, 2005, p.102).

Despite a certain universal pact, the history of cricket, particularly in international Test
matches, is permeated by a number of situations where the authority of the umpire has been
distrusted. Fraser claims that, ‘it seems clear to anyone who has played or watched the game
of cricket, that the ideal of the ‘man in white is always right’, has always been subjected to
stresses, strains and outright breaches’ (ibid.). Fraser inspects a number of cases of
manipulation and rule violation in the history of cricket and presents, ironically in light of the
ideal of fair play, practices packed with instrumental actions in order to obtain selfish
advances in the game, such as ‘ball-tampering’. Essentially, Fraser draws the following
conclusion (2005, p.256):

When we celebrate cricket as the greatest game of all, or when we debate and invoke the
spirit of the game, we are in fact celebrating and invoking the fundamental uncertainty of life
and law...if we are to adhere to the basic ideal of good faith which must inform all juridical
and ethical practices, we are bound to admit that there is much more to ball-tampering than
meets the judicial eye.

After reading Fraser’s account of the legal culture of cricket, it becomes clear that we have to
speak about different cultural and normative stories or narratives. The dominating story,
however, is a tale of a higher order in the game, the ‘true meaning of cricket’, that is a legend
from the history where ‘The Laws of Cricket’ only supported, reflected and reproduced the
higher order of cricket. However, we will indentify a different story and a dissimilar narrative.
The foundations of this story are based on a contradiction, telling both of a solid tradition and
a culture framed by instrumental manipulations and rule violations in order to obtain
individualistic advantages. What we observe in cricket is an internally ambiguous, but
nevertheless successful, history of legal formalism, as well as a professional and utilitarian
manipulation of rules. The stories are, despite the differences, mutually true narratives of
cricket, and both are important normative sources in the (re)production of legal culture, both
in cricket and in society in general. In relation to the narratives of cricket, Fraser claims that,
‘Each version of cricket is true and false at the same time. Each contains and must contain, in
order to remain coherent and consistent, its own interacting contradictions and
inconsistencies’ (2005, p. 277). In sum, Cricket and the Law presents a legal culture that is
parallel to imposing traditions and culture, produced by interpretation, complexity and
ambiguity. Furthermore, the reasoning focuses on the importance of capturing ‘law’ and legal
consciousness in light of legal pluralism, and of the normative sources of popular culture
standing out as important socio-legal subjects in the focus on the (re)production of legal
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culture.

DEVELOPING AND PLAYING COUNTERSTRIKE

Before applying Fraser’s approach to this new area, we introduce the development, content
and character of the game ‘Counterstrike’. Counterstrike (CS) was launched on 18 June 1999
as a modification of ‘Half-Life’. When Half-Life was introduced on Halloween of 1998 by Valve
Software, it was possible for anyone to expand and adjust the game, and in the wake of that
opportunity Minh Lee and Jess Cliffe made up the first version of CS. From that, several
versions of CS have appeared,for instance Half-Life: Counterstrike’, Counterstrike: Source,
and Counterstrike: Condition Zero.

Counterstrike belongs to the action genre and is regarded as a First-Person Shooter game
(FPS), which means that the player (the gamer) steers and manoeuvres an individual avatar
and in that respect observes the game through the eyes of that particular avatar.® The game
can be played online on the Internet, or on an Xbox, or via a Local Area Network (LAN),
where the gamer can play against other gamers or artificial computer-ruled players. Despite
the opportunity to play as a solitary gamer against the computer, Counterstrike is typically a
multiplayer-game, played by teams, referred to as ‘clans’. In 2003, the Interactive Software
Federation of Europe (ISFE) introduced the concept of an age limit, and today the Pan
European Game Information (PEGI) sets an age of sixteen as the minimum for playing this
title;* naturally, the age limits recommended by PEGI are very hard to impose (Carlsson,
1998; Loader, 1997). The game can be bought in stores as well as on the Internet, at
€19.99,and in several languages. Notwithstanding its accessibility, the game requires a
specific standardized hardware.

THE STORY

In the game a clan of counter-terrorists (CT) confronts and tackles a clan of terrorists (T).
This is, essentially, the central departure in the competition in this ‘phenomenology of sport’
(Lindfelt, 1999; Carlsson & Lindfelt, 2010). The games occur in different settings (‘playing
grounds’), where every clan has an individual mission, and the winning clan is the one who
completes the mission or destroys the opposite clan. The settings, or the scenery, might be
military buildings, historical ruins or deserted cities. Official missions are, for example, ‘Bomb
Defuse’, in which T has to place a bomb at a specified place and in turn CT has to prevent this
from happening or destroy the bomb. In another, ‘Hostage Rescue’, CT has to release four
captured prisoners close to T’s base, whilst in ‘Assassination’, a third official mission, T has to
eliminate a fixed CT, and CT, in turn, has to find a way to escape. Normally, the deadline for
the missions is settled in advance. Complementary to the official assignments, are further
possibilities for the gamers to produce their own missions or settings.

In addition to this, the gamer has the possibility to download additional files in order to
improve the tension and the excitement of the game. For instance, gamers may download a
certain guarantee against cheats. Before starting the game, the gamers can, in that respect,
make adjustments to the game by mutual agreement. The clans have to choose between
starting as a T or a CT. The clans differ in their appearance, in that the CTs have a
resemblance to American, British, French or German special troops, whereas the fictional
terrorists are from the Middle East, Russia and Sweden (!). All of them wear military clothes
and masks, except those from the Middle East. The game is played over several periods, the
number of periods having to be decided in advance. The clan that wins the majority of the
periods will become the winner. Both clans have to takes turns being alternatively a T and CT
clan. In the beginning the gamer receives a certain amount of equipment, including weapons.
During the game, the struggle, the gamers can add to their equipment, as a result of their
success or failure in the game.

In order to win and to handle the individual avatar the gamers must have a physical and
cognitive ability, as well as a strategy. As a result, there are gamers at different levels,
playing against their ‘equals’: professionals as well as amateurs. The gamer normally acts in a
clan, as part of a team, with at least five members. Professionals in Counterstrike, the very
best players, can provide for themselves and practice their competing full-time, because of
the large sums of prize money on offer.2 Even though the best gamers cannot earn sums
anywhere near those of successful football players, we can observe an increasing
commercialization and professionalization process. For example, the prize money given in
Dreamhack 2008 was approximately €40,000° and the champion of World Cyber Games 2009
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received $50,000, the second best $25,000, and the bronze medallist $12 500.7 In addition to
prize money, funding from corporate sponsorship from corporation, from within games
industry or interrelated organizations, is also available (Jakobsson, 2007). The competition
occurs on the Internet or in a LAN. On the Internet the games are organized as ‘communities’
and played through leagues, cups or ‘ladder(s)’. On these Internet communities the gamers,
apart from competing, receive news, and discuss and read interviews with, for instance,
professionals.

In the league structure, the clans compete against each other according to a predetermined
and predictable schedule, with the most successful proceeding to a higher division. By using
the ladders structure, a clan can challenge another clan during a specific time, and depending
on the result the clan will ascend or fall down the placings on ladder. The most prestigious
competitions are held via LAN, and it is also during these games that the gamers earn the big
money and the glory. These LAN competitions are conducted according to a rigorous system
of rules in order to reduce cheating and manipulation and obtain equal conditions,
standardization and predictability in the game. Without doubt, Counterstrike stands out (as of
June 2008) as the most popular on-line First-Person-Shooter game. There is an indication of
52 million registered gamers in the world; on one single day, 25 March 2009 at 5.20 pm,
41,892 people were playing ‘CS: Source’ and 31,723 ‘Half-Life: CS ’. ® On the ‘Electronic
Sports League’ website, where CS gamers can compete against other gamers, there are close
to one million active gamers. In games stores, over 3 million copies of ‘CS: Condition Zero’
and 2 million of ‘CS: Source’ have been sold.2 Clearly a great number of gamers play
Counterstrike, and it is an important part of the entertainment industry.

COUNTERSTRIKE AND THE CYBERWORLD: A SOCIO-LEGAL PERSPECTIVE

We have put forward Counterstrike as an example of computer-gaming and as an important
part of the entertainment industry. As part of popular culture, according to our socio-legal
approach, Counterstrike, like other eSports, will also contribute to the (re)production of
normative structures in society, as a supplementary or alternative normative source. First,
the obvious link to the Internet and cyberspace will challenge our conception of legality in
general. Furthermore and indisputably, Counterstrike seems to set moral feelings in motion.
An older generation is aware of the ‘phenomenon’ in light of the moral panic recognized in all
generation gaps since the epoch of the Beatles and pop music. Secondly, we will discuss this
moral discourse. From this moral angle, computer games could also be regarded as
‘narratives’, which include moral and ethical choices. In the next step we will put a small
spotlight on the organisation of CS and its relation to ‘sportification’, with a focus on
bureaucratization and standardization. We will end up by initiating a discourse on different
ways of playing CS rightly and fairly.

