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Sammanfattning

Digitalisering pagar standigt 1 samhéllet och informationsteknologi (IT) har blivit en
stor del av ménga branscher. Samtidigt har idrotten vaxt till en miljardindustri och
internationella storklubbar har anammat digitaliseringen och blivit datadrivna
organisationer som utnyttjar IT 1 en rad olika syften. Den svenska utvecklingen har
dock inte varit lika snabb, vilket var en av anledningarna till Svensk Elitfotbolls
(SEF) digitaliseringsprojekt av svensk elitfotboll under 2016.

Da tidigare forskning kring detta &mne ofta handlat om specifika organisationer eller
teknologier och frimst riktats mot internationella klubbar upptéicktes ett behov av att
undersdka och kartldgga hur svenska fotbollsklubbar anvénder IT. Detta ar syftet
med studien och har resulterat i fragestéllningen: Vad karaktdiriserar anvindningen
av informationsteknologi for trdaning- och matchanalys i svenska elitfotbollsklubbar?

Eftersom studien dr av explorativ karaktdr kommer teori inte utgoéra sirskilt stor
grund for arbetet, men eftersom den syftar till att undersdka anvindningen ar
affordance ett relevant begrepp. Studien har utifran semistrukturerade intervjuer och
tematisk dataanalys identifierat atta olika teman. Dessa teman har arbetats fram
utifrdn empirin och karaktériserar arbetsprocessen for de olika klubbarna.

De olika temana baseras pa kodningen som gjordes utifran resultatet av intervjuerna
och dir olika moment kartlades. Slutsatsen som studien pdvisar ar att arbetet kring
match- och trdningsanalys ur ett IT-perspektiv karaktiriseras av manuell och
tidskravande administration av data, underlag for beslutstattande, att foréndra eller
bejaka beteenden och att IT blir allt viktigare.
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Digitalization in Swedish Football

An explorative study to characterize the use of
information technology in Swedish Elite Football
Clubs

Abstract

Digitalization is constantly taking place in society and information technology (IT)
has become a major part of many industries. At the same time, sport has grown into
a billion-dollar industry and major international clubs have embraced digitalization
and become data-driven organizations that utilize IT in a variety of purposes. The
digitalization in Swedish football clubs however, has not been as pervading which
was one of the reasons for the Swedish Elite Footballs (SEF) digitalization project
of Swedish elite football in 2016.

Since previous research on this topic often addressed specific organizations or
technologies and mainly targeted international clubs, a need to investigate and
characterize how Swedish football clubs use IT was identified. This is the purpose
of the study and the question at issue has therefore been phrased: What characterizes
the use of information technology for training and match analysis in Swedish elite
football clubs?

The study is of an exploratory nature, which is why theory will not have a significant
role in this paper. But since it aims to investigate the use, affordance is a relevant
concept. Based on semi-structured interviews and thematic data analysis, the study
has identified eight different themes. These themes have been based on the empirical
data and characterize the work process in the different clubs. The conclusion of this
study shows that the use of IT for match and training analysis is characterized by
extensive manual and time-consuming data administration, basis for decision-
making, changing or affirming behavior and that IT plays an increasingly larger role.
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1 Inledning

Foljande kapitel presenterar en introduktion till studien genom ett avsnitt som
beskriver bakgrunden till unders6kning. Fortsdttningsvis beskrivs och definieras
problemomrédet ytterligare. Slutligen presenteras studiens syfte och fragestéllningen
som ligger till grund for syftet formuleras.

1.1 Bakgrund

Digitalisering sker 1 alla branscher och informationsteknologi (IT) blir en allt storre
del av méanniskors och organisationers vardag (Lee & Choi 2014). Med hjdlp av
robotar, sensorer och datorer kan verksamheter f6lja vad som hénder pa detaljniva
och minsta fluktuation 1 flédet notifieras och alarmeras (Demirkan, Spohrer &
Welser 2016). 1 takt med att teknologier forbittras och utvecklas skapas nya
anvandningsomraden for dessa teknologier. Utvecklingen av Internet of Things (IoT)
har gjort sensorer och annan teknik billigare, vilket har lett till att IT blivit en allt
storre del av méanniskors vardag. [oT syftar till det fenomen dér fysiska enheter ar
uppkopplade med hjélp av mjukvara mot ett natverk (Wortmann & Fliichter 2015).
Genom detta nitverk kan produkterna kommunicera med varandra och skicka
signaler och uppdateringar, vilket genererar stora méngder data som kan anvéndas 1
manga olika verksamhetsomraden.

Idrott och intresset for sport vixer konstant och &r idag en miljardindustri som
genererar stor omséttning varje ar, vérlden Over. Stora idrottsklubbar anammar
digitaliseringen och bygger infrastruktur kring data for att hantera allt mellan
prestationsniva, det vill sdga det sportsliga, och det organisatoriska, som exempelvis
kundkontakten med sina fans. FC Bayern Miinchen (fotboll) och Tampa Bay
Lightning (ishockey) ér tva exempel pa klubbar som anviander data som en kraftig
bestdndsdel 1 sin organisation. Bdgge av dessa tva klubbar anvédnder genererad data
for att fatta affarsméssiga och sportsliga beslut, halla kundkontakten med fansen
levande, minska koer pd matchdagar, fa fram nyckeltal och mycket mer (Mondello
& Kamke 2014; Tan, Hedman & Xiao 2017).

Pulsklockor, kadensmaétare och effektmétare dr exempel pa teknik som anvinds for
att mita och overvaka fysisk prestation. Manga foretag tillhandahaller bade teknik
for métning och applikationer for att hantera och presentera detta och har blivit
populédra hos hdlsomedvetna konsumenter. IT har dirmed blivit en naturlig del 1
utovning av sport eller annan fysisk aktivitet (Kim, Chiu & Chow 2018).

I Sverige ligger man efter bade rent sportsligt (UEFA 2019) och ekonomiskt jamfort
med de stora ligorna 1 fotboll (Deloitte 2019). Om man jaimfoér Malmo FF, som éar
den rikaste fotbollsféreningen 1 Sverige, med FC Bayern Miinchen - den rikaste
fotbollsforeningen 1 Tyskland, kan man tydligt se den ekonomiska klyftan. Malmo



FF omsatte ar 2018 ca 343 miljoner SEK (Malmo Fotbollforening 2019) medan FC
Bayern Miinchen omsatte 6ver 624 miljoner euro, vilket motsvarar ca 6,7 miljarder
SEK (FC Bayern Miinchen AG 2018).

Eftersom svensk fotboll behover forhdlla sig till, i sammanhanget, sm& medel
behdvde man en strategi som tillit de svenska klubbarna att kunna konkurrera med
de storre klubbarna 1 vérlden. Losningen Svensk Elitfotboll (SEF) kom fram till var
att digitalisera den svenska fotbollsarenan genom att bland annat erbjuda ett Gppet
och fritt hoghastighets-wifi som fansen kunde ansluta sig till och som kunde samla
virdefull data till klubbarna (Bjorn 2014). Aven kameror och GPS-mitare skulle
infOras pa arenan, som skulle ge lagen analysmaterial i form av video och kvantitativ
data. Detta fick projektnamnet Connected League och startade 2016 (BusinessTech
2018). Projektet var ett samarbete mellan de nordiska fotbollsligorna och skulle
hjilpa de nordiska elitlagen att effektivisera sina organisationer med hjélp av teknik.
Detta gjorde att flera av de storre ligorna som exempelvis La Liga (Spaniens hogsta
fotbollsliga) intresserade sig for den svenska IT-modellen som i1 och med denna
satsning gick 1 brischen for fotbollens digitalisering (BusinessTech 2018).

Eftersom SEF:s mél var att skapa forutsdttningar och incitament for de svenska
elitfotbollsklubbarna att arbeta mer datadrivet och digitalt, kommer denna studien
fokusera pa hur tekniken anvénds 1 dagslaget.

1.2 Problem

Det har forskats relativt mycket kring d&mnet sport och IT, men forskningen préglas
av ett sndvt fokusomrdde och behandlar antingen undersokningar av specifika
teknologier eller specifika organisationer. Tan, Hedman och Xiao (2017) undersokte
hur fotbollslaget FC Bayern Miinchen skapat en IT-strategi for organisationen. Det
gick att identifiera tre olika omraden som laget arbetade strategiskt med: hélso- och
prestationsanalys, affirsmojligheter och evenemangsadministration (Tan, Hedman
& Xiao 2017). Mondello och Kamke (2014) beskriver hur ett amerikanskt
ishockeylag anvédnder IT for att stddja organisationen och skapa nya
affarsmojligheter. Laget anvidnder dataanalysmetoder for att forbittra
kundupplevelsen och 6ka vinsten (Mondello & Kamke 2014).

Sportorganisationer star ofta infor stora, dvervildigande dataméngder (Big Data)
frén en rad olika system och datakillor. Detta stéller stora krav pa att samla in rétt
data som kan stodja beslutsfattande (Mondello & Kamke 2014). For att adressera
dessa problem &r det viktigt att forstd vilka teknologier som anvands, Aur de anvinds
och 1 vilket syfte.

Forskningen som presenteras 1 kapitel 2 handlar frimst om hur IT kan vara ett
hjidlpmedel for att uppné bésta resultatet for det specifika syftet. Detta giller oavsett
om syftet dr att maximera spelarprestationer, minimera skaderisker eller oka
forséljning. Forskningen inom anvdndning av IT hos sportorganisationer ar bristande
och likasa kartldggningen kring de olika teknologiernas anvindningsomraden.



1.3 Syfte och fragestallning

Syftet med studien &r att undersdka digitaliseringen av lagidrott pé elitniva. Detta
gors genom att kartligga vilka informationsteknologier 1 form av digitala hjdlpmedel
och stdd som anvénds av svenska herrfotbollsklubbar 1 Allsvenskan och Superettan.
Studien syftar till att undersoka hur dessa teknologier anvénds och vilka for- och
nackdelar anvéndningen leder till samt skapa en grund for vidare forskning inom
informatikdisciplinen. Uppsatsen forvéntas ocksd bidra till att 6ka branschens
forstéelse for deras IT-anvindning.

Denna studie ar utifrdn ovanstdende bakgrund av explorativ karaktir och
fragestdllningen formuleras dirfor enligt foljande:

"Vad karaktdriserar anvdindningen av informationsteknologi for
trdning- och matchanalys i svenska elitfotbollsklubbar?”



2 Tidigare forskning

Foljande kapitel presenterar och forklarar tidigare forskning relaterad till studiens
problemomréde. Forskningen &r uppdelad i1 fyra olika omrédden beroende pa
studiernas karaktir och fokusomréde. Inledningsvis beskrivs forskning som beror
prestationsmétning och den tekniska aspekten av omradet. Kapitlet fortsétter med att
lyfta fram forskning som betraktar sportklubbar som en verksamhet och studerar IT
som anvénds fOr att stodja affarsméassiga beslut eller for att ge organisationen viktiga
konkurrensfordelar. Slutligen presenteras forskning som berdr minimering av
skaderisk samt hur verktyg for videoanalys kan anvéndas inom sport.

2.1 Teknologi for prestationsmatning

En stor del av den forskning som tidigare bedrivits har berdrt specifika teknologier
och metoder for prestationsmétning. Global Positioning System (GPS) kan numera
integreras med bland annat pulsmétare och accelerometer for att mojliggdra méitning
av bland annat rérelsemonster, utmattningsnivd och fysisk belastning. Detta ger
informationen mycket storre védrde &n tidigare varit mdjligt (Cummins, Orr,
O’Connor & West 2013; Dellaserra, Gao & Ransdell 2014). Dellassera, Gao och
Ransdell (2014) menar att reliabiliteten av denna typ av teknologier och métningar
har etablerats och anvéndningen av GPS-teknologi for att 1 realtid méta och analysera
individuella prestationer inom lagsport Okar hela tiden (Cummins et al. 2013).
Cummins et al. (2013) presenterar vidare att det & mojligt att karaktirisera
forskningen kring prestationsmédtning inom sport i olika fokusomréden, bland annat
att relativ distans 1 forhdllande till spelad tid 4r viktigare att méta &n total distans.
Studier som gjorts har ocksd pavisat att vilken position spelaren har dr viktigt for
prestationsanalysen (Cummins et al. 2013). Cummins et al. (2013) identifierar utover
detta en rad anvindningsomraden, och innefattar bland annat verktyg for att minska
skador inom laget och stod fOor tridnare for att kunna ta vilgrundade beslut i
matchsituationer (Cummins et al. 2013). Gemensamt for alla dessa studier &r att de
fokuserar framst pd hur informationen kan anvéndas for att forbéttra individens
prestation och pa lang sikt hjdlpa laget till sportsliga framgangar.

