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I1. Abstract

The aim of this study was to investigate how the surrounding environment impacts
and influences the talented players in the AaB esports academy team and in general the
factors that characterizes a talent development environment in Counter-Strike: Global
Offensive (CS:GO). To investigate this area, we used the Athletic Talent Development
Environment Model (ATDE) by Kristoffer Henriksen (2010). Most research regarding the
ATDE has mostly been applied to traditional sport, but since we see a rising interest
regarding eSports, we wanted to investigate whether this model could be applied in an
eSports context.

Critical Realism was used as the theory of science in this study. The main reason for
using this approach, was that critical realism acknowledges that reality exists based on both
what is observable and what is not observable. The main interest in this approach is the
conceptualization of the causal mechanisms that produce these events (Danermark et al.,
1997).

The theoretical framework consisted of the ATDE-model, and the purpose of this
model was to clarify the important factors of the environment, in order to contribute to the
development of the young CS:GO-talents.

Methods: We used interviews and observation as empirical evidence of this study. In
this case we made three semi-structured interviews respectively with the two coaches and the
four players, including one individual semi-structured interview with the department manager
of CS:GO. To analyze the empirical data, we used Nvivo, from where the codes were
deducted using an inductive approach alongside an openness to discovering important
statements regarding talent development that are not part of the utilized theory. The codes
were divided into 18 sub-themes which afterwards were divided into three main topics:
‘Talent development in AaB esport’, ‘External factors’ and ‘Other factors’.

The empirical outcome alongside the discussion pointed out several significant
factors regarding the talent development environment on the AaB academy team.

In the narrow environment, we found that the absence of the coaches during training
and matches led to consequences regarding the talent development of the players, since the
coaches have a great deal of responsibility to facilitate this. Their absence for example made
it harder for them to facilitate the development of the players psychosocial abilities, but also
the focus on long-term development rather than short-term success. The coaches and the

department manager also didn’t acknowledge the importance of using potential role models



from within the group, which was seen as an important factor for facilitating a good talent
development environment (Henriksen, 2010).

On the other hand, we saw that the fellowship was facilitated through bootcamps and
other social gatherings, which had a positive effect on the talent development of the players,
and their ability to stick together as a unit.

In the wider environment, the players had the needed support from their parents and
friends, but the collaboration between AaB esport and the players’ schools and parents could
be optimized. There is currently no collaboration, except the communication that occurs
when the school or the parents reach out to contact AaB esport.

One of the factors outside the theoretical framework from Kristoffer Henriksen (2010)
that we found, was the importance of having the right equipment that suits the individual
player. Another factor was that several players explained the benefits of the fact that all the
players were peers regarding their age, which is seen as an advantage for the fellowship and
group dynamic on the team. Another factor that would contribute to the fellowship according
to the players, would be, if the players were able to practice together within a physical setting
and not on an online platform. The last factor that we found concerns the players' engagement
in physical activity alongside their eSports career. We saw that none of the players were
engaged in such activities, which can lead to negative consequences regarding their stress-
level, concentration abilities and general cognition (Singh et al., 2012).

Conclusions: This study showed that it’s relevant to work with the talent
development environment in a CS:GO context but further investigation needs to be applied
within the talent development in CS:GO. We found several factors that were unique to an
eSports context compared with traditional sports, which is why the ATDE model should be

optimized to fit into an eSports context.



I1. Forord

Folgende 11. semesters speciale i idrat er udarbejdet af Julie Hoyrup Krogh og Daniel
Sotobadi pd Aalborg Universitet, som er underlagt det Sundhedsvidenskabelige fakultet.

Specialets overordnede formal er at undersege, hvordan Kristoffer Henriksens TUM-
model kan anvendes pa eSport herunder Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) i AaB
esport og deres Akademihold, samt hvad der generelt karakteriserer et godt
talentudviklingsmilje inden for CS:GO.

Der skal lyde en stor tak til AaB esport herunder CS:GO-afdelingslederen,
treenerteamet pa Akademiholdet, samt Akademiholdets spillere for at muliggere dette
speciale. Vi verdsatter at ovenstdende personer har indvilliget 1 at deltage i1 specialet som
informanter. Slutteligt skal vores vejleder, Lars Domino @stergaard, have en stor tak for at
tiltreede som vejleder og muliggere, at specialet, omhandlende eSport, kunne blive en realitet.
Dertil har Lars Domino @stergaard varet behjelpelig med god og kompetent vejledning,

samt hurtig respons, nar det var nedvendigt gennem dette semester.
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1.0 Indledning

Esporten blomstrer og er i rivende udvikling, hvorfor eSporten inden for de seneste ar
for alvor er blevet en fast bestanddel af den digitale era (Jenny et al., 2016; Vakstfonden,
2019). I &r 2020 havde DGI i sine 208 eSportsforeninger et medlemstal pa 8052, hvilket var
en ggning pd over 300 medlemmer sammenlignet med &r 2019 pa trods af nedlukningen af
Danmark (DGI, 2021). Det ogede medlemstal i eSportsforeninger er med til at fastsla, at
eSporten er kommet for at blive og at ensket om at gore karriere pd eSportsscenen, er storre
end nogensinde for (Jenny et al., 2016). For at finde frem til, hvordan dette atypiske
karrierevalg muliggeres, er det ideelt at se nermere pa de forhold, der kan belyse eSportens

udvikling og dens fremtidsudsigter.
1.1 ESportsindustrien boomer

Den teknologiske udvikling er boomet, hvilket anses som et vasentligt forhold, 1
henhold til at forklare udbredelsen af eSport. Det er i dag nemmere end nogensinde for, for
den almene borger at dyrke eSport, samt at folge sine yndlings eSportsatleter under store
kampe og turneringer bade pa Twitch og landsdekkende TV (Sport.tv2, 2021; Twitch.tv,
2021).

Foruden det at streame eSport, har den teknologiske udvikling ogsd vaeret med til at
oge danskernes interesse for selv at dyrke eSport og gere karriere inden for omradet, som
desuden skarper og eger konkurrencen i elitemiljoet (Jenny et al., 2016). I Danmark har 97,1
% af befolkningen adgang til internettet og er ligeledes et af de lande med den hurtigste
internethastighed 1 verden. Det er med til at gare eSporten mere tilgaengelig, eftersom at
internetforbindelse er et af de vasentligste forudsatninger, for at kunne dyrke og forbedre sig
inden for det respektive spil (DR, 2019). En anden arsag til, at eSporten er boomet i
Danmark, er ifelge Esport Danmarks formand, Thomas Koed, danskernes kabekraft, hvilket

ses 1 felgende citat:

“Vi er jo et relativt rigt land, og kebekraften i de danske hjem har veeret god i forhold
til at kunne investere i spilkonsoller, gaming-computere, osv. Det har givet et stort skub pd

danskernes internationale gennembrud” - Thomas Koed (DR, 2019).



De ovenstaende faktorer har vaeret medbidragende til at gare eSporten mere udbredt
og tilgengelig i Danmark (DR, 2019). Det ses ved, at Danmark er det land i verden, der har
flest konkurrencedeltagende eSportsudevere malt pr. 10.000 indbyggere. Helt ngjagtig er der
1 Danmark 6,82 konkurrencedeltagende eSportsudevere hvor den nasthgjeste nation, Finland,
har 5,31 eSportsudevere pr. 10.000 indbyggere. Det indikerer en stor serigsitet omkring

eSporten blandt danske eSportsudevere, som ligeledes afspejles pa det professionelle plan.
1.2 Danske eSportsstjerner og ekonomisk gevinst

I Danmark er der sket en udvikling fra, at det 1 2019 kun var Astralis der blandt de
danske hold, 14 i top-10 pa listen over verdens bedste CS:GO-hold, til at det i dag bade er
Astralis, Heroic og Copenhagen Flames, der pryder listen (HLTV, 2021a; 2021b). De danske
holds placeringer viser tydeligt, at flere danske spillere har fiet deres professionelle
gennembrud pa den internationale scene, og nu er fastetablerede topspillere i CS:GO.

I de senere ar er det dog ikke blot niveauet, som er taget til nye hgjder, men ligeledes
det okonomiske aspekt, da eSportsindustrien i Danmark &rligt omsatter for flere hundrede
millioner kroner. I ar 2019 omsatte dansk eSport for 306 millioner kroner, hvor dette tal
ifolge beregninger forventes at stige med 157 millioner kroner frem mod 2024, hvilket er en
stigning pa 51 % (Dansk erhverv, 2021). Det betyder, at de unge ikke blot inspireres af de
danske eSportsstjerner, men at den ekonomiske udvikling i eSport ligeledes har givet
mulighed for, at atleterne kan gere det til en leveve;.

Udviklingen i dansk eSport, herunder CS:GO, kan betyde, at flere spillere og
eSportsorganisationer i Danmark har en interesse i at klare sig godt i eSport, eftersom at det
ses, at potentialet 1 dag er langt hgjere end det var for fa ar tilbage. For hvis en
eSportsorganisation er i stand til at skabe dygtige eSportsatleter, der kan preestere pa et
internationalt niveau, kan det sandsynligvis resultere i en skonomisk gevinst i forbindelse
med turneringssejre, spillersalg og sponsorater. Pa den baggrund er talentudvikling blevet et
centralt element i at sikre fremtiden for organisationerne og talenterne, der begar sig pa den

store scene inden for CS:GO.
1.3 Talenthold 1 CS:GO

Specielt 1 CS:GO viser nogle af de allerbedste hold, at de har faet gjnene op for
vigtigheden i at udvikle pa talenter. Det kommer til udtryk ved, at hold som Astralis og NAVI

har etableret talent- og akademihold, som bestér af spillere, der har potentialet til at bega sig



pa den helt store scene i CS:GO (HLTV, 2021c; HLTV, 2021d). Det er ikke kun
professionelle CS:GO-hold, der folger denne tendens. Det implementeres ogsd hos hold i den
danske sub-top, hvor hold som AaB esport og AGF begge har etableret Akademihold til deres
unge talenter (Liga.dust2, 2021a; 2021b). Men for at danske eSportshold fortsat skal vaere
blandt verdenseliten i1 fremtiden, kraver det, at organisationerne er i stand til at udvikle nye
talenter, hvorfor netop et fokus pa talentudvikling er afgerende for at sikre fremtiden i dansk

eSport.
1.4 Den holistisk ekologiske tilgang til talentudvikling

Talentudviklingen er et nyt fenomen inden for eSporten og en segning i forskellige
databaser sasom Scopus, Psycinfo, APA Psycnet og AUB, giver et billede af, at der pa
nuvarende tidspunkt ikke findes nogle underseggelser, der beskaeftiger sig med dette omrade.
Der findes dog undersagelser, der papeger vigtigheden i at beskeaftige sig med
talentudvikling i eSport, blandt andet Meng-Lewis et al. (2021), der argumenterer for, at
talentudviklingsprogrammer i eSport er vigtigt i forhold til at skabe et baeredygtigt miljo for
eSportsatleternes udvikling. Samtidig redeger Pedraza-Ramirez (2020) for betydningen af at
stotte eSportsatleter i forbindelse med transitioner, hvori denne stotte og det at vaere 1 stand til
at klede atleterne pa til at kunne handtere disse overgange, bidrager til talentudvikling i
eSport (Pedraza-Ramirez, 2020).

For at belyse talentudvikling i dette speciale benyttes den holistisk ekologiske tilgang
(Henriksen, 2010). Denne tilgang har sin oprindelse i forskning, der er udarbejdet pa
baggrund af traditionel sport heriblandt fodbold, atletik og sejlsport (Henriksen et al., 2009;
Henriksen, 2010; Larsen et al., 2011). Derudover prasenterer den holistiske gkologiske
tilgang et skifte inden for forskningen, der beskeftiger sig med talentudviklingsmiljeet, som
atleten begér sig 1 frem for et fokus pd den individuelle atlet. Denne tilgang belyser den
centrale rolle, som det overordnede milje spiller, i forhold til en udevers udvikling i sin
respektive sportsgren (Henriksen, 2010). I den forbindelse kan Kristoffer Henriksens
Talentudviklingsmiljg-model (TUM-modellen) benyttes til at belyse de dynamikker og
interaktioner, der er mellem et talent og aktererne i mikromiljeet som eksempelvis er
holdkammerater, ledere og trenere med henblik pa at indfri talentets fulde potentiale
(Henriksen, 2011).

Der er sket en udvikling i dansk eSport, hvor medlemstallene i foreningerne er

stigende, samtidig med at der er flere danske hold i toppen af verdensranglisten i CS:GO. Det



vaekker en interesse for at undersgge talentudviklingen inden for eSport, herunder CS:GO,
eftersom at der ikke findes forskning, der undersoger denne form for talentudvikling.

Ovenstdende problemstilling har ledt frem til felgende problemformulering:

“I hvilket omfang kan Kristoffer Henriksens Talentudviklingsmiljo-model, herunder
mikromiljoet, anvendes pd AaB esports akademihold i CS:GO, og hvad kan veere med til at

karakterisere et godt talentudviklingsmiljo i eSport?”



2.0 ESport er en sport

Det nedenstdende afsnit indeholder definitioner af henholdsvis traditionel sport og
eSport. I den forbindelse stiller vi os kritiske over for Wagners udbredte eSportsdefinition,
hvorefter Hamari og Sjobloms eSportsdefinition inddrages for at give en mere fyldestgorende
definition af omrddet. Efterfolgende vil den valgte eSportsdefinition sammenholdes med Allen
Guttmanns sportsdefinition, for at tydeliggore forskelle og ligheder. Det er relevant at
argumentere for, at eSport er en sport, da vi gennem specialet benytter os af teori, som er
udarbejdet pa baggrund af traditionel sport. Denne argumentation danner dermed
grundlaget for, hvorvidt vi kan anvende talentudviklingsteori, fra den traditionelle

sportsverden, i en eSportskontekst.

Nér vi taler om eSporten og dens klassificeringen, forekommer der ikke tydelig
konsensus om, hvorvidt eSport kan betegnes og klassificeres som en sport (Wagner, 2006).
For at forstd debatten, er det ideelt at se n@rmere pd Allen Guttmanns sportsdefinition i
‘From ritual to record: The nature of modern sports’ (1978), eftersom at denne definition

giver en grundleggende beskrivelse af, hvordan sport skal opfattes:

“Sports can reasonably be defined as a category of play to the degree that they are
done for their own sake and not for some utilitarian purpose. One becomes involved in a
sport — in theory — not for extrinsic rewards (parental approval, academic credit,
cardiovascular fitness, or take-home pay) but for the intrinsic pleasures of the activity. More
precisely, sports must be classified as games because sports are regulated, rather than
spontaneous play. One intrinsic pleasure of sports activity is that it occurs as all games do

within a set of rules that simultaneously enable and constrain” (Guttmann, 1988, p. 1).

Guttmanns (1988) definition beskriver som tidligere naevnt den grundleeggende
forstaelse af sport og i forlengelse heraf, er det oplagt at se nermere pa, hvordan
eSportsdefinitionen adskiller sig fra den traditionelle sportsdefinition. I den forbindelse er det
oplagt at benytte en af de @ldste og mest udbredte definitioner af eSport, der i sin tid blev
udarbejdet af Michael Wagner (2006) og beskrives som folgende:

(13

eSports’ is an area of sport activities in which people develop and train mental or
physical abilities in the use of information and communication technologies.”

(Wagner, 2006, p. 3).



Inden der kan drages paralleller mellem definitionerne af sport og eSport, er det
relevant at stille sig kritisk over for Wagners eSportsdefinition, da denne definition pd sin vis
ikke er fyldestgerende i forhold til at inddrage samtlige aspekter af eSporten. Vi er ikke alene
om at kritisere Wagners definition. Det samme gor sig geeldende hos Hamari og Sjoblom
(2017) som blandt andet kritiserer definitionen for at vere for bred. Samtidig bliver den
kritiseret for ikke at inddrage konkurrenceelementet, der kendetegner eSporten. Derudover
anser Hamari og Sjoblom definitionen for ikke at vaere tydelig nok i henhold til at beskrive
den elektroniske platform, som eSporten er medieret i (Hamari & Sjoblom, 2017).

Som et modsvar til ovenstdende kritikpunkter har Hamari og Sjoblom foreslaet en
mere dybdegaende definition af eSporten, hvori de elektroniske elementer er tydeligere

defineret:

“... a form of sports where the primary aspects of the sports are facilitated by the
electronic systems; the input of players and teams as well as the output of the eSports system

are mediated by human-computer interfaces.” (Hamari & Sjoblom, 2017, p. 211).

Hamari og Sjoblom (2017) tager hejde for, at der kan differentieres blandt udevernes
niveau uanset om vedkommende gamer pd amater eller professionelt plan. Derudover er det
ideelt, at eSport foregér i et konkurrencepraget miljo, hvor udeverne konkurrerer i forskellige
ligaer og turneringer eller lignende med det forbehold, at det givne event indeholder et
konkurrenceaspekt (Hamari & Sjoblom, 2017).

Overordnet set argumenterer Hamari og Sjoblom (2017) for, at sport og eSport
grundleggende mé anses som det samme i sin opbygning og formél, men at de adskiller sig
ved, at eSporten er medieret gennem en menneske-computer interaktion, hvor den
traditionelle sport er medieret gennem en menneske-menneske interaktion. Det vil sige, at de
anser eSporten pd samme made som sporten, der ligeledes er defineret gennem nogle faste
rammer og regler, hvori der samtidig er et konkurrerende element, der faciliteres gennem
kampe og turneringer. Det ma derfor antages, at eSport lige sa vel som traditionel sport, skal
dyrkes ud fra den forudsatning, at udeveren deltager pd baggrund af en indre nydelse ved at
folge de regler og rammer, der er sat for den padgaldende aktivitet (Hamari & Sjoblom, 2017).

En anden vesentlig pointe som ingen af ovennavnte definitioner bererer, er det
fysiske element hvor netop fysikken i traditionel sport, kan have en stor betydning i forhold
til at opna succes, hvor det kan vaere vanskeligt at vide, hvilken betydning det fysiske element

har for eSportsudeverne (Jenny et al. 2016). Det er i den sammenhang relevant at papege, at



eSport ogsa bestar af fysiske elementer, der kan sidestilles med de krav, som der stilles i
forbindelse med traditionelle sportsgrene. Det er essentielt for en eSportsudever at have
hurtige reflekser, en god gje-hénd koordination og fingerfaerdigheder, sdledes at de bliver 1
stand til at trykke pa tastatur og mus pé det ngjagtige tidspunkt, for at & det enskede udfald
(Jenny et al., 2016). Ovenstaende ferdigheder er alle fysiske elementer, og er af den arsag
med til at styrke argumentationen for, hvorfor eSport kan sidestilles med traditionel sport.
Det er dog relevant at papege, at Guttmanns definition af sport, som vi i dette speciale har
valgt at leene os op ad, ikke inddrager det fysiske element. Det fysiske element er af den
grund ikke afgerende for, hvorvidt vi anser eSporten som en sport.