PLAYING GAMES IN CYBERSPACE AND THE CONCEPT OF CYBERLAW

Computer gaming takes place online, in cyberspace. This arena or space is commonly
regarded as a computer-generated public domain that has no territorial boundaries or
physical attributes. In this context, cyberspace is seen as a medium through which we can
explore concepts of emancipation and empowerment and the transcendence of physical
subjugations (Loader, 1997). The concepts of ‘virtual selves’ and ‘digital signatures’ point
towards a transition from present social relations and interactions. In this respect, the
network of the cyberworld is a challenge to the present juridical foundation (ie, in time and
space), including the specific frames and restrictions connected with copyright and free
speech. The Internet might be regarded as a market and channel for public opinion and
discourses.

Because the network is hard to control by individual nation states, the question of democracy
and freedom will be (or must be) illuminated from a different angle. Different temporary
forms of social networks are established locally as well as globally.Obviously, the Internet
possesses inherent possibilities for the distribution and circulation of information which might
challenge current legislation. Socio-legal discourses have put an emphasis on both the
globalization and the decentralization of society, with a stress on the ‘community’ and the
‘local moral milieu’ (Nelken, 1995; Handler, 1990; Cotterrell, 1995). No doubt, this discourse
will benefit from the discussion, due to the possibilities of a cyberworld, and what the
development of a ‘cyberlaw’ has to capture (Zittrain, 2009; Newman, 2005).The notion of the
growing possibilities of the Internet is also connected with the thesis about radical changes in
the structure of social integration. Instead of face-to-face relations or binary contacts we
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have to observe tertiary and even quaternary relationships as indirect relations. This implies
that we have to push social theory, as well as socio-legal studies, beyond the simple
dichotomy of direct and indirect relationships.

When the form of information changes from tangible to electronic, changes must also occur in
legal institutions and the juridical processes which generally surround a particular physical
space or zone of privacy. This doubtless puts a stress on the traditional standards of the legal
system, which requires predictable means of communicating with the past (ie, originality),
including the legal sphere, in a trustworthy and authoritative way. The development of a
cyberworld could challenge doctrinal legal reasoning.

Even so, a great deal of legal thinking and legal training is about thinking of the present in
terms of the past. Nevertheless, mediation is a process, for instance, that has looser ties to
the past than more legalistic models, which might be the reason for the increasing emphasis
on mediation and the number of attempts at introducing it as an alternative to traditional and
formal dispute settlements. The more pragmatic structure of mediation will probably suit the
development of a ‘cyberlaw’ concept. There are few reasons for establishing a predictable
system of substantial rules in a cyberspace sociality marked by a mixture of temporary and
changeable networks. This, however, is a hard question for the authority of the legal system,
because the law is not particularly comfortable with continuous change or with legislation that
is of short duration.

This section points towards a thesis for the socio-legal conceptualization of the progress of
law in cyberspace. This development of law must deal with local standards and a global
prospect (‘the global village’) as well as taking into consideration a mixture of both temporary
and changeable information and the variations of social (electronic) networks.

Governance and social control have to confront temporary and changeable social relations,
due to the possibilities of increasing electronic networks. In this respect, the Internet allows a
relatively easy change of jurisdiction, or exit from a given controller, leading to the
unprecedented and unpredictable situation of a free market in rule sets. In this light, the
Internet is not merely multi-jurisdictional, it is almost a-jurisdictional, which means that in
electronic information networks, physical boundaries and self-identity are so irrelevant that
traditional monolithic legal concepts become rather empty. In cyberspace we probably have
to accept a pluralism of legal rules and dispute settlements. This radical situation for a
(practical) legal system has, seriously speaking, no parallel in history. But the law does not
change rapidly. Further, legal rules are sustained despite changes in social conditions and
their political consequences (cf., Renner, 1949). Nevertheless, the changes in an information
society, coupled to the development of multiple temporary and changeable communities of
electronic information and communication networks, are challenging traditional legal systems,
including working life and public discourses. Through Internet developments ethics and
morals are claimed to be the normative foundation in dispute resolutions, instead of formal
rules. Once again, more space for flexibility but at the same time, an increasing uncertainty in
the light of frail predictability. To sum up, the emphasis on legal pluralism and on ethics is the
first normative lesson related to our interest in Counterstrike and its arena.

THE MORAL DISCOURSE OF COUNTERSTRIKE AND ESPORT

In Norbert Elias’s perspective, the development of modern competitive sport is linked to the
civilizing process; from rough, vulgar games to civilized modern sport (Elias & Dunning,
1986). Further, the traditional definition of modern sport requires that it is a physical,
competitive and institutionalized activity. In addition, sport is characterized by both a
scientific horizon (standardized rules, the measurement of time, height and length etc), and
an ethos, for instance, including fair play and equal competitive opportunity (Guttman, 1978).

Computer gaming is, compared to involvement in organized sports, not a similarly
acknowledged leisure activity (Jonasson & Thiborg, 2010). Parents and other adults do not
encourage and support the activity in the same manner (Brun, 2005). On the contrary,
computer gaming is presented, in newspapers and other media, as an activity which confronts
more healthy activities like doing homework, being physically active, and socializing with
friends (Jansz & Martens, 2005). Furthermore, researchers have in general paid attention to
the negative effects of playing computer games, such as addiction, aggression and social
isolation (Salonius-Pasternak & Gelfond, 2005). In Sweden, one study showed that almost
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three out of four parents consider their children’s computer gaming to be problematic and
that parents’ perceptions of computer games differ from those of their children (Brun, 2005).

In this moral discourse, however, it is mainly the negative outcomes, such as violence, that
have been studied (Anderson, Funk & Griffiths, 2007; Lee & Peng, 2006). In contrast, there
are also studies indicating a contradictory image of computer gaming. Some experimental
studies, for instance, have shown a short-term effect of aggressive behaviour, whereas other
studies show no effects (Egenfeldt-Nielsen & Smith, 2003; Kirsh, 2003). There are
contradictory results of the relationship between game violence and both aggressive effects
and behaviour. One conclusion might be that people get affected but not to the extent that
they act out their aggressiveness. In this light, ‘simply testing violent and non-violent game
situations [in fighting vs. shooter games, our emphasis] underestimates the complexity of
contemporary video-game play’; we will, contrary to the simplistic view of violence, find
‘differing categories of violent content and competition’ (Eastin & Griffiths, 2006).

In recent years, studies have found positive effects of children’s and adolescents’ computer
games playing on spatial skills, reaction time, family relationships, parental obedience, social
network, school performance and abstinence from drinking alcohol and using drugs (Durkin &
Barber, 2002; Quaiser-Pohl, Geiser & Lehmann, 2006) and ‘the stereotype of the nerdy
adolescent who games in isolation’ has been contradicted (Jansz & Martens, 2005, p.349).
The LAN gamers are social (Jansz & Martens, 2005, p.333) and have to be understood in a
social and normative context. Interestingly, in contrast to organized sports, children’s
computer gaming is not as controlled, monitored and regulated by adults (Carlsson, 2004).
This situation makes computer gaming more interesting socio-legally in relation to
governance, regulation and subcultures as well as to legal and moral pluralism (Carlsson &
Lindfelt, 2010). Besides, there are sex differences in ‘the communicative nature of video
games [computer games]’, due to ‘interpersonal needs of inclusion, affection and control’
(Lucas & Sherry, 2004)affecting the cyber-communities.

In addition, we can observe a moral discourse on different websites arguing against the moral
decline of the game and an increasing commercialization of Counterstrike. For example, a
gamer disappointedly claims that:

The morality in Counterstrike could not be lower. I remember earlier days of the game. I was
gaming all nights long, when I was a novice, a ‘newb’, on this gift from God. Time
disappeared. People were mutually friendly. Those days are gone. Today the reality of
Counterstrike entails a lot of conflicts. Losing a game is regarded as a tragedy. Cheating is
common. The original morality of Counterstrike has apparently vanished.
(http://netesp.wordpress.com/2007/11/07/esportens-stora-forbannelse-del-ett-och-tva/,
Accessed in April 15, 2009)

Surely, the negative attitude is based on the increasing seriousness of the game in the wake
of commercial interests. The competitions have grown and different organizations arrange
different contests, of different reputations and prestige. Along with the tournaments there
exists the opportunity for online-betting on websites such as ‘Monkeypal’ and ‘Gamelio’. The
warning against inveterate betting (‘ludomania’) and a proper regulation of betting on the
Internet appear to be developing into a crucial moral discourse. The increasingly commodified
development seems to divide the gamers’ moral involvement in the game, which can be
correlated to the development in sport in general (Morgan, 2006; Walsh & Giulianotti, 2006).

In sum, Counterstrike presents discourses on what is to be regarded as right and wrong in
society, morally. Counterstrike presents an alternative and supplementary moral discourse,
and challenges the established concept of legitimized sport, as well as supporting a direction
similar to that of commercialized sport.

ORGANIZING THE GAME: IS IT FUTURE SPORT?

eSports, such as Counterstrike, have to be regarded as a subject matter in itself. So, how is
eSport organized and regulated in general? First, we can trace three directions in the
organization and regulation of eSport: eSport as a counterculture or alternative to modern
sport; eSport accepted and/or a part of the hegemony of sport; and eSport as the future
hegemonic sport (Jonasson & Thiborg, 2010). Secondly, there exist different organizations,
subcultures, with different regulations, analogous to the organization of boxing. This
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development puts our focus on the organization and the regulation.