Abdullah, Maliki, Musa, Kosni och Juahir (2016) har med hjdlp av Artificial Neural
Network (ANN) studerat ett malaysiskt fotbollslag for att méta fotbollsteknik och
spelares skicklighetsnivid. Genom att kartlagga och analysera ett stort antal variabler
med hjilp av tekniker for ANN kunde de mest kritiska variablerna identifieras
(Abdullah et al. 2016). Abdullah et al. (2016) hidvdar darfor att anvindningen av
neurala ndtverk gor det mojligt att definiera ett optimalt antal variabler for
prestationsmétning pd individniva. Coutts (2014) menar vidare att det inte &r
onskvirt att mata allt som gér att méta, inte minst eftersom mangden data kan bli f6r
stor och resultera 1 stor ineffektivitet. Det &dr en forutsidttning for lyckad
prestationsmétning och prestationsanalys att kritiskt granska den datainsamling som



sker och reflektera over vilket syfte anvdndningen av nya teknologier har (Coutts
2014).

Dessa studier har ett stort tekniskt fokus och belyser hur teknologierna kan anvindas
for att maximera resultat. Omfinget 1 dessa studier dr ocksa relativt litet da de
fokuserar pa en specifik teknologi, till skillnad frdn denna studie som syftar till att
kartldgga anvindningen av IT ur ett bredare perspektiv.

2.2 Organisatorisk anvandning av IT inom sport

Ett antal studier om IT och sport har ockséd gjorts med ett organisatoriskt fokus och
med mal att kartldgga hur sportorganisationer anviander IT for att stddja strategiska
och finansiella beslut.

Det tyska fotbollslaget FC Bayern Miinchen har utvecklats till en av véarldens bésta
fotbollsklubbar nédr det kommer till att ta affarsmédssiga beslut med hjélp av IT och
dataanalys (Tan, Hedman & Xiao 2017). Organisationen utvecklade en IT-strategi
for att omorganisera den fragmenterade IT-infrastrukturen for att fi en bittre
integration mellan verksamhetens avdelningar. Detta gjordes bland annat genom att
implementera en plattform som kunde anvéndas for att integrera verksamhetens olika
delar, system och IT-behov (Tan, Hedman & Xiao 2017). Tan, Hedman och Xiao
(2017) beskriver dels hur den digitala transformationen gatt till 1 Miinchen men
belyser ocksd vilka organisatoriska utmaningar som digitaliseringsprojekt kan
medfora.

Det amerikanska ishockeylaget Tampa Bay Lightning anvénder IT tillsammans med
ett antal tekniker for dataanalys for att stodja ledningen 1 diverse organisatoriska och
ekonomiska beslut (Mondello & Kamke 2014). Organisationen expanderade arbetet
med dataanalys till mer administrativa omridden, som till exempel forutspa
biljettpriser, kartligga konsumentvanor och effektivt hantera sponsorskap, istillet
for enbart traditionell prestationsanalys. Genom att anvinda sig av deskriptiva-,
prediktiva och preskriptiva analysmodeller kunde verksamheten identifiera kritiska
faktorer for att maximera forsdljnings- och publiksiffror (Mondello & Kamke 2014).

Mondello och Kamke (2014) menar dock att det finns stora utmaningar med att
anvianda en datadriven strategi. Den stora mingden data som produceras kan gdra
organisationen for komplex och svarhanterlig. Det kan ocksd vara tidskrdvande att
hantera och bearbeta all data om det inte finns adekvata hjdlpmedel for detta
(Mondello & Kamke 2014). Darfor dr det mycket viktigt att organisationer har en
medveten strategi for hur IT ska anvidndas for att stodja verksamhetens olika delar.

Hur IT kan stddja organisatoriska mal och finansiella framgang ar ett av de
fokusomrdden som kan identifieras 1 dessa studier. Syftet med dessa studier dr att
beskriva hur IT kan stodja sportorganisationer pa en organisatorisk nivd, medan
denna studie syftar till att kartligga hur IT anvinds for match- och trdningsanalys.



2.3 Teknologi for att minimera skaderisk

Ytterligare ett omrade dédr det bedrivits en del forskning berdér minimering av
skaderisk med hjdlp av IT. Skador dr en stor del av all sportutdvning och &r en
stindigt nédrvarande risk bade for spelaren och for hela organisationen. Skador
paverkar dels spelarens hélsa negativt, men de kan ockséd paverka laget starkt bade
sportsligt och ekonomiskt (Wilkerson, Gupta & Colston 2018). Wilkerson Gupta och
Colston (2018) undersoker hur IoT kan anvindas for att forutspd och ddrmed
minimera skaderisken hos spelare. Genom att anvénda [oT for att samla in data och
preskriptiva analysmodeller for att bearbeta data dr det mgjligt att identifiera spelare
med forhdjd skaderisk och pa sa sétt kunna ta rétt beslut for att forhindra detta
(Wilkerson, Gupta & Colston 2018). Wilkerson, Gupta och Colston (2018) belyser
dock att det dr viktigt med historisk data for att framgangsrikt kunna forutspa
framtida skador. Organisationer som anviander IoT for att minimera skaderisker
behover darfor lagra och hantera stora mangder data vilket kan resultera 1 att en
ansenlig stor méngd tid behover dedikeras till detta.

Denna studie fokuserar till stor del pa den tekniska aspekten av anvédndningen samt
hur bista mojliga resultat kan uppnas med hjélp av IT, vilket skiljer sig fran denna
studies inriktning.

2.4 Verktyg for redigering och videoanalys

Ett antal studier har ocksa gjorts for att undersdka hur teknologier anvéinds for
videoredigering och videoanalys. Videoanalysverktyg kan anvéndas i flera syften for
att stodja idrottsorganisationer, varav nagra av dessa anviandningsomrdden beskrivs
1 detta kapitel.

Ett stort anvindningsomridde for videoanalys berdr taktisk analys. Wang och
Parameswaran (2003) menar att malet med taktisk videoanalys &r att stddja traning
genom att klassificera och kategorisera spelmoment och gruppera ihop dessa. Denna
typ av analys innebdr att trdnare anvinder en specifik notation for att kvantifiera
olika moment och rérelsemonster (Barris & Button 2008). Barris och Button (2008)
hidvdar att resultatet sedan kan anvindas for att analysera till exempel hur
framgangsrikt ett specifikt moment varit eller hur ett visst rérelsemonster ser ut. Nar
detta appliceras pa fotboll skapas mojligheten att analysera bland annat formationer,
malsituationer och offensiva spelmonster (Barris & Button 2008).

Setterwall (2003) menar att denna typ av analys kan goras pa olika sitt beroende pé
vilka teknologier eller system som anvénds. Vissa system krdaver mycket manuellt
arbete och anvénds framst for att trdnaren ska kunna redigera och kategorisera
filmsekvenser. Analysen av video sker ddrmed inte i systemet, utan utfors i efterhand
av organisationen (Setterwall 2003). Setterwall (2003) lyfter fram att andra system
som anvénds 1 detta syfte automatiserar storre delen av analysen, och kan dérfor vara
vardefulla. Nackdelen med det kan dock vara att dessa system inte &r lika flexibla
och att de kan generera alldeles for stora dataméingder (Setterwall 2003).



I likhet med de studier som gjorts pd anvéndning av IT for prestationsmétning och
for att minimera skaderisken, fokuserar dessa studier pd de bakomliggande
teknologier som mojliggdér analyseringen. Undersokningarna har darfér en mer
teknisk inriktning dn den inriktning som presenteras i1 denna studie.



3 Teori - Affordances

I detta kapitel kommer termen affordances behandlas och forklaras som begrepp.
Denna studie fokuserar pa att undersdka anvindningen av IT. Darfor ar det mojligt
att pd ett tydligare sétt forklara hur anvdndarna upplever systemets funktioner med
hjdlp av affordances. 1 dagsliget finns ingen adekvat svensk Overséttning av
affordances, och dirfor beskrivs termen i dess originalsprdk 1 denna studie.
Affordances ér ett aterkommande begrepp nédr anvdndning av en produkt diskuteras.
Inom affordances finns dven perceived affordances och dven detta kan forklara vad
anvindaren upplever dr mgjligt inom de olika systemen. Diskussionen kommer till
viss del relateras till detta kapitel, men eftersom studien dr av explorativ karaktar
kommer den inte utgora stor del av arbetet.

Ordet affordance ar en psykologisk term som syftar till ett objekts funktionella
egenskaper och myntades av den perceptuella psykologen J.J. Gibson (Norman
1999). Gibson menar pa att affordances ar relationer som uppkommer naturligt
mellan en aktor och dess omvérld. Dix, Finlay, Abowd och Beale (2004) beskriver
det f6ljande:

The psychological idea of affordance says that things may suggests
by their shape and other attributes what you can do them: a handle
affords pulling or lifting,; a button affords pushing.

(Dix et al. 2004, 5. 217).

De menar att affordance ar nagot som kan ske naturligt hos aktéren men som ocksa
kan bli inldrt. Genom objektets intuitivitet och sétt att efterlikna fenomen 1 vérlden
kan aktoren pa ett mer naturligt sétt forstd vad som efterfragas. I exempelvis ett
datorgranssnitt forstar en van datoranvindare att den ska klicka p en ikon, det beror
endast pd ett inlédrt beteende att den typen av objekt ar klickbara 1 ett grianssnitt (Dix
et al. 2004).

Perceived affordance, eller uppfattad affordance, syftar till aktorens uppfattning av
vad som dr mojligt att gora 1 forhallande till vad som faktiskt &r mojligt. I
grianssnittsbaserade produkter menar Norman (1999) att bade real och perceived
affordances spelar mindre roll och att kulturella konventioner &r av betydligt storre
vikt. Detta beror pa att en granssnittsdesigner enbart kan kontrollera perceived
affordances eftersom en dator redan har fysiska affordances som exempelvis
tangentbord, pekdon och skdrm som ger aktdren mojligheter att exempelvis se och
klicka. Denna typen av affordance ligger sillan till grund for designen av granssnittet
(Norman 1999).

Gaver (1991) forklarar att affordances ér oberoende av att bli uppfattade (perceived)
eller inte, de existerar dnda. Gaver (1991) menar att ett glas vatten uppfattas att bli
drucket oavsett ifall aktoren &r torstig eller inte, men det dr eftersom affordances har



viktiga egenskaper som de behover bli uppfattade. Exempelvis ifall ett dorrhandtag
uppfattas att bli tryckt nedat behovs inte ett medlande koncept eftersom dess attribut
ar synliga for att bli uppfattade. Emellertid behdvs det ett medlande koncept att forsta
att en nyckel bor vridas runt inuti ett 1as eftersom dess attribut inte ar visuella, detta
kan kallas for hidden affordances (Gaver 1991). Gaver (1991) menar att grinssnitt
kan tillhandahélla perceived affordances eftersom de kan erbjuda information kring
objekts funktionalitet. Till exempel ikoner eller knappar kan presenteras som
klickbara eftersom de ar uppfattade av aktdren som tredimensionella med ett
uppfattat djup, vilket syftar till en fysisk knapp 1 den verkliga varlden (Gaver 1991).

I den hir studien anvénds termen affordances for att diskutera de resultat som beror
uppfattningar kring teknikanvidndning och mojligheter som olika tekniker kan
innebdra. Teorin och begreppet anvénds dirmed inte 1 analysen, utan fungerar som
underlag for diskussionen.



4 Teknologier

Detta kapitel syftar till att beskriva de olika system och teknologier som anvénds av
de undersokta klubbarna och presenteras 1 kapitel 6. For att skapa en grundlidggande
forstaelse for anvindningen av dessa system kommer syftet med systemen samt dess
funktionalitet presenteras. All information i detta kapitel dr inhdmtad fran respektive
leverantdrs webbsida, men informationen har begrénsats till att beskriva endast den
funktionalitet som har identifierats under datainsamlingen.

41 Catapult

Catapult dr ett system for att samla in och visualisera data for prestationsmitning av
spelare. Detta gors med hjélp av sma, barbara GPS-enheter (S5) med inbyggd
accelerometer, magnetometer och gyroskop (Catapult 2019). Enheterna kan ocksa
kopplas thop med pulsband for att méta hjartfrekvens. Den data som genereras kan
sedan synkroniseras och laddas in i Catapults plattform som anvindaren kommer at
via ett webbgréanssnitt. Webbgrénssnittet erbjuder anvdndaren verktyg for att hantera
och visualisera den data som genererats frdn GPS-enheterna for att stodja
organisationens match- och traningsanalys (Catapult 2019).