Pa baggrund af ovenstdende definitioner og sammenligning forekommer der
overordnet set ét element, hvori eSporten adskiller sig fra sporten, hvilket udgeres i
menneske-menneske interaktionen i forhold til menneske-computer interaktion. Denne
differentiering er dog ikke afgerende for, hvorvidt eSport kan kaldes for en sport eller ej,
hvorfor ovenstaende argumentation giver et grundlag for, at vi i indeverende speciale er i

stand til at inddrage teorier og andet litteratur, der har sin oprindelse i den traditionelle sport.



3.0 AaB esport

1 folgende afsnit gives en beskrivelse AaB esport, hvor der bdde gives et kort historisk
indblik i AaB af 1885, men ogsa hvad AaB esport bestar af, samt hvordan CS:GO-afdelingen
har etableret sig i toppen dansk eSport.

AaB af 1885 er en af de storste sportslige brands, som Danmark har. AaB har som
navnet 1885 indikerer eksisteret i snart i 140 ar, og det er den dag i dag stadig en fast
bestanddel af dansk topfodbold (Superliga, 2021). Handbold, basketball og ishockey er tre
sportsdiscipliner, som AaB har haft under deres fane (DR, 2005). Det nyeste skud pa
stammen er AaB esport, som blev etableret tilbage i marts 2017 og deler til dagligt klubhus
med AaB fodbold (AaB esport, 2021a).

AaB esport drives af frivillige pé tvers af foreningens forskellige afdelinger, som
foruden diverse spilafdelinger bestar af en streamingafdeling, som har ansvaret for at vise,
transmittere og kommentere kampe, nar AaB esport har officielle kampe pa programmet.
Dette transmitteres gennem streamingtjenesten Twitch-TV, som muligger at kampene vises
gratis. AaB esport har derudover en HR-afdeling, PR-afdeling, event- og projektledere, samt
en selvstendig bestyrelse og administration, der er uathengig af AaB af 1885 (AaB esport,
2021). Foruden ovennavnte afdelinger, har AaB esport separate spilafdelinger, der centreres
og beskeftiger sig med folgende spil: CS:GO, League of Legends (LoL), FIFA, Fortnite,
Rocket League og Overwatch (AaB esport, 2021a).

Pa tveers af spilafdelingerne tilbyder AaB esport forskellige typer af hold, der bade
beskeftiger sig med bredden og eliten. Et eksempel pa dette er CS:GO-afdelingen, som pa
nuvaerende tidspunkt har syv aktive hold, hvor disse streekker sig fra U-14, AaB Akademi
som er klubbens talenthold og op til Main-holdet, der er AaB esports forstehold (AaB esport,
2021b). Main-holdet er pa nuvarende tidspunkt nummer 87 péd verdensranglisten og vandt
sidste s@son af Powerligaen, der udelukkende bestar af hold fra subtoppen af dansk CS:GO
(HLTV, 2021e; Dust2, 2021). I forleengelse heraf er det interessant at n@vne, at AaB
Akademi ligeledes deltager i Powerligaen, hvor holdet spiller i 2. divisionen, hvilket er to
divisioner under AaB-Main (Liga.dust2, 2021c). AaB Akademi bestér som tidligere naevnt af
unge talenter i aldersgruppen 16-17 ar (Liga.dust2, 2021a), og er AaB esports andet bedste
hold inden for CS:GO.



4.0 Talentudvikling

I nedenstdende afsnit vil vi gennemga definitioner pd talentudvikling, samt
talentudviklingsmiljoet. I den forbindelse redegores der for, hvad et godt
talentudviklingsmiljo er og dets betydning for talentet. Afsnittet tager udgangspunkt i
Henriksens (2010) Talentudviklingsmiljo-model (TUM-modellen), hvor der ligeledes vil blive

gennemgdet kritiske overvejelser omkring brugen af denne.

I dette speciale tages der udgangspunkt i den holistisk ekologiske tilgang til
talentudvikling. Denne tilgang fjerner fokus fra den enkelte udever og fokuserer i stedet pa
hele miljeet omkring atleten. Ethvert talentudviklingsmilje beskrives som et system med en
struktur og en funktion, der konstant regulerer sig selv og tilpasser sig og derved sikrer intern
stabilitet (Henriksen, 2011). Til at belyse talentudvikling tages der udgangspunkt i folgende
definition:

“Talentudvikling i sport er den lobende gensidige tilpasning, der finder sted mellem
en fremadstreebende ung udover og et dynamisk og sammensat miljo bdde i og udenfor
sporten. Talentudvikling er ogsa maden, hvorpa denne interaktion understotter, at udoveren
tilegner sig de personlige, sociale og sportslige feerdigheder, der er kreevet i jagten pd en

karriere som elitesportsudaver.” (Henriksen, 2011, p. 56)

I denne definition papeges iser sammenhangen mellem udeveren, og det miljo som
er med til at facilitere udeverens udvikling bade inden for det sportslige og det ikke-sportslige
domane. Det indebaerer de sportslige feerdigheder, men der er ligeledes et fokus pa at udvikle
de sociale- og personlige feerdigheder. Definitionen berer ogsa preeg af, at der er et minimalt
fokus pé det medfedte potentiale og selektion. Der er 1 hgjere grad et fokus pa den
langsigtede udvikling af talentet, evnen til at kleede udeveren pé, samt evnen til at hdndtere

modgang og svare situationer, som der eventuelt kan opsté i1 fremtiden.

4.1 Talentudviklingsmiljg-modellen

Til at belyse talentudviklingsmiljeet, tager vi udgangspunkt i Kristoffer Henriksens
TUM-model, der er blevet anvendt til at analysere talentudviklingsmiljeer i forskellige
sportskontekster, heriblandt fodbold (Larsen et al., 2013), sejlads (Henriksen et al., 2010),
kajak (Henriksen, 2010), samt atletik (Henriksen et al., 2010b)



Kristoffer Henriksens inspiration til udviklingen af denne model kommer af den
forskning, der findes af de psykologiske aspekter inden for talentudvikling. Forskningen er
hovedsageligt centreret omkring den enkelte udever og i nogle tilfeelde ogsé deres
mikromilje. I disse undersogelser er der i hgj grad fokus pé at undersege enten
talentidentifikation og -selektion eller hvad der kraves rent treeningsmaessigt for at na
eliteniveau (Henriksen, 2010, p. 26).

For at undersege hvilke komponenter, der har betydning for et godt
talentudviklingsmilje, der faciliterer den unge atlets udvikling, tog Henriksen udgangspunkt i
tre succesfulde talentudviklingsmiljeer i Skandinavien. Disse hold og klubber var
henholdsvis det danske 49’ers landshold i sejlads, IFK Vix;jo atletikklub og The Wang
School of Elite Sports’ kajakhold (Henriksen, 2010).

Maden TUM-modellen blev udformet pa, skete ved at Henriksen foretog
deltagerobservationer under treening i de tre elitemiljoer i kombination med interviews af
spillere, treenere og klubadministratorer. Derudover fik Henriksen adgang til dokumenter og
internetkilder, der dokumenterede klubbens praestationsmaessige resultater og
treeningsprogrammer (Henriksen, 2010).

Formalet med modellen er, at den skal anvendes som en ramme, til at beskrive et
sportsmiljg, og til at tydeliggere de forskellige komponenters rolle og funktion i forhold til
udeveren og dens udvikling. Det kan for eksempel vare overgangen fra amater til

professionel eller fra junior til senior (Henriksen, 2010).

4.1.1 TUM-modellens opbygning

I forhold til at forstd TUM-modellen og dens opbygning, tages der udgangspunkt i det
unge talent, som er placeret i midten af modellen, hvor mikromiljeet kan ses uden om
udeveren og herefter makromiljeet (Henriksen, 2011). Mikromiljeet er det milje, der er
teettest pa atleten inden for den givne sportsgren, hvorefter makromiljoet skal ses som
strukturer, som ikke pdvirker atleten direkte, men som alligevel kan have betydning for
atletens udvikling (Henriksen, 2011). Disse to miljeer kan ligeledes ses i to forskellige
domaner; det sportslige og det ikke-sportslige domene. Det vil sige komponenter, der kan
kobles direkte til sporten som eksempelvis treenere og medspillere, og de komponenter der
ikke kan, som eksempelvis kan vaere klassekammerater og foreldre. I modellen inddrages

ligeledes tidsperspektivet, herunder fortid, nutid og fremtid. For en uddybende forklaring af
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TUM-modellen henviser vi til nedenstdende tekstboks (Henriksen, 2011).

Talent Udviklings Milje
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Figur 1 - Talentudviklingsmilje-modellen (Henriksen, 2011, p. 50).

Talentudviklingsmilje-modellen (TUM-Modellen)

Mikromiljeet skal anses som det miljg, hvori udeveren tilbringer det meste af sin
dagligdag i og uden for sporten. Eksempelvis udger miljeet omkring udeverens treening og
kampe det sportslige domane. I forbindelse med talentudvikling anses klubben eller
organisationen, som udgveren er en del af, som det mest centrale element i forbindelse med
udeverens udvikling. I dette miljo indgar, som det kan ses pa figuren, blandt andet ledelsen,
treenere, senioreliteatleter og klubkammerater. Samtidig har eksempelvis fysioterapeuter og
sportspsykologer ogsa betydning for spillerens udvikling i mikromiljget. I domanet uden
for selve klubben indgér eksempelvis skolen, venner, familie og andre klubber. Familiens
betydning i mikromiljeet kan bade here til i det sportslige og i det ikke-sportslige domene,
alt efter hvor meget familien involverer sig (Henriksen, 2011). Andre hold og klubbers
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betydning inden for mikromiljoet i det sportslige domene kan badde anses som
modstandere, men ogsa bidrage med berigende interaktioner og muligheder for udeveren
(Henriksen, 2010).

Makromiljoet skal herefter forstds som de sammenh@nge udeveren ikke stifter
bekendtskab med i det daglige, men som udeveren alligevel pavirkes af for eksempel det
forbund sporten er en del af, uddannelsessystemet, forbilleder og medierne (Henriksen,
2011). Disse faktorer vil i sidste ende pavirke udeveren, da dette kan have betydning for
den gkonomiske statte som en organisation far til at udvikle sine spillere. Det kan samtidig
have betydning for antallet af spillere, der er plads til i organisationen. Makromiljeet kan

altsa influere pd mikromiljeet og derved have betydning for udeverens karriere og fremtid.

4.2 Anvendelse af TUM-modellen

Ved at anvende den holistisk gkologiske tilgang, vil specialet undersege de
interaktioner og dynamikker, der finder sted mellem aktererne i mikromiljeet, herunder
spillere, treenere, ledere, klubkammerater og andre vigtige akterer. Formélet er at undersoge,
hvorvidt denne tilgang til talentudvikling er overferbar til eSporten og samtidig benyttes
modellen til at analysere talentudviklingsmiljeet pa AaB esports Akademihold.

I den forbindelse lod vi os inspirere af et studie fra Larsen et al. (2013), hvori de
undersogte betydningen af det overordnede miljo i en fodboldklub blandt 17-arige
fodboldspillere ved brug at TUM-modellen. Denne klub blev valgt, eftersom at de gennem
tiden har haft succes med at udvikle spillere fra junior- til eliteniveau. TUM-modellen blev
benyttet med det formal at karakterisere det miljo, som spillerne begar sig i, men ogséa den
kultur, der omkranser miljoet (Larsen et al., 2013). Underseggelsen tog udgangspunkt i de

malsatninger, der er beskrevet nedenfor, som ligeledes udger grundlaget for dette speciale:

(a) At give en holistisk beskrivelse af et succesfuldt talentudviklingsmilje i en
holdsport.

(b) At eksaminere de faktorer, der influerer pa miljeets succes i forhold til at udvikle
fremtidige elitesportsudevere.

(c) At analysere hvis og pé hvilken made faktorerne for et succesfuldt

talentudviklingsmilje, er til stede i det miljo, som vi undersegger (Larsen et al., 2013, p. 191).
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Pa baggrund af argumentationen fra afsnit 2.0 ‘Esport er en sport’ kan ovenstdende
mélsatninger benyttes i dette speciale, eftersom at vi anser eSporten pa lige fod med
traditionelle sportsgrene, som i dette tilfaelde er fodbold.

I forleengelse til de ovenstdende malsatninger, vil fokus i indevarende speciale vare
centreret omkring mikromiljeet, da vi vurderer, at det empiriske grundlag for at undersoge
mikromiljeet er relativt stort. Her vil en undersogelse af bade mikro- og makromiljeet vaere
for omfangsrigt, i forhold til hvad rammerne for denne undersogelse tillader. Eftersom at der i
ovenstdende malsatninger for specialet er et overvejende fokus pa talentudvikling, og det at
skabe dygtige atleter gennem talentudviklingsmiljeet, vil folgende afsnit beskrive, hvad der

er vigtigt i forhold til at facilitere et godt talentudviklingsmilje.

4.3 Hvad er det gode talentudviklingsmilje?

1 det ovenstdende er TUM-modellen preesenteret, hvori der indgar forskellige
faktorer, der har betydning pd en udovers udvikling af sit talent i mikromiljoet. Dette leder
videre til, hvilken betydning disse elementer har. I afsnittet fremlegges der eksempler pa,

hvordan elementerne kan bidrage til talentudvikling i en sportslig kontekst.

Forst og fremmest ses det som en fordel at befinde sig i et miljo, der stotter udeverens
karriere (Henriksen, 2011). Dette geelder bade stotte fra udeverens familie, venner og skolen,
men ligeledes at udeveren bliver inkluderet i1 feellesskaber i klubben, og far skabt venskaber
uathangigt af niveau, hvor udeverne kan stotte og bakke hinanden op. I den forbindelse er
det ogsa vigtigt, at der er et samarbejde mellem elite og talenter, hvilket er med til at give
talentet interne rollemodeller, som vedkommende kan at se op til (Henriksen, 2011). Der skal
ligeledes faciliteres et milje, hvor talentet har mulighed for at udvikle personlige
kompetencer, som eksempelvis selvstendighed og ansvarlighed med flere. Generelt ser
Henriksen en fordel i, at talentets udvikling sker i eget tempo. Der ber vere et fokus pa at
udvikle hele mennesket, hvor der gives plads til, at de kan udfolde sig, skabe relationer og
prove andre sportsgrene, frem for at der er et fokus pa tidlig specialisering og hard
konkurrence fra start (Henriksen, 2011). Helt specifikt er et godt talentudviklingsmilje i
henhold til TUM-modellen beskrevet i folgende otte punkter fra Henriksen (2010, pp. 157-
158):
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(1) Traeningsgrupper der stotter hinanden og har god kommunikation. I sdidanne en
gruppe vil sammenhangskraften vere storre, og der er ligeledes storre sandsynlighed for at
gruppen forbliver sammen.

(2) Inddragelse af rollemodeller. Det omhandler eksempelvis tidligere og nuverende
eliteatleter i forbindelse med traening. Rollemodeller i klubben ses som en sparringspartner,
og inspirerer atleterne til at satte mél og strabe efter disse.

(3) Stette i at né sine sportslige mal fra det bredere mikromilje. Det bidrager til
fleksibilitet hos udeveren og ger ligeledes, at udeveren eksempelvis vil se skolen og familien
som allierede frem for fjender. Foreldre og familien kan derudover bidrage med emotionel
og ekonomisk stette, hvilket er med til at facilitere udeverens engagement i sporten.

(4) Stette til at udvikle psykosociale evner, der er gavnlige uden for sporten. Dette
gor, at udeveren féar redskaber til at hdndtere modgang og transitioner i forbindelse med
karrieren og i livet generelt.

(5) Mulighed for at afpreve forskellige sportsgrene i de tidlige udviklingsfaser. At
dyrke andre sportsgrene i forbindelse med traening eller ved siden af den primare sportsgren.
Det medvirker til, at udeverne bliver indre motiverede, da det er sjovt, og kan samtidigt vare
med til at forleenge udeverens karriere.

(6) Fokus pa langsigtet udvikling frem for tidlig succes. Dette fokus ger, at udeverne
pa alle niveauer, foler sig velkomne og kan desuden forhindre dropout.

(7) Organisationskultur med steerk sammenhangskraft. Klare verdier og
sammenhangskraft mellem de forskellige niveauer bidrager til stabilitet i organisationen.
Organisationskulturen og deres generelle tilgang til talentudvikling er afgerende for, hvorvidt
en udever udvikler sig.

(8) God kommunikation og synergi mellem sporten og andre akterer heriblandt skolen
og familien. Darlig kommunikation mellem eksempelvis skolen og sporten kan medfere, at
udeveren foler sig usikker pa sit karrierevalg, da udeveren foler sig fanget mellem

modstridende krav fra aktererne (Henriksen, 2010, pp. 157—-158).

I et studie af Aalberg og Sather (2016) blev TUM-modellen og den holistisk
okologiske tilgang benyttet til at undersege miljoet blandt U-16 og U-19 spillere i en norsk
elitefodboldklub. Gennem observationer og interviews med klubben fandt man, at klubben i
hej grad forsyner deres spillere med redskaber og ressourcer, de kan gere brug af pa og uden
for banen (Aalberg & Sather, 2016). Klubben ser ligeledes en stor fordel i at have et godt

samarbejde og en relation mellem U-16 og U-19 spillerne. I den forbindelse har klubben ogsa
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etableret en top-seks gruppe fra U-19 holdet, der skal facilitere overgangen fra junior til det
professionelle hold, selvom at relationen mellem de to hold er distanceret. Klubben skaber
ligeledes en god relation til den pagaeldende skole, som klubben samarbejder med, hvilket
bidrager til en hgj grad af organisering i de domaner, der pavirker udeverne (Aalberg &
Sather, 2016).