Competition is not automatically fair. A contest must, in addition, be governed and regulated
in a way which promotes and supports fair conditions. In this respect, bureaucracy stands out
as a governing unit typical of western modernity. Modern competitive sports are no exception
(Guttmann, 1978, p.45). Sport bureaucracy works in order to unify local practices and create
homogeneity in the regulations. In contrast, eSport is far from on the way to being organized.
In Sweden, for example, two different associations (Goodgame and Swedish E-sport
Association) have tried to organize all gamers; however, without any particular success. On
the international level there is no strong, unified federation which governs competitions and
gamers. In its place there exist manifold organizations with different agendas and purposes.
In addition, the organization of eSport depends heavily on cooperation with commercial
corporations and are therefore not to be considered as autonomous and self-regulated as is
the case with modern sport (Jonasson & Thiborg, 2010). This situation is a fertile soil for
instability. Despite being regulatorily immature, however, bureaucracy within eSport has
progressed rapidly due to the increasing seriousness and commercialization of the game, and
it is plausible that this development will continue at the same pace.

The lesson will be the emphasis on legal pluralism and an enhanced need of regulation
because of the increasing seriousness and commercialization. The necessity of formal rules is
connected with the search for predictability. In this respect, the gamers become aware of
different approaches to governance and regulation.

PLAYING COUNTERSTRIKE — RIGHT AND ‘FAIR’

Equality is a prerequisite for modern sports (Guttman, 1978). The idea that all participants
must abide by the same rules and regulations is imperative to sport. In theory, at least, the
individuals should have the same opportunities to participate, compete and succeed.
Likewise, rules and regulations within computer games such as Counterstrike and around
competitions are the same for everyone and are known before the competitions. Furthermore,
the competitions are to be held at special contests. The equipment the gamers should bring
for their own use is a mouse, a keyboard and a headset. In eSport the gamers who attend a
competition via, for instance, LAN compete in this light under the same conditions,
independently of gender, shape, form and/or functionality (Jonasson & Thiborg, 2010). In
that perspective, eSport differs greatly from most modern sports, in which most competitions
are divided by gender as well as by dysfunctions. The question of equality, or rather
inequality, is instead related to the gamers’ access to and possibility of competing and
practising (Jonasson & Thiborg, 2010). No one is directly excluded from eSport, only in an
indirect manner. It is evidently expensive to purchase the relevant equipment and the gamer
is dependent on the Internet infrastructure. These factors can prevent individuals from
entering eSport or lead to inequalities among gamers during the competitions. In this light,
the practice of eSport, analogously to sport, is a discourse on equality and a trial and a test, a
‘validity claim’ in the words of Habermas, of ‘fairness’ (Habermas, 1984; 1990). However, in
2006 people’s access to a games consoles vary due to age (SCB, 2007). More men than
women, and more younger than older people, have a computer at home and access to
Internet (SCB, 2007). Further statistics reveal that 38% of children (aged 9-16) have a
computer in their own room and that this is more common amongst boys (49%) than girls
(31%), (Mediarddet, 2006). Furthermore, the games are usually developed by men and the
most prestigious games are ‘masculine’ in character. The ‘governing bodies’ are ruled by
men; for instance, the United Kingdom eSports Association, the eSport Verban Osterreich, the
eSport Denmark, and the Deutscher eSport Bond. In all, fairness is related to men in practice,
excluding women.

Fraser discusses ‘Paki Cricket’” as ‘a wrong way’ to play cricket: successful, but not fair,
according to the tradition of cricket.Ball-tempering is regarded as unfair in general, but
nevertheless rather common in practice. Importantly, these ‘blameful tricks’ initiate moral
and legal discourse in everyday life, indicating the arbitrariness of regulation and the
application of rules. Similar situations occur in Counterstrike, for instance:

In CPL Turkey, in 2005, a legendary incident took place. After being defeated in the semi
final, between the Russian ‘M19’ and the Swedish clan ‘mTw.ati’, a gamer (‘Rwa’) destroyed
his equipment in anger. ‘Rwa’ was furious after not receiving enough time for preparation:
the 15 minutes that was guaranteed by CPL’s regulations. The warming-up is used to direct

39

40

41

42



http://go.warwick.ac.uk/eslj/issues/volume8/number2/carlsson_thiborg

those specific guiding principles that the clans are used to playing with. Due to lack of time
‘mTw.ati’ received only five minutes, in that the Russian clan gained an advantage from the
start. After ending their quarter final against the Titans recently, they were already prepared
to start the game. ‘Rwa’ declares: ‘I know, of course, that we were crossed by a better time.
However, it is not easy to play when you are at a disadvantage from the start. Besides, the
graphics were even worse. Still, this is an equal situation for both parts. My frustration was,
nevertheless, related to this deprived game situation’. This incident has been discussed on
different websites. What ‘Rwa’ stresses is the need to produce equal conditions. (Danielsson,
2005)

Basically, Counterstrike has been a prime target for manipulation and exploitation by cheaters
ever since its release. This type of ‘in-game cheating’ is often regarded as ‘hacking’ in
reference to programs or ‘hack’ when executed by the user. Typical cheats are, for instance,
‘Wallhacks’, which allow the gamer to see through walls; ‘Speedhacks’, which give the gamer
increased speed; ‘ESP’, which shows textual information about the enemy, such as health,
name, and distance; ‘Barrel hack’, which shows a line that depicts where the enemy is
looking; ‘Anti-flash’ and ‘Anti-smoke’, which remove the flashbang and smoke grenade effect;
and ‘Grenade Dodger’, which moves the gamer farther or closer to a grenade, depending on
the settings. As in sport, eSport in general struggles against rule violations and cheating.
‘Steam: The Nexus of PC Gaming’, for instance, has implemented an anti-cheat system called
VAC, Valve Anti-Cheat.® Gamers cheating on a VAC-enabled server risk having their account
permanently banned from all VAC-secured servers. With the first version of VAC, a ban took
force almost instantly after being detected, and the cheater had to wait for two years to have
the account unbanned. Still, many cheats have still not been detected by VAC, and, besides,
it can be very difficult to differentiate between skill, luck and cheating.

Indeed, in all games there exist inequalities, different manipulations of the rules and a fertile
soil for cheating. These crucial situations lead, as mentioned, to discourses on the values and
substance of the rules. The discussion on the interpretation and essence of arbitrary rules
might occur in the workplace, at the cricket ground, at the Olympics, as well as in cyber-
communities (Carlsson, 2009).

CONCLUSIONS

Johan Huizinga noted in 1938 how legal contents are organized in ways that are structurally
similar to games (Huizinga, 2000):

Like a game’s court, a legal courtroom is a socially set-apart place that provides a spatial
arena for the contest. Just as in a game, a legal contest sets aside conventional behaviours
and adopts formal rules in their place. (Lastowka, 2006).

In the views of Huizinga and Lastowka, the ‘play element’ in law and in games is stressed.
However, we have to understand the relationship more comprehensively, including the
normative impact of popular culture on the (re)production of our society’s normative
foundations (Carlsson, 2009). Yet, ‘those who study games and those who study law have
things to learn from another’ particularly when it comes to ‘proper policy direction for the
regulation of the virtual worlds’ (Lastowka, 2006, p.26; p.27).

Without doubt, cricket and ‘it's not cricket!’ stand out as famous normative settlements or
statements in the UK, and in the British modern world view. In a global, pluralistic and
postmodern society, however, we will find a magnitude of similar normative sources.
Counterstrike, in this perspective, will take part in the formation of the everyday legal culture.

We have chosen Counterstrike for several reasons. The game is popular, it is a global game,
and at first glance the game stands very far away from the traditional values of cricket. So it
appears! Nevertheless, we can find similar lessons in relation to ‘law and morality’. First, the
development of different regulations is related to social interactions and social practices.
Secondly, the regulation appears to be arbitrarily chosen but becomes authoritative after
being settled. Still, the relevance of the regulation is related to a contextual setting. These
illustrations concerning ‘law’ indicate the presence of legal pluralism and stress the
importance of studying law and games; not only law as a game, but games as an empirical
material in order to understand the (re)production and application of law and norms in
society.

Cricket symbolizes and belongs to modernity and the old Empire. Counterstrike, conversely,
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represents post-modernity and the cyberworld. There are, of course, different normative
lessons to be drawn, as well as a comparable curriculum in relation to law and morality and
the normative (re)production of society.
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BILAGA 3

Tavling i datorspel — fran lek
med elektronik till e-sport

JESPER THIBORG

sdgs han till arhundradets bista spelare. Han slog virldsrekord 1

Donkey Kong redan 1982 varefter han iven slagit rekord i Don-
key Kong Junior, Ms Pac-Man och Centipide. En av personerna som
mojliggjort Billys legendstatus ar Walter Day som skapade organisatio-
nen Twin Galaxies 1981 i syfte att hélla reda pd de hogst uppnadda re-
sultaten i olika arkadspel. Aret direfter samlade Walter Amerikas bista
arkadspelare som akte pa turné for att visa upp sin fingerfirdighet. Billy
var en av spelarna i den gruppen som kom att ingd i U.S. National
Video Game Team. For att fi fram de bésta spelarna anordnade Walter
med flera bide nationella och internationella tivlingar. Det kan sigas
vara vid denna tidpunkt som tavling i datorspel kom att borja utvecklas
fran lek med elektronik till e-sport’. Det dr denna process som kommer
att belysas med utgdngspunkt i e-sportens nuvarande form i foljande
artikel. Idag dr Twin Galaxies den officiella organisation som ansvarar
for virldsrekord i arkadspel och tillhandahaller dessa rekord till Guin-
ness World Records.