)

? 1 \ \ & : | % PR
.!i ‘ - : - ‘ "
-] ’ - —
aa . \ I

Figur 1. GPS-enheterna S5 frdan Catapult.
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4.2 Spiideo

Spiideo heter systemet som finns installerat pd samtliga matcharenor 1 Allsvenskan
och Superettan. Detta ar resultatet av Connected League som beskrevs i kapitel 1.1.
Spiideo r ett antal videokameror som automatiskt spelar in fotbollsplanen fran flera
olika vinklar med mojlighet att zooma, panorera och félja spelmoment (Spiideo
2016). Alla kameror synkroniserar videostrommen 1 realtid vilket, fGrutom
bearbetning i efterhand, ocksd mojliggor realtidsanalys. Anvéndaren far tillgang till
videoklippen genom ett webbgrinssnitt eller en applikation fér iPhone och iPad.
Anvindaren kan genom applikationen eller webbgrinssnittet bearbeta dessa
videoklipp genom bland annat dndra vinkel, gruppera moment, zooma eller rita
(Spiideo 2016). Videoklippen eller sekvenserna kan sedan kommuniceras till spelare
eller trdnare for snabb och virdefull dterkoppling eller anvdndas 1 ett storre
perspektiv for videoanalys.

4.3 InStat

InStat &r ett foretag som erbjuder manga typer av tjinster till organisationer och
klubbar inom ett antal olika sporter. Tva av dessa tjdnster dr InStat Statistical Reports
och InStat Analytical Reports (InStat 2019).

InStat Statistical Reports ger organisationen mojlighet att erhalla en statistisk analys
av matchens olika delar 1 anslutning till slutsignal. Dessa rapporter kan anvindas {for
att forstd individuella spelares insats eller lagets overgripande prestation. Det ger
viktiga insikter 1 vilka moment som pédverkat en match eller vilka som presterat bra
respektive daligt, samt erhalla viktiga nyckeltal som kan anvéndas for att analysera
matchen (InStat 2019).

InStat Analytical Reports tillhandahaller matchrapporter pa en Overgripande,
analytisk nivd. Denna rapport ger organisationen en analys av bland annat
rorelsemonster, bollinnehav och interaktioner mellan spelare och mojliggér bade
taktiska analyser och statistiska rapporter (InStat 2019).

4.4 Sideline XPS

Sideline XPS é&r en plattform for trdnare och spelare som stddjer tranarstabens arbete
med planering, 6vervakning, kommunikation och analys (Sideline Sports 2015).
Sideline XPS har ett stort antal funktioner, bland annat verktyg for att planera och
organisera triningar. Det gar ocksa att analysera spelarprestationer med hjélp av data
som samlas in via frageformuldr. Spelarna kan svara pd en rad frdgor om hur
traningen upplevdes som sedan anvénds for att 6vervaka fysisk belastning (Sideline
Sports 2015).

Ytterligare ett omrade dir Sideline XPS kan anvindas dr inom videoanalys. Systemet
har liknande funktionalitet som Spiideo som beskrevs 1 kapitel 4.2 och ger
anvindaren mgjlighet att redigera filmsekvenser, gruppera och etikettera klipp och
anvénda ritverktyg for att forstirka kommunikationen (Sideline Sports 2015).
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4.5 Hudl och SportsCode

Hudl ér ett foretag som levererar ett antal IT-16sningar till sportorganisationer, allt
fran skol- och ungdomslag till elitklubbar. En av deras 16sningar heter Hudl och ar
en plattform for att dela och analysera videoklipp. Det dr den 16sningen som manga
andra produkter i1 sortimentet bygger pa. Genom molnlagring far anvindaren tillgéng
till sin databas med videoklipp var, nér och pd vilken enhet som helst (Hudl 2019).

SportsCode ar framst ett videoredigeringsprogram. Med SportsCode kan anvéndaren
redigera, gruppera, etikettera och bearbeta videoklipp fran till exempel matcher och
traningar (Hudl 2019). SportsCode har liknande funktionalitet som Spiideo och
Sideline XPS som ar beskrivna i kapitlen ovan, men ger mer flexibilitet och storre
mojligheter att anpassa bearbetningen utifrdn egna Onskemdl och kan darfor
mojliggora béttre analys 1 ett senare skede.

4.6 BetterPlayer

BetterPlayer dr en mjukvara for att hantera och administrera relevant data mellan
spelare och tranare (BetterPlayer 2017). Subjective Model syftar till att ge spelaren
mojlighet att ge dterkoppling kring hur varje traningspass upplevdes och reflektera
kring spelarens egen prestation. Denna funktion kan anvédndas bade 1 ett
webbgrinssnitt pd en dator eller genom en applikation i telefonen (BetterPlayer
2017).

4.7 Wyscout

Wyscout dr en plattform som tillhandahéller video, statistik och annan data pa
fotbollsmatcher, fotbollsspelare, och fotbollslag frdn hela vérlden. Plattformen
tillhandahéller data och statistik pa 6ver 40 000 lag, dver 460 000 spelarprofiler samt
over 200 000 videoanalyser av matcher (Wyscout 2017). Anvédndaren kan tack vare
detta analysera bade videoklipp av till exempel motstindare men ocksa
spelarprestationer 1 samband med eventuella nyforvarv och rekryteringar (Wyscout
2017).

4.8 Ovrigt

Utover de teknologier som presenterats ovan har ett par system och verktyg
identifierats ha viss relevans for studien. Microsoft Excel ar ett dataanalysverktyg
for att skapa kalkylblad samt formatera, bearbeta och presentera data (Microsoft
2019). Google Formuldr ér ett verktyg for att skapa, organisera och analysera
undersdkningar och enkéter. (Google 2019).
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5 Metod

Studien tar en kvalitativ tolkande ansats vilket innebér att teorin ligger till viss grund
for att skapa ett grundldggande teoretiskt ramverk. Detta ger en initial uppfattning av
den tidiga empirin och skapar en viss forstaelse for kontexten (Walsham 1995).
Genom att ta en kvalitativ tolkande ansats bor teori inte utgdéra stor del av
forskningen eftersom det finns risk att studien enbart ser det som teorin foreslér.
Detta kan 1 sin tur leda till viss blindhet och kan leda till att nya insikter gar forlorade
(Walsham 1995). Genom den tolkande ansatsen kommer dirfér empirin utgdra
storsta delen av den explorativa ansatsen och genom en iterativ process av tolkningar
och antaganden kan nya omréden och ny kunskap uppkomma.

For att {4 ett relevant underlag att arbeta utifrdn kommer studien att samla in data
genom semistrukturerade intervjuer och analysera dessa genom en tematisk ansats. |
detta kapitel kommer de semistrukturerade intervjuerna beskrivas med dess for- och
nackdelar, tillsammans med en beskrivning av genomforandet samt hur
informanterna valdes ut. Kapitlet kommer dessutom forklara mer ingdende hur
tematisk analys kommer utgdra grunden for dataanalysen.

5.1 Semistrukturerade intervjuer

Studien syftar till att f4 detaljerad information kring problemomradet ur ett
helhetsperspektiv samt lyfta fram eventuella karaktdriserande drag. Detta gor
fallstudie till en relevant metod att anvdnda (Bell 2016). Datainsamlingen skedde i
form av semistrukturerade intervjuer som utfordes pa plats med respektive informant
alternativt via Skype. Intervjuerna fokuserade pa en rad centrala teman utifran fragor
som definierats 1 forvag. Samtidigt var det viktigt att kunna stidlla kompletterande
frigor och styra samtalet darefter. Ostrukturerade intervjuer kan dock vara
komplicerade att genomfora och dataanalysen tidskrdvande (Bell 2016), vilket
gjorde semistrukturerade intervjuer till ett béttre val.

Som forberedelse till de formella, semistrukturerade intervjuerna, genomfordes en
informell intervju med informant 4. Denna informella intervju syftade till att ge en
grundlaggande forstaelse for problemet och en inblick i1 informanternas perspektiv
pa omradet. Detta bidrog till en bredare kunskapsbas vilket resulterade i att mer
relevanta och vélgrundade intervjufrdgor genererades.

5.2 Empiriskt urval

Eftersom omrédet som undersoktes var mycket avgriansat och malet var att kartlagga
anvindningen av I'T inom sportorganisationer var det viktigt att urvalsgruppen besatt
en spetskompetens inom det specifika omradet. For att erhélla relevant och aktuell
data var det ockséa kritiskt att informanterna var aktiva i en sportorganisation vid
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tillfallet for intervjun. Samtidigt behdvde informanterna ha en god 6verblick 6ver
organisationen och en inblick i dess olika delar. Det bedomdes ocksa viktigt att vélja
informanter som var aktiva inom samma sport for att kunna generalisera
informationen och tematisera resultatet.

Med hidnsyn till ovan nidmnda parametrar utsags ledare och trédnare inom
fotbollsklubbar som relevanta informanter till studien. Dessa personer antogs ha en
bra insikt 1 hur respektive organisation fungerar och hur de arbetar med IT ur ett
tranarperspektiv. Samtliga informanter ingar darfor i ledarstaben 1 en svensk
elitfotbollsklubb, men de olika rollerna informanterna har i ledarstaben kan skilja sig
at. Gemensamt for urvalsgruppen ér ocksé att I'T och framforallt dataanalys &ar en stor
del av deras dagliga arbete.

5.2.1 Urvalsgruppen

Nedan f6ljer en kort presentation av studiens urvalsgrupp. Samtliga har en aktiv roll
inom ledarstaben hos en klubb i antingen Allsvenskan eller Superettan. For att
undersoka IT-anvdndningen hos svenska elitfotbollsklubbar forsdkrades att
informanterna anvénde sig av minst ett system 1 yrket innan intervjun genomfordes.

Informant 1: Fystrdnare/analytiker, over 10 &rs erfarenhet av
branschen, utbildad inom d&mnet och arbetar dagligen 1 IT-system.
Deltidsanstalld.

Informant 2: Videoanalytiker, mindre 4n 5 &rs erfarenhet av
branschen, utbildad inom d&mnet och arbetar dagligen 1 IT-system.
Heltidsanstalld.

Informant 3: Fystranare/analytiker, mindre &n 5 ars erfarenhet av
branschen, utbildad pd hog nivd inom d&mnet och arbetar dagligen
1 IT-system. Heltidsanstélld.

Informant 4: Sport Scientist, mer dn 5 ars erfarenhet av branschen,
utbildad pa hog nivd inom dmnet och arbetar dagligen 1 IT-system.
Deltidsanstalld.

Informant 5: Fystranare, mindre dn 5 ars erfarenhet av branschen,
utbildar sig pa hog niva inom @mnet och arbetar och dagligen 1 IT-
system. Heltidsanstalld.

Genom dessa fem informanter skapas en varierad bild av hur system kan anvindas
inom elitfotboll. Informanterna har olika niva av utbildning och varierad erfarenhet
inom yrket. For att fa basta mojlighet att utforligt kunna svara pé intervjufragorna
har samtliga informanter godként en intervju & 60 minuter dir de svarar pa fragor
och demonstrerar eventuella digitala verktyg.
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5.3 Genomforande

Intervjiu 1 genomfordes med informant 1 och informant 2 pd deras
traningsanlidggning. Intervjun varade 1 strax dver en timme dir de forklarade och
visade hur de arbetade med respektive system och teknologi. Intervju 2 genomfordes
med informant 3 och hade samma uppldgg som forsta intervjun. Intervju 3 och 4
skedde med informant 4 respektive 5 via kommunikationsverktyget Skype pa grund
av geografiskt avstind.

Intervjuerna inleddes med en presentation och forklaring av studien syfte samt vad
intervjun skulle behandla. Dérefter fick informanterna information om deras
anonymitet 1 studien, ndgot som Bell (2016) ndmner &r av stor vikt. Informanterna
gav sedan ett muntligt godkidnnande till inspelning av samtalet. Inspelningarna
gjordes med hjdlp av bade telefon och dator for att eliminera risk for tekniska
problem. Informanterna blev sedan informerade om att de nér som helst fick avbryta
eller pausa intervjun och att det insamlade materialet skulle raderas efter genomford
transkribering. Detta utgjorde studiens etiska riktlinjer som informanterna godkidnde
innan intervjuerna inleddes.

Intervjuer 1 semistrukturerad form ldmpar sig vél till studiens explorativa ansats
eftersom den syftar till att informanterna ska fa resonera dppet kring omradet utifrdn
sin egen expertis. Fragorna var delvis Oppna och delvis stdngda, ndgot som kallas for
tratt-teknik (Patel & Davidson 2011). Tratt-teknik innebér att man stiller en 6ppen
frdga och beroende pd informantens svar kan man stilla mer ingdende foljdfragor
(Patel & Davidson 2011). Intervjuerna varade 1 ungefdr en timme per informant,
nagot som var gemensamt 6verenskommet. Detta gav ett rikligt underlag att ta vidare
till den tematiska analysen.