En undersogelse af Storm (2020) segte at skabe en baeredygtig talentudviklingskultur
i Det Danske Talentakademi. I den forbindelse blev TUM-modellen benyttet til at identificere
de forskellige komponenter i miljoet i forhold til, hvordan komponenter herte til i modellens
mikro- eller makromilje. Dette hjalp til at finde ud af, hvilke styrker og svagheder der
kendetegnede miljoet og derved hvilke omrader, som forskerne skulle fokusere pé at udvikle
(Storm, 2020). Den styrke de fandt var, at feellesskabet mellem de unge atleter og trenerne
var rigtig steerkt, hvorimod svagheden var at finde i det tvaerorganisatoriske samarbejde pa
makroniveau (Storm, 2020).

Ovenstdende giver et indblik i forskningen omkring gode talentudviklingsmiljeer
inden for de traditionelle sportsgrene, og hvordan TUM-modellen kan anvendes til at
facilitere talentudvikling i disse miljoer. ESport adskiller sig fra traditionel sport ved ikke at
indeholde samme fysiske krav og sociale interaktioner. Af den grund er det relevant at
fremlaegge den forskning, der er inden for talentudviklingsmiljeer i eSport og sarligt hvordan
TUM-modellen kan anvendes i denne kontekst. Der findes dog ingen nuvarende forskning af
TUM-modellens relevans inden for eSport, hvorfor det er relevant at se nermere pa anden
forskning og litteratur, der underseoger hvilke faktorer, der har betydning for spillernes

udvikling i eSportsmiljoet.

4.4 Faktorer der har betydning for gode eSportsudevere

[ dette afsnit preesenteres forskning, der undersoger hvilke faktorer, der har betydning
for at udvikle gode eSportsudovere. Her fremlegges forskning, som undersoger elementer,
der kan relateres til TUM-modellen, men ogsd elementer, som ikke bliver omtalt i modellen.
Vi vil forst gennemgd de valgte studier, der undersoger disse faktorer, hvorefter resultaterne

foldes ud gennem de fire punkter; klubben, rollemodeller, skolen og familien

Et af studierne der bliver taget udgangspunkt i er Meng-Lewis et al. (2021), der
undersoger karriereveje hos professionelle eSportsudevere i Kina gennem interviews af 35

professionelle eSportsudevere. Gennem disse interviews fandt forfatterne frem til flere
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punkter, der har betydning for en eSportsudevers udvikling og karriere, hvor der i det
folgende vil vere fokus péd de punkter, der relateres til TUM-modellen.

Et studie af Abubakar et al. (2021) undersogte faktorer, der har betydning for
eSportens udvikling i Indonesien, gennem interviews med studerende, der har interesse inden
for eSport og online gaming. Det vil sige, at studiet har et fokus pa, hvordan kvantiteten og
kvaliteten af eSportsudevere i landet kan eges og derved ikke, hvordan den individuelle
udever udvikler sig. Til trods for dette bliver flere af de otte faktorer fra TUM-modellen
omtalt som betydningsfulde for at age niveauet og udbredelsen af eSport blandt skoleelever
(Abubakar et al., 2021).

Det sidste studie der inddrages, er en undersegelse af Jiow et al. (2018), der
undersoger foraldres opfattelse af en eSportskarriere og deres holdning til, at deres bern, 1
alderen 10-15 ar, gamer. Bornene blev ligeledes interviewet med det formal at udlede deres

egen opfattelse af eSport og gaming (Jiow et al., 2018).

4.4.1 Klubben

Forst og fremmest har det at veere en del af en klub en positiv effekt pa udeverens
udvikling, da dette stotter udeveren i at na sine mal (Meng-Lewis et al., 2021). I
undersogelsen af Meng-Lewis et al. (2021) udtaler en spiller, at det er vigtigt, at der er et godt
teamwork og god kommunikation blandt spillerne pa holdet, da det vil fa dem til at na
leengere 1 karrieren (Meng-Lewis et al., 2021). Derudover har trenerne i klubben en positiv
effekt pa eSportsudeverne, da de kan vare behjelpelige med at saette mélsaetninger og hjelpe
udeverne med at forbedre sig ud fra deres nuverende niveau (Meng-Lewis et al., 2021).
Denne faktor passer pd TUM-modellen, eftersom at det forste af de otte punkter 1
beskrivelsen af modellen, netop relaterer sig til miljoet i klubben, hvori et stottende naermiljo

ses som afgerende for, at en spiller udvikler sig (Henriksen, 2010).

4.4.2 Rollemodeller

En anden faktor som Meng-Lewis et al. (2021) beskriver, der kan relateres til TUM-
modellen, er betydningen af rollemodeller. I Meng-Lewis et al. (2021) pdpeger flere
respondenter i interviewene den positive effekt, som rollemodeller har pa udeveren, og iser
rollemodeller der klarer sig godt. Dette vil inspirere andre til at arbejde hardere for at né sine
mél og gere dem 1 stand til at overvinde de udfordringer, der métte komme (Meng-Lewis et

al., 2021). Det samme synspunkt er at finde i Abubakar et al. (2021), hvori det udledes af
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deres interviews med skoleeleverne, at eSportsfaciliteterne péa skolen og antallet af
professionelle eSportsudevere pa skolen, har betydning for elevernes deltagelse i eSport
(Abubakar et al., 2021). Rollemodeller spiller ogsa en vasentlig rolle i TUM-modellen, bade
inden for mikromiljeet, hvor spillerne inspireres af de @ldre udevere i klubben, men ogsa i
makromiljeet, hvor spillerne kan have forbilleder blandt spillere i verdens sterste klubber

(Henriksen, 2011).

4.4.3 Skolen

Ud over at skolen kan vere med til at gge interessen for eSport gennem rollemodeller,
sa anses skolens egne tiltag ogsa som sarlig betydningsfulde 1 henhold til at udbrede
eSporten og oge niveauet. Det kan ifolge Abubakar et al. (2021) ske ved, at skolen faciliterer
et samarbejde med eksempelvis eSportstraeenere og spiludviklere med det formal at informere
og udbrede interessen for eSport. Abubakar argumenterer for, at der vil ske en gget interesse
for at dyrke eSport og gere karriere inden for eSporten blandt de unge skoleelever, hvis de
bliver mere informeret om, hvad eSport er, og hvilke muligheder eSporten kan give rent
karrieremassigt (Abubakar et al., 2021). Det er dog verd at pointere, at skolen her anses som
en facilitator for samarbejde mellem aktererne, hvilket afviger fra den betydning, som
Kristoffer Henriksens tilleegger skolen. Henriksen har i hgjere grad fokus pa den stette, som

skolen kan bidrage med, med henblik pa at skabe et samarbejde med klubben.

4.4.4 Familie

Et element fra det ikke-sportslige domaene, og pa sin vis ogsa det sportslige domane
er familien, hvori foreldrenes stotte til barnets karriere ogsa har en betydning for dets
udvikling. Forst og fremmest ses foreldrenes stotte ifolge Meng-Lewis et al. (2021), som en
vigtig faktor i de tidlige stadier af en eSportskarriere. Deres stotte kan i den forbindelse
hjelpe til, at udeveren klarer sig godt og ikke falder fra (Meng-Lewis et al., 2021). Ifolge
Abubakar et al. (2021) er familien en komponent, der forst og fremmest bidrager med fysiske
faciliteter, for at udeveren kan spille, men argumenterer ogsé for, at familiens stotte ligeledes
bidrager til udeverens udvikling (Abubakar et al., 2021).

Undersagelsen fra Jiow et al. (2018) finder dog, at foreeldre ofte kan virke uforstaende
over for deres berns interesse og passion for eSport og af den arsag, vil have svert ved at
stotte dem 1 en eventuel eSportskarriere. Denne holdning skyldes, at foreldrene i hoj grad

forbinder en eSportskarriere med skonomisk usikkerhed. Flere foreldre gav pa den anden
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side udtryk for, at hvis deres bern viste en oprigtig interesse for at gere karriere inden for

eSport og stadig passede deres skole, ville de gerne stotte dem (Joiw et al., 2018).

4.5 Kritiske overvejelser

Feddersen og kollegaer (2021) har udformet et kvalitativt metastudie, hvori de
gennemgar 12 studier, der undersoger TUM-modellen gennem den holistisk okologiske
tilgang. I den forbindelse fandt de flere begreensninger ved brugen af netop TUM-modellen til

at undersoge talentudviklingsmiljoer, hvori nogle af disse punkter uddybes herunder.

En af de faktorer de fandt var, at der var flere af sportsklubberne, der ikke klarede sig
lige godt pd alle parametre til trods for, at de alligevel blev set som en klub med et godt
talentudviklingsmilje. Det kunne eksempelvis ses ved punkter omhandlende inklusion og
tidlig specialisering, hvorfor modellen kritiseres for at vere for specifik og derfor kunne
gavne af at have et mere holistisk syn pa succes (Feddersen et al., 2021).

I den forbindelse bliver studier som eksempelvis Henriksen (2010), kritiseret for
udelukkende at undersegge miljoer, der pé forhind anses som succesfulde. Aalberg and Sather
(2016) argumenterer for, at de udvalgte klubber, rent tilfeldigt, udger et miljo, der skaber
dygtige atleter. I stedet burde man have et mere abent og neutralt syn pé
talentudviklingsmiljeet, da det kan eliminere ‘bekreftelsesbias’ ved netop ikke at
kategorisere miljoet som enten succesfuldt eller ikke-succesfuldt forud for undersegelsen.
Det vil give et mere nuanceret billede, da man pa den méde vil inkludere og undersoge mere
neutrale eller negative tilfelde med henblik pa talentudvikling, frem for udelukkende at
undersoge de positive tilfeelde (Feddersen et al., 2021; Aalberg & Sether, 2016).

Derudover papeges det ligeledes at et succesfuldt talentudviklingsmilje, ud over at
gavne udevernes udvikling, pa den anden side kan have konsekvenser for udevernes mentale
helbred. I den forbindelse navnes et eksempel fra dansk svemning, hvor der er blevet begéet
flere forseelser og kreenkende adfaerd overfor atleter ned til 15 ar (Kammeradvokaten, 2020).
Dette har haft store konsekvenser for udevernes mentale helbred. Der er derfor vigtigt at
hafte sig ved, at det ikke er alle succesfulde talentudviklingsmiljeer, der gavner atletens

udvikling og karriere (Feddersen et al., 2021).
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5.0 Metode

Falgende metodeafsnit og dets metodologi belyser en lang reekke punkter. Forst og
fremmest preesenteres specialets forskningsdesign, samt den caseorienterede tilgang, som vi
har valgt at benytte. Derncest beskrives det videnskabsteoretiske stasted, herunder den
kritiske realisme, som specialet tager afscet i. Efterfolgende redegores der for
informantudvcelgelsen og kriterierne i form af, hvem informanterne er, og konteksten de er
valgt i. Desuden inddrages de etiske overvejelser, som vi var nodsaget til at forholde os til i
forhold til specialets legitimitet. Slutteligt beskrives udforelsen samt processen for, hvordan
vi har indsamlet vores data.

Vi benyttede os af observation samt interviews herunder online interviews. I den
efterfolgende proces blev interviewene transskriberet til den folgende analyse- og
kodningsstrategi, som indeholder koder, subtemaer og overordnede temaer, der danner
grundlaget for resultat- og diskussionsafsnittet. Vi beskriver ligeledes, hvordan vi har

behandlet vores empiri i form af vores arbejdsproces.

5.1 Forskningsdesignet

Forskningsdesignet har til formél at give et sammenhangende overblik over metoden,
der benyttes i specialet. Figur 2 indeholder de vesentligste punkter i metodeafsnittet samt
kronologien heri. Hvert element i forskningsdesignet blev valgt og placeret séledes, at disse
kan besvare problemformuleringen bedst muligt. Det var for eksempel relevant at foretage
observationer for pabegyndelse af pilotforseg og interviews, eftersom at observationen havde

til formal at bidrage med yderlige spergsmal til interviewguiden.

’ . : Udarbejdelse af Pilotforseg
Tematisk -
i Transskribering

Figur 2 - Ovenstéende figur viser specialets forskningsdesign og den efterfolgende kronologi.
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5.2 Arbejdsproces

Vi havde pa forhand valgt en strategi for, hvordan vi i specialegruppen ville tilga de
forskellige elementer i empiriindsamlingen. Den overordnede strategi var at arbejdsprocessen
skulle veere cirkulaer, med det formal at empirien blev gennemarbejdet over flere omgange.

For at undgé at udforme duplikerede koder under analysen, valgte vi at gennemgé
samtlige transskriberinger over flere omgange. Det medvirkede til, at vi havde faglige
diskussioner over koderne og overskriften til den enkelte kode. Derudover kunne vi 1
feellesskab placere informanternes udsagn, hvilket havde fordelene, at vi begge var
indforstaet med de valg, vi havde truffet, samt at vi begge havde indflydelse pa
beslutningsprocessen, hvorved eventuelle misforstéelser blev reduceret.

Vi analyserede transskriberingerne slavisk, hvilket beted, at vi udarbejdede de forste
koder pé baggrund det forste interview. Efterfolgende tog vi transskriberingen fra interview
to, hvor vi bade tilfejede udsagn til eksisterende koder og opstillede nye. Det samme var
tilfeldet ved interview tre og fire. Problematikken ved denne fremgangsmaéade er, at vi
muligvis kunne overse udtalelser fra det forste interview, som kunne kobles pa koder, der
forst blev etableret efter kodningsarbejdet med den tredje eller fjerde transskribering. Vi var
af den drsag nedsaget til gennemfore en cirkular arbejdsproces efter at samtlige koder var
opstillet. Dette fandt sted ved, at vi tog de forste tre transskriberinger og koblede udsagnene
til de nyopstillede koder alt efter om disse var relevante. P& det grundlag forsegte vi at
inkludere relevant og interessant information i den fremadrettet proces med subtemaerne og
de overordnede temaer. Vi var gennem hele processen opmaerksomme pa, at vi ikke matte
lade vores forforstaelser komme i vejen forstdet séledes, at vi pa forhand ikke métte udelade
koder pé grund af; at vi ikke fandt dem relevante og gavnlige for besvarelsen af
problemformuleringen. Det var forst efterfolgende, da vi havde et samlet overblik, at vi
kunne treeffe en velovervejet beslutning om, hvorvidt en kode havde relevans i den

fremadrettede analyseproces.

5.3 Caseorienteret tilgang

Dette speciale blev udarbejdet ud fra en caseorienteret tilgang, hvilket muliggjorde en
detaljeret undersogelse af talentspillerne hos fra AaB Akademi, eftersom underseggelsen

udelukkende blev baseret pa dette enkeltstdende eksempel (Flyvbjerg, 2015). Hensigten ved
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at benytte casestudiet var, at vi fik et indblik 1 spillernes og traenernes virkelighed, der
medvirkede til et mere nuanceret og beskrivende virkelighedssyn (Flyvbjerg, 2015).

Helt konkret benyttede vi et single casestudie, hvor vi udelukkende beskeaftigede os
med én enkeltstdende case, som i dette tilfaelde var AaB esports Akademihold i CS:GO. Den
data og viden der blev indhentet pd baggrund af casestudiets undersogelse, fremstod som
konkret og kontekstbunden viden (Flyvbjerg, 2015).

Det var hverken hensigten eller intentionen at intervenere pé akademiholdet, men
derimod at fa indsigt i, hvordan det omkringliggende miljo bidragede 1 henhold til
talentspillernes udvikling. Dette var ikke ensbetydende med, at AaB esport efterfolgende ikke
kunne benytte sig af specialets fund, hvilket vi 1 hgj grad enskede. Overordnet set skal et
casestudiet anses som en empirisk undersegelse, der i sin helhed undersoger et givent

feenomen i det virkelig liv i en reel kontekst (Yin, 2003).

5.4 Videnskabsteoretiske overvejelser

1 det nedenstaende preesenteres vores videnskabsteoretiske stdsted, hvilket er vigtigt
for at forstd, vores tilgang til projektet, samt hvilke preemisser og forudscetninger som den

indeveerende forskning hviler pa.

Forst og fremmest er det vigtigt at redegere for de ontologiske og epistemologiske
spergsmal, for at afgere hvilket videnskabsteoretisk stisted en undersogelse skal tage
udgangspunkt i. Det ontologiske spergsmal handler om, hvordan virkeligheden eksisterer og
hvilke dele af virkeligheden der skal undersoges, for at fa den viden der enskes. Her stiller vi
os 1 den objektive ontologi, hvilket betyder, at vi erkender, at der eksisterer fenomener i dette
speciale, der findes uathangigt af vores opfattelse af det (Andersen, 2007). Et eksempel pa
dette i forbindelse med specialet kunne vare, at vi erkender, at eSport eksisterer, selvom det
ikke er noget vi kan sanse eller nedvendigyvis har stiftet bekendtskab med det. Dernaest er der
det epistemologiske spergsmal som omhandler, hvordan vi kan opna eller beskrive, den viden
som vi sgger. Eftersom at vi arbejder med kvalitativ forskning i dette speciale, vil
epistemologien anses som subjektivt, da vores problemformulering ger, at vi er nedt til at
forholde os til subjekternes holdninger. Samtidig erkender vi at vi ikke kan undersege den
objektive verden gennem interviews med AaB esport, uden at pavirke den (Kvale &

Brinkmann, 2015).
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Denne kobling mellem den objektive ontologi og den subjektive epistemologi ger, at

vi 1 dette speciale, placerer os i den kritiske realisme.

5.5 Kritisk realisme

Efter tydeliggarelse af det videnskabsteoretiske stdsted, er det vigtigt at beskrive,
hvad der kendetegner denne diskurs, og hvordan der arbejdes med forskning inden for den
kritiske realisme, herunder teori og metode. Det vil blive beskrevet med eksempler i henhold

til dette speciale og den valgte teori og metode.