I dokumentirfilmen King of Kong: A fistful of quarters (2007) far vi un-
der 2004-2006 folja familjefadern Steve Wiebes jakt pa Billy Mitchells
virldsrekord 1 arkadspelet Donkey Kong, som vid denna tidpunkt hade
statt sig sedan 1982. Steve blir uppsagd fran sitt arbete som ingenjor och
for att fordriva tiden inforskaffar han Donkey Kong, vilket placeras i

B illy Mitchell 4r en legend inom klassiska arkadspel och 1999 ut-

1 Utdvare, tivlingsorganisation, foreningar och férbund bendmner ordet pa olika
vis som ESport, eSport, Esport och e-sport. I foljande artikel anvinds det sist-
nimnda di den beteckningen anvinds oftast i Sverige.
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familjens garage. En dag bestimmer han sig for att gora ett forsok att
sla Billys rekord. Steve anvinder sig av sin matematiska férmaga och
ingenjorskunskap for att finna monster i spelet varefter han trinar upp
sin teknik och lidgger upp en taktik for att sla rekordet. For att resultatet
ska kunna accepteras rekommenderas han av Twin Galaxies att forsoka
sla rekordet i en sanktionerad tivling infor domare och publik i arkad-
hallen Funspot. Efter vissa forvecklingar lyckas Steve sld virldsrekordet.
Resultatet blir godkint och upplagt pa Twin Galaxies hemsida. Aven
om filmen slutar dér sa fortsitter historien. Pa releasefesten av doku-
mentérfilmen tar nimligen Billy tillbaka sitt varldsrekord infor bade
Twin Galaxies domare och 6vriga nidrvarande. Sedermera slogs detta
rekord 4r 2010 av Hank Chien, som blivit inspirerad av filmen varefter
1 turodning Billy och Steve slagit rekordet igen.”

Dokumentirfilmen gav en god inblick i en for mig okind virld.
Dessutom var den enormt underhallande, det var for mig svért att inte
sméle nir jag sig vuxna min som investerade tid, pengar och engage-
mang for att bli bist i ndgonting s trivialt som Donkey Kong. Dator-
spelande forknippas oftast med nagot som barn gor for skojs skull. Tro-
ligtvis var det en av anledningarna till att jag upplevde flera sekvenser i
filmen som komiska. Det som en gang borjat som en lek, ett tidsfordriv
och en fritidssysselsittning hade for dessa mdn kommit att bli nagot
allvarligare, en tavling — en sport.

Vid nirmare eftertanke slog det mig att dokumentirfilmen istillet for
tavling i datorspel likavil kunnat handla om 100 meter dar jag hade fatt
folja Tyson Gay och Usain Bolt och deras rivalitet infor ett olympiskt
spel. Jag hade da haft en helt annan forstéelse for om Tyson borjat grata
efter att ha forlorat en OS-final, medan det framstod som lite 16jevick-
ande nir Steve gjorde det efter ett misslyckat forsok att sla varldsrekor-
det i Donkey Kong. Sport ir ju inte enbart pa lek utan nagot som jag
tar pa allvar. Detta trots att tivling i att springa sd snabbt som mojligt 1
100 meter, 1 princip, dr lika trivialt som att tivla 1 att styra en figur i ett
datorspel for en person som inte kinner till ndgondera av aktiviteterna.
Filmen King of Kong vickte manga funderingar och som idrottsvetare
slogs jag av likheterna med dagens internationella sport.

Mat Bettinson fran Storbritannien sig dven han likheterna mellan
datorspelande och sport da han ar 1999 som forste person anvande sig
av begreppet elektronisk sport (e-sport) 1 ett officiellt sammanhang (press-
release 1 samband med lanseringen av en datorspelsorganisation) for

2 Twin Galaxies, 2010.
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att beskriva vad tdvling i datorspel handlade om.? Det var dé inte Twin
Galaxies och arkadspel han frimst hade i dtanke utan den kultur som
skapats kring tavlingar via Internet pd hemdatorer. Tvd ar tidigare ord-
nade en amerikansk organisation vid namn Cyberathlete Professional
League professionella tivlingar i datorspel. Som synes har namnet pa
organisationen starka kopplingar till sportens virld. Det kan antas att
begreppet e-sport uppkommit simultant da flera personer anvint sig av
begreppet frin olika linder och platser. I slutet av 1990-talet och borjan
av 2000-talet borjade fler och fler anamma begreppet e-sport men dven
annan sportrelaterad terminologi. En anledning till detta kan vara just
det faktum att det funnits en vilja att sirskilja denna sort av tavlings-
baserat spelande fran spelande for nojes skull, som underhéllning eller
som tidstordriv. Det vill siga att aktiviteten utvecklats fran lek med
elektronik till ndgot annat, nimligen e-sport. Denna process har inom
idrottshistorisk/-sociologisk forskning benimnts som sportifiering av
en aktivitet, vilket ska diskuteras nirmare 1 det som foljer.

Sportifiering — fran lek till sport

Dagens sport kan beskrivas som ett kulturellt fenomen som 4r sprung-
en ur lek.* I all enkelhet kan sport’ beskrivas som en organiserad, tav-
lingsbaserad och fysisk lek. Norbert Elias dr en av dem som intresserat
sig for denna utveckling da han studerade hur forstroelse eller nojen i
Storbritannien utvecklades till att bli vad som inom forskningen kal-
las den moderna sporten.® Han benimnde denna process sportifiering
(forsvenskning av ordet sportization) och identifierade tva initiala faser.
Den forsta startade under r70o-talet med boxning, cricket, rivjakt och
histkapplopningar medan den andra skedde drhundradet darefter da
fotboll, rugby, hockey, tennis, friidrott och vattensport kom att anta
den moderna sportens form. Sportifieringen av ovanstiende aktiviteter
innebar, enligt Elias, att reglerna blev nedskrivna, tydliga, nationellt
men iven internationellt standardiserade, orienterade runt vad som an-
sags som fair play och lika tivlingsvillkor samt att man inforde forbud

Wagner 2007.

Huizinga 2004.

Sport likstalls i féljande artikel med begreppet tivlingsidrott.
Elias & Dunning 1986.

AV AW
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mot fysiskt vald. Vidare tillkom externa funktionirer som domare, be-
démare och tidtagare, vilka hade till uppgift att se till att reglerna efter-
levdes. Dessutom borjade det forvintas att utvarna skulle forbereda sig
bittre infor tavlingarna och kunna kontrollera sina kinslor under och
efter tavlingstillfillet. I den forsta initiala sportifieringsfasen var lokala
klubbar/foreningar den organisatoriska formen medan det i den andra
tillkom regionala och nationella férbund/unioner.

Efter dessa tva initiala faser under 1700- och 18oo-talet har mycket
hint och olika sporter har vuxit fram. Elias utgick i sina studier frin
aktiviteter som betraktades och var erkinda som sporter for att sedan
hirleda deras sportifiering frin ursprunget i leken och utvecklingspro-
cesser. Sportifieringen skedde i symbios med samhillets forindringar
och kan dirmed se olika ut i olika kontexter. Exempelvis har processer
sdsom kommersialisering, professionalisering och medialisering under
1900-talet kommit att bli allt viktigare inslag. Vidare visade Elias att
processen skedde 6ver en ling tid och att den skedde vixelvis dér vissa
dimensioner av sportifieringen utvecklades i olika takt.

Tavlingar i datorspel under namnet e-sport befinner sig till skillnad
fran boxning, fotboll, friidrott och andra traditionella sporter i ett tidigt
utvecklingsstadie. Det ar tydligt att sporten anvinds som en forebild
gillande utvecklingen av e-sport. Sportifiering i detta sammanhang kan
forstas som den process dir tivling i datorspel (e-sport) forses med in-
slag fran dagens internationella tavlingsidrott (sport). Men det ir natur-
ligtvis rimligt att anta att denna sportifiering skiljer sig frin den traditio-
nella sportens framvixt sd som Elias beskrivit den.

[ ett nationellt perspektiv har e-sporten och dess 6vergripande spor-
tifiering belysts i ett fatal uppsatser och rapporter” och forskare har stu-
derat olika dimensioner av sportifieringen som kommersialisering och
professionalisering® och om utévande av e-sport’. Internationellt har
fler forskare intresserat sig for e-sporten.” Det som varit av storst in-
tresse gillande e-sporten ir att beskriva fenomenet, definiera begreppet
och jimfora e-sporten med den traditionella sporten. Detta till trots dr
det vildigt fa forskare inom idrottsfiltet liksom andra forskningsfilt

7 Almer, Danemar, Gustafsson, Tang, Wiklind, Wiss, & Osterberg 2005, Danielsson
2005, Ungdomsstyrelsen 2006, Westerholm 2006.