5.4 Dataanalys

Detta kapitel behandlar hur studien har gétt tillvdga gillande analys av det insamlade
materialet. Genom att studien syftar till att ha en explorativ ansats ldmpar sig
tematisk analys vil. Detta forklaras nedan och beskrivs med dess for- och nackdelar.
Aven genomfdrandet av dataanalysen redovisas och beskriver den iterativa process
som har legat till grund for resultatet.

5.4.1 Tematisk analys

Tematisk analys dr en metod for att identifiera, analysera och rapportera monster i
data. Metodologin dr relativt 16st definierad och kan anvindas bade induktivt och
tillsammans med teoretiska ramverk (Braun & Clarke 2006). Oavsett 1 vilken kontext
en tematisk analys utfors ar transparens viktigt. Braun och Clarke (2006) menar att
det som forskare ar viktigt att redogora for processen och hur den tematiska analysen
applicerats pa studien. Tematisk analys &r 1 vissa avseenden lik metodologin
Grounded Theory eftersom bada metodologier anvinds for att definiera teman och
kategorisera data (Braun & Clarke 2006). Grounded Theory dr dock mer teoretiskt
bunden d& maélet, som tidigare beskrivits, dr att generera ett teoretiskt ramverk
baserat pa empiri. Braun och Clarke (2006) hdvdar emellertid att en tematisk analys
inte atar sig uppgiften att formulera en teori utifran data.
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Malet med en tematisk analys dr att definiera och formulera teman och monster 1 data
(Braun & Clarke 2006). Det finns dock inga klara riktlinjer f6r vad som kan
klassificeras som teman, detta dr upp till forskarna att bedoma 1 varje undersokning.
Det finns inga siffror pd hur stor genomslagskraft ett visst fenomen maste ha for att
beddmas som tema (Braun & Clarke 2006). Braun och Clarke (2006) menar att det
istillet dr viktigare att bedoma huruvida ett mojligt tema pavisar nagonting viktigt
relaterat till fragestdllningen dn de kvantitativa matt som uppmétts av ett visst
fenomen.

5.41.1 Genomfdrande av dataanalys

Foljande kapitel beskriver kortfattat den tematiska analysens olika steg och hur
denna studie gatt tillviga for att bearbeta materialet. Detta for att skapa en
transparens kring hur dataanalysen har utforts frin insamlad data till resultat.

Det absolut forsta steget handlar om att bekanta sig med empirin. Lésa igenom
insamlad data ett flertal gdnger kan vara ett bra sitt att gora detta pa (Braun & Clarke
2006). Braun och Clarke (2006) menar ocksa att transkribering av verbal data &r ett
utmirkt sétt att bli bekant med empirin. Efter transkriberingen genomforts ldstes
déarfor alla intervjuer igenom och spontana reflektioner eller tankar noterades i
dokumentet.

Efter forsta steget genomforts inleddes momentet med kodning av empirin. I detta
steg definieras de initiala koder som kan upptickas i insamlad data. Dessa koder
representerar ett meningsfullt karaktirsdrag eller intressant fenomen, men ér inte lika
breda som de teman som identifieras 1 foljande steg (Braun & Clarke 2006). I detta
steg bearbetades data fran intervjuerna noggrant och eventuella koder stroks over
med penna eller noterades pa en tavla.

I det tredje steget inleds arbetet med att leta efter teman. Detta gors efter alla koder
har definierats, 1 all data som anvénds 1 studien. I denna fas delas koderna upp och
kategoriseras efter bredare teman (Braun & Clarke 2006). Detta gjordes med hjalp
av tavlor och fargkodade pennor. Braun och Clarke (2006) menar att det sker en
analysering av koderna i detta steg, och att forskaren ska forsoka finna vilka
overgripande teman som kan genereras av koderna. Som stdd 1 denna fas skapades
tankekartor och tabeller av de olika teman och koder som identifierats. Aven de
fargkodningar som skapats var till hjilp 1 denna fas. Relationer mellan koder och
teman identifierades ocksd med hjdlp av pilar och streck. Detta dr ett viktigt steg
eftersom det kan finnas storre overgripande teman och mindre underteman 1 det
insamlade materialet. Det dr dock viktigt att inga teman forkastas i detta skede
(Braun & Clarke 2006).

Den fjirde fasen innebér att granska teman. Braun och Clarke (2006) hdvdar att i
denna fas granskas de teman som identifierats 1 tidigare fasen vilket kan resultera 1
att vissa teman kan behdvas slé ihop eller delas upp. I denna fas diskuterades de olika
teman och deras relevans, och eventuella fordndringar 1 tabellerna gjordes. Om vissa
teman var for snarlika kunde dessa teman slas ihop till ett tema, medan de som var
for spridda och ologiska delades upp 1 flera teman. I detta steg kan dven vissa teman
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behdvas forkastas helt och héllet (Braun & Clarke 2006). Denna process var iterativ,
och varje tema arbetades och granskades till dess att dem tematiska kartan var
tillfredsstdllande och korrekt. Detta ér en viktig process i den fjarden fasen, samtidigt
som det kan vara litt att det gér till Gverdrift (Braun & Clarke 2006).

Efter detta steg inleddes momentet med att definiera och namnge teman. 1 detta steg
definieras och forbéttras teman som har blivit granskade ytterligare. Det viktiga ar
att identifiera kérnan 1 varje tema som beskriver vad de handlar om (Braun & Clarke
2006). Mélet med denna fas &r att kort och koncist kunna beskriva vad varje tema ar
och samtidigt definiera vad varje tema infe ar. Braun och Clarke (2006) anser att det
ska vara mojligt att beskriva varje temas omfattning och innehll med endast ett par
meningar. Detta femte steg 1 processen avslutas med att definiera slutgiltiga namn
till varje tema (Braun & Clarke 2006).

Det sjétte och sista steget i en tematisk analys innefattar en sammanstdillning av
analysen 1 till exempel en rapport. Sammanstillningen ska presentera en
sammanhéngande och logisk analys av den data som samlats in och de temana som
definierats. Det dr viktigt att det finns adekvata bevis i1 form av data for att stodja det
som presenteras (Braun & Clarke 2006). Kapitel 6 representerar sammanstéllningen
av denna studies tematiska analys och kapitel 7 bestar av en reflektion av vad detta
har for betydelse.
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6 Resultat

Denna studie har resulterat 1 ett antal observationer kring hur svenska
elitfotbollsklubbar anvénder IT for analysering av match och trdning. Analysen av
intervjuerna genererade ett flertal aterkommande fenomen och intressanta
foreteelser, och med hjdlp av dessa begrepp har atta olika teman definierats. Detta
kapitel syftar till att presentera undersokningens resultat i form av dessa teman.
Tematiseringen dr gjord 1 tva led, utefter kategori och utefter en approximativ
arbetsprocess. Dessa teman &dr beskrivna 1 en sekventiell ordning baserat pd en
konceptuell arbetsprocess med fyra huvudsakliga arbetsmoment som identifierats i
insamlad data. Arbetsmomenten har tolkats med hjdlp av den data som samlats in
och visualiseras 1 Figur 2 nedan.
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Figur 2. Tematisk karta

6.1 Samla in och bearbeta data

Det forsta momentet som berdr IT-anvindningen hos organisationerna innefattar
insamling och bearbetning av data samt dataadministration. I denna fas i
arbetsprocessen dr malet att ladda in insamlad data i systemet och bearbeta den for
att 1 slutindan kunna analysera den.

Data grupperas antingen per moment eller spelare beroende pa 1 vilket syfte analysen
ska goras. En stor del av denna fas handlar om att etikettera hindelser ur ett taktiskt
perspektiv, ndgot som dven kallas for att “tagga”. Informant 2 beskrev det pé detta
satt:
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Vi taggar aktionen eller momentet, till exempel speluppbyggnad,
beroende pa vad det dir vi vill fokusera pd. [...] Vara taggar bygger
Jju pd hur vi vill spela. - Informant 2

Foljande kapitel beskriver momentet och dess tema mer detaljerat.

6.1.1 Manuellt & tidskravande arbete

Mainga av informanterna beskriver detta inledande moment som tidskrdvande.
Mycket tid gér till att ta hand om den data som genereras fran alla de system som
anvinds, samtidigt dr steget nodvéandigt for att ndgon form av analys ska kunna
genomforas senare. Hur mycket data som kan bearbetas och anvidndas beror hur
mycket resurser organisationen anvénder till detta. Nagra informanter uttryckte sig
pa foljande sétt om tidsatgangen for att hantera och bearbeta data:

Ndr du koper in system som spottar ut nagon typ av data ska du ha
personal som tar hand om all data ocksa - Informant 4

Vi hinner inte sa mycket mer, resursmdssigt sd dr det tungt att
jobba med storre volym och dr man ensam sd hinner man inte mer
dn detta. Tid finns inte och vi behover prioritera allt for ndsta
match. Det tar vildigt mycket tid, och det dr klart vi inte far ut
hundra procent av systemet, men med mer resurser sda hade vi nog
kunnat fa ut mer. - Informant 3

Det tar ganska mycket tid att hantera data, gora rapporter och
kunna presentera. Men det dr ju egentligen forst da analysarbetet
borjar. Utifrdn ett pedagogiskt perspektiv, eller for att man ska fd
ndt i spelarnas fotter och dndra ett beteende. Det teknologiska tar
ungefdr ett par timmar om dagen. Men da har det inte hdnt nagot,
dd handlar det om nagon typ av administration. - Informant 1

En informant menar att ett av systemen inte stodjer arbetsuppgifterna tillrackligt vél
vilket dr en av anledningarna till att momentet ar sd tidskrdvande. Istillet har egna
funktioner 1 andra system tagits fram for att effektivisera arbetet. Informanten
beskrev detta enligt nedan:

De [Catapult; vdar anm.] har en funktion for acute/chronic
belastning, men jag tycker inte den dr tillrdckligt bra. Dels for att
du mdste klicka i en spelare dt gangen vilket dr tidskrdvande,
medan i Excel kan jag far det mycket snabbare. - Informant 4

Anvindningen av systemen och databearbetningen priaglas ocksa av ett stort métt av
manuellt arbete. Det krdvs mycket egen bearbetning och handpaldggning innan det
gdr att utvinna information fran genererad data. En stor del av informanternas tid gar
at till att etikettera eller kategorisera spelsekvenser som beskrevs kortfattat i
inledningen av detta kapitel. Méanga informanter beskrev hur arbetet med
videoanalysverktygen gar till pa detta sitt:

19



SportsCode anvinds genom att tagga t.ex. mdl, malchanser,
bolltapp eller andra moment i en match som man vill kolla pd. Det
har ju med vart sdtt att spela pa att gora. Vad vi prioriterar och
vad vi tycker dr viktigt, och sa skapar du olika kategorier utifran
det. - Informant 4

Da kan man sitta och klippa och tagga olika sekvenser for att visa
spelarna sedan. Typ hur bra vi gér saker i anfallsspelet men ocksa
individuella prestationer. - Informant 5

Ifall det dr ndagon skada som sker sd markerar vi eller taggar den
situationen direkt for att vi behéver veta vad som skedde.
- Informant 3

Aven anviindningen av systemen for prestationsmitning priglas av mycket manuellt
arbete. Informant 3 beskrev det pa foljande sétt:

Har far jag bara den totala datan pa vad dom har gjort. Sa far jag
klippa upp den i olika delar sd jag vet vad som dr vad.
- Informant 3

Arbetet med kategorisering av moment sker bade 1 realtid nér till exempel matchen
spelas och 1 efterhand i samband med att analyseringen ska inledas. For att kunna
gora detta péd ett effektivt sétt kan ett antal kortkommandon pa tangentbordet
anvéndas for att sétta etiketter pa sekvenserna. Det ar viktigt att kunna kategorisera
hiandelserna sa att det gar att aterfinna dessa i ett senare skede. Informant 2 beskrev
sitt arbetssitt enligt foljande:

Ndr jag anvdnder en tagg sd genereras ett litet streck som visar att
hdr gjordes den hdr typen av aktion. [...] Ett 20-tal parametrar
som gors med tangentbordet. Inldgg blir “G”. [...] Jag taggar det
live, under tiden som matchen kors. Det jag gor i efterhand dr att
jag ldgger till tagg pd spelarna. Sa att alla spelarna kan gd in i
alla sekvenserna. - Informant 2

Aven i andra system #r det mycket manuellt arbete som krivs. Om anvindaren vill
fa ut data till andra kanaler s kréver det att anvdndaren sjdlv exporterar sin data och
sedan laddar in i1 6nskat program. En informant sade f6ljande nidr denne ombads
forklara vad de gor med all data fran ett system for diverse frageformulér som spelare
ska fylla i:

Spelarna far fragorna till sig via en app i deras telefoner, efter
trdningen far de i omklddningsrummet skatta sin trdning hur de
upplevde den, och da far jag upp pd datorn en samlad bild fran
varje spelare som jag sedan for éver i Excel och rdknar pa.