Ud fra de ovenstaende overvejelser placerer vi os, som beskrevet, i den kritiske
realisme, hvori en af hovedpointerne i denne diskurs er, at der eksisterer en objektiv
virkelighed uden for menneskets erfaring omkring den (Andersen, 2007). Samtidig erkender
diskursen ogs4, at virkeligheden kan eksistere objektivt i en formidling gennem begreber, der
hjelper med at forstd vores forhold til verden. Det vil sige, at den kritiske realisme erkender,
at virkeligheden bade kan eksistere gennem sprog og begreber, men at den ligeledes kan
eksistere i det uobserverbare og det vi ikke kan iagttage (Andersen, 2007). Fenomener skal
derfor forstés pé et dybere niveau, hvor det ikke er muligt at forudsige resultater, men i stedet
ber man undersoge hele fenomenet, for det kan beskrives. I dette speciale foretager vi af den
grund forst en empiriindsamling, for derefter at soge at forstd hendelserne gennem analyse
og diskussion. Disse ovenstdende antagelser er en del af det ‘intransitive’ niveau, hvori den
ontologiske virkelighed indgér og er defineret som den objektive virkelighed, som ikke kan
observeres direkte. Det intransitive niveau er en del af begrebsparret kaldet det ‘transitive’
overfor det intransitive niveau. Det transitive niveau skal derimod findes i den
epistemologiske virkelighed, hvilket som navnt tidligere, handler om hvordan vi beskriver
den viden, som vi seger. I dette speciale udgeres det transitive niveau i den subjektive
virkelighed, hvori viden findes i eksempelvis teorier, paradigmer og begreber (Danermark et
al, 1997). Det vil sige, at vi bygger videre pa viden der allerede eksisterer, som er erfaret af
andre mennesker. Den kritiske realisme har af den arsag en taet kobling mellem teori og
metode i forbindelse med forskning. Inden for den kritiske realisme lyder det grundleeggende
videnskabsteoretiske sporgsmal: “Hvordan er virkeligheden beskaffen, og hvordan er vore
muligheder for at nd frem til viden om den?” (Danermark et al, 1997).

Dette anses som et ontologisk spergsmal, hvilket er med til at forklare hvorfor der

inden for den kritiske realisme sker et skifte fra epistemologien til ontologien og i ontologien
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sker et skifte fra et fokus pa hendelserne til et fokus pa mekanismer, hvilket vil sige, hvad
der producerer hendelserne (Danermark et al., 1997). Skiftet fra heendelserne 1 sig selv til det
der producerer hendelserne gor, at virkeligheden derfor ma besté af flere domener der
tilsammen udger virkeligheden. Disse domener udgeres i tre niveauer, som er henholdsvis
det faktiske, det empiriske og det dybe niveau. Det faktiske domane, ogsa kaldet
handelsernes domane, bestér af sekvenser af begivenheder og handelser. Nér der bliver
produceret en hendelse om end den er observerbar eller ¢j, falder denne inden for det faktiske
domane. Nar en hendelse efterfolgende erfares, vil denne here ind under empiriens domane,
som bestar af de observerbare begivenheder og erfaringer. Til sidst er der det dybe domane,
som udgeres af de to foregiende domener inklusiv de mekanismer og strukturer der
producerer disse begivenheder (Danermark et al., 1997). Det er pa baggrund af ovenstdende
ikke tilstreekkeligt blot at se pd hendelserne i sig selv, hvis man vil opné viden om den
sociale virkelighed. Af den arsag er det essentielt at kigge pa de bagvedliggende strukturer og
mekanismer, der producerer disse hendelser, hvilket udgeres i det tredje domane

(Danermark et al., 1997).

5.5.1 Brugen af teori og metode 1 kritisk realisme

Det overordnede videnskabelige spergsmél inden for videnskabsteori handler, som
navnt ovenover, om hvad der producerer en specifik haendelse. Brugen af teorier inden for
den kritiske realisme til at besvare dette spergsmal, er her essentielt, da det ligger op til en
analytisk identificering af sammenhange og en begrebsliggerelse af kausale mekanismer
(Andersen, 2007). Denne begrebsliggerelse indebzaerer abstraktion, eftersom at vi isolerer
bestemte aspekter fra andre, 1 den sociale verden som aktererne begar sig i (Andersen, 2007,
p. 112), hvilket refererer til informanterne i AaB esport og deres virke i organisationen. I den
forbindelse benytter vi den intensive metode, da at vores undersggelse er baseret pa en
enkeltstdende case, AaB esports Akademihold, hvori aktererne bliver studeret i deres
naturlige miljo, gennem observation og interviews (Andersen, 2007).

Den efterfolgende analyseproces ud fra de foregédende observationer og interviews,
kan beskrives gennem begreberne ‘abduktion’ og ‘retroduktion’. Abduktion indebarer et
onske om at opnd viden omkring de strukturer og mekanismer, der ligger bag den indsamlede
empiri (Andersen, 2007, p. 112). Maden som denne viden opnas pé, sker gennem
retroduktion, som refererer til de tankeoperationer, der foretages, for at komme frem til de

mekanismer, som ligger bag haendelserne (Andersen, 2012).
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5.6 Informantudvalgelse

Kommende afsnit har til formdl at give en beskrivelse af de valg, vi har truffet i
forbindelse med vores informantudveelgelse, samt baggrunden og konteksten for disse valg.
Efterfolgende er der udarbejdet en tabel, der beskriver antallet af informanter, informantens
funktion i AaB esport, varigheden af det enkelte interview, samt hvilket type interview og
hvilken gruppe den enkelte informant deltog i. Vi har via kommunikation med informanterne
kommet til enighed om, at de fremstdr anonyme, hvorfor de er blevet tildelt pseudonymer og

omtales derefter i opgaven.

5.6.1 Kontekst

Da det kom til valg af eSportsgren, kunne vi i princippet beskaftige os med mange
forskellige typer af spil, men valget endte pd CS:GO, da spillet pd nuverende tidspunkt har
en etableret liga i Danmark, som blandt andet bestar af hold fra subtoppen og andre talenthold
(Liga.dust2, 2021a). Derudover presterer professionelle danske hold godt pd den
internationale scene, hvilket vi ogsd har beskrevet i indledningen. Det giver anledning til at
tro, at vi i Danmark ma vere i stand til at udvikle egne CS:GO-talenter, der ligeledes kan
bega sig pd det hgjeste niveau. I den forbindelse skal vi som forskere undersoge, hvordan
danske foreninger barer sig ad med at udvikle deres talenter.

I den sammenhang fik vi etableret et samarbejde med AaB esport og deres CS:GO-
afdeling. Helt specifikt fik vi etableret et samarbejde med AaB Akademi, eftersom holdet
udelukkende bestér af foreningens unge talenter. Samarbejdet var muligt, eftersom at vi har
haft et tidligere arbejde med AaB esport, hvorfor vi allerede havde en kontaktperson i
foreningen, som vi henvendte os til.

AaB esport er en lokal forening i Aalborg og Main-holdet befinder sig pa nuverende
tidspunkt i top-100 pé verdensranglisten og har ligeledes succes i den danske CS:GO-liga (se
afsnit 3.0), hvilket gor foreningens talentspillere kvalificerede til at indgd i dette speciale.
Dette selektionskriterie blev valgt, eftersom at et studie af Larsen et al. (2013) benyttede
lignende kriterium, da de valgte at samarbejde med AGF med begrundelsen, at klubben var

en af de mest succesfulde fodboldklubber i Danmark (Larsen et al., 2013, p. 193).
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5.6.2 Informanterne

Da det kom til informantudvalgelsen, baserede vi i ferste omgang vores valg pa
baggrund af problemformuleringen. Den inderste del af TUM-modellen bestar af det enkelte
talent, hvorfor spillerne for AaB Akademi var oplagte kandidater til at indgd som
informanter, eftersom AaB Akademi er foreningens talenthold.

Akademiholdet bestar af fem mandlige spiller i alderen 16-17 ar, hvor trenerteamet
bestar af to treenere. Baide Thomas og Jesper er 16 ar, hvor Oskar, Lasse og Emil er 17 ér.
Jesper har veret en del af AaB esport i 2 ar og Thomas har vaeret der i 1,5 ar. Bade Oskar,
Lasse og Emil har veret i AaB esport i en enkelt seeson, hvilket svarer til cirka fire méneder.
Samtlige spillere er under uddannelse enten pa folkeskole- eller gymnasieniveau.

Trenerteamet har en ledende treener, Bjorn pa 32 ar, der har to rs erfaring som traener
og star primert for spillernes trivsel og det administrative arbejde i form at kampplanlegning.
Den assisterende treener, Chris er 22 ar og har tidligere gjort karriere pA AaB Main. Efter hans
spillerstop har han ageret assistenttreener for AaB Main, hvorfor han har erfaringer med
CS:GO pa et hgjere niveau end Akademiholdet. Det er ligeledes Chris, som star for det
CS:GO-faglige inde i spillet, hvis spillerne skal have hjalp til at forbedre visse punkter. Vi
valgte at inddrage trenerteamet som informanter, da de har den daglige gang med spillerne,
hvor de desuden leder, treener og har det overordnede ansvar for spillerudviklingen. I forhold
til TUM-modellen indgér treenerne i mikromiljeet, hvilket betyder, at de har en
betydningsfulds rolle med henblik pa spillernes udvikling, da de er en del af det naere miljo.

I forleengelse heraf fik vi ogsd muligheden for at inddrage AaB esports CS:GO-
afdelingsleder, Bo. ‘Ledelsen’ befinder sig ogsa inden for mikromiljeet i TUM-modellen,
hvilket gjorde det interessant at fa et neermere indblik i ledelsens betydning for
talentudviklingsmiljoet. En anden arsag til, at det var relevant at f4 Bo som informant
skyldes, at han er bindeleddet mellem bestyrelsen og Akademiholdet, og s& har han det
overordnede ansvar for CS:GO-afdelingen i AaB esport.

5.7 Etiske overvejelser

Kommende afsnit har til formdl at beskrive de etiske overvejelser, som vi har rettet

vores opmeerksomhed mod, samt hvordan vi har tilgdet vores informanter.

Nér der foretages undersogelser inden for den kvalitative forskning, er det essentielt at

diskutere disse problemstillinger, da denne type af forskning beskaftiger sig med mennesket.
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Dette er ensbetydende med, at menneskets personlige holdninger og syn kommer til udtryk i
det offentlige rum pa baggrund af individets livserfaring (Kvale & Brinkmann, 2015). Netop
det aspekt kan have negative konsekvenser for individet, hvorfor man skal vere pépasselig
som forsker. Derimod kan individets holdninger og syn pa sagen ligeledes indeholde et
potentiale, da individet i det givne felt far mulighed for at ytre sig og blive hort (Kvale &
Brinkmann, 2015). Til trods for dette har vi haft en generel holdning, omhandlende, at vi
onskede at tage vare pa vores informanter i forbindelse med deres medvirken i undersegelsen
(Brinkmann & Tanggaard, 2020). Disse mikroetiske overvejelser har medfert, at vi giver
samtlige informanter anonymitet uanset hvilken funktion de havde hos AaB esport. Vi
onskede at spillerne, treenerne og afdelingslederen ikke begrenses i deres ytringer grundet en
frygt for, at det kunne have negative konsekvenser for deres fremadrettede virke i AaB esport
og generelt inden for eSporten.

Foruden anonymiseringen, var det ogsd relevant at papege alderen pd AaB Akademis
spillere, da alle spillerne var mellem 16 og 17 &r og derved ikke var myndige pa det givne
tidspunkt. I den forbindelse udformede vi en samtykkeerklaring, som spillernes foreldre
skulle underskrives, for deres bern kunne medvirke i undersogelsen. Samtykkeerkleringen
indeholdt en beskrivelse af undersggelsens formél og ligeledes oplysninger omkring, hvad
informanterne og deres foraldres rettigheder var (Kvale & Brinkmann, 2015). Det blev
blandt andet oplyst i samtykkeerklaringen, at foreldrene eller hvervene til hver en tid kunne
treekke samtykkeerkleringen tilbage og dermed ugyldiggere den. Derudover ville deres bern
fremstd anonyme, siledes at barnet ikke vil kunne genkendes pa baggrund af udtalelser og at
alt gemt materiale slettes efter specialet er feerdigudarbejdet pa ner hovedopgaven og de

dertilherende transskriptioner, da disse vedhaftes som bilag.

5.8 Udferelse

Dette afsnit har til formal at give et overblik over informanterne og ligeledes give en

beskrivelse af forlobet for vores empiriindsamling.

Nedenstaende tabel (tabel 1) viser en oversigt over informanternes alias, alder, samt
funktion hos AaB esport. Derudover skrives varigheden af interviewet, samt nummeret pa
den pagaeldende interviewgruppe, som den enkelte person var tilknyttet. Sammensetningen
af grupper blev lavet i samarbejde med treneren Bjern, da vi enskede, at grupperne ikke

skulle vere for homogene, eftersom at den sociale interaktion kan blive undertrykt, hvis en
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gruppe er for homogen (Kvale & Brinkmann, 2015). Dette var dog ikke muligt at tage hojde

for i traenerinterveiwet, da traenerteamet kun bestar af to treenere.

Dette var gennemgaende pa naer for afdelingslederen i CS:GO, da han gennemgik et

individuelt semistruktureret interview, hvorfor han ikke tildeles et gruppenummer. I alt var

der syv informanter fordelt pa fire interviews.

Alias, alder & funktion hos AaB

Varighed af interviews

Interviewform &

esport interviewnummer
Bo, 32, CS:GO-Afdelingsleder 57,49 min Individuelt
semistruktureret interview
Bjorn, 31, Cheftraener 52,42 min Semistruktureret
gruppeinterview 1
Chris, 22, Assistenttraner 52,42 min Semistruktureret
gruppeinterview 1
Oskar, 17, Spiller 57,40 min Semistruktureret
gruppeinterview 2
Thomas, 16, Spiller 57,40 min Semistruktureret
gruppeinterview 2
Jesper, 16, Spiller 57,42 min Semistruktureret
gruppeinterview 3
Lasse, 17, Spiller 57,42 min Semistruktureret

gruppeinterview 3

Tabel 1 - Informationer om informanterne og varigheden af interviewene, samt hvilken interviewgruppe de blev

tildelt.

I den nedenstéende tabel (tabel 2) gives et overblik over, hvordan undersegelsen blev

gennemfort, hvori vi vil praesentere rekkefolgen for, hvornér de forskellige elementer i

empiriindsamlingen, herunder observation, pilotforseg samt interviews, blev foretaget.
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Dato Hvad Hvem

18/10 - 2021 Online observation af Spillerne pad AaB Akademi
traening
26/10 - 2021 Online interview - To eksterne spillere fra et andet
Pilotforsog Powerliga-talenthold
31/10 - 2021 Online interview Individuelt interview - CS:GO
Afdelingslederen - Bo
4/11 - 2021 Online interview Gruppe nummer 1 - Traenerne -
Bjorn og Chris
12/11 - 2021 Online interview Gruppe nummer 2 - Oskar og
Thomas
13/11 - 2021 Online interview Gruppe nummer 3 - Jesper og Lasse

Tabel 2 - Oversigt over hvornar observation og interviews blev foretaget.

5.8.1 Udferelse af observation

Observationen blev foretaget hjemmefra, hvor vi fulgte spillernes online treening.
Treningen varede omkring tre timer og i den forbindelse valgte vi at observere hele
treeningspasset, eftersom at vi gnskede at fa det fulde indblik i, hvordan deres
treningsstruktur var opbygget, hvad de lavede og hvad de talte om.

Dette blev gjort over lydprogrammet Teamspeak, hvilket muliggjorde, at vi kunne
here kommunikationen, der var mellem spillerne. Derudover aftalte vi med en af spillerne, at
vedkommende skulle streame treeningen, saledes at vi kunne se spillerens skaerm og folge
med i, hvad de foretog sig under treeningen. Streamingen foregik over softwaren Discord og 1
den forbindelse blev bade lyd- og videodelen optaget pa softwaren OBS Studio (64-bit).

Pa forhand havde spillerne gennem deres treener faet at vide, at vi ville vere til stede
under treningen, men at vi ikke ville interagere med spillerne eller pd anden méde involvere
os 1 treeningen. Vi startede dog ud med at introducere os selv og fortelle, at vi blot skulle
observere treningen. Efterfelgende talte vi om observationerne og sammenholdt de feltnoter,
vi hver isar havde foretaget, imens vi stadig havde observationen og tankerne om den frisk i
erindringen. Disse feltnoter blev efterfolgende benyttet til at formulere yderligere spergsmél

til interviewguiden.
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5.8.2 Udferelse af interviews

Interviewene blev foretaget som online interviews, hvor vi gennem aftale med
informanterne i den pageldende interviewgruppe, fandt et tidspunkt for udferelsen af
interviewet. Raekkefolgen for hvornar hvert interview skulle foretages, blev bestemt pé
forhand, eftersom at vi enskede at interviewe afdelingslederen forst, da hans udtalelser kunne
lede til spergsmaél, som efterfolgende kunne stilles til treenerne. Det samme gjorde sig
geldende for trenerne, da deres udtalelser ligeledes kunne lede til spergsmal, som kunne
stilles til spillerne. Reekkefolgen for de to spillerinterviews ansé vi ikke som relevant, hvorfor
reekkefolgen af disse blev bestemt ud fra hvilken gruppe der var tilgengelig forst.

Udferelsen af de fire interviews blev foretaget via softwaren Discord, hvor hver
deltager sad derhjemme og deltog i interviewet med et webkamera, saledes at bade
interviewerne og informanterne kunne se hinanden. Ligesom ved observationen, blev alle
interviews optaget via OBS Studio (64-bit). Ved at foretage optagelser af interviewene, kunne
vi efterfolgende transskribere interviewene, og det var ligeledes muligt at se interviewene
igennem, for at sikre, at vi fik stillet samtlige spergsmal. Vi nevnte desuden over for
informanterne, at vi ville vende tilbage med opfelgende spergsmal, hvis dette blev

nedvendigt.

5.9 Indsamling af empiri

Nedenstdende afsnit redegor for, hvordan vi i specialet har tilgdet vores empiri. Det
forste led var at udfore observation, herunder videoobservation, af AaB Akademis treening.
Efterfolgende kunne de benyttes i vores interviewguides i form af undren eller konkrete
episoder, som vi onskede uddybet pa baggrund af de udarbejde observationsskemaer.
Slutteligt gives et overblik over, hvordan vi har tilgaet vores observation for at mindske, at vi

oversd vigtig og relevant information.

5.9.1 Observation

Som led i vores empiriindsamling, valgte vi at lave observationer af Akademiholdet
under deres treeninger. Planen for, hvordan observationerne skal foretages og hvilket formal

det tjener uddybes i dette afsnit.
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I dette speciale benyttede vi deltagerobservationer som led i empiriindsamlingen. Det
betyder at vi foretog observationerne ude blandt mennesker i den virkelige verden frem for at
observationerne foregik i lukkede miljoer, som eksempelvis et laboratorie, ligesom det ses
ved eksperimentelle observationer (Brinkmann & Tanggaard, 2020).