8 Jakobsson 2007.

9 Rambusch, Jakobsson & Pargman 2007.

10 Cheng 2006, Hemphill 2005, Hutchins 2008, Mora & Héas odaterad, Miiller-
Lietzkow 2007, 2006, Rai & Yan 2009, Soumokil 2009, Zang, Wu, & Li 2008,
Wagner 2006, 2005.
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som uppmirksammat tivling i datorspel och dess sportsliga inslag med
tanke pa e-sportens omfattning i antal utdvare. Det svaga forskningsla-
get och starka koppling till sport gor det bade intressant och viktigt for
mig som idrottsvetare att studera e-sportkulturen narmare.

Att nirma sig e-sporten

Mot ovanstdende bakgrund och utifrin tidigare forskning dr det 6ver-
gripande syftet med denna artikel att kasta ljus 6ver det outforskade
fenomenet tavling i datorspel som gir under namnet e-sport och dess
sportifiering. Tidigare studier av traditionella tavlingsidrotters sporti-
fiering har visat att organisering av och bildande av férbund inom
aktiviteten har varit avgorande i processen.” Efter en genomging av
tidigare forskning om e-sport bade nationellt och internationellt har jag
inte funnit nagon forskning som specifikt belyst och nirmat sig dess
organisationsformer. Jag kommer dérfor i denna artikel att diskutera
e-sportens framvaxt och sportifiering under tre decennier med sarskilt
fokus pé dess allt fastare organisatoriska former under 2000-talet.

Descartes sats, jag tinker alltsd finns jag, skulle 1 dagens samhille kun-
na kompletteras med finns jag pd Internet éir jag nagon. Det kan sigas
att e-sporten i mangt och mycket har vuxit fram tack vare och genom
Internet. Det dr didrmed fruktbart att anvinda sig av just analyser av
webbsidor for att nirma sig fenomenet. Dock dr det viktigt att ha i
dtanke att webbsidor kan kommunicera ett budskap till ldsare som ut-
gor en idealbild snarare dn att formedla hur saker och ting faktiskt ligger
till. Jag genomforde dirfor dven observationer av e-sportsevenemang
och intervjuer med personer som var involverade pa ett eller annat vis i
dessa for att fa ett kompletterande perspektiv.

En webbsida kan i sin enkelhet beskrivas som en grupp av nira rela-
terade dokument som ir producerad av en person, grupp eller organi-
sation.” Hur en webbsida lises beror pd intresse och syfte med besoket.
En person som utovar e-sport vill kanske lisa om kommande evene-
mang som arrangeras, resultat frin foregiende tivling eller interagera
med andra utévare. I detta fall ir jag som idrottsforskare diremot mer
intresserad av information som hjilper mig att na mitt syfte. For att fin-

1 Elias & Dunning 1986, Dunning & Sheard 2005, Yttergren 1996.
12 Gauntlett 2000.
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na relevanta sidor for mitt intresse har Wikipedia och Google anvints.
Mer specifikt intresserade jag mig for multi- och tivlingsorganisationers
och internationella och nationella férbunds webbsidor. Dessutom fick
intervjupersoner frigan om vilka sidor de besokte, som en indikator pa
brukares anvindning. Webbsidorna analyserades kvalitativt bade fore
och efter observationerna och intervjuerna. Utifran syftet med artikeln
har jag lyft ut delar som varit relevanta och direfter forsokt se tendenser,
sekvenser och monster i texterna pa de analyserade webbsidorna.”

Observationer av e-sport skedde pa Dreamhack, virldens storsta da-
torspelsfestival, och det var dven didr som intervjuerna genomfordes.
Datorspelsfestivalen gir av stapeln tva ganger om aret i Jonkoping, pa
sommaren och pé vintern. Under 2008 och sommaren 2009 foljde jag
evenemanget fOr att fa en kinsla och forstdelse for hur e-sport gick till.
Jag genomforde dven sju intervjuer med dtta personer som pa ett eller
annat vis var involverade. Urvalet av personer att intervjua utgick fran
att jag pa forhand hade stimt triff med tva personer, varefter dessa re-
kommenderade andra som de trodde skulle vara intressanta for mig att
intervjua i enlighet med mitt syfte. De personer som jag triffade hade
alla under en lingre tid varit involverade 1 e-sporten och hade eller hade
haft olika roller sisom professionell utovare, tivlingsfunktionir, ledare/
organisator eller skribent.

Sammantaget har de olika metoderna som anvints renderat i en god
inblick i e-sportens virld vilken jag hir kommer att dela med mig av.
De empiriska resultaten presenteras antingen l6pande i texten eller via
exempelbeskrivningar. S4, lit oss nu trida in 1 den spdnnande virld som
e-sporten kan utgora.

E-sport — framvixt och definition

Hitintills har e-sport definierats som tivling i datorspel eller tivlingsba-
serat datorspelande och det ir sa, i enkelhet, som personer och organi-
sationer inom e-sporten definierar begreppet. Det kan antas att tivling
i datorspel pa nagot vis har skett alltsedan datorspelets fodelse i slutet
av 1950-talet och dess framvixt under 1960-talet. Redan 1958 nir fysikern
William Higinbotham utvecklade det som sidgs vara ett av de forsta da-

13 May 1997.
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torspelen pa ett oscilloskop™ inbegrep det ett tivlingsmoment. ” Detta
spel har kommit att kallas Tennis for two och gick ut pa att skjuta en
prick 6ver nagot som liknade ett nit. Ett tivlingsmoment, som kan
handla om att 6verlista datorn, dvertriffa sina egna resultat eller mot-
spelares, ir kinnetecknande for datorspel. Higinbotham skapade spelet
genom att leka med sitt oscilloskop och syftet var inte att tillhandahalla
ett tivlingsmoment utan att underhalla besdkare under ett 6ppet hus pa
hans arbetsplats, Brookhaven National Laboratory.

Det var forst nir organisationer som Twin Galaxies borjade fora sta-
tistik over de hogsta uppnadda resultaten i arkadspel i borjan av 1980-ta-
let som sjilva tivlandet mot andra kom att bli viktigare an det rena
underhallningsvirdet for vissa spelare (se det inledande exemplet). Ett
annat exempel pa hur tivlingsmomentet efterhand blivit mer centralt
var nir Nintendo 1 borjan av go-talet anordnade tivlingar som en mark-
nadsforingsstrategi for att lansera sin nya konsol. Det spelades bland
annat SM i Sverige och VM 1 USA pa Nintendo. Via mina undersok-
ningar av webbsidor framkom det att e-sportens historia borjar i mitten
av 1990-talet i samband med uppkomsten av nitverksbaserade PC-spel
som Doom (1993), WarCraft (1994) och Quake (1996) och internationella
turneringar (1997). E-sportens framvixt har en stark sammankoppling
till uppkomsten av World Wide Web (www) dr 1989 och till det tidiga
go-talets teknologiska utveckling av mjuk- och hardvaror med online-
och multiplayerfunktion. Jag vill hivda att den period da det borjade
tavlas 1 arkadspel och videospel dr en foregangare till dagens e-sport och
att den tekniska utvecklingen mojliggjort framvixten av den. Det var
dock forst under slutet av 1990-talet (nir begreppet e-sport myntades)
och 1 bérjan av 2000-talet som kulturen vixte fram och tog form. Det dr
enligt min mening forst da som vi kan tala om e-sport och om aktivite-
tens mer intensiva sportifiering.

En iakttagelse dr att begreppet e-sport kan liknas vid ordet e-mail
1 bemairkelsen att bida dr importerade frin det engelska spriket dir
prefixet e” fyller samma funktion. Det vill siga att e-sport dr sport
som sker elektroniskt liksom e-mail dr brev som skickas elektroniskt.
Inom Riksidrottsforbundet aterfinns olika forbund som foretrider
bil- och cykel-, hist-, skyttesport etcetera som dven dessa bestir av tva
hopslagna ord dir det forsta ordet beskriver vad det ar for instrument/

14 Elektroniskt matinstrument for mitning av snabba forlopp (Killa: National-
encyklopedin)
15 Malliet & De Meyer 200s.
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medel som anvinds i en sport. E-sport ér liksom exempelvis bilsport ett
samlingsnamn for olika grenar. Istillet for att tivlingar sker med en bil
sker e-sport i och genom datorspel, istéllet for folkrace, dragracing, rally
etcetera dterfinns olika e-sportgenrer och istillet for distanser/underlag
i rally finns det olika spel inom varje genre.