- Informant 4
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Flera av informanterna beskriver det hir arbetet som ett forberedande arbete, och
resultatet av detta moment dr det som senare anvénds for att presentera informationen
till tranare och spelare. Det dr ocksd denna information som kommer anvéndas som
underlag for diskussion som beskrivs 1 kapitel 6.3. Nagra informanter beskrev det
enligt nedan:

Ta var senaste match, olika delar som vi har tryckt pa innan som
exempelvis omstdllningar offensivt till defensivt. Da taggar vi
varje gang detta sker och sen har da trdnarna ett underlag som
dom kan visa spelarna i matchgenomgdngen. - Informant 3

Det hdr blir ju forsta delen, hdr har jag fatt in all information ndr
jag gjort detta. Det viktiga jobbet bérjar ju sedan, vad jag gor med
informationen och alla dom hdr taggarna. Da blir det ju sa att man
borjar kolla vad vi har gjort bra och vad vi gjort daligt. Hur vi har
lyckats jamfort med vara motstandare. Utifran hur vi vill spela
kollar vi pd hur bra vi lyckats med det. - Informant 2

En anledning till varfor arbetet dr sé tidskrdvande dr ocksd pa grund av de stora
datamingder som hanteras. Alla system genererar mycket data och att bearbeta
denna data handlar ocksd om att filtrera. For att skapa virdefull, anvindbar
information av den data som genererats behdver anvédndaren filtrera bort oonskad
data. Nagra informanter uttryckte sig pa foljande sétt angaende detta:

Vi kan vilja pa 250 variabler men det dr ingen mening att hdlla pd
med sd manga. Vi forsoker hdlla oss till de vi vet sdger oss
ndgonting. [...] Jag har nog med data kdnner jag. - Informant 4

Det finns 250 virden man kan mdta med GPS-verktygen. Man kan
vdlja sjdlv vilka parametrar, och det dr klart att jag kan ju sitta
med det hdr och jamfora men den storsta utmaningen med att ha
ett sant hdr verktyg dr ju att koka ned det till nagonting som vem
som helst forstdar. Min erfarenhet sdger ju att da gdller det att ta
det ned det till EN parameter. En enda sak man kollar pa.

- Informant 1

En informant uttryckte sig till och med pa foljande sétt nér denne fick reflektera 6ver
ovan beskrivna GPS-system:

Sd ldnge jag kan fd ut de variablerna jag vill ha sd finns det ingen
storre nytta av ett dyrare system som kan spotta ut flera hundra
variabler till som jag dndd inte anvinder. - Informant 5

Ytterligare en informant beskrev sitt arbetssatt med dessa verktyg och demonstrerade

sedan hur manga olika parametrar det fanns att vélja mellan. Informanten beskrev
det enligt foljande:
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Om vi tar exempel pa data som vi far ut, var forra match mot Lag
X, om vi tar en spelare ur vart lag och kikar pa hdr, sd tar vi och
kollar ndrmre pa Spelare Y. Da kan vi se uppvirmning, forsta
halvlek och andra halvlek. Ddrifran kan man vdilja mellan 12—
13000 olika parametrar, men vi har valt ut vissa som jag vill titta
pd. - Informant 3

Informanten reflekterade fortsdttningsvis kring datamingden och menade att
utmaningen dr att hitta variabler som relaterar till syftet med systemet. Informanten
uttryckte sig pa foljande sétt angaende detta:

Du kan fa hur mycket siffror som helst, men vad ska du med det
till? Du mdste ju fa detta till att fa nytta, och det dr det svara.
- Informant 3

Samtliga informanter beskrev att de arbetade med flera olika system parallellt. Detta
gor att all data som genereras kommer frdn spridda datakéllor. Detta skapar
svarigheter 1 deras arbete da alla system inte dr kompatibla med varandra. Om visst
arbete utfors 1 ett system sd ar det inte alltid mgjligt att fortsétta eller se arbetet 1 ett
annat system. En informant beskrev detta pa féljande sitt:

De taggarna som gjorts under denna match da taggade jag med
det andra programmet, da kommer de inte upp i Spiideo, men
malvaktstrdnaren taggar alltid med det hdr programmet [Spiideo,
var anm.]. Sd hans tagg kommer upp hdr. - Informant 2

Det vi inte kan gora nu dr att anvinda Spiideo-kamerorna och
ldnka till SportsCode. Jag tar en annan fil, vilken som helst, gor
taggningarna, sen far jag ladda ned matchen och ldnka ihop dessa.
Det blir ett problem, vill trinarna ha feedback direkt i halvtid sa
gar inte det med SportsCode. Skulle jag anvinda Spiideo sd gar
det, for det dr lankat med kamerorna. - Informant 2

Om anvindaren vill kombinera videoanalys med andra verktyg finns det inte nagot
bra sitt for det heller. Det krdver att anvdndaren sjélv forsoker synkronisera de olika
datakdllorna manuellt. Det dr bade tidskrdvande och komplicerat. Tva informanter
uttryckte sig pa detta sétt:

Man kan ju hoppa mellan programmen men det tar en massa tid
och dd behover nagot prioriteras bort. - Informant 3

Jag anvinder inte Spiideo, det gdr inte att synka pd ndgot stt.
Isafall far du sitta manuellt pa olika datorer och forsoka synka
timelinen och det dr inte helt enkelt. [...] Aven om reliabiliteten dir
stor pd de olika systemen sa kan de absoluta virdena skilja. De
stammer inte 6verens, det kan skilja jdttemycket - Informant 4
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Samtidigt dr detta ett omrdde som flera av informanterna beskrivit som viktigt.
Mojligheten att kunna synkronisera den taktiska analysen med den fysisk data
upplevs av manga som nodvindig. Nyttan av data fran prestationsmitningar blir
begrinsad ndr det inte gar att relatera till det taktiska. Nér en av informanterna fick
reflektera kring utvecklingspotential och framtid uttryckte denne sig pa foljande sétt:

Det behover inte vara fysiken, utan det dr ofta taktiken som styr.
[...] och du maste kombinera [det fysiska och taktiska, var anm.]
och det dir det hdr som dr framtiden tror jag, ett system ddr du kan
titta pa bdada sakerna samtidigt. - Informant 4

En annan informant beskrev det enligt nedan:

Det hdr foretaget [Catapult; vdar anm.] dr pa gang och dr
vdrldsledande inom omradet, de har en plattform som vi testar som
ska samla in allt fran vilmdende, alltsa hur spelarna kéinner sig,
till GPS-data och sen finns mojligheten att koppla ihop detta med
videoanalys. Det borjar komma ddrifran, men det dr fortfarande
problematiskt med tva olika system och att fa dom att fungera ihop.
Att koppla ihop saker tar tid. Sa grundtanken med detta dr ju bra,
att man kan fa ihop det pa samma plattform, men det dr... dyrt.

- Informant 3

Informanten beskrev ovan att denne till och med observerat tendenser som pavisar
att detta omrade dr pa ging att forverkligas, men att branschen inte riktigt ar dar 1
dagslaget.

6.2 Forenkla for presentation

Detta kapitlet dmnar forklara det moment som sker efter databearbetningen ar
genomford. For att materialet ska bli begripligt for mottagaren behdver anvindaren
forsta den kontext som den ska anvéndas 1. Det dvergripande temat for detta blir
saledes kontextuell kommunikation. Utifran det temat har tva subteman identifierats,
datavisualisering och oversdttningar. Datavisualisering handlar om hur data
presenteras rent grafiskt i form av bland annat fargkoder och sorteringsordning, detta
for att underlitta analysarbetet. Oversittningar syftar till hur presentationen av data
eller information ska ldggas fram till den person som ska ta del av informationen.
Intervjuerna visade tydligt att det var skillnad pé sprak och omfattning beroende vem
mottagaren till informationen var. Med Oversittningar asyftas forenklingar av
spraket, avskalning och kontextberoende sprak.

6.2.1 Kontextuell kommunikation

Beroende pad om det dr en spelare, huvudtranare eller en fysiolog som ska ta del av
informationen har det framkommit att kommunikationen presenteras och
kommuniceras olika, ndgot som bendmns kontextuell kommunikation 1 studien. Som
tidigare ndmnt har det temat delats in 1 tvd subteman for att fortydliga att det bade
sker 1 visuell och verbal form.
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6.2.1.1 Visualisera data

Inom datavisualisering ar fargkodning vanligt forekommande 1 de olika systemen.
De tva mest forekommande féarger dr rott och gront, detta for att visualisera ifall en
spelare ér 1 en riskzon for skada eller inte, dir r6tt pavisar en potentiell risk och gront
visar att spelaren ar 1 det tilltdnkta intervallet. Informant 3 forklarade det foljande:

Hdr kan man ocksa se ndr man ligger éver sin niva [fdirgkodat i
rott; var anm.] vilket gor att det dr ldtt att se. Vi har valt lite olika
delar for att underlitta kommunikationen till spelarna och
trdnarna. - Informant 3

Aven informant 4 anvinder sig av firgkodat sprik, men har valt att utfora detta i
Excel. Informant 4 forklarar att denne kollar bade pd intern och extern belastning,
dér intern belastning dr det matt pa hur spelaren mér psykiskt, ndgot som spelaren
sjélv far skatta. Det externa mattet dr den fysiska data som har genererats pa spelaren.
Informant 4 férklarade detta pa foljande sitt:

Det har jag gjort i Excel da sa det lyser rott ddr pd vissa spelare
om det dr over onskad nivd [...] Har du bada dessa [internt och
externt mdtt; var anm.] réda for spelarna sd dr det en indikation
pa att vi mdste minska belastningen for den spelaren.

- Informant 4

Genom att visualisera data forklarar informant 3 att man kan oka forstdelsen hos
mottagaren. Genom att kategorisera exempelvis hastighetsintervall kan man enkelt
visualisera det man d&mnar analysera och presentera, ndgot som kan underldtta bade
for spelare och trinare. Informant 3 beskriver det enligt foljande:

Vi kan ldgga in olika "band” som vi har valt ut, exempelvis 10-
12km/h, 12-14km/h och sa vidare, sa kan man se hur ldnge en
spelare var inom detta bandet. Hur mycket man dr ddr och vilken
kraft man har ddr. [...] Hur man vill presentera detta med diagram
och sa vidare. Hdr finns vdldigt mycket man kan gora. Hdr dr mer
hur man vill presentera det for spelare och trinare - Informant 3

Nagot som ar vanligt forekommande vid den skadeforebyggande analysen ar att se
olika varningssignaler, dven detta kan vara fargkodat men kan ocksa vara genom att
sortera och gruppera spelare som ligger i riskzonen och spelare som ligger for 1agt
ur belastningssynpunkt. Informant 5 beskrev hur de tar hdnsyn till varningssignaler
enligt nedan:

Vi kollar pd mycket pa hur man ska kunna fda upp dom som ligger
langt ner [lag belastning, var anm.] och vad som krdvs for dom
som ligger hégst upp [hog belastning, var anm.]. Ifall de
exempelvis dr roda innan passet borjar, sa hade man nog borjat
med att stdlla fragor till spelaren. Men beroende pd hur belastande
det passet dr sa far man se. Vi hade exempelvis dubbelpass bade i
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onsdags och torsdags, da blir det ju en 6kad belastning och sdrskilt
om man kommer tillbaka fran skada. - Informant 5

Informant 1 beskrev hur de tar hédnsyn till tvd olika faktorer, kronisk och akut
belastning, och med hjélp av fairgkodningar kan de ta reda pa vilka spelare som ligger
1 riskzonen 1 preventivt syfte infor traning.

I systemet kan man se vilken chronic och acute belastning man har
och skillnaden mellan dom tva. Med hjdlp av det kan man beskriva
skillnaden som hur riskfylld traningen dr och det visas till exempel
om det dr rodflaggat. - Informant 1

Med hjélp av dessa fargkodningar och olika sitt att visualisera data pa kan de skapa
rapporter och presentera sitt material till de berorda parterna. Detta kan de gora frén
systemet och det gér att exportera pa flera olika sétt. Informant 4 beskrev det enligt
foljande:

Jag kan exportera, antingen fran Catapult till PDF-dokument om
jag vill ldmna till trdnaren [...], men jag kan ocksd fa ut det i csv
eller till Excel sa det dr flexibelt. Det dr vilket som. - Informant 4

Ovan citat antyder att flexibilitet hos systemet dr viktigt, bland annat pa grund av att
systemet maste kunna stodja organisationen och ddrmed kunna anpassas efter
verksamhetens arbetsprocess.