I dette speciale blev observationerne ogsa foretaget som det, der benaevnes
naturalistiske observationer, hvilket betyder, at observationerne er foretaget i menneskers
vante omgivelser 1 hverdagssituationer (Brinkmann & Tanggaard, 2020). Vi valgte at benytte
naturalistiske deltagerobservationer, eftersom at CS:GO-treningen der skulle observeres i
undersogelsen, var en del af spillernes dagligdag, hvori treningerne ville have fundet sted
uanset, om de blev observeret eller ej. Det beted at vi kunne vaere en del af den
hverdagssituation, der blev observeret uden at pavirke den og derved fa adgang til s
autentiske observationer som muligt. I vores tilfeelde observerede vi, som det der kaldes
“passive deltagere” (Spradley, 1980) hvor vi observerede uden at interagere eller indga i en
dialog med spillerne. Arsagen til at vi benyttede deltagerobservationer i specialet var, at vi
som forskere forst og fremmest fik et nergaende indblik i den praksis som undersogges.
Observationerne gjorde ligeledes, at vi blev kledt p4, til at foretage de efterfolgende
interviews, hvor vi blev bedre stillet i henhold til at stille de bedst mulige spergsmal til

informanterne (Brinkmann & Tanggaard, 2020).

5.9.1.1 Videoobservationer

[ forleengelse af ovenstaende er det relevant at uddybe, hvordan observationerne blev
foretaget i praksis. Eftersom at spillerne pa Akademiholdet treener online hjemmefra, var det
af abenlyse grunde umuligt for os som forskere, at veere til stede hos alle spillere pd samme
tid. Det betod, at observationerne mdtte forega online, gennem videoobservationer, og

brugen heraf beskrives i det nedenstdende.

I dette speciale valgte vi at benytte videoobservationer, eftersom at alle spillerne
boede forskellige steder i landet og derfor ikke havde mulighed for at mede op fysisk. Disse
observationer blev derudover optaget, sdledes at de kunne gennemgas pé et senere tidspunkt.
Denne made at observere pa foregik som en naturlig del af treeningen, da treeningen allerede
foregar online, foran computeren. Dette gor det mindre dbenlyst for spillerne og traenerne at
treeningen optages, sammenlignet med, hvis vi gik rundt og filmede med et hdndholdt kamera

(Tanggaard & Brinkmann, 2020). Ved at foretage observationerne i spillernes vante
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omgivelser gennem videoobservationer, bevarede vi ligeledes den naturalistiske tilgang
(Hansen & Carlsen, 2017).

I den forbindelse kunne vi have foretaget et aktivt valg om at tage hjem til en eller
flere af spillerne og observere treeningen fra denne spillers synspunkt, da dette ville gere, at vi
havde mulighed for at observere den fysiske fremtraeden og adferd hos den pageldende
spiller, hvorefter disse observationer kunne sammenlignes med udtalelser fra interviewene.
Dette valgte vi ikke at gore, da vi vurderede at vores fysiske tilstedeverelse ville pavirke
spillerens adferd og derved vores naturalistiske og passive tilstedevearelse over for den
pageldende spiller (Hansen & Carlsen, 2017).

Eftersom at observationerne blev optaget, gav det muligheden for at gense
interaktioner og situationer, der ellers ville vare gaet tabt i det gjeblik de fandt sted, hvis ikke
observateren opfangede sekvensen. Ved at have mulighed for at gense optagelserne
medvirkede det til, at observationerne blev mere fyldestgerende og gennemarbejdede med
henblik pa den fremadrettede interviewguide, da der var mulighed for at vi kunne opdage

usete handlinger eller interaktioner (Hansen & Carlsen, 2017).

5.9.1.2 Feltnoter

Under observationen blev der udarbejdet feltnoter ud fra observationerne til
anvendelse under interviews og den fremtidige behandling af empirien. Vi sd det som en
fordel at nedskrive observationsnoter under selve observationerne, da der var mulighed for at
vi kunne glemme vigtige pointer, hvis noterne forst blev nedskrevet pa et senere tidspunkt
(Brinkmann & Tanggaard, 2020). P4 den anden side blev vi ogsa begrenset i form af, at vi
var nedt til at holde pauser og rette opmarksomheden vk fra det, der observeres undervejs
for at skrive noter. Vi kunne pd den made komme til at overse vigtige situationer eller
samtaler mellem informanterne. Det blev dog forsegt athjulpet ved at optage treeningerne pa
video, hvor det derved var muligt at gennemse interaktioner igen, som vi kunne have overset
(Brinkmann & Tanggaard, 2020).

At tage gode observationsnoter kraever traening 1 at vide, hvad man skal kigge efter, og
hvordan man bedst muligt beskriver den situation, der observeres. Det er blandt andet vigtigt
ikke at lave forudantagelser og tilleegge personerne bestemte motiver for deres handlinger.
Som observater ber der foretages neutrale observationer, der stadigvaek indeholder flest
mulige nuancer (Emerson, 2011). Observationsskemaerne som vi benyttede, blev opbygget

ud fra TUM-modellen og de otte punkter, der beskriver det gode talentudviklingsmilje.
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Observationsskemaet kan ses 1 bilag 2. Formélet med skemaet var, at vi blev mere fokuserede
pa de elementer, der var vigtige at kigge efter under treningen, hvorefter vi kunne sperge ind
til specifikke hendelser, som vi observerede i de folgende interviews. Foruden elementer i
TUM-modellen, kiggede vi efter, hvad der ellers kunne vare med til at beskrive et godt

talentudviklingsmilje eller hvis vi observerede modsatte forhold under traeningen.

5.9.2 Interview

I nedenstdende afsnit beskrives de interviewformer, der benyttes i dette speciale og
hvad der ligger til grund for valgene af disse. Herunder beskrives ligeledes brugen af online

interview.

Nér det kommer til den kvalitative metode, valgte vi at lave interviews med
informanterne. Vi sa det som en fordel at benytte interviews, eftersom at de bidrager til
undersogelse af informantens livsverden, hvor interviewet gav rig mulighed for at dykke ned
og give dybe og fyldestgerende besvarelser af en given problemstilling (Brinkmann &
Tanggaard, 2020).

Det semistrukturerede interview, som der benyttes i dette speciale tillod, at vi kunne
sperge uddybende ind til de udtalelser informanterne kom med eller vi kunne bede dem om at
give flere eksempler pa deres synspunkter og oplevelser (Brinkmann & Tanggaard, 2020).

Vi valgte i vores undersegelse af spillerne og treenerteamet i AaB esport, at foretage
semistrukturerede gruppeinterviews, hvor flere informanter blev sammensat i mindre grupper
og blev interviewet samlet (Brinkmann & Tanggaard, 2020). Vi valgte at benytte
gruppeinterviews, eftersom at det rent praktisk og tidsmaessigt var mere fordelagtigt for bade
os som interviewere og for spillerne selv. Derudover sa vi det som en fordel, at spillerne
havde mulighed for at stette sig op ad hinanden, reflektere over hinandens holdninger og
blive inspireret til at komme med uddybende besvarelse pa baggrund af hinandens udtalelser
(Kvale & Brinkmann, 2015).

I dette speciale blev der ligeledes foretaget et individuelt semistruktureret interview
med afdelingslederen for CS:GO i1 AaB esport. Dette blev gjort, forst og fremmest da han har
en sekunder rolle og varetager andre opgaver end trenerteamet fra Akademiholdet. P4 den
baggrund ensker vi at f4 hans individuelle synspunkter, frem for at foretage et

gruppeinterview med bade traenerteamet og afdelingslederen.
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5.9.2.1 Online interview

Vi valgte at samtlige interviews skulle foregd som online interviews. Dette gav mere
fleksibilitet til informanterne og flere muligheder til os, da afdelingslederen, tr&nerne og
spillerne er bosat forskellige steder i landet. Interviewene kunne i den forbindelse tilpasses
informantens premisser, eftersom at tid og sted ikke blev en begransende faktor (Mirick &
Wiladkowski 2019). Vi havde bedre forudsatninger for at planleegge interviewene med
informanterne, da vi ikke var fastléste til udfere disse pa en fastsldet fysisk lokation eller et
bestemt tidspunkt.

De semistrukturerede gruppeinterviews blev udfert, ved at foretage et gruppeopkald
mellem de to informanter og os, hvor alle fire deltagere sad ved hver deres computer.
Intentionen med gruppeinterviewene var at skabe tryghed blandt spillerne og treenerne, da de
har teette relationer, hvilket kunne bidrage til, at de kunne stette sig op ad hinanden (Mirick &
Wiladkowski 2019). Af den grund var det ogsé et krav, at samtlige informanter og

intervieweren havde et webkamera tilsluttet og teendt under det padgaldende interview.

5.9.2.2 Interviewguide

Som det er beskrevet ovenfor, gjorde vi brug af den semistrukturerede interviewform.
Dette betyder, at der blev udarbejdet en interviewguide forud for hvert interview pd neer
spillerinterviewene, hvor der ligeledes var plads til at afvige fra denne, for at skabe en mere

livlig og diskuterende samtale. Hvordan disse guides blev udformet beskrives herunder.

Da de tre interviewguides blev udformet valgte vi at benytte en kombination af den
induktive og den deduktive tilgang. Den deduktive tilgange blev benyttet ved, at vi hentede
inspiration fra Kristoffer Henriksens otte punkter, der beskriver det gode
talentudviklingsmilje i henhold til TUM-modellen (Henriksen, 2010), og derefter formulere
spergsmalene ud fra disse punkter. Vi benyttede dog ogsé den induktive tilgang, eftersom at
vi gjorde plads til at der kunne udformes spergsmal der ikke var direkte relateret til modellen,
men som havde relevans for besvarelse af problemformuleringen.

Der blev udformet i alt tre interviewguides; en til afdelingslederen, en til treenerne og
en til spillerne. Dette blev gjort, da det ikke var alle spergsmél der kunne stilles til alle
informanter. Eksempelvis stillede vi spillerne spergsmélet: “Hvad gor treenerne for at styrke

feellesskabet pd holdet? ” hvilket af gode grunde ikke kan stilles til treenerne og
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afdelingslederne, eftersom at spergsmalet henvender sig specifikt til spillerne og deres
oplevelse.

For at give et overblik over den teoretiske baggrund for interviewguiden indeholder
denne en opdeling i henholdsvis forskningsspergsmal og interviewspergsmal.
Forskningsspergsmalene er udformet i et teoretisk sprog, der kunne vaere svere at forsté, hvis
man ikke har beskaeftiget sig med eksempelvis TUM-modellen for. P4 den baggrund blev der
derfor udformet interviewspergsmal, som var en simplificering af forskningsspergsmaélene,
der var mere mundrette og letforstaelige for vores informanter (Brinkmann & Tanggaard,
2020). Eksempelvis udformede vi felgende forskningsspergsmal: “Oplever spillerne stotte
fra det bredere mikromiljo?”. Dette sporgsmal er meget bredt, men kan ogsa vere vanskeligt
at forsta, hvis man ikke kendte til begrebet mikromiljoet, hvorfor vi omformulerede det til
flere interviewspergsmal, hvori vi spurgte ind til flere elementer i mikromiljeet. Dette blev
blandt andet omformuleret til folgende interviewspergsmal: “Hvordan oplever I jeres families
stotte i forbindelse med CS:GO? Kom gerne med eksempler.” Dette spergsmél var nemmere
at forstd for informanterne og kraevede som udgangspunkt ingen uddybning eller forklaring,

da de udelukkende skulle besvare spergsmaélet ud fra deres erfaringer og oplevelser.

5.9.2.3 Pilotforseg

Forud for de fire interviews udferte vi et pilotforseg med to nuverende CS:GO-
spillere, der spiller pd et talenthold i en anden organisation. De valgte respondenter blev ngje
udvalgt, eftersom at de skulle vaere i stand til at forsta og besvare de spergsmal, der blive
stillet. Derfor valgte vi to spillere der selv spillede pa et talenthold, men som var tilknyttet en
anden forening. Formalet med at udfere pilotforseget var forst og fremmest at sikre, at
spergsmalene var formuleret korrekt i forhold til at opfylde undersegelsens formal, samt at
finde ud af hvorvidt, der var mangler eller steder, hvor spergsmélene kunne optimeres. Vi
ville ligeledes sikre, at interviewet holdt sig nogenlunde inden for den valgte tidsramme, som
var 45-60 minutter.

De svar som blev givet under interviewet blev benyttet til at optimere interviewguiden
med henblik pé at opna fyldestgerende besvarelser. Det var ligeledes muligt at teste den
online interviewform og optagefunktionen, hvilket var vigtigt, eftersom at interviewene

efterfolgende skulle transskriberes.
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5.9.3 Transskribering

Efter feerdiggorelse af hvert interview blev der foretaget en transskribering heraf.

Hvordan dette er blevet gjort og med hvilket formal, beskrives i nedenstaende afsnit.

Formalet med at transskribere var, at det skulle skabe et overblik over interviewene og
dannede ligeledes grundlag for den fremadrettede kodnings- og analyseproces.

Under den manuelle transskribering var det vigtigt for os at bevare meningen i det
sagte, saledes at mindst muligt ville g tabt i processen. Af samme drsag blev det besluttet at
transskriberingen skulle pabegyndes sa tet pa foretagelsen af interviewet som muligt, hvilket
vil sige enten samme dag eller dagen efter (Brinkmann & Tanggaard, 2020).

Vi valgte forud for transskriberingerne, at eksempelvis tenkepauser og gestikulationer
sasom “gh” og “hmm” ikke skulle inddrages i transskriberingerne. Dette blev besluttet, da vi
vurderede at inddragelse af disse ikke ville have en betydning for opfattelsen af det sagte.
Derimod indsatte vi “...”, hvilket afspejlede informanternes tenkepauser og refleksion over
spergsmalene, da der kan tolkes pa disse (Kvale & Brinkmann, 2015).

Transskriberingernes formal var at skabe et grundlag forud for den efterfolgende

analyse og kodning.

5.9.4 Analyse- og kodningsstrategi

Efter at interviewene var blevet transskriberet, blev der foretaget en analyse for at
skabe overblik over interviewene og informanternes udtalelser. Dette afsnit har til formadl at
give en beskrivelse af, hvordan analyse- og kodningsstrategien blev tilgdet med henblik pd

behandlingen af den indsamlede empiri.

5.9.4.1 Kodning

Som et led i den efterfolgende analyseproces, blev der dannet koder pa baggrund af
informanternes udtalelser med formél at udlede essensen fra udtalelserne. For at skabe et
overordnet overblik benyttede vi Nvivo, som er et computersoftware program, der muligger
at udarbejde en kvalitative dataanalyse.

Som det forste led i kodningsstrategien blev der opstillet koder pa baggrund af

udtalelserne i hver enkelt transskription, hvor disse blev dannet ud fra en induktiv tilgang.

35



Selvom at der pé forhand var fastlagte teoretiske fokusomrader, valgte vi at opstille koder til
samtlige udtalelser for at sikre, at vi ikke oversa vigtige informationer, der i sidste ende
kunne influere pa besvarelsen af problemformuleringen.

Den enkelte kode blev opstillet i forbindelse med informanternes udtalelser, som
efterfolgende var styrende for kategoriseringen, hvor koderne blev placeret og inddelt pé
baggrund af kodens indhold (Se billede 1). En hvilken som helst udtalelse kunne indgé under
flere koder, da det ikke var hensigten at fjerne og derved undlade relevant information blot pé
grund af, at den specifikke kode tidligere var anvendt. I alt blev der opstillet 118 koder pa

tvars af transskriberingerne.

IO Trzeningsstrukturen ¥ I

B~ Ih~ O~ &~ o~

Reference 2 - 2,22% Coverage

Daniel: Ja. yes. Hvordan oplever I strukturen er i forhold til jeres individuelle og
holdmeessige udvikling? Hvordan arbejder traenerne med jer i forhold til planlaegning af

malsatninger? I ma gerne komme med eksempler.

Jesper: Nar vi har traenet de sidste gange, har det jo vaeret sveert at fa treener pa. for Bjern han
er jo blevet far og Chris mangler sit skrivebord. sa vi er gode nok til selv at sta for det. Men

nar det er. sa stiller vi nogle mal inden vi treener og inden vi spiller kampe. S3 szetter vi nogle
fokuspunkter, for eksempel kommunikation og sa videre. Og hvis det ikke gar sa godt. sd kan

traeneren lige sige. at det er ikke sa godt .og det skal I lige blive bedre til og sa videre.

<Files\\Traenerne - Chris & Bjorn (2)> - § 6 references coded [11,08% Coverage]

Reference 1 - 1,67% Coverage

Daniel: Nej. men det er selvfolgelig sddan det er nogle gange, kan man sige. Det naeste
sporgsmal det lyder pa - Den made som spillere treener pa, er det samme struktur hver gang

eller hvad gor de anderledes? Oog hvem styrer de tingi gennemgar, nar I ikke er til stede?

Bjoern: Nar vi ikke er til stede sa... og det er faktisk noget. vi har haft en snak med drengene
om. eller det havde jegi hvert fald en snak med Emil om. da han var der. hvor jeg sperger
"Hvordan vil du gerne have det?" Vil han gerne, at det er os trzenere. der kommer med noget.

eller vil han gerne komme med sit eget? Hvor han gav meget klart udtrvk for. at han gerne vil

komme med sit eget udtryk. Og de ting han gerne ville traene, det ville han gerne styre.

Billede 1 - Den gverste rade boks indikerer hvilken kode, der er tale om, hvor de to nederste rade markeringer,
viser informanternes udtalelser, der danner grundlag for den opstillede kode. Ovenstaende eksempel belyser
koden ‘Traeningsstrukturen’.
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5.9.4.2 Kategorisering - subtemaer

Som tidligere navnt opstillede vi kategorier, der gar under betegnelsen; subtemaer, pa

baggrund af de etablerede koder. Disse havde til formél at give et overblik, eftersom der i alt

var opstillet 118 koder. En af overvejelserne ved subtemaerne var, at nedkoge den store

mangde af empiri og dermed gore empirien overskuelig, samt at sikre at relevante udtalelser

ikke gik tabt. Vi havde mulighed for at fa et overblik over de listede koder, herunder
udtalelser, der var placeret under det enkelte subtema. Det var muligt ved at trykke pa det

onskede subtema, hvorefter vi nedenunder kunne se de dertilherende koder (se billede 2).