Wagner har gjort ett forsok att ringa in vad e-sport dr med en defini-
tion som hirstammar frin definitionen av sport: eSports’ is an area
of sport activities in which people develop and train mental or physical
abilities in the use of information and communication technologies”.
Wagner fiangar genom sin definition dven upp datorspelande som inte
direkt sker i form av tavling utan som trining som syftar till att utveckla
en formaga, bade mentalt och fysiskt. Samtidigt inkluderar ovanstien-
de definition aktiviteter som i nuldget inte finns med pé e-sportscenen,
exempelvis schack-, betapet- och pokerspelande via datorer. Det dr dock
viktigt att podngtera att e-sporten handlar om att trina och mita sina
formagor 7 och genom datorspel med och mot andra. Intervjupersonerna
understrok att en formaga som gar att trina upp och som kan bed6-
mas av andra utgor en central ingrediens i vad e-sport dr for nagot. En
person framholl ockséd vikten av att det forutom att tivla i och genom
datorspel dven ska ga att tivla om e-sport, det vill siga att du som aska-
dare exempelvis ska kunna, utifrin kunskap om och intryck av tva e-
sportkombattanter, satsa pengar pa vem som troligen vinner en match.
Genom att man har anammat begreppet e-sport kan det dirmed sigas
att datorspelare, tivlingsorganisation och forbund betraktar tavling i
datorspel som en sorts sport.

Utifran analyser av webbsidor och intervjuerna kan det konstateras
att det rdder konsensus om att e-sport handlar om tivling i datorspel.
De flesta anvinder sig av en bred definition av datorspel som inbegriper
alltifran arkad-, video- och mobilspel till PC-spel. E-sportutdvare och
e-sportorganisationer skiljer sig emellertid &t nir det giller vad for sorts
datorspel de spelar, organiserar och stodjer (se inledande exempel med
Twin Galaxies i jaimforelse med Dreamhack). En del organisationer till-
handahaller mer breda e-sportsevenemang dir det anordnas tavlingar i
flera olika sorters datorspel (som exempelvis Dreamhack). For tillfillet
ar tavlingar i PC-spel de dominerande inom e-sporten, det anordnas
flest tivlingar och prispengarna ir storst. De mest populdra genrerna
inom e-sporten ir sa kallade First-Person-Shooter (FPS), Real-Time Stra-
tegy (RTS) och sportspel. I FPS-spel kontrollerar spelaren en avatar som

16 Wagner 2006, s. 3.
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ar en virtuell representation 1 spelet. Spelaren ser den virtuella miljon
1 spelen genom avatarens 6gon och ofta dr endast handen som haller
ett vapen synlig pa skdrmen. I RTS-spel diremot har spelaren kontroll
over en hel arme som ses frin ett figelperspektiv dir hela striden ar
synlig. Ett av de mest populdra FPS-spelen dr Counterstrike och dess
motsvarighet i RTS dr StarCraft. I sportspelen simuleras, naturligtvis,
de traditionella (moderna) sporterna. Ett populirt sportspel dr FIFA
fotboll. E-sportspel handlar alltid om att vinna &ver en motstindare
genom att forstora (doda), eller som i sportspel att gora flest mal eller
kora snabbast. Forutom ovan nimnda genrer och spel aterfinns dven
andra, exempelvis kampsportspel som Street fighter och musikspel som
Guitar Hero.

E-sporten ir fortfarande i ett utvecklingsstadium och vilka spel det
tavlas 1 utokas och forindras i takt med datorspelsindustrins utveckling
av limpliga tivlingsspel. En bred definition av begreppet, som vi dven
ser 1 vissa definitioner av sport, mojliggor en storre flexibilitet gallande
forstielse av dess framtida utveckling. Andra datorspel kan i framtiden
komma att bli populdra att tivla i och dirmed bli en del av e-sportsce-
nen. Liknande flexibilitet kan urskonjas 1 de olympiska spelen dér vissa
sporter kan tillkomma medan andra kan forsvinna frin programmet
beroende av popularitet. I ett nationellt perspektiv har Riksidrottsfor-
bundet antagit nya medlemsférbund och dirmed accepterat forbun-
dens aktiviteter som idrott. Exempelvis antogs Svenska Dartforbundet
som medlemmar ar 2009. Anvindandet av begreppet e-sport for tivling
i datorspel dr, enligt min mening, ett viktigt forsta steg for att aktiviteten
1 framtiden ska kunna bli erkidnd och inga i tivlingsidrottens virld. Det
handlar dels om att kommunicera att tivling i datorspel dr en sport och
inte endast spelande och dels kan anvindandet av begreppet e-sport
fungera som ett enande verktyg.

E-sport — utévning och organisering

En halvtimme innan finalen ska g av stapeln strommar det in
publik till ljudet av musik och konferencierernas forsnack. Nytill-
komna fir hjilp av funktionirer att finna sina platser medan den
sittande publiken underhélls med information angiende spelarnas
vig fram till finalen och diverse tivlingar dir sponsorprodukter
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kan vinnas. Det annonseras att matchen snart ska starta och publi-
ken klappar iging, frin langsamma klappningar till snabba. Spe-
larna kommer in pa arenan och presenteras, det utbryter ett hav
av appldder samtidigt som det bland vissa i publiken skanderas
spelarnas namn eller buas. Matchen startar, en forvintansfull tyst-
nad sprider sig pa arenan for att brytas av nir spelarna gor snygga
avgoranden och tar poing. Matchen boljar fram och tillbaka och
publiken lever sig in 1 den vilket yttrar sig i en variation av talande
tystnad, applader, hejarop och -ramsor. I pauserna limnar delar av
publiken arenan eller reser pa sig samtidigt som konferenciererna
underhaller publiken med summering av matchen hitintills och
med tdvlingar dir publiken involveras. Nir matchen aterupptas
itergdr publiken till sina platser for att kunna folja tivlingen pa
basta vis. Spanningen i matchen ér olidlig och det krivs ytterligare
spel for att fa till ett avgorande. Nir vil avgorandet sker applade-
rar stora delar av publiken och vissa skriker ut sin glidje — andra
gar darifran med tunga steg. Konferenciererna summerar matchen
och informerar om nir prisutdelningen kommer att ske. Musik
pumpas ut genom hogtalarna medan stora delar av publiken lim-
nar arenan. Ndgra ur publiken gar ner till spelplanen och vintar
tilmodigt pa att spelarna ska bli klara med sina intervjuer for att
gratulera eller bara for att fd en skymt av spelarna.”

Kanske fors tankarna genom beskrivningen ovan till den gastkramande
Wimbledonfinalen 1980 dir Bjorn Borg till slut lyckades vinna &ver
John McEnroe, eller till ndgon annan historisk idrottsfinal. Men nej,
det dr inte en traditionell idrottsfinal som beskrivs ovan. Det dr fina-
len i Counterstrike mellan lagen SK Gaming och Lemondogs, men det
kunde lika gidrna ha varit en klassisk idrottsfinal som Wimbledon. Fi-
nalen spelades den 15 juni 2009 under datorspelsfestivalen DreamHack
1 Jonkoping 1 en stor aula dir tivlande satt vid sina datorer pa en scen.
Nederlagstippade Lemondogs vann och tog hem forstapriset i form av
en check pa 6o ooo kronor och diverse produkter. Férutom de 1 100
personer som foljde matchen pa plats via stora monitorer i aulan kun-
de matchen dven foljas av personer runtom hela virlden via Internet.
[ slutspelet deltog sammanlagt 16 lag & fem spelare fran olika linder,
merparten frin Sverige men dven frin 6vriga Norden, USA, Bulgarien
och Frankrike. Elva lag hade pa forhand kvalificerat sig till turneringen

17 Filtanteckningar, Dreamhack i Jonkoping, 2009-06-15.
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medan ett lag hade fitt en direkt inbjudan och fyra lag hade erhallit sina
platser genom en kvalturnering i vilken sammanlagt 64 lag deltog eller
via en onlineturnering pa plats. Slutspelet var organiserat pa sa vis att
lagen delades in i fyra grupper dar alla motte alla varefter de tvd bista
lagen i varje grupp tog sig till kvartsfinal med efterfoljande semifina-
ler, bronsmatch och final. Den sammanlagda prissumman uppgick till
100 000 kronor och utdver detta erholl de bista lagen olika datorspels-
relaterade produkter.

Utifrin mina analyser av webbsidor och intervjuer framgar det att
de mest prestigefulla tivlingarna i datorspel sker i sa kallade LAN (Lo-
cal Area Network) vilket innebir att matcherna, pa det sitt som ovan
beskrivits, sker i en lokal dar datorerna dr uppkopplade emot ett lokalt
nitverk. Intervjupersonerna angav att anledningen till att dessa tiv-
lingar dr mest prestigefulla ar for att jamlika tavlingsforhallanden hir
kan sikerstillas och fusk stivjas. Alla deltagare far tillgdng till datorer
med samma standard och det finns tivlingsledare som kontrollerar att
reglerna efterfoljs. Vidare menar de som jag har intervjuat att det sker
tavlingar i form av serier, cuper och enskilda matcher dir kombattanter
mots 1 olika forum pa Internet vid en pa forhand given tidpunkt. De
allra bista anvinder sig av sidana tivlingar som trining.