6.2.1.2 Oversitta information

For att forsdkra sig om att informationen &r begripligt for mottagaren forklarar
samtliga informanter att det dr viktigt att enbart ta med det viktigaste. Det ar
mottagaren som star i centrum och en stor del av arbetet ar att géra informationen
begriplig och  tydlig. I  studien bendmns detta tema  som
oversdttningar. Informanterna forklarar vidare att forenkling av deras analys ar
vitalt for att det ska vara mojligt att forandra eller bejaka ett beteende. Négot som éar
aterkommande 1 intervjuerna ar vikten av att decimera informationen for att den ska
fa ndgon verkan. Informant 4 beskrev det enligt féljande:

Det gdller ju att pa ett vildigt enkelt sdtt forklara for dom vad det
dr man pratar om. Inte sitta och prata massa data utan prata vad
det faktiskt betyder for skador och prestation och fotboll. Sa det dar
det man maste prata om - Informant 4

Informant 1 fortsitter:
Den storsta utmaningen med att ha ett sant hdr verktyg dr ju att
koka ned det till nagonting som vem som helst forstar.

- Informant 1

Fler variabler och mer information blir nddvéindigtvis inte bittre i slutdndan,
forklarar informant 4. Informanten forklarar att det viktiga &r att informationen &r
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betydelsefull, annars &r den ovésentlig i ssmmanhanget. Informant 4 forklarade det
enligt nedan:

Jag tittar ndstan alltid pa vildigt fa variabler, kanske fyra stycken.
[...] Vi kan vilja pa 250 variabler men det dr ingen mening att
hdlla pa med sa manga. Vi forséker halla oss till det vi vet sdger
oss ndgonting - Informant 4

Informant 1 forklarar att det kan kénnas 6vervéldigande for spelare och trénare att ta
emot for stora mingder av informationen, di tappar informationen sitt vérde.
Reduceringen av information ar déarfor viktigt for att mottagarna ska orka ta till sig
den. Informant 1 forklarade det f6ljande:

Information overflow finns alltid ddir och hdnger over oss ocksd.
Inte for att vi inte orkar mer, men for att spelarna och trdanarna ska
orka ta emot informationen, [...] det far inte vara for mycket.

- Informant 1

Som ndmnts ovan dr det inte enbart méngden av information som man behdver ta
hinsyn till, utan dven informationens relevans. Det dr viktigt att inte aterge allt som
materialet pavisar eftersom till exempel det kan oroa spelare och trdnare 1 onddan.
Det giller darfor att enbart vélja det viktigaste eftersom varje trining och match har
en viss riskfaktor som man inte kan undvika. Informant 3 forklarade det enligt
foljande:

Sen behover man forsta att detta bara dr data. Jag skulle kunna
sdga massa saker och varna hela tiden, men det kan jag inte gora.
Varje gang man gar ut pd en fotbollsplan sa riskerar man alltid att
bli skadad, sd dr det. Det dr onddigt att sdtta in saker i deras huvud
i onodan. - Informant 3

Nar informationen sedan ska presenteras dr det vésentligt att sprakbruket é&r
begripligt for den avsedda mottagaren. Spréket skiljer sig helt beroende pa vem som
ska ta del av informationen. Informant 1 beskrev detta enligt nedan:

Det dr en av de svara sakerna. Det mdste man alltid ha i
bakhuvudet, att ha klart for sig vad det dr vi ska ha det hdr till och
vem dr det som ska lyssna, i vilken kontext ska det hér anvindas.

- Informant 1

Studiens resultat pavisar i och med detta att dversétta informationen beroende pé

kontext ar ett viktigt inslag 1 hur organisationerna arbetar och anvinder systemen i
detta moment.
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6.3 Analysera data

Foljande kapitel beskriver momentet som handlar om att analysera data. Detta sker
efter att det insamlade materialet bdde bearbetats och forenklats som beskrivits 1
tidigare kapitel. Ett signifikant tema har identifierats i detta moment och handlar om
att anvinda genererad data som underlag for att fatta beslut.

6.3.1 Stod for beslutsfattande

Data som genererats, bearbetats och forenklats i1 de tidigare stegen kommer i det har
steget bli anvédndbar information. Informationen anvdnds som underlag for
diskussion mellan bdde huvudtrdnare och spelare samt inom trénarstaben.
Anvéindningen av IT skapar didrmed en jidmforbarhet och en mdjlighet till en
overblick dver tid som inte tidigare funnits. Informationen knyts d4 samman med
den taktiska planen som organisationen har. En informant beskrev det sdhar:

Sen kan vi diskutera efter matchen, ibland tycker vi att dom sprang
for lite och da fragar vi varfor det blev sa och sdger dom att dom
inte tyckte det var ldge [att springa mer, var anm.] sd dr det ju
okej, men det ska inte vara for att de dr trotta. - Informant 3

Tranaren ges mojlighet att fatta mer vilinformerade beslut istédllet for att forlita sig
pa vad andra tycker och tidnker. Det skapar ddrmed en mdjlighet att minimera
beslutstattandet utifrn kénsla dar beslut istdllet grundas pa data. Detta mojliggor ett
fokusskifte fran en subjektivitet till ett storre fokus pd objektivt underlag. Samma
informant uttryckte sig fortséttningsvis pa foljande sitt:

Det dom behover veta dr vildigt bra att ha som underlag. Om man
exempelvis ser att en spelare blir sliten och sdger att han behéver
vila till trdningen, sa kan man alltid peka pa datan istdllet for att
lyssna pd vad spelaren sjdlv sdger, eftersom de alltid vill spela. Sd
kan man kolla pd datan ihop och se riskfaktorerna. - Informant 3

En informant beskrev det vidare:

Det finns ett bdttre underlag for att paborja en diskussion istdllet
for att man ska sitta och tycka. - Informant 4

Trots att trdnare pa elitniva kan ha bra kénsla for vilka beslut som bor fattas, finns
det fortfarande fordelar med att kunna basera besluten pa data. Flera av
informanterna understrok dock att data endast &r en fingervisning och att det bara ar
en av manga delar av det underlag som anvinds for beslut. En informant beskrev det
pa foljande sitt:

Det blir ju ett underlag till en beslutsfattning, vi kommer aldrig
kunna bygga ett beslut pa enbart GPS-data, men det kan vara en
del av det. Sen kan man ju vilja det ena eller det andra dndd och
strunta i det, men da har man dtminstone tagit ett aktivt val kring
det och dnda lyssnat pa vad datan faktiskt sdger. - Informant 3
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En annan informant uttryckte sig sédhar:

Trdnare som jobbar pd den hdr nivdn har en bra kdnsla, hade man
varit en dadlig fotbollstrdnare hade det varit mycket mer att fa ut av
det. Men de trdnare som jag jobbat med hdr har bra kinsla, da
kdnner man ndgorlunda bra. Men nu fdr du det lite mer svart pa
vitt, som stod. - Informant 1

En tredje informant menade till och med att det &r helt nddvéndigt att anvdnda data
for att stodja beslutsfattandet och att de som kan anvinda dessa system vil kommer
ha mycket béttre forutsittningar dn de som fortsdtter trdna pa magkénsla.
Informanten beskrev det pa foljande sitt:

Vi har gatt fran en huvudtrdinare och en assisterande trdnare som
klarade sig pa 90-talet och 00-talet. Och diir var det mycket sa att
de som hade bdst “kdnsla’” med gruppen och “kéinsla” for taktiken
som det gick bra for, men det hdr nya kommer ju springa om dom.
Det dir jag helt overtygad om. Det hdller inte lingre med kdnsla.

- Informant 4

Precis som nér data genereras och samlas in finns det dock risk for att det blir {6r
mycket dven i detta steg. Manga menar att eftersom det finns sa mycket data att tillga
finns det ocksa en risk att analysera allt till 6verdrift. En informant beskrev det séhér:

Det kan ju bli lite “paralysis by analysis”, det kan jag till och med
kdnna nu, trots att jag inte har GPS eller sa. [...]. I mina 6gon
maste det kunna vara ett beslutsunderlag, om det inte dr det sd dr
det egentligen skitsamma. - Informant 5

En annan informant menade att det ocksé skapar utvecklingspotential att arbeta mer
med analys om organisationen skulle ha mer resurser till det. Informanten uttryckte
sig pa foljande sitt:

Hur mycket man jobbar handlar ju om hur mycket man vill fd ut av
det, [...] man hade ju kunnat fa ut mer av analysen till spelarna
idag [...]. Samma sak gdller med taktisk analys, det gar att gora
hur mycket som helst. - Informant 2

Samtidigt som det kan vara ett verktyg som skapar fOrutsdttningar for béttre
beslutsfattande, finns det ocksa risk for att det motverkar syftet. Det dr viktigt att
insamlad data anvédnds pa rétt sétt, och framforallt att anvindaren forstdr materialet
pa ritt sétt. Tva informanter beskrev det sahar:

Vi baserar mycket av vdrt uppldgg pd datan vi far hdrifran. Men
det dr vildigt nytt med sdant har [IT-system for fotbollsanalys,; var
anm.], och det dr vildigt fa som vet hur det faktiskt fungerar. -
Informant 3
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Om du har en ny anvindare som inte dr sd insatt i det sa har man
200-300 variabler att vilja mellan och viiljer helt fel dd istdllet.
Tar helt fel beslut pa grund av det, istdllet for att forenkla for dem.
- Informant 4

Sista citatet kom frdn informanten ndr denne ombads reflektera kring
inldrningskurvan av dessa typer av system. Informanten beskrev att anvindningen
da kan ge motsatt effekt.

6.4 Presentera och formedia

I momentet som studien har valt att benimna som presentera ingér det tva
huvudsakliga teman, forberedande analys och dterkopplande analys. Den
forberedande analysen karaktdriseras ofta av videogenomgéngar dér motstindarlaget
och det egna laget har analyserats genom video och presenteras till spelarna med
fokus pa positiva och negativa indikationer. Spelarna far ta del av det fardiga material
som videoanalytiker och trénare har tagit fram och far instruktioner baserat pa vad
som visualiseras. I den aterkopplande analysen far spelarna se vad trinarna ansag var
bra och mindre bra, utifran deras senaste trdning eller match. Detta for att bejaka
eller fordndra ett beteende hos spelarna och ger en grund for diskussion.

6.4.1 Analys i forberedande syfte

I den forberedande analysen presenteras, som ndmnt ovan, olika sekvenser for
spelare och trénare infor en kommande match. Olika trdnare har ansvar for olika
delar, exempelvis forsvars- och anfallsspel. Detta bryts ned i olika kategorier och nir
analysen dr gjord far spelarna ta del av materialet. Informant 4 foérklarade den
forberedande analysen enligt nedan:

Trdnarna ansvarar for lite olika delar, sda kor de sina
presentationer av analysen av sina specifika delar, t.ex.
motstandarna och sa analyserar vi. De visar filmer eller klipp av
de som de analyserat for bdade trinare och spelare. - Informant 4

Informant 5 fortsitter:

Vi scoutar motstandarna ocksd, och da visar vi klipp for spelarna
kring var motstandare, typ deras forsvarsspel och deras
anfallsspel. - Informant 5

Denna typ av presentation syftar till att forbereda spelare och trénare for till exempel
match eller trdning. Presentationen genomfors da proaktivt for att skapa ett
gemensamt mal att arbeta mot.