= - () Langsigtet udvikling (subtema) 0
O Facilitering af holdet malsaetning 2
(O Fokuspunkter for holdet 1
O Holdmeessig udvikling over individuel udvikling 2
(O Missionen for Akademiholdet 2
O Maling af udvikling 3
O Malseetning pa Akademiholdet 3
(O Realistiske malssetninger 2
O Spillerudvikling 3
O Styrker ift talentudvikling 2
= - Personlig udvikling (subtema) 0
O Ansvarlighed 1
(O Handtering af spillernes personlige udfordringer 1
(O Kommunikativt fokus 1
O Mentaltreener 1
(O Psykologisk fokus 2
(O Selvsteendighed 2
O Spillernes personlige udvikling 3

Billede 2 - Billedet illustrerer et eksempel pé, hvordan et subtema kan vare udformet, samt de dertilherende
koder. Ovenstaende billede viser koderne der er koblet pa subtemaerne ‘Langsigtet udvikling’ og ‘Personlig

udvikling’.

Efterfolgende blev samtlige koder inddelt i 18 subtemaer. Det enkelte subtema er
enten udformet pd baggrund teorien i TUM-modellen eller pd baggrund af, hvad der ifelge
CS:GO-afdelingslederen, treenerne og spillerne havde betydning for Akademiholdets

udvikling. I den forbindelse benyttede vi litteratur inden for bade traditionel sport og eSport,

til at diskutere, hvorvidt disse faktorer kunne have en betydning for talentudviklingsmiljeet.
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Reelt set var der opstillet 19 subtemaer, men det sidste subtema ‘Andet’ bestod af

koder, der ikke som udgangspunkt relaterede sig til besvarelsen af problemformuleringen.

5.9.4.3 Overordnede temaer

Det afsluttende led i analyseprocessen omhandlede de overordnede temaer, der blev
opstillet pa baggrund af problemformuleringen. Hensigten var at danne overordnede temaer,
der dekkede over problemformuleringens vasentligste pointer.

De opstillede subtemaer blev inddelt i de tre overordnede temaer: ‘Talentudvikling i
AaB esport’, ‘Eksterne faktorer’ samt ‘Andre faktorer’. Denne inddeling blev foretaget pa
baggrund af subtemaernes indhold, samt hvilket delelement i problemformuleringen de
belyste. Nedenstaende figurer (figur 3, 4 og 5) viser samtlige trin i analyseprocessen, der
straekker sig fra kodning, subtemaer til de overordnede tematikker. I den sammenhang skal
det pointeres, at de nedenstdende figurer kun viser et udsnit af de opstillede koder, men

inddrager samtlige subtemaer og det overordnede tema.

l—l Kodeeksemplerﬂ
Treenernes Manglende AaB esports Afdelingslederens Betydningsfulde Venskab blandt Sparring med selvstendighed Realistiske Konkurrencea
tilstedevaerelse spiller vaerdier sparringspartnere personer spillerne Main-holdet 8 malsaetninger spektet
I I ’1 Subtemaer l,_l I I I
L T UG e e AaB'’s organisation Afdelingslederen Bl Stgttende Personlig Langsigtet Tidlig
med blandt . holdkammerater og . Rollemodeller e s D
. & vaerdier & bestyrelsen traeningsgrupper udvikling udvikling specialisering
treenerne spillerne traenere

‘ Overordnet tema ‘

Talentudvikling i AaB

esport

Figur 3 - Folgende figur giver et overblik over det overordnede tema ‘Talentudvikling i AaB esport’ samt de
dertilhgrende subtemaer og et enkeltstdende eksempel pa en kode, der passer til hvert subtema. Figuren skal
tolkes ovenfra og ned. Samtlige subtemaer er inddraget, men der er kun givet et enkeltstdende eksempel pa en

kode, som relaterer sig til det pdgaeldende subtema.

Som tidligere navnt, blev samtlige udtalelser markeret og opstillet som en kode for at

sikre, at vi ikke oversa relevant information. I den sammenhang var det relevant at papege, at
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vi var nedsaget til at sortere, efter at analysearbejdet var gennemarbejdet. I mangden af vores
empiri, var der overfledig information, der ikke kunne benyttes til at besvare
problemformuleringen. Det beted, at der forekom koder der var irrelevante, som ikke kunne
kobles pa subtemaerne, da de opstillede subtemaer netop var udformet for at besvare

problemformuleringen (Braun & Clarke, 2006).
l Kodeeksemplerﬂ

Venskaber uden for
Forzeldreinddragelse CSGO-karriere og skole Stpttende foreeldre €SGO

| e

AaB esport & - . _
AaB esport & foreeldre
IS betdelng Yeaness bEtYdmng

‘ ‘ Overordnet temat ‘

Eksterne faktorer

Figur 4 - Figur 4 giver et overblik over det overordnede tema ‘Eksterne faktorer’ samt de dertilherende

subtemaer og et enkeltstdende eksempel pé en kode, der passer til hvert subtema. Figuren skal tolkes ovenfra og
ned. Samtlige subtemaer er inddraget, men der er kun givet et enkeltstiende eksempel pa en kode, som relaterer

sig til det pdgeldende subtema.

l Kodeeksemplerw

GBI 77 @7 Aldersforskel kst Fordele ved fysisk samvaer Fysisk aktivitet
hardware spilerne
I I I Subtemaer I I I

Udstyr & faciliteter Alder som faktor Begr'aensnlng.ved Andre sportsaktiviteter
online treening

‘ ‘ Overordnet tema‘ l

Andre faktorer

Figur 5 - Ovenstdende figur giver et overblik over det overordnede tema ‘Andre faktorer’ samt de dertilherende

subtemaer og et enkeltstdende eksempel pé en kode, der passer til hvert subtema. Figuren skal tolkes ovenfra og
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ned. Samtlige subtemaer er inddraget, men der er kun givet et enkeltstiende eksempel pa en kode, som relaterer

sig til det pdgaeldende subtema.

5.10 Metodekritik

Dette afsnit omhandlende metodekritik belyser de udfordringer, vi stodte pa
undervejs, samt hvordan vi formdede at lose dem. I den forbindelse diskuteres
undersogelsens pdlidelighed, gyldighed og gennemsigtighed, da disse elementer inden for

forskning influerer pd undersogelsens fund.
5.10.1 Gyldighed/Validitet

En undersogelse af dette speciales gyldighed omhandler spergsmélet om, hvorvidt vi
reelt set méler pa det, som vi ensker at méle og med de rigtige metoder (Kvale & Brinkmann,
2015). I den forbindelse har vi, for at sikre dette, valgt at leene os op af tidligere studier der
undersoger netop talentudviklingsmiljeet pa mikroniveau i en sportskontekst. Vi har
eksempelvis ladet os inspirere af Henriksen (2010) og Larsen et al. (2013), bdde med henblik
pa metodevalg, og vi har ligeledes taget udgangspunkt i de samme malsatninger, som der
benyttes i Larsen et al. (2013) med det formal at sikre netop gyldigheden. Bade Larsen et al.
(2013) og Henriksen (2010) har dog, som en del af deres empirigenerering, ogsa undersogt
dokumenter, der havde til forméal at dokumentere klubbens prastationsmaessige resultater og
treeningsprogrammer. I dette speciale har vi valgt ikke at undersege sdédanne dokumenter,
eftersom at omfanget derfor ville blive for stort for denne undersegelse, hovedsageligt pa
baggrund af tids- og ressourcemassige begraensninger. Ved at inddrage dette som en del af
vores empiri kunne vi have styrket validiteten i undersegelsen og derved sikret, at vi havde

skabt de mest optimale forudsetninger for at undersege det, vi sagde vi ville undersoge.
5.10.2 Palidelighed/reliabilitet

Palideligheden er ofte sat i relation til et spergsmél omhandlende, hvorvidt
undersogelsen kan implementeres pé et andet tidspunkt eller i en anden kontekst, men stadig
opnd de samme resultater (Kvale & Brinkmann, 2015).

Eftersom at vi benytter interviews, er pdlideligheden per automatik lav forstaet
saledes, at der er en minimal chance for, at en person vil sige pracis det samme 1 et nyt

interview (Kvale & Brinkmann, 2015). Derudover undersgger vi informanternes holdninger
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og deres livsverden i forbindelse med deres virke i AaB esport, hvilket gor hvert interview
unikt og umuligt at genskabe.

Dog kan pélideligheden i et kvalitativt studie ogsa referere til, hvor sikre og nejagtige
vores empiri er (Kvale & Brinkmann, 2015). I den forbindelse har vi udfert et pilotinterview,
hvori formalet var, at gve egne evner som interviewer, men ligesa at sikre, at vi stillede
spergsmal, der var til at forstd og som var formuleret rigtigt med henblik undersogelsens
formal. Pilotinterviewet blev kun udfert med spillere, og eftersom at vi havde specifikke
interviewguides til bdde spillere, trenere og afdelingsleder, ville det have hejnet
palideligheden, hvis vi havde udfert pilotinterviews ud fra samtlige interviewguides.

Vi havde pa forhand besluttet at interviewe samtlige spillere pd Akademiholdet, som
bestod af fem spillere. Udfordringen i denne sammenhang blev, at Akademiholdets
holdkaptajn stoppede midt i s@sonen, da han ifelge treenerne valgte at fokusere pa sin skole
og fodboldkarriere frem for CS:GO, da han ikke mente at han havde tid til samtlige ting. Det
betyder at vi kan have misset vigtige informationer, da vi ikke har féet de fyldestgerende
besvarelser, som vi ville have hvis vi kunne interviewe alle fem spillere, hvilket havde hgjnet
undersogelsens palidelighed.

Dette var ikke den eneste udfordring, vi stedte pa undervejs i forbindelse med
interviews. Den anden udfordring fandt sted i det sidste gruppeinterview, da én af
informanterne op til flere gange mistede sin internetforbindelse. Denne afbrydelse var med til
at forstyrre flowet i interviewet, eftersom at der p& den baggrund opstod ventetid undervejs.
Vi valgte ikke at udskyde interviewet, og interviewet blev derfor gennemfort som planlagt pa
trods af forstyrrelserne undervejs. Denne faktor kunne have pavirket undersegelsens
palidelighed, da vi fik et indtryk af, at spillerne gerne ville have interviewet hurtigt overstaet.
Dette kan have medvirket til, at spillerne mistede fokus, og ligeledes pévirket deres villighed
til at komme med dybdegdende besvarelser.

Den sidste faktor der kan have haft en negativ betydning pé palideligheden af
undersogelsen er, at vi under gennemgangen af interviewene fandt enkelte eksempler pa
uoverensstemmelser mellem informanterne. Eksempelvis sé vi overensstemmelser
omhandlende rollemodeller og sparring med Main-holdet. Afdelingslederen, treenernes og
spillernes udtalelser omkring, hvorvidt der bliver etableret et samarbejde med Main-holdet
stemmer ikke overens. Dette stiller vi os kritiske overfor, da vi pd den baggrund ikke kan
veaere sikre pd, hvilke udtalelser vi generelt ber anse som sandfaerdige. Det kan have fort til
mistolkninger, hvorved vi kunne komme til at drage konklusioner pa baggrund af udtalelser,

der ikke nedvendigvis var sande. Vi forsggte at have denne faktor for gje under diskussionen,
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hvor vi konsekvent forholdt os kritisk til disse uoverensstemmelser.

5.10.3 Gennemsigtighed

Gennem specialets forleb har vi bestrebt os efter at vaere sé transparente som muligt 1
vores arbejdsproces, eftersom at det eger pélideligheden af undersegelsen (Brinkmann &
Tanggaard, 2020). Nar vi taler om gennemsigtighed, omhandler det alt fra metoden, herunder
procedurer og ops&tningen, frem til udferelsen og empirigenereringen. I metode- og
analyseafsnittet har vi inddraget figurer, tabeller samt billeder, der havde til formal at give
overblik og indsigt i arbejdsprocessen. Vi har gennem specialet varet kronologiske og
bestrabt os efter at give en fyldestgerende beskrivelse af det enkelte trin 1 arbejdsprocessen.
Desuden enskede vi, at specialets resultater blev preesenteret séledes, at de ville fremsta
precise og reprasentative. Overordnet set enskede vi, at specialet skulle afspejle
gennemsigtighed, da der ikke skulle herske nogen tvivl omkring, hvordan vi naede frem til
den endelige konklusion pa baggrund af vores metode-, analyse-, resultat- og

diskussionsafsnit.
5.10.4 Generaliserbarheden

En af de faktorer der pdvirkede generaliserbarheden var, at vi kun beskaftigede os
med en enkeltstdende case 1 undersogelsen. Det betyder at vi, ved kun at undersege en enkelt
case, ikke nedvendigvis var i stand til at drage konklusioner inden for et givent felt, der kan
benyttes i andre kontekster eller cases (Flyvbjerg, 2010). Generaliserbarheden kunne vere
oget, hvis vi valgte at inddrage flere cases, eksempelvis spillere og treenere fra en anden
organisation, hvorved empirien kunne sammenlignes.

Denne problematik inden for kvalitative studier anses af Flyvbjerg (2010) som en
misforstielse. Det skyldes at formalet med et casestudie i og for sig ikke nedvendigyvis er at
skabe ny og generaliserende viden, men derimod at give anledning til videnskabelig

nytenkning inden for et givent felt (Flyvbjerg, 2010).
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6.0 Resultater og diskussion

I de nedenstaende afsnit preesenteres undersogelsens resultater, som i den forbindelse
vil blive diskuteret ud fra udvalgt teori og anden litteratur. Afsnittet er inddelt pa baggrund af
de tre overordnede temaer: ‘Talentudvikling i AaB esport’, ‘Eksterne faktorer’ og ‘Andre
faktorer’. Slutteligt fremgar der en opsummering til hvert afsnit, som efterfolgende skal lede

frem til specialets konklusion.

6.1 Talentudvikling 1 AaB esport

I denne forste del af diskussionen vil vi preesentere og diskutere de resultater vi har
indsamlet fra interviews og observation i forbindelse med spillernes ncere mikromiljo. 1
mikromiljoet indgar blandt andet medspillere, treenere, ledelse og rollemodeller, og

betydningen af disse vil ligeledes blive diskuteret i det nedenstdende.

6.1.1 Udfordringer pa4 Akademiholdet

Vi vil starte med at preesentere de udfordringer, som Akademiholdet oplever. I den
forbindelse vil disse udfordringer blive sat i relation til, hvilken betydning de kan have for

talentudviklingen pa holdet pa baggrund af TUM-modellen og relevant litteratur.

6.1.1.1 Udfordringer med treenerne

En af de udfordringer vi stadte pd i forbindelse med bade interviews og vores
observation var, at treenerne sjaldent var til stede under trening og kampe. Trenernes
perspektiv pa dette kan ses i udtalelsen fra Bjorn:

“Der foler jeg ikke, at vi som treenere har leveret det antal timer, det kreever for at de
bliver dygtige nok, og det er jo fordi livet sker. Vi har ogsd en masse andre ting ved siden af
som gor, at vi ikke nodvendigvis kan leegge alle de timer det kreever.” (Bjorn, Bilag 7, Linje
596-599).

Bjoern giver dog udtryk for, at deres fraver er en bevidst handling, som de har aftalt
sammen med den tidligere spiller Emil:

“Nadr vi ikke er til stede sd... og det er faktisk noget, vi har haft en snak med drengene
om, eller det havde jeg i hvert fald en snak med Emil om (...) Hvor han gav meget klart udtryk

for, at han gerne vil komme med sit eget udtryk. Og de ting han gerne ville treene, det ville
han gerne styre.” (Bjorn, Bilag 7, Linje 183-187).
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Chris beskriver ligeledes, at han ser det som en fordel for spillerne, at treenerne ikke er
til stede:

“Jeg tror, at spillerne synes, at det er fedt, at de har et sted, de kan snakke sammen
uden, at vi er til stede. Det gor, at de tor sige nogle andre ting, og det gor at, der er nogle
andre personer, der tor tage ansvar ud.” (Chris, Bilag 7, Linje 402-404).

Det er dog ikke noget som spillerne ser som en fordel, hvilket kan ses i nedenstaende
citater:

“Jeg synes godt det kan veere ret irriterende de fleste gange (red. at treenerne er
fraveerende). For eksempel, nar Chris har meget erfaring og har spillet pd ret hojt niveau, sd
han har nogle gode inputs (...) Sa hvis vi bare har en treener hver gang, der kan komme med
de inputs, sd tror jeg vi kan rykke os meget mere som hold.” (Jesper, Bilag 9, Linje 238-
241).

Lasse og Thomas beskriver ligeledes fordelene ved at have en trener pé:

“Ja, vi havde en stime, hvor vi vandt 4 kampe i treek. Og i de 4 kampe havde vi Bjorn
med. (...) Sa det synes jeg hjalp en del.” (Lasse, Bilag 9, Linje 364-366).

“Det var rigtig godt, da vi havde Chris, men han har veeret veek, fordi han skulle flytte
og sd videre. Men da vi havde ham, sa synes jeg han var rigtig god til at pointere fejl,
generelle fejl og forteelle os, hvordan vi kunne gore det bedre.” (Thomas, Bilag 8, Linje
239-242).

Ifolge Henriksen (2011) er treenerens rolle at facilitere de forskellige parametre, der
har betydning for udeverens udvikling. Dette gelder blandt andet det sociale pa holdet og
spillernes personlige udvikling. Deres rolle er ligeledes at skabe synergi og samarbejde med
andre akterer 1 udeverens miljo, eksempelvis skolen og foreldrene (Henriksen, 2011).
Derudover ses det i studiet af Lara-Bercial & McKenna (2017), at treenerne, udover at
facilitere udviklingen af spillerne sportslige evner, er med til at inspirere spillerne, hvori de
samtidig agerer rollemodeller for spillerne og lerer dem livslektioner. Traenernes
tilstedevarelse gor ligeledes, at spillerne foler sig verdsatte og som en del af en familie, der
tilgodeser spillerens behov (Lara-Bercial & McKenna, 2017).