Utifran ett idrottsvetenskapligt perspektiv ser jag att det finns stora
likheter mellan e-sporten och den traditionella tavlingsidrotten da de
bada kan utovas pé olika nivaer beroende pa forméga, allt frin nybor-
jar- till elitniva. Pa elitnivd aterfinns sdvil amatdrer som semiprofessio-
nella och professionella deltagare. De bista i de mest populira spelen
ar oftast medlemmar i en si kallad multiorganisation (internationella
foreningar dir olika e-sportlag ingar) och kan livnidra sig pa sitt spe-
lande. En av de intervjuade tillhorde ett av Sveriges och varldens mest
framgangsrika Counterstrikelag som dr medlemmar i multiorganisatio-
nen fnatic. Laget bestar av fem unga min i dldern 20-25 4r som genom
organisationen fir en grundlon (summa okind) och alla omkostnader
(resor, logi och mat) i samband med tivlingar betalda. Dessutom far
spelarna 9o procent av vunna prispengar medan organisationen tar 1o
procent. Organisationen har hand om allt det praktiska, frin att boka
resor till att ordna med sponsorer. Laget dker pd de storsta tivlingarna
virlden 6ver och nir de vil tivlar har de likadana tréjor med sina namn,
organisationens logga och namnen pé deras sponsorer. Tavlingarna pa
Dreamhack ir sett till antal deltagare och storlek pa prispengar relativt
smd i forhallande till de storre globala e-sportsevenemangen. Den stors-
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ta globala tivlingen, World Cyber Games (WCG), har gitt av stapeln
arligen sedan 2001. Om Lemonhead hade vunnit Counterstrikefinalen
pa WCG forra aret, 2009, hade de tjanat 35 ooo USD av den totala
prissumman pa 283 ooo USD, de hade representerat Sverige bland 70
andra linder och cirka 600 deltagare i finalen.” Finalen gick i Chengdu,
Kina och evenemanget besktes av 82 ooo askadare och 600 journalister
fran olika delar av virlden medan 15 miljoner foljde evenemanget via
TV och Internetsindningar.” Med andra ord, e-sporten ir liksom andra
kommersiella och professionella tivlingsidrotter en verksamhet genom
vilken utévare kan livnira sig fullt ut, med sponsorer som finansierar
bade internationella tivlingar och utdvare, medial bevakning och en
publik som foljer tivlingar pd plats och via medierna.

Intervjupersonerna menar att det trots allt dr en liten andel av alla
e-sportutovare som ingar i en multiorganisation, tdvlar pd de storsta
arenorna och kan forsorja sig fullt ut. De allra flesta utdvare ar amatorer,
de dar medlemmar i en sa kallad klan (lag) och tivlar frimst via Internet.
En del av dessa lag har emellertid tagit steget att skapa en forening
och blivit medlemmar i Sverok, ett ungdomsférbund som sysslar med
spel. Enligt uppgifter frin Sverok finns det idag mellan so och 7o for-
eningar som huvudsakligen sysslar med e-sport och uppskattningsvis dr
medlemsantalet for dessa foreningar cirka 6o ooo. Foreningar som ir
medlemmar i Sverok kan erhilla ett foreningsbidrag bestiende av ett
grund-, triff- och lokalbidrag. Detta innebir att klaner inom e-sporten
som bildar en forening har mojlighet att fa ett visst ekonomiskt stod for
sin verksamhet. Mojligheterna att erhilla ekonomiskt stod for e-sport
ir emellertid inte unik for Sverige; i dver 60 linder runt om i vérlden,
sdrskilt 1 Asien, har e-sporten fitt ett erkinnande och uppmuntras eko-
nomiskt av staten.” Till en borjan, under 1990-talet, organiserade sig
e-sportutovare i klaner (lag), direfter dven i foreningar och si kallade
multiorganisationer.

Utifran mina analyser av hemsidor drar jag slutsatsen att det finns ett
stort antal foreningar, organisationer och globala turneringar och att det
sedan 2000 har skett en lavinartad tillvixt. Men samtidigt som nya till-
kommer forsvinner en del lika snabbt. I nistkommande avsnitt ges en
ndrmare beskrivning av en annan sorts av organisation inom e-sporten,
nimligen forbunden.

18 World Cyber Games 2009.
19 World Cyber Games 2010.
20 Miiller-Lietzkow, Bouncken & Seufert 2006.
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Forbund inom e-sporten och dess funktion

De sju storsta internationella multiorganisationerna (foreningar) gick
2006 samman i det nya férbundet G7 Teams. Idag finns det sex organi-
sationer kvar vilka alla har kommersiella syften med sin verksamhet.”
Medlemmarna i G7 Teams kommer fran Brasilien, Kanada, Storbritan-
nien, Tyskland och USA och de grundades mellan 1997 och 2003. Syftet
med G7 Teams ir att frimja samarbete och enighet bland de professio-
nella e-sportlagen. Forbundets malsittning ar att (1) forbéttra och repre-
sentera e-sporten i alla dess aspekter liksom att tillhandahalla en stabil
plattform for dess medlemmar, (2) utgora en kommunikationskanal och
genom att hilla samman lagen stirka e-sporten, samt att (3) frimja sam-
arbete mellan de som organiserar ligor och turneringar, standardisera
forfarandet vid overgangar/forvirv av lag, ge stabilitet at spelare som
skrivit pa for medlemsorganisationerna samt tillhandahalla en profes-
sionell informationsbaserad webbsida om e-sport (fri dversittning). I
medlemsorganisationerna i G7 Teams ingir de bista spelarna i virlden
vilket ger forbundet mojlighet och makt att paverka. Ett sidant exempel
var nir G7 Teams valde att 2007 bojkotta en internationell tivling (Cy-
berathlete Professional Leauge, CPL) pa grund av att medlemsorgani-
sationerna inte erhallit tidigare vunna prispengar frain CPL.” G Teams
bojkott och svarigheten att finna sponsorer gjorde att CPL aret direfter
gick i konkurs. G7 Teams for frimst sina medlemmars, det vill siga de
professionella multiorganisationernas, talan.

Ar 2008 skapades forbundet International e-Sport Federation (IeSF)
vars mal 4r att ena e-sportsvirlden.” Forbundets uppbyggnad piminner
om den internationella tivlingsidrottens dir nationella férbund ar med-
lemmar. Idag ar 15 nationella forbund fullvirdiga medlemmar medan
fem dr associerade medlemmar. Tio stycken av dessa nationella forbund
kommer frin Europa, nio frin Asien och ett frin Afrika. De nationella
forbunden som dr med i IeSF har grundats mellan 2002 och 2008. [eSF
satte 2009 upp en femarig plan med den primira malsittningen att 6ka
antalet medlemmar. Ar 2013 vill forbundet ha fler 4n 45 medlemslinder.
Vidare vill de under denna period se till att skapa gemensamma regler
och standardiserade turneringar inom e-sporten samt inleda ett nir-
mare samarbete med internationella idrottsforbund, exempelvis IOK

21 Gy Teams 2010.
22 Gotfrag 2007.
23 International e-Sports Federation 2010.
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och FIFA. IeSF ir varken den enda eller den forsta organisation som
haft ambitionen att ena e-sportsvirlden. Vid en intervju med presiden-
ten for det schweiziska e-sportforbundet framkom det att de allra bésta
spelarna stodjer och dr medlemmar i forbundet. Jag skulle vilja siga
att detta ar avgorande for att de nationella forbunden ska kunna bli
accepterade, ena e-sportsvirlden och bli starka organisationer vilket i
forlingningen kan mojliggora att det internationella e-sportférbundet
(IeSF) uppnir sina mal.

Trots eller kanske rentav tack vare att Sverige dr ett framgangsrikt
land inom e-sporten har ett nationellt forbund inte lyckats ena ut-
ovarna. Det har gjorts tvd forsok att skapa ett svenskt e-sportforbund,
dock utan storre framgang. Anledningen har varit att organisationerna
gjort ansprak pa att vara Sveriges forbund utan att fatt acceptans frin
de svenska e-sportutdvarna. Néagra av de personer som varit med pa
den svenska e-sportscenen under en lingre tid skapade 2008 Svensk
E-Sportforening (SESF) vars frimsta mal dr att fa e-sporten accepterad
av svenska myndigheter som en viktig ungdomsrorelse och sport.* For-
eningen har tagit fram ett elvapunktsprogram for att uppna dess mal,
bland annat skriver man att: Foreningen ska etablera ett svenskt foren-
ingsliv kring svenska e-sportspelare och klubbar, skapa gemensamma
spelregler och strukturer mellan spelare, klubbar och evenemang samt
verka for att e-sporten vixer i antal spelare, klubbar och evenemang.”

[ dagsliget ar det denna organisation som samarbetar med IeSF
och framtiden far utvisa om foreningen kan ena e-sporten i Sverige.
Pa Svenska E-sportforeningens hemsida star att lisa att foreningen i
likhet med manga idrottsforeningar ar helt ideell, fungerar utifrin de-
mobkratiska principer och dr oberoende i den bemirkelsen att varken
nagot annat forbund eller nagon sponsor styr dess verksamhet.” Det ir
pafallande hur forbundet presenterar sig pa ett sitt som piminner om
de etablerade, icke-kommersiella idrottsfdrbunden inom den svenska
idrottsrorelsen.