6.4.2 Analys i aterkopplande syfte

Den aterkopplande analysen karaktériseras av att antingen en tréning eller en match
har spelats, dir man sedan utvérderar prestationen och ger aterkoppling. Detta kan
ske pa béade individuell och kollektiv niva. Vid aterkoppling pd individuell nivd kan
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spelare se med hjélp av pilar och markorer vad trdnarna dsyftar att pavisa. Informant
2 forklarade det enligt foljande:

Man kan ocksad skicka klipp till t.ex. en spelare, [for att visa, var
anm.] sd hdr var din match. Hdr dr dina bra aktioner och det kan
du ta med dig till ndsta match. Hdar kan man ocksd rita om jag
skulle vilja det, rita nagot taktiskt, eller ndgot spelaren kan tdnka
pd. - Informant 2

Informant 5 menar pa att video &r det ultimata séttet for att fordndra eller forstarka
spelarnas beteende pé planen. Denne menar pa att det blir mer konkret ifall spelarna
sjdlva far se vad de faktiskt gor under en match utifran ett annat perspektiv. Informant
5 forklarade det enligt nedan:

Vi anvinder det [Sideline XPS; var anm.] mycket for att visa film
till spelarna. Det dr faktiskt ett helt oslagbart verktyg, det gar inte
att mdta hur mycket det ger men att spelarna kan se hur de agerar
sjdlva i vissa ldgen [...], det dr oslagbart. - Informant 5

Spelarna kan dven fa aterkoppling géllande sin prestationsformaga dar det fysiska
har utvirderats. Detta for att sdkerstélla att spelarna ska orka en hel match och 6ka 1
fysisk intensitet ndr detta dr mélet. Ifall en spelare fluktuerar och ligger pa en hogre
eller lagre niva dn vad som &r onskvért blir detta ett bra underlag for att skapa en
diskussion med spelaren. Informant 3 forklarade detta enligt nedan:

Matchen dr uppklippt i minuter sda vi kan se exakt vad som sker
efter varje minut. Man kan enkelt se vad som hdnder efter en
vdldigt intensiv period, fysiskt sdtt gar det oftast neddt. Detta blir
en bra feedback till spelarna, exempelvis “Hdr har du sprungit
som en idiot, varfor gjorde du det? Tdnk mer istdllet for att bara
springa!”. - Informant 3

Aven efter triningar analyseras prestationsnivin och kan fungera som en
aterkoppling till trédnarstaben. For att kunna styra belastningsnivn 1
traningsplaneringen anvédnds den fysiska data frén tidigare trdningar som ett matt.
Informant 5 forklarade det enligt f6ljande:

Det dr ett sdtt for oss att fa feedback pa hur tuffa trdningar vi har
och ha lite koll pa hur truppen mar. - Informant 5

Match- och triningsdata anviands d@ven ihop for att jimfora den fysiska niva spelarna
kommer upp i under trining. Aven detta ger ett bra underlag for hur intensiva
traningarna dr 1 syfte att efterlikna matchsituationer. Det ger dessutom underlag {f6r
progressionen som spelarna har 1 fysiska matt. Informant 3 beskrev det enligt nedan:

Vi kan se vad vi vill att en spelare ska fd ut fysiskt pa match, och i

traningssyfte sedan forsoka efterlikna det. Exempelvis ifall vi
spelar 5 mot 5 pd 40x30 meter, vilken intensitet och meter per
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minut uppndr vi pd den ytan? Om man sedan kollar tva manader
senare, uppndr vi samma intensitet eller dr den hégre? Det ger oss
svar pa vad som fysiskt hdnder pd en trdning. - Informant 3

Nagra av informanterna forklarar dven nyttan av att kunna aterge information 1
realtid till spelarna. Detta kan anvéndas bland annat for att sékerstilla att en spelare
som dr pd vag tillbaka frdn skada inte ska Overanstringas. De jamfor da olika
parametrar for att bevaka spelaren och nédr de upplever att han natt den 6nskade
griansen kan de ta ett beslut ifall spelaren ska kliva av. Informant 3 forklarade det pa
foljande sitt:

Under vissa trdningar har vi dven ett livesystem igang for att mdta
vad dom goér under tiden pad trdiningen. Det kan vara bra for att
mdta exempelvis ifall vi vet att Spelare A ska komma upp i en viss
belastning under dagens trdning, sd kan vi se ndr han dr uppe i det
och dd ta av honom. - Informant 3

Aven direkt efter trining kan data visualiseras for spelare, bdde prestationsméssigt
och ur taktiskt perspektiv. Informant 4 forklarade hur de arbetar med direkt
aterkoppling enligt nedan:

Just det hir med att ge feedback till spelarna snabbt och enkelt dr
vdldigt bra! Du kan visa spelarna direkt efter trdning det han har
gjort bra eller daligt helt enkelt. Sa just att kunna ge direkt
feedback dr jdttebra. - Informant 4

Studiens resultat antyder ddrmed att anvdndningen mojliggér &terkoppling till
spelare och trdnare och syftar till att kontrollera att uppsatta mal uppnas och aktivt
arbetas mot. Studien pédvisar ocksa att informanterna anser att det dr viktigt att kunna
se hur vl syfte och mél uppnas.

6.5 Syfte med anskaffning och anvandning

Ett tema som identifierats, men som inte berdr den konceptuella arbetsprocessen,
behandlar anskaffningen och anvidndningen av IT-system ur ett strategiskt
perspektiv. Det finns ofta ett stdd och en 6nskan fran ledningen om att vara snabba
med att anamma nya verktyg och teknologier och att det dirmed existerar en form
av strategi for detta. Informant 3 beskrev det pé foljande sétt:

Det som dr mer forankrat dr nog att ha strdvan att ligga i framkant
med allt som har med vart omrdde att gora, oavsett om det har med
matchanalys eller vad det dn dr, och dr detta systemet fordaldrat
ndsta dar sd kanske detta inte dr intressant lingre. Sd vi vill ju
pusha for att vara i framkant med allt sant hdr. - Informant 3

Informant 4 menar dock att det strategiska arbetet dr begrénsat och sag potential med
att tillsétta resurser for det strategiska arbetet kring anskaffning och anvéndning. I
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dagsldget dr det ofta den trinare som anvénder systemet som samtidigt ansvarar for
vilket eller vilka system som bor anvéndas. Informanten beskrev detta enligt nedan:

Men vi hade kunnat gora mer, definitivt. [...] nér vi planerar for
framtiden kanske man ska ha ndgon kan vara “Head of
Performance” som inte star pd planen alls, utan har hand om vilka
system ska vi ta in och hur ska vi analysera. - Informant 4

Nar informant 5 ombads beskriva hur anskaffningsprocessen sig ut beskrevs det pé
foljande sitt:

Det gar tillviga som sa att vi fragar hur mycket det kostar och
betalar det ifall det dr rimligt. I slutindan dr det jag som har typ
final word kring vilket system som verkar vettigt, sen har ju sdaklart
de med ekonomin sista ordet om vi kan kopa det eller inte. Men jag
gor en rekommendation.

- Informant 5

Organisationernas strategi dr mycket nira sammankopplad med det dvergripande
syftet med anvéndningen och vad deras mélsittning dr. Organisationens mal kan
dérfor anses vara det som gor anvindningen av IT nddvéndig och ger ddrmed upphov
till IT-anvindningens syfte. Informant 2 uttryckte sig pa foljande sitt:

Mycket handlar om att man mdste ha klart for sig vad dr det vi
tycker dr viktigt i just var trdning. For oss har det varit viktigt med
att ha en mdlsdttning kring det. Oka antal héghastighetsmetrar
tex., da dr det ju naturlig att vi tittar pd just den parametern -
Informant 2

Organisationen identifierar ett behov som kan fyllas av teknologier som finns pa
marknaden. Informant 5 beskrev syftet med att anskaffa ett GPS-system och varfor
det prioriteras 1 organisationen i dagsldget enligt nedan:

Vi behover kunna mdta vilka som loper for lite och mycket till
exempel pa ett bdttre sdtt. Det dr omojligt att sdga om man star
bredvid, att bara se vad alla gor vid spel exempelvis. [...] Vi har
verkligen behov av det for att kunna veta ifall vi gér bra saker, sd
det dr en prioritering. - Informant 5.

Informant 3 uttryckte sig pd foljande sitt:
Grundtanken dr, att om vi [med hjdlp av IT,; var anm.] kan ha lite
bdttre koll pa spelarna och kan minimera riskfaktorer for skador,
sd dr det vdldigt bra for var del. - Informant 3
Ovanstdende resultat belyser bland annat de olika syften som identifierats med

systemen. Studien antyder att det finns nagra aterkommande syften till anskaffning
och anvindning av IT, men att det finns variationer hos samtliga verksamheter.
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7 Diskussion

Fo6ljande kapitel presenterar hur svenska elitfotbollsklubbar anvander IT tillsammans
med en avslutande diskussion om vad som karaktariserar anviandningen. Detta utgdr
saledes svaret pa studiens fragestillning om vad som karaktériserar anvdndningen av
IT 1 svenska elitfotbollsklubbar fér match- och trdningsanalys. Diskussionen &r
uppdelad i fyra vésentliga karakteristika som identifierats i resultatet.

7.1 Omfattande manuellt arbete

Studien antyder att detta moment karaktériseras av mycket manuellt arbete och é&r
darfor tidskrdvande. Anvidndaren maste sjalv ladda upp och bearbeta genererad data
innan den kan presenteras eller analyseras och anvindas. I resultatet syns tydliga
tecken pa att anvdndaren liagger mycket tid pd olika former av administrativa
arbetsuppgifter innan nagot virde kan utvinnas av informationen. Detta gor att
mindre tid kan avsittas for analysering och nyttan med anvéndningen av systemen
minskar.

Barris och Button (2008) forklarar att trdnare anvédnder notationer for att kartlagga
olika monster och moment. Detta kan 1 sin tur anvéndas for att analysera formationer
och spelmonster nér det appliceras pé fotboll (Barris & Button 2008). Deras studie
gér 1 linje med hur informanterna arbetar med att etikettera situationer med hjélp av
uppsatta kameror for att sedan analysera de positiva och negativa hindelserna.

Det har ocksé visats sig vara problematiskt att arbeta med spridda datakéllor som ar
ett resultat av den fragmenterade IT-milj6 som pavisats hos organisationerna. Det ar
ocksa en anledning till att detta moment dr tidskrdvande, eftersom informanterna
menar att de behover dela sin tid mellan flera olika system. Studiens resultat antyder
att bristande interoperabilitet dr en faktor som dr av stor vikt och karaktiriserar all
IT-anvindning inom organisationerna for match- och trdningsanalys. Samtliga
informanter menade ocksa att det var mycket problematiskt att synkronisera
videoklipp med data fran prestationsmitning, samtidigt som de lyfte detta som en
kritisk del for att lyckas med analysen. Om systemen hade mdjliggjort detta hade
arbetet bide blivit mindre tidskrdvande och mer exakt.

Studien visar bland annat darfor att det finns stor utvecklingspotential att
automatisera méinga av de administrativa uppgifterna for att underlétta for
anvindaren. Detta stods inte minst av att samtliga informanter belyste resursbrist
som en stor faktor till varfor de inte arbetade mer med systemen. Enligt
informanterna fanns det mdjlighet att dra storre nytta av tekniken om de haft mer
resurser att tillsdtta. En ansats att effektivisera detta moment kan dérfor vara ett
viktigt steg for att 6ka nyttan av IT-anvindningen. Setterwall (2003) menar dock pa
att automatiseringen av dessa system kan ha negativ paverkan 1 form av att systemet
kan upplevas som begrinsat, samt att stora dataméngder genereras som 1 slutindan
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inte anviands. Dessa system dr ocksd ofta dyrare att kdpa in och administrera
(Setterwall 2003) vilket antyder att det finns en risk for att de inte dr aktuella for de
studerade organisationerna.

Det har ocksd framkommit att det kan vara komplicerat att anvénda ett system nér
det bland annat finns sd ménga variabler att vdlja mellan. Tekniker for artificiell
intelligens, som bland annat artificiella neurala nétverk (ANN), skulle kunna stodja
detta arbete, ndgot som Abdullah et al. (2016) tidigare pavisat. Studien antyder att
anvindaren maste ha kunskap om vilka parametrar som é&r viktiga, och darmed hur
systemet ska anvédndas. Systemet som anvinds tillhandahaller diarmed inte
mojligheten for en novis anvédndare att forstd hur denne far ut maximal nytta av
systemet, vilket kan beskrivas som en hidden affordance (Gaver 1991). Cummins et
al. (2013) ndmner exempelvis att relativ distans 1 forhallande till spelad tid &r en
viktigare variabel dn att méta total distans, vilket styrker att anvindaren behdver veta
vilka parametrar som &r signifikanta. Utbildning och kunskapsformedling ar darfor
ett viktigt moment 1 anvindningen for att sékerstélla att systemet anvinds pa ratt sétt
for att stodja syftet.

7.2 Forenkling och oversattning for forstaelse

For att presentera resultatet av analysen 1 systemet har det 1 studien framkommit att
den kontext som presentationen genomfors 1 dr avgdrande for hur presentationen
kommer se ut. En presentation for fysiologer, tranare eller andra delar av ledarstaben
kan vara vitt skild frdn en presentation till spelare. Studien antyder darfor att
kontextuell kommunikation dr en viktig faktor 1 anvidndningen av de aktuella
systemen och att det ddrmed ar viktigt att kunna anpassa kommunikationen beroende
pa situationen. IT-anvdndningen karaktériseras i detta avseende av Gversittningar,
och mogjligheten att oversétta data och visualiseringar beroende péa vilken kontext
systemet anvinds antyds i denna studie vara viktig.

Resultatet visar att fargkodning som teknik &r ett enkelt och konkret sitt att sortera
spelare utifran t.ex. deras belastningsrisk. Fargkodning anvénds 1 flera av systemen
och dr ndgot som trdnarna overvakar dagligen. Genom att anvédnda sig av fargerna
rott och gront kan anvéndaren enkelt forstd vad dessa farger indikerar eftersom det
ar inlart att rott signalerar for fara eller risk och gront pavisar positivitet. Detta dr ett
exempel pa ett inldrt beteende inom affordances (Dix et al. 2004).