Ovenstdende citater tyder pd, at treenerne spiller en vigtig rolle med henblik pa at
udvikle spillerne bdde sportsligt men ogsé personligt og emotionelt. P4 den baggrund kan det
have store konsekvenser for spillerne, nér treenerne ikke er til stede til at bidrage til den
udvikling. Vi tolker citaterne fra Lasse, Thomas og Jesper som, at treenernes tilstedevarelse
har en afgerende betydning for deres udvikling under trening og deres preastation til kamp.

Pa den baggrund stiller vi os kritiske overfor Chris’ udtalelse, eftersom at han er af den
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opfattelse, at spillerne godt kan lide at trenerne ikke er til stede. Dette galder ligeledes
Bjorns udtalelse om, at de har snakket med en tidligere spiller, der na@vnte, at han hellere selv
vil styre treeningerne. Det tyder pa, at det ikke er alle spillerne, der har haft denne opfattelse,
hvorfor vi tolker, at dette tiltag har flere negative end positive konsekvenser for spillernes
udvikling. P4 baggrund af udtalelserne, samt de udvalgte studier forekommer der uenighed
omkring, hvorvidt det er gavnligt at have en trener til stede eller ej, og ud fra fortolkningen
af spillernes udtalelser, vil vi 1 hgj grad se det som en fordel, hvis treenerne var til stede under

holdets treninger og kampe.

6.1.1.2 Udfordringer blandt spillerne

En anden udfordring vi blev bevidste om under interviews var, at en spiller for nyligt
har forladt holdet. Arsagen til dette kan ses i de folgende citater fra Jesper og Lasse:

“Nu havde vi jo Emil pd holdet, og han havde ikke lige sa meget tid, sd han var nok
lidt uden for i forhold til os andre pd holdet (...) og sd var der Emil, der ikke havde tid pa
grund af skole og korekort, sa det var lidt hardt.” (Jesper, Bilag 9, Linje 161-165).

Hvorefter Lasse supplerer:

“Emil mistede nok lidt motivationen tror jeg, sa han var ikke lige sa meget med”
(Lasse, Bilag 9, Linje 169-170).

Derudover forteller Lasse ligeledes:

“Sd et par uger senere der var det han (red. Emil) forlod holdet pa grund af fodbold”
(Lasse, Bilag 9, Linje 201).

Ovenstdende tyder vi som, at de gvrige spilleres engagement og motivation for deres
medvirken i AaB esport har vaeret modstridende med Emils, hvilket har gjort, at Emil har
forladt holdet. Dette kan relateres til det begreb som Van den Hout et al. (2018) kalder for
den kollektive ambition. Kollektiv ambition kan beskrives med citatet:

“We therefore define collective ambition as the shared sense of intrinsic motivation to
operate and to perform as a team based on shared values and the recognition of
complementary skills and classify it as a prerequisite for team flow.” (Van den Hout et al.,
2018, p. 403).

Den kollektive ambition opnds ved, at alle spillerne har samme overbevisning om,
hvad de skal gere for at opna deres mal og en fzlles tro p4, at de kan opna dette som gruppe
(Van den Hout et al., 2018). Den kollektive ambition vil i den forbindelse fore til, at spillerne
bliver mere indre motiverede for den padgaldende aktivitet. Ifolge studiet vil det at opnd en

kollektiv ambition, have en positiv effekt pd et holds motivation og sammenhangskraft (Van
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den Hout et al., 2018). Dette stemmer overens med Henriksen (2010), hvori det papeges, at
hvis en spiller er en del af en gruppe, bliver vedkommende udfordret og motiveret, og far
ligeledes spilleren til at fole et tilhersforhold gennem venskaberne pa holdet, hvilket kaldes
for gruppekohasion (Henriksen, 2010).

Pa baggrund af ovenstéende studie og de udvalgte citater tyder vi det som, at holdet
ikke har opnéet det, der skal til for at age den sammenhangskraften i gruppen, hvori Emils
modstridende ambition og motivation i forhold til de evrige spillere, kan vare en grund til at

han forlod holdet.

6.1.2 AaB's organisation og vardier

I forhold til foreningen bad vi CS:GO-afdelingslederen om at redegore for AaB's
vardier, og hvordan de seger at efterleve disse. Et citat fra Bo beskriver nogle af de verdier,
som han gerne ser spillerne p4 Akademiholdet efterleve:

“Sportsmanship og fairplay... det sikrer vi ved hele tiden at sorge for at holde
hinanden op pa altid veere et godt forbillede og altid sorge for, at vi behandler modstanderen
med respekt og ogsa hinanden, men det nok mere over i den der hedder respekt og
ansvarlighed. Men man kan sige, at det her med respekt, ansvarlighed, sportsmanship og
fairplay, er noget der ogsa kommer igennem, at man har nogle voksne dannede mennesker
som forbilleder” (Bo, Bilag 6, Linje 145-150).

Bo navner de to vardier; sportsmanship og fairplay. Ifelge Danioni et al. (2017)
anses disse som sportslige vardier, og mere specifikt moralske verdier, eftersom at moralske
vardier indeberer, at man udviser respekt for reglerne og respekt for andre (Danioni et al.,
2017).

Foruden CS:GO-afdelingslederen, naevner Jesper, hvordan han er blevet bedre til at
tage ansvar gennem sin tid som spiller i AaB esport, hvilket fremgar i nedenstaende citat:

“... og jeg er blevet mere moden. Jeg er blevet bedre til at gribe tingene an, hvis man
kan sige det sadan. Jeg hdr faet en ny mdde at teenke situationerne igennem, og jeg er blevet
bedre til at tage ansvar, ndr vi spiller for eksempel. Men ogsa i den virkelige verden og
samarbejde. Det er ogsd blevet lidt bedre, fordi det jo er en holdsport, det er ikke individuelt,
sa samarbejde, det er ogsa at tage initiativ.” (Jesper, Bilag 9, Linje 392-396).

Netop ansvarlighed beskrives ligeledes som en verdi, der styrker et individs moralske
karakter (Danioni, et al., 2017; Rudd, 2005). Foruden de moralske vardier naevner Danioni et

al. (2017) ogsé kompetencemessige verdier og statusverdier. De kompetencemeessige
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vardier handler om, at spillerne er i stand til at vise sine evner og samtidig er i stand til at
sette malsatninger for sig selv (Danioni et al., 2017). Oskar beskriver i nedenstdende citat,
hvordan han mener, at treenerne arbejder med malsatninger, og hvordan han selv gor:

“Chris, han er rigtig god til at sige ‘Det her er jeres mal, hvor langt er i med dem,
hvad mangler I og hvordan skal vi gore det?’ Mig personligt med mine mdl... jeg scetter altid
haje mal til mig selv...” (Oskar, Bilag 8, Linje 208-210).

Thomas’ forhold til personlige malsatninger beskrives i nedenstaende citat:

“Altsa individuelle mal der har jeg ikke rigtig sat mig noget konkret.” (Thomas,
bilag 8, linje 233).

Citaterne tolker vi som, at Oskar har en klar opfattelse af, hvordan han og holdet
arbejder med de kompetencemassige verdier. Derudover var der ingen af de evrige spillere,
der navnte, at de arbejdede med personlige malsatninger, hvor Thomas nevner, at han ikke
arbejder med individuelle méalsetninger.

Det sidste punkt er statusverdier, hvilket indebaerer det at patage sig lederrollen pa en
positiv made (Danioni et al., 2017).

I den forbindelse forteller Jesper og Lasse, at de ikke har en in-game leader l&ngere:

“Nu havde vi jo Emil pd holdet, og han havde ikke lige sa meget tid, sd han var nok
lidt uden for i forhold til os andre pd holdet (...) og sd var der Emil, der ikke havde tid pa
grund af skole og korekort, sa det var lidt hardt.” (Jesper, Bilag 9, Linje 161-165).

Hvorefter Lasse supplerer:

“Emil mistede nok lidt motivationen tror jeg, sa han var ikke lige sa meget med”
(Lasse, Bilag 9, Linje 169-170).

I afsnit 6.1.1.1 viste vi citater, der pdpegede, at holdet sjeldent havde en traener til
stede under treening og kamp, hvor spillerne i hgjere grad selv stod for at facilitere disse. Pa
den baggrund tolker vi de ovenstadende udtalelser som, at der er opstdet udfordringer med
henblik pa at efterleve de vaerdier der indebarer status, hvilket kan forklares ved, at der ikke
har veret en in-game leader og kun sjeldent en traener til stede til at udvise lederskab.

Forst og fremmest tolker vi Bo’s udtalelse som, at AaB esport udelukkende
beskeftiger sig med de moralske verdier, hvori spillerne nevner, at de har udviklet sig. I og
for sig er dette en god ting, eftersom at Henriksen (2010) fokuserer pé at organisationen skal
vare 1 stand til at praeesentere og arbejde med de vardier, som de gér ind for i praksis. I dette
tilfeelde stiller vi os kritiske overfor det faktum, at de udelukkende beskaftiger sig med de
moralske verdier. Med henblik pd de kompetence- og statusmaessige verdier, kan det

diskuteres, hvorvidt spillerne udvikler sig pd disse punkter. Oskar navner, at treeneren, Chris,
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er god til at saette malsetninger for spillerne, men det er vaerd at stille sig kritisk over for,
hvorvidt dette bliver faciliteret i praksis, eftersom at spillerne som regel styrer tr&eningerne
selv. Vi tolker pd baggrund af ovenstéende, at treenerne ikke er i stand til at praesentere
spillerne for disse vaerdier og derved udvikle spillerne pd de punkter. Ifelge Henriksen (2010)
kan dette have negative konsekvenser for spillernes fremtidige udvikling og derved AaB

esports evne til at facilitere et godt talentudviklingsmilje gennem verdier.

6.1.3 Afdelingslederen & bestyrelsen

Som et led i TUM-modellens mikromilje, spurgte vi ind til, hvordan CS:GO-
afdelingslederen arbejder og hvad hans opgaver bestar i, og hvilke sparringspartnere han
benytter sig af i AaB esport. Dertil gav han folgende redegerelse:

”... man har det overordnede ansvar for bade vedligeholdelse og udvikling af
afdelingen (...) Og sd er der ogsd... en opgave i at samarbejde med avrige afdelinger og
bestyrelsen i forhold til strategi, men ogsd lokale forandringer og forandring pa tveers af
afdelingen som sagt, sd vi fdr et feellesskab og sammenhold. Til sidst sd vil jeg ogsd sige at
der er et samarbejde med HR-afdelingen...” (Bo, Bilag 6, Linje 34 & 63-65).

I den forbindelse gar han mere i dybden med at beskrive vigtigheden i at have det
sjovt i foreningen, samt hvordan spillerne lerer pa baggrund af klubbens
undervisningsmateriale:

“Sarge for, at vi har det sjovt sammen, sorge for at forstd, at hvis man har det sjovt,
sa giver det et fedt feellesskab, hvor man ogsa skaber en grundbund for det her... det hedder
leering og uddannelse, som vi ogsa har en veerdi omkring, og det er scerligt mig, som
afdelingsleder, der sorger for at den lcering, der skal ud til spillerne og holdene, at det
kommer fra de treenere de har. Og det er mig der udvikler pd det som leder, via det materiale
vi har i klubben.” (Bo, Bilag 6, Linje 139-144).

I den kommende udtalelse giver Bo en beskrivelse af hvem, og hvordan han sparrer
med de forskellige aktorer i AaB esport, ndr der skal treffes beslutninger:

“Det kommer an pa hvilken henseende, altsa for hvis det har noget at gore med for
eksempel udviklingen af afdelingen, jamen sd kan det veere, at det har mere relevans for
nogle af holdtreenerne end for eksempel med HR. Det kunne eksempelvis veere udviklingen af
et ny hold. Der sparrer jeg selvfolgelig med de treenere, der har erfaring inden for et omrade
lignende det eller som skal veere en del af det. Hvis det handler om noget administrativt, sd er

det maske andre afdelingsledere, der maske har veeret ude for noget lignende eller andre
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ledende folk i forhold til, hvad det er man onsker administrativt. Det kunne eksempelvis veere
bestyrelsen, som mdske har noget der. I forhold til frivillige, sd vil det selvfolgelig veere HR
man sparrer med, hvis man skal hdndtere nogle ting.” (Bo, Bilag 6, Linje 82-90).

Overordnet set giver ovenstaende udtalelser et indblik i, hvad CS:GO-
afdelingslederens rolle og ansvarsomréder er. Det er vasentligt at fremhaeve disse udtalelser,
da Bo er bindeleddet mellem Akademiholdet, HR og bestyrelsen. Han er ligeledes den
person, som har ansvaret for udvikling i CS:GO-afdelingen, hvor han i den sammenhang
sparrer med forskellige aktorer i AaB esport, alt efter hvilken opgave han skal lose.

Ifolge Henriksen (2010) bidrager en staerk organisationskultur og sammenheaengskraft
til stabilitet i en forening. Derudover har organisationskulturen og dens generelle tilgang til
talentudvikling en betydning for, hvorvidt en udever udvikler sig (Henriksen, 2010). Vi
tolker pd baggrund af Bos udtalelser, at der forekommer en steerk sammenhaengskraft pa
tvars af foreningen, hvilket bidrager til, at AaB esport skaber stabilitet i foreningen.
Derudover er AaB esports organisationskultur afgerende for, at spillerne udvikler sig. Det
kommer til udtryk ved, at der er en sammenhang mellem foreningens bestyrelse, HR-
afdeling og CS:GO-afdeling, siledes at der inddrages flere aktorer inden beslutningerne
treeffes.

Det er vanskeligt at argumentere imod, at AaB esports organisationskultur og
sammenhangskraft pa tvaers af niveauerne i foreningen har en positiv indvirkning pé
udviklingen af Akademiholdets spillere. Pa dette punkt stemmer litteraturen fra Henriksen
(2010) overens med méden som AaB esport ber drive foreningen pé, i forhold til talenternes

fremadrettede udvikling.

6.1.4 Betydningsfulde holdkammerater og traenere

1 forbindelse med vores interviews spurgte vi ind til, hvilke personer, der har haft
betydning for akademispillernes udvikling. I dette afsnit belyses de personer, som kan
relateres til TUM-modellens mikromiljo. Derudover beskrives spillernes interne forhold til

hinanden, og hvordan det kommer til udtryk i praksis.

Forst og fremmest belyses nogle af udtalelserne fra spillerne, hvor de beskriver og
navner betydningsfulde personer, der har haft og stadig har indflydelse pa deres udvikling:
“De to personer jeg vil nevne, det er Lange, som spillede pd Elemental eSports, hvor

han var min coach, og han hjalp meget med alt muligt forskelligt. Og sa Galax (red. tidligere
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holdkammerat) fra Sera. Han er dedikeret og hjalp mig igennem en masse ting, som jeg ikke
vidste.” (Lasse, Bilag 9, Linje 61-63).

Lasse er ikke den eneste, der nevner treenere og holdkammerater som varende
vigtige. Det samme gor sig geldende hos Thomas og Jesper, der kommer med folgende
udtalelser:

“... 8d havde jeg ogsa en treener i Hjorring eSport, som jeg kan huske, der altid gav
mig ros, og han var altid glad for at have mig der, som gjorde, at jeg samtidig var rigtig glad
for at spille der. Sa er der ogsd min gode holdkammerat, Jesper. Ham har jeg spillet med i
cirka to dr, og det har altid veeret rigtig godt at spille med ham.” (Thomas, Bilag 8, Linje
74-77).

Jesper har ligeledes folgende udtalelse:

“Jeg synes, at folk der har hjulpet mig til at blive bedre, det er blandt andet Kenny
(red. tidligere treener) og Bjorn og flere forskellige, der har hjulpet mig med at starte op. Da
Jjeg startede i AaB, der havde jeg ikke det storste niveau, men nar du leerer ting fra folk, der
har mere erfaring, sa bliver du hurtigt bedre og sd udvikler du dig mere.” (Jesper, Bilag 9,
Linje 53-56).

De ovenstaende udtalelser viser, hvor stor en betydning bdde treenere og medspiller
har for en spillers udvikling. I den sammenhang er det ideelt at koble det forste punkt i
beskrivelsen af TUM-modellen fra Henriksen (2010), som omhandler ’stettende
treeningsgrupper’. Disse betydningsfulde personer er en fast og tet bestanddel af den enkelte
spillers dagligdag. Ifelge Henriksen (2010) vil en treeningsgruppe, der formér at have god
kommunikation, bidrage til en sterre sammenhangskraft i gruppen, som medvirker til, at den
respektive gruppe i1 hgjere grad forbliver sammen.

”Jeg synes, vores kommunikation i spillet er rigtig god. Jeg synes vi er gode til at sige
til hinanden, hvis der er noget der gdr ddrligt, eller hvis vi skal fikse et eller andet. Uden for
spillet er det mdske lidt veerre... Vi var bange for at treede hinanden over teeerne, man havde
ikke lyst til at sare hinandens folelser uden for spillet. Det er sadan jeg ser det i hvert fald.”
(Lasse, Bilag 9, Linje 180-182 & 188-189).

Vi tolker ovenstaende citat fra Lasse som, at sammenhaengskraften og
kommunikationen uden for spillet ikke er optimal, hvilket ifolge Henriksen (2010) pavirker
holdets ssmmenhangskraft, da de er bange for sére hinandens folelser ved at vere arlige
over for hinanden. Selvom at spillerne formar at fungere sammen inde 1 spillet, sd vil det
ifolge beskrivelsen af TUM-modellens forste punkt (Henriksen, 2010), have en negativ

indvirkning pa spillernes udvikling, hvis ikke de formar at kommunikere og udtrykke sig
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uden for CS:GO-serveren. Det vides ikke hvorvidt den manglende sammenhangskraft pa
holdet og den manglende kommunikation ifelge Henriksen (2010) kan have influeret pa
Emils beslutning om at forlade holdet, men ifelge TUM-modellen vil sandsynligheden vare
storre grundet de omtalte mangler.

En anden méde man ifelge Henriksen kan facilitere en god sammenhangskraft pa

holdet, er via stattende treeningsgrupper, som beskrives i det kommende afsnit.
6.1.4.1 Stettende treeningsgrupper

Stettende treeningsgrupper skal forstas som det sportslige mikromilje, hvori der er et
godt fellesskab og en god sammenhangskraft, hvilket er medvirkende til, at spillerne
forbliver sammen pa holdet og derved har mindre sandsynlighed for at droppe ud.