24 Gameplayer 2010.
25 Svenska E-sportforeningen 2010a.
26 Svenska E-sportforeningen 2010b.
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Slutord

Min ambition med denna artikel har varit att kasta ljus 6ver e-sporten
och dess sportifiering. Mer specifikt intresserade jag mig for e-sportens
framvixt och sportifiering under tre decennier med sarskilt fokus pa
dess allt fastare organisatoriska former under 2000-talet. Foreningar,
tavlingsorganisationer och forbund som sysslar med tavling i datorspel
har fran slutet av 1990-talet anammat begreppet e-sport for att beskriva
aktiviteten. Detta kan sdgas vara ett forsta tecken pa att det handlar
om en, vad jag skulle vilja kalla, aktiv sportifiering av e-sporten. Det
innebir att aktorerna inom e-sporten anvinder dagens internationella
tavlingsidrott som mall for att skapa en kultur kring e-sporten. Det vi-
sas bland annat 1 att det finns stora likheter mellan savil utévandets
former som organiseringen av e-sporten och den moderna idrotten;
tavlings- och rekordinriktning, tdvlingsarrangemangens utformning, en
professionell elit som kan forsorja sig pd verksamheten, forekomsten av
sponsorer samt en publik och fankultur.

E-sport utovas idag med tivlingssystem som starkt piminner om
de inom den internationella tivlingsidrotten (se exemplet fran Dre-
amhack) dir lika tavlingsvillkor star i centrum. Tavlingsorganisationer
och férbund (nationella och internationella) forsoker sikerstilla detta
genom att standardisera regler och forhéllningssitt inom e-sporten. Vi-
dare har tivlingarna kommit att alltmer vara avgrinsade i tid och plats
da de storsta och mest prestigefyllda tivlingarna sker via LAN. Pa dessa
LAN kan lika tivlingsvillkor sikras ytterligare da funktionirer i form
av tavlingsledare, domare och kontrollanter ir nirvarande. E-sporten
ir dessutom en globaliserad, kommersialiserad, professionaliserad
och medialiserad aktivitet (se exemplet Dreamhack och World Cyber
Games). Till skillnad frin den internationella tivlingsidrotten har e-
sportens sportifiering sedan begreppet e-sport myntades skett lavinartat
fram tills idag. Det kan antas att utvecklingen i denna riktning kommer
att fortskrida.

Medan den internationella tivlingsidrotten historiskt sett har gatt
fran att vara ideell med ett amatdrideal till att bli kommersiell, skulle
jag vilja hivda att det rentav finns tendenser till att e-sporten i viss ut-
strickning gir i motsatt riktning. Datorspelsindustrin har utifrain kom-
mersiella intressen varit en viktig aktor 1 framvixten av e-sporten och
kommer troligtvis att vara det framover. Industrin tillhandahéller och
utvecklar spelen, finansierar olika tivlingar och sponsrar enskilda kla-
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ner och multiorganisationer (féreningar). Utifrin mina intervjuer fram-
kom det att personer inom e-sporten till viss del kidnner ett for stort
beroende av datorspelsindustrin. Om datorspelstillverkare slutar att
producera spel eller slutar finansiera och sponsra e-sporten, kommer da
e-sporten att kunna finnas kvar? En intervjuperson foreslog i samman-
hanget att e-sporten sjilva skulle utveckla ett spel speciellt amnat f6r
e-sport och pd sa vis minska beroendet av externa aktorer. Utvecklandet
och framvixten av ideella internationella och nationella e-sportférbund
ar ytterligare ett sitt for e-sporten att bli mer sjlvstindiga och dirmed
kunna sikerstilla dess fortsatta varande.

Organisationer och forbund spelade en stor roll i den internationella
tavlingsidrottens sportifiering, speciellt nir det handlade om standar-
disering och regel- och normskapande.” Liksom den internationella
tavlingsidrotten har e-sportens organisatoriska form frin boérjan (1990-
tal) bestatt av enskilda klaner (lag) och multiorganisationer (foreningar)
medan nationella och internationella férbund vuxit fram under 2000-ta-
lets forsta artionde. E-sporten dr fortfarande i en fas dir den forsoker
finna sin organisatoriska form och den kommer att bli viktig for den
fortsatta utvecklingen. Det internationella forbundet (IeSF) har satt upp
som mal att ena e-sportvirlden och i framtiden inleda samarbete eller
till och med att bli en del av den internationella idrottsorganiseringen.
For att e-sporten ska kunna na dithidn och dirmed bli accepterad som
sport krivs troligtvis ett legitimerat och starkt internationellt e-sportfor-
bund. Kan mojligtvis International e-Sport Federation (IeSF) lyckas ena
e-sportvirlden och bli ett starkt internationellt forbund? Och kommer
Svenska E-Sportforeningen bli Sveriges nationella férbund som 1 fram-
tiden lyckas bli accepterad av Riksidrottstorbundet som en sport? For
mig som idrottsvetare kinns det spinnande att folja e-sporten och dess
fortsatta utveckling.

Kallor

WEBBSIDOR INTERNATIONELLA FORBUND

Gy TEAMS, http:/Awww.gzteams.com/ (Tillginglig ro-11-04)
International e-Sports Federation, http://ie-sf.org (Tillginglig 10-11-04)
Twin Galaxies, http://www.twingalaxies.com/ (Tillgidnglig ro-11-04)

27 Pfister 2007.
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WEBBSIDOR NATIONELLA FORBUND

Belgian Electronic Sports Federation, http://Awww.besf (Tillginglig 10-11-04)
Bulgarian Federation of Electronic Sports, http://www.bfes.bg/ (Tillginglig 10-11-

04

Cybersports & Online Gaming Association, http://scoga.org/ (Tillginglig ro-11-04)

Deutscher eSport Bund, http://www.e-sb.de/ (Tillginglig 10-11-04)

E-sport Denmark, http://esportdanmark.dk/ (Tillginglig 10-11-04)

eSport Verband Osterreich, http://www.esvoe.at/ (Tillginglig 10-11-04)

Korean eSport Association, http://Awww.e-sports.or.kr/ (Tillgidnglig ro-11-04)

Nederlandse Electronic Sport Bond, http://Awww.e-sportbond.nl/ (Tillginglig ro-11-
04)

Swiss E-sport Federation, http://www.sesf.ch/de/ (Tillginglig 10-11-04)

Taiwan eSports League, http://www.esports.com.tw/ (Tillginglig 10-11-04)

Vietnam, eSports Vietnam, http://Avww.esports.vn/ (Tillginglig 10-11-04)

WEBBSIDOR TAVLINGSORGANISATIONER

World Cyber Games, http://www.wcg.com (Tillginglig 10-11-04)
Electronic Sports World Cup, http://Awww.eswc.com/ (Tillginglig 1o-11-04)
Dreamhack, http://www.dreamhack.se/ (Tillginglig ro-11-04)

WEBBSIDOR FORENINGAR (MULTIORGANISATIONER)

fnatic, www.fnatic.com (Tillginglig 10-11-04)

mousesports, www.mousesports.com (Tillginglig 10-11-04)

SK Gaming, www.sk-gaming.com (Tillginglig 10-11-04)
compLexity, www.complexitygaming.com (Tillginglig 10-11-04)
made in Brazil, www.mibr.com (Tillginglig 10-11-04)

Team EG, www.myeg.net (Tillginglig ro-11-04)

INTERVJUPERSONER (INTERVJUER GENOMFORDA I SAMBAND
MED DREAMHACK 2009, 13-I6 JUNI)

Alexandra Nagy — Counterstrikespelare, har tivlat bade pd nationellt och
internationellt. Numera skribent och journalist pa Sveriges storsta
Counterstrike community, www.fragbite.com.

Andreas Westman - e-sportutdvare och grundare av och maneger for den svenska
multiorganisationen Druidz.

Dario Salice - President for det Schweiziska e-sportforbundet och involverade i
olika sorters av aktiviteter inom e-sporten i Schweiz.

Magnus Jonsson - Quakespelare, turneringsledare, medlem i Goodgames eSport-
utskott samt grundare och ordférande i Svenska E-Sportforeningen.

Niklas Chronqyvist - Counterstrikespelare, fore detta maneger for counterstrike-
laget Blank. Numer egenforetagere inom eventbranschen och medhyjilpare 1
Qpad.

Rasmus Stihl - Professionell utovare i spelet Counterstrike inom
multiorganisationen fnatic.

Tomas Hansson — Counterstrikespelare, grundare och dgare av Sveriges storsta
Counterstrike community, www.fragbite.com.
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Tomas Hermansson — Counterstrikespelare, tivlat pa hog nationell nivd, grundare
och dgare av www.rakaka.se. Numer chefsredaktor for tidningen DreamHack
Magazine.

OBSERVATIONER

Dreamhack Summer 2009, 13-15 juni, Jonkoping.
Dreamhack Winter 2008, 2730 november, Jonkoping.
Dreamhack Summer 2009, 14-19 juni, Jénkoping.
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