Flera av informanterna nidmnde att det fanns ett flertal sitt att visualisera data pa,
nagot som underldttade vid presentationen till spelare och trédnare. Informant 3 anség
dock att det var relativt begridnsat 1 systemet att fritt kunna skapa det man sjilv
onskade att framhiva, utan man behdvde ofta forhalla sig till systemets foreslagna
mojligheter 1 form av exempelvis olika tabeller. Detta har resulterat i att informanten
sitter 1 ett annat verktyg for att sjdlv kunna vélja vad som ska presenteras, vilket i sin
tur resulterar 1 spridda datakéllor och fler verktyg att administrera. Det kan beskrivas
som en perceived affordance (Norman 1999) att denne informant inte upplever sig
kunna arbeta fritt utan behover forhélla sig till systemets begriansningar.
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Resultatet pdvisar dessutom vikten av att kunna reducera informationen till dess
innersta kidrna och endast presentera det som informanterna vet har substans och
mening. Flera av informanterna nimnde att det l4tt kan kénnas dvervildigande bade
for spelare och trénare att ta del av for stor mdangd information och att informationen
da ofta tappar sin mening.

7.3 Skapa underlag for valinformerade beslut

Flera av informanterna forklarade att insamlad data ofta kan anvéindas for att stodja
beslutsfattande, men att det inte gick att basera sina beslut enbart utifrdn data. Detta
ar nagot som blir en avvigning for trinarstaben att ta beslut kring vilken data man
kan fatta beslut utifrdn och stdller krav pa acceptansen for vad data pavisar.
Informanterna ndmnde att de 1 manga fall var selektiva med vilken information de
tog vidare till Ovriga 1 trdnarstaben, framforallt ur ett fysiskt perspektiv. IT-
acceptansen nimnde samtliga informanter var hog hos trdnarstaben och att det var
ett krav for dagens trénare att behdva vara bekant med datadrivet arbetssétt. Trots att
beslutet i slutdndan oftast grundas pé kénsla dr det viktigt att kunna ta till sig den
information som presenteras och &tminstone ta ett aktivt val kring den.
Anvindningen mojliggor ddrmed en objektivitet kring beslutsfattande och vikten av
subjektivt underlag reduceras. Informanterna menade att teknologierna inte kunde
uppfattas som en sanning utan endast fungerade som ett stod eftersom det finns fler
parametrar att ta hdnsyn till. Det kan beskrivas som perceived affordances (Norman
1999) att informanterna endast upplever att systemen fungerar som en liten del av
hela underlaget som anvénds for beslutsfattande.

Informanterna forklarade é&ven att tillgdngen till data ldtt kunde kénnas
overvildigande, bade for spelare och trinare, och att det var enkelt att dveranalysera
olika bestdndsdelar. Detta dr ndgot som &r vanligt forekommande inom flera
branscher och dr ofta problematiskt nir man arbetar med stora dataméngder och flera
parametrar. Coutts (2014) belyser vikten av att forhélla sig kritiskt till vilken data
som ska samlas in och analyseras, samtidigt som de mdjligheter som nya teknologier
erbjuder behover utforskas och utnyttjas. Detta dr en balansgdng som flera
informanter beskrev som problematisk.

Nagot som framkom av resultatet var mojligheterna som ett beslutstodssystem skulle
kunna erbjuda, 1 form av bland annat att kunna géra mer avancerade statistiska
berdkningar och formler. Detta var ndgot som en av informanterna hade undersokt
och sdg stor utvecklingspotential inom. Studien antyder att beslutstod ar en stor del
av IT-anvéndningen hos elitfotbollsklubbarna och mojligheterna som ett Business
Intelligence (BI)-system skulle kunna erbjuda till organisationerna kan vara ett
intressant omrade att utforska. Fordelen med att anvénda sig av renodlade BI-system
ar dessutom att méinga av de system har mer funktionalitet gédllande
datavisualisering, ndgot som togs upp som ett forbéttringsforslag i resultatet. Dessa
system har dessutom mdjligheten att integrera fler omraden i en organisation och
man skulle pa sd vis kunna integrera det sportsliga med det affarsmaéssiga, likt FC
Bayern Miinchen och Tampa Bay Lightning (Tan, Hedman & Xiao 2017; Mondello
& Kamke 2014).
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En stor del av IT-anvandningen syftar till att ge trinarstaben mgjlighet till att ta mer
vilinformerade beslut. For att mojliggora detta krdvs objektivt underlag som kan
komplettera trdnarnas subjektiva beddmning och kan utgora en del av alla parametrar
som beaktas vid beslutsfattande.

7.4 IT blir allt viktigare

Ytterligare en aspekt av IT-anvindningen som framkommit under studien beror hur
organisationerna identifierar behov av nya teknologier och hur teknologierna
anskaffas. Studiens resultat antyder att det ofta saknas ett helhetsperspektiv och en
langsiktig, strategisk plan for hur IT ska anvindas for att frdmja och stddja
organisationen. Aven anskaffningen av ny teknologi kan klassificeras som reaktiv da
manga informanter vittnat om att det &r upp till informanterna sjdlva att vara
uppdaterade och paldsta om systemen.

Studien pavisar darmed att det finns forbattringspotential for organisationerna att
arbeta strategiskt med dessa fragor. Den antyder ocksé att det finns en mojlighet att
verksamheterna skulle gagnas av att avsitta resurser till detta eftersom det skulle
kunna 6ka nyttan av IT 1 organisationerna. Mondello och Kamke (2014) forklarar
dock att det finns utmaningar for en organisation att anvédnda sig av datadriven
strategi. Organisationen kan upplevas statisk och svéarhanterlig, bland annat pa grund
av den stora mingd data som genereras. Detta stdller hoga krav pa bade kompetens,
men dven pd adekvata system for att hantera dataméngden. For att lyckas med en
sddan satsning menar Mondello och Kamke (2014) att det behdvs en tydlig IT-
strategi hos verksamheten.

Eftersom svenska fotbollsklubbar, som tidigare ndmnts 1 kapitel 1.1, har relativt sma
medel att arbeta med jaimfort med internationella organisationer ar det viktigt att
kunna maximera nyttan av de IT-system som anvéinds och de resurser som avsitts
till det. Eftersom de svenska klubbarna sdllan har mgjlighet att anstélla en hel
avdelning med analytiker eller kopa in de dyraste systemen kan det vara viktigt att
forsoka effektivisera analysarbetet och pa sa sétt skapa storre nytta. Studien antyder
att det kan vara viktigare fokusera pa att anvianda IT pa rdtt sitt istillet for att endast
fokusera pé att anvianda IT mer.
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8 Slutsats

Studien syftade till att undersoka vad som karaktiriserar anvidndningen av
informationsteknologi for trdning- och matchanalys 1 svenska elitfotbollsklubbar.
Utifrdn denna fragestillning kan studien presentera atta olika teman som
karaktdriserar anvidndandet 1 dessa organisationer. Dessa teman har tagits fram
genom en tematisk analys dér olika koder har identifierats och legat till grund genom
empirin. De dtta teman som har identifierats ar: manuellt & tidskrdvande arbete,
kontextuell kommunikation, visualisera data, O6versdtta information, stod for
beslutsfattande, analys i forberedande syfte, analys i dterkopplande syfte och syfte
med anskaffning och anvdndning.

Studiens huvudsakliga insikter grundar sig 1 de tidigare ndmnda teman och dessa
insikter kan sammanfattas med att det forekommer omfattande manuell
administration vid hantering av data. Resultatet tyder pa att informanterna dgnar en
avsevird méngd tid for att kunna ta fram ett underlag for analys som sedan ska
presenteras for spelare och trdnare. En stor del av arbetet resulterar i underlag for
beslutsfattande som skapar en jamforbarhet och ett storre matt av objektivitet nér ett
beslut ska tas. Studien vittnar om att det finns en problematik med att analysera stora
mangder data och reducera denna till nagot som &r forstieligt for mottagaren. For att
fordandra eller forstérka ett beteende hos spelare eller trdnare dr det av stor vikt att
mottagaren forstdr informationen fOr att kunna ta till sig den, och for att forenkla
denna process anviands datavisualiseringsmodeller och videoverktyg som stdd.

Digitaliseringen av elitidrott dr stindigt pdgdende och studien antyder att I'T blir allt
viktigare for svenska elitfotbollsklubbar. Detta skapar stora mojligheter for
organisationerna bland annat genom att skapa underlag for beslutsfattande och
mojligheten att minimera spelarnas skaderisk. Samtidigt medfor digitaliseringen
manga utmaningar, inte minst 1 form av fordndrade kompetensbehov som stiller
hoga krav péd bdde ledare och spelare. Studien pdvisar darmed ett behov av vidare
forskning inom omradet.

8.1 Relevans och overforbarhet

Eftersom digitalisering dr aktuellt i en rad olika branscher och dven for samhallet 1
stort kan denna studie anses ha relativt stor relevans eftersom den belyser olika
aspekter av IT-anvindning 1 en bransch déir det pagér en enorm digitalisering. Det ar
ocksa viktigt att studera konsekvenser av digitaliseringen som kan observeras hos
bland annat fotbollsklubbar 1 syfte att 6ka kunskapen om potentiella for- och
nackdelar med anviandningen av IT.

Insikter 1 denna studie dr &ven Overforbara till andra sporter med liknande egenskaper

eller dar sporten som bransch star infor ett digitaliseringsprojekt. Det dr ocksa
mojligt att likna fotbollsklubbar med verksamheter 1 andra omréden vilket gor att
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studiens resultat aven ar overforbart till helt andra branscher som star infor liknande
digitaliseringsutmaningar.

Undersokningen hade kunnat vara mer omfattande genom att mer data kunde samlats
in fOr att stodja resultatet. Anvdndningen av de aktuella teknologierna hade ocksa
kunnat studerats i praktiken for att till exempel undersoka om fler teman kunde
identifieras genom att observera informanterna.

Denna studie har dock syftat till att fungera som en initial kartliggning av IT-miljon
1 elitfotbollsklubbar for att ge béttre forstaelse for den digitalisering som sker.
Studien har belyst viktiga aspekter samt skapat mojligheter for vidare forskning inom
omradet varav nigra forslag presenteras i foljande kapitel.

8.2 Forslag till vidare forskning

I studien har det framkommit flera kunskapsluckor som skulle kunna vara intressanta
att studera. Den svenska sportindustrin vixer och foreningar liknar foretag 1 allt
hogre utstrackning, darfor dr det viktigt att forskningen fortskrider och anpassas efter
den utvecklingen. Inom digitalisering ser vi fran denna studie att det finns ménga
outforskade omraden att studera. Denna studie presenterar tre olika forslag pd vidare
forskning nedan.

8.2.1 Business Intelligence och beslutstodssystem

Studien antyder att skapa beslutsunderlag ar en stor del av syftet med klubbarnas IT-
anvindning. Det skulle darfor vara intressant att undersdka mojligheterna att
implementera ett beslutstodssystem och kartligga vilka mojligheter detta skulle
kunna erbjuda for en specifik klubb. Genom anvindning av ett beslutstodssystem
finns det storre mgjligheter att visualisera och gora berdkningar, ndgot som har lyfts
fram 1 denna studie. En undersokning av en specifik klubb med fokus pd Business
Intelligence som kan forankras i relevant forskning kring @mnet beslutstod har
studien ocksa pavisat ett behov av.

8.2.2 Kartlagga elitfotbollsklubbars IT-strategier

I studien framkom det att de svenska elitfotbollsklubbarna genomgar en
digitalisering som skapar bade nya mdjligheter och utmaningar. Det skulle darfor
kunna vara intressant att likt denna studie fokusera pa att kartldgga klubbarnas IT-
strategi, dar fokus inte ligger pd anvindning utan pé strategi for att fa en dverblick
over det strategiska arbetet. Denna studie har enbart kortfattat behandlat &mnet, men
en kartliggning av den nuvarande situationen skulle kunna ge viktiga insikter i hur
klubbarna forhaller sig till digitalisering.

8.2.3 Elitfotbolisklubbar i ett digitalt ekosystem

I studierna som gjorts av Tan, Hedman och Xiao (2017) samt Mondello och Kamke
(2014) kunde man folja tva fallstudier pa tva olika klubbars digitala ekosystem och
vilka mojligheter detta 6ppnade upp for, bade sportsligt och affarsméssigt. Att
undersoka detta pa en allsvensk fotbollsklubb skulle kunna vara intressant i
jamforande syfte for att se var svenska fotbollslag stir i den processen. Det verkar
vara ett outforskat omréde kring klubbarna att koppla samman det organisatoriska
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med det sportsliga och en undersékning av detta skulle kunna fokusera pa hur en
specifik klubb arbetar med det och vilka mdjligheter som skulle kunna uppsta.
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