Et af de tiltag som treenerne har foretaget sig for at styrke fellesskabet blandt
spillerne, er facilitering af bootcamps, som herunder forklares af Chris:

“Noget at det, vi har gjort for at det sociale det skal fungere, det er blandt andet de
her bootcamps, hvor vi tager ud og laver nogle sociale ting sammen, hvor de oplever noget
andet end CS:GO og har noget andet at snakke sammen om, sd de kan udvikle hinanden og
lcere hinanden endnu bedre at kende” (Chris, Bilag 2, Linje 123-126).

Hvilken betydning disse bootcamps har haft for spillerne, er Lasse og Thomas med til
at beskrive:

“Det var ikke sd seriost pd bootcamp, det var mere for at lecere hinanden lidt bedre at
kende og veere lidt mere sammen og have det sjovt sammen og skabe nogle relationer i

forhold til i hverdagen, hvor det bare er for at treene for at blive bedre.” (Lasse, Bilag 9,
Linje 146-148).

Hvorefter Thomas forklarer:

“Til bootcampen, hvor vi var sammen uden for spillet, der synes jeg, at vi snakkede
rigtig godt sammen og havde det rigtig sjovt.” (Thomas, Bilag 8, Linje 200-201).

Disse udtalelser passer med de fund, der er gjort i Meng-Lewis et al. (2021), hvori det
papeges at et godt teamwork og god kommunikation ger, at spillerne vil na l&engere i deres
karriere. Her tolker vi, at spillerne p4 Akademiholdet har faet et positivt udbytte af disse
bootcamps, hvor spillerne har faet en bedre relation til hinanden. Dette kan ifolge Meng-
Lewis et al. (2021), men ligeledes Henriksen (2010) veere medvirkende til at forhindre

dropout.
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Selvom Lasse og Thomas virker positive omkring bootcamps, giver Jesper pa den
anden side udtryk for, at det ikke er treenerne, der har sterst betydning i forhold til at facilitere
feellesskabet pa holdet, men derimod spillerne selv, hvilket kan udledes af folgende citat:

“Jeg ved ikke helt om det er treenerne, der star mest for at styrke feellesskabet pd
holdet, for vi er gode til selv at tage initiativ, nar det er og snakke sammen i fritiden. Sd jeg
foler, at vi selv spiller den storste rolle i forhold til, det synes jeg. Men treenerne er ogsd gode
nok til at komme ind og hygge med os, hvis de har tid til det” (Jesper, Bilag 9, Linje 115-
117).

Ovenstdende tolker vi som, at treenerne pa den ene side er gode til at facilitere
feellesskabet gennem bootcamps. P4 den anden side er Jesper af den holdning, at det i hgjere
grad er spillerne selv der med til at facilitere dette i forbindelse med treeninger. Vi tolker
derfor, at de sociale relationer pd holdet er gode, men at der er uenigheder omkring, hvordan
og 1 hvilken sammenhang disse faciliteres.

Et studie af Martin et al. (2014) beskriver nogle af de udfordringer der kan opsta, nar
udevere inddrages og er en del af en sportslig gruppe. Studiet inddrager og belyser folgende
faktorer; sammenhangskraft, roller, social identitet, konflikter og kliker som verende en del
af den gruppeproces der finder sted (Martin et al., 2014). Ifolge Henriksen (2010) skal der
vaere en god sammenhangskraft og et godt fellesskab blandt spillerne for at undga dropout,
men dette er blot to faktorer, hvorfor TUM-modellen ikke tager hgjde for spillernes rolle, de
kliker der kan opsta og den enkelte spillers sociale identitet, da disse parametre ligeledes
influerer pa gruppen (Martin et al., 2014).

Hvis ovenstaende skal kobles pa AaB Akademis situation, sd skal treenerne vaere
opmarksomme pa flere elementer end blot sammenhangskraften og fellesskabet pa holdet.
De er ogsa nedsaget til at have gje for, om der dannes kliker pa tvers af Akademiholdet, da
kliker ifolge Martin et al. (2014) kan pavirke spillerne negativt, vaere stressende og bidrage til
dérlige praestationer hos den enkelte spiller (Martin et al., 2014).

Foruden kliker skal treenerne ogsa vaere opmarksomme pa den enkelte spillers rolle.
Det er vigtigt for at en gruppe kan lykkes, at den enkelte spiller har accepteret sin rolle pa
holdet og er villig til at tage det ansvar, der forventes af dem. Hvis spillerne er indforstaede
med deres rolle, sa vil holdet i hgjere grad vere i stand til at prastere (Martin et al., 2014).
Hvis ikke spillerne kan acceptere deres rolle, kan det modsat medvirke til konflikter pé
holdet, der pa sigt kan have en negativ indflydelse pé den enkelte spillers udvikling. Da Emil
stadig spillede pa holdet, kan der ifelge Martin et al. (2014) vare opstdet uoverensstemmelser

omkring hvor meget tid og energi den enkelte spiller skulle ligge i sin medvirken pa
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Akademiholdet, og eftersom at Emil havde mindre tid og samtidig var holdets in-game
leader, kan der vare opstéet konflikter i forhold til rollefordelingen, som i sidste ende har

gjort at Emil har forladt holdet.

6.1.5 Rollemodeller

Naér vi taler om rollemodeller og deres indflydelse pa den unge udever, sa er der flere
aspekter, som skal tages hgjde for. Det ene omhandler de rollemodeller der er intern i
klubben eller foreningen, som i dette tilfaelde er AaB's Main-hold. Vi spurgte
afdelingslederen, hvordan Akademiholdet og Main-holdet samarbejder, hvortil han gav
folgende forklaring:

“Formdlet er selvfolgelig, at de skal suge noget til sig i forhold til Main-holdet. De
skal lcere af dem. Vi forsager at have et samarbejde mellem de to hold sa vidt muligt, sa de pda
et eller andet sted kan fd lov at suge lidt til sig. Og som jeg sagde for, sa bliver man bedre af
at veere i omgivelser med nogle, der er dygtigere end en selv (...) Det er ikke ensbetydende
med, at de spiller kampe eller som sddan har noget med forsteholdet at gore, men at de
kommer op i truppen og far lov at treene med et par gange om ugen, jamen det betyder en hel
del. Det er lidt det samme vi praver at gore her med sparring omkring det. Helt konkret er det
noget vi har gjort en del gange i den her seeson, og det er, at ingame-lederen (red.
Holdkaptajnen) fra Akademiholdet har faet lov at sidde med og lytte pa Teamspeak (red.
Taleprogram) og se med inde i spillet gennem mit point of view, som coach og sd kunne fd
lov at skrive lidt med mig og observere og hore, hvordan man kommunikerer.” (Bo, Bilag 6,
Linje 257-260 & 262-268).

Vi var nysgerrige pd, om det udelukkende var Akademiholdets holdkaptajn, der var
inde over Main-holdet og vi spurgte derfor ind til dette:

... Er det kun ingame-lederen, der har fdet lov i den her sceson?” (Daniel, Bilag 6,
Linje 272).

”Det har det ikke altid veeret, men det har det veeret specifikt den her sceson. For i
tiden har det ogsd veeret andre folk, der bdde har kunnet fa noget ud af det, men ogsa har
veeret villig til det, fordi det krcever ogsa... det kreever ogsd en vis evne og selvrefleksion og
selvindsigt for at kunne sidde og lcere sadan noget her og tage noget til sig.” (Bo, Bilag 6,
Linje 273-276).

I den sammenhang var vi interesseret i at hore, om dette stemte overens med

treenernes oplevelser, eller om de havde erfaret andet, hvortil treeneren, Bjeorn svarer:
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”Ja det er jo sd ikke rigtig tilfceldet i ojeblikket. Og lidt firkantet sat op, sd har vores
Akademihold ikke haft stabilitet og niveau til, at det har givet mening at kore noget sparring
med Main-holdet (...) Fordi Main-holdet er sa markant dygtigere. De ligger nummer 6 i
Danmark (...) Der er sd stor niveauforskel pa holdene, at det sparringsmcessigt er spild af
Main-holdets tid.” (Bjern, Bilag 7, Linje 334-336; 340-342).

Afdelingslederen og treenerens udtalelse stemmer ikke overens med hinanden,
eftersom af Bo mener, at der har varet en enkelt spiller, der har varet i forbindelse med
Main-holdet, hvorimod Bjern mener, at der ikke er sket noget pa den front overhovedet. I den
forbindelse er det nedvendigt at fremhave spillernes oplevelse i forbindelse med Akademi og
Main-holdets sparring for at fa deres syn pa sagen, hvilket kan ses i folgende citat:

“Det sker ikke.” (Jesper, Bilag 9, Linje 292). samt “Det har vi ikke gjort. nej, aldrig.”
(Lasse, Bilag 9, Linje 296).

Dertil uddyber Jesper:

“Jeg har spillet mod dem en eller to gange pd et tidligere line-up, men der er sket sa
stor forskel pd det nuveerende Main-hold, at de er blevet for gode, sd det ville ncesten veere
spild af deres tid, at vi bare far klo.” (Jesper, Bilag 9, Linje 298-300).

Vi spurgte ligeledes en af de andre spillere, Thomas, som udtalte folgende:

“Jeg har egentlig ikke oplevet scerlig meget kontakt til Main-holdet. Sd skulle det veere
sddan en som Jarko (red. Main-spiller), han er kommet ned til os og snakket. Men det er ikke
fordi, at vi har sparret sa meget omkring CS:GO eller taktikker.” (Thomas, Bilag 8, Linje
287-289).

Hvis vi tager et nermere blik pa rollemodellers betydning, s vil det ifelge Henriksen
(2010), samt Larsen et al. (2013) have en positiv indvirkning pa akademispillerne, hvis AaB
esport er i stand til at facilitere et samarbejde mellem spillere fra forskellige aldersgrupper og
niveauer, hvilket i dette tilfelde udgeres af de unge talentspillere fra Akademiholdet og de
erfarne elitespillere fra Main-holdet. Et sddant samarbejde vil inspirere akademispillerne til at
sette malsatninger for dernast at streebe efter dem (Larsen et al., 2013). Denne holdning
bakkes op af Russel et al. (2005), der undersoger faktorer, der har betydning for en succesfuld
overgang fra junior- til seniorudever. Her papeges betydningen af at have rollemodeller som
varende vigtigt for udeverens tilgang til sporten og kan fore til langsigtet udvikling hos den
pageldende udever (Russel et al., 2005).

I forbindelse med ovenstdende udtalelser fra afdelingslederen, den ene akademitraner
og spillerne, forekommer der uoverensstemmelser i forhold til, om der reelt er en form for

sparring med Main-holdet. Vi tolker ud fra Bjorn og spillernes udtalelser, at det ikke er
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tilfeeldet, hvilket kan have negativ indvirkning pd akademispillerne, eftersom at sparringen
ikke finder sted. Ifolge Bjorn bliver sparringen ikke faciliteret grundet ustabilitet 1
Akademiholdets spillertrup og grundet for stor niveauforskel, hvorved han antager, at det
ikke vil gavne akademispillerne.

I en af de tre cases fra Henriksen (2010), benyttes de @ldre atleter ind imellem som
hjelpetraenere pa de yngre hold, hvilket i hgj grad har inspireret de yngre atleter og gjort dem
mere engagerede i sporten. Denne metode har AaB esport ikke gjort brug af, men eftersom at
treenerne mener at Main-holdet er for gode til at spille side om side med Akademiholdet, ville
dette vaere et godt alternativ. Ifelge Meng-Lewis et al. (2021) vil det i AaB Akademis tilfeelde
vaere fordelagtigt at arbejde med rollemodeller, da de, ligesom Henriksen (2010) pointerer, i
hgjere grad kan inspirere de yngre atleter til at arbejde hardere for at nd sine méal (Meng-
Lewis, 2021). Dette ma siges at vere tilfeldet for AaB-Main, da disse eliteudevere befinder
sig i top-100 1 verden og har succes i den hjemlige liga, hvorfor vi antager, at de vil udgere
ideelle rollemodeller for de unge akademispillere. Det er af den grund ikke en
hensigtsmessig strategi at undlade sparring med Main-holdet, med den begrundelse, at
Akademiholdet er for ustabilt eller niveauforskellen er for stor. I stedet burde Akademiholdet
ifolge Henriksen (2011) og Meng-Lewis (2021) benytte sig af forsteholdets spillere og dets
succes og serge for, at Akademiholdet drager fordel af denne ressource.

Ud fra ovenstdende kan der stilles sporgsmalstegn ved, hvorfor Afdelingslederen
navner, at der forekommer sparring mellem en spiller fra Akademiholdet og Main-holdet.
Det kan enten skyldes, at det er gnsket, at det var aktuelt, hvorved han blot nevner det, for at
CS:GO-afdelingen skal fremstd bedre end det reelt er tilfaeldet. Der er mulighed for at denne
sparring mellem spilleren og Main-holdet, er sket uden at treenerne og de gvrige spiller har
varet bevidste om det, hvilket dog giver anledning til at tro at kommunikationen mellem

traenere, ledere og spiller i organisationen, generelt kunne vere bedre.

6.1.6 Personlig udvikling

Udover at rollemodeller har en vigtig betydning for spillernes udvikling, sd har
treenerne ogsd et ansvar for at facilitere deres personlige udvikling og give dem redskaber til
at bega sig i et fremtidigt elitemiljo. Dette kan faciliteres gennem udviklingen af psykosociale
evner, og hvorvidt AaB esport er i stand til at facilitere dette, preesenteres og diskuteres

herunder.
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Oskars personlige udvikling kan udledes af felgende citat:

“Mig personligt, sd har jeg udviklet mig meget, i forhold til at kunne forklare mig
selv, kan man sige. Jeg har altid veeret den pd holdet, som forhen skulle have tingene at vide
for blive bedre til spillet, men da jeg kom til AaB esport, sd var jeg lige sd meget den, der
ogsa kunne komme med gode rad til folk” (Oskar, Bilag 8, Linje 350-353).

Og Thomas udtaler folgende omkring sin personlige udvikling:

“Jeg synes, at jeg blevet meget mere selvsikker i forhold til, hvordan man skal gore
ting” (Thomas, Bilag 8, Linje 367).

Ovenstdende tolker vi som, at spillerne har udviklet sig pa personlige omrader i
forbindelse med deres tid i AaB esport. Hvordan traenerne sgger at arbejde med spillernes
personlige udvikling presenteres her af Bjorn:

“Der er sadan noget som selvstendighed eller kommunikation, jamen det er jo
forskelligt fra spiller til spiller, hvad den enkelte onsker eller mangler for at bliver dygtig.”
(Bjorn, Bilag 7, Linje 445-447).

Nedenstéende citat har til formal at forklare, hvad trenerne hovedsageligt har fokus
pa, nar de arbejder med personlig udvikling:

“... neesten alle spillere jeg har haft igennem de to ar, der har kommunikationen veeret
en af dem, for det er nagleordet i CS:GO. Det er, at man kan kommunikere, sa det er en af de
ting vi fokuserer meget pd, og sd ser vi selvfolgelig ogsa gerne, at jo mere vi kan gore dem
dygtigere i forhold til selvsteendighed og de her ting, det er selvfolgelig et stort plus.” (Bjern,
Bilag 2, Linje 453-456).

Ovenstdende kan kobles til Lasses udtalelse omkring kommunikationen pa holdet:

“Jeg synes, vores kommunikation i spillet er rigtig god. Jeg synes vi er gode til at sige
til hinanden, hvis der er noget der gdr ddrligt, eller hvis vi skal fikse et eller andet. Uden for
spillet er det maske lidt veerre” (Lasse, Bilag 9, Linje 180-182 & 188-189).

Vi tolker Bjorns udtalelse som, at treenerne hovedsageligt arbejder med spillernes
kommunikation, hvorefter andre personlige faktorer sdsom selvsteendighed blot ses som en
bonus. Dette bekraftes af Lasse, hvor han pd den anden side forklarer, at kommunikationen
udelukkende er god i selve spillet og ikke uden for.

Vi stiller os kritiske overfor trenernes tilgang til spillernes personlige udvikling,
eftersom at de nasten udelukkende beskaftiger sig med holdets kommunikation og ikke
foretager tiltag, der udvikler spillerne pé evrige punkter. Personlig udvikling anses som en
vigtig faktor i forbindelse med talentudvikling, eftersom at disse evner kan vare gavnlige

uden for sporten, men ogsa i forbindelse med modgang og transitioner i den sportslige
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kontekst (Henriksen, 2010). Ved at arbejde med personlig udvikling, udvikler man ikke bare
pa spillerne nu og her, men man kan som traener, vare med til at sikre spillernes fremtidige
virke i sporten. Generelt er det fordelagtig, at treenerne har gje for den personlige udvikling i
sportslige sammenhange, hvilket et reviewstudie af Eime et al. (2013) ogsé konkluderer. Iseer
sport i gruppesammenhenge styrker udviklingen af udevernes selvbevidsthed og personlige
udvikling, hvilket influerer positivt pa deres sociale sundhed (Eime et al. 2013).

Nedenstdende citater giver et eksempel pa, at der dog er uoverensstemmelser mellem
treenerne og spillerne:

“I forhold til spillernes udvikling, sa en ting er selvfolgelig det CS-mcessige, det er jo
selvfolgelig altid interessant, men der hvor jeg synes, at vi arbejder mest med dem, er mere
pd mentale punkter, i forhold til psykologien, at de ikke skal ‘tilte’, det her med at veere
negativ og udad reagerende, bade pa sig selv, men ogsd pd sine holdkammerater. Det
arbejder vi rigtig meget med i forhold til kommunikation, at man kommunikerer klart og
tydeligt.” (Bjorn, Bilag 7, Linje 275-279).

Hvordan trenerne har arbejdet med det at ‘tilte’, i praksis, kan udledes af citatet fra
Jesper:

“... jeg tror, det kunne veere meget nice at fa en til at komme med nogle gode tips til,
hvordan du lader veer med at ‘tilte’ og til at veere mere fokuseret. Men det er ikke et emne vi
har taget op.” (Jesper, Bilag 9, Linje 330-332).

Pé den ene side er akademitranernes hensigt, i forhold til spillernes personlige
udvikling, ifelge litteraturen fra Henriksen (2010) og Eime et al. (2013) det rette at fokusere
pa. Eime et al. (2013) papeger netop den positive pavirkning, som sport har pa de sociale og
psykosociale evner. Pa baggrund af ovenstaende citater, virker det ikke til, at treenerne formar
at facilitere den personlige udvikling hos samtlige spillere. Bjorn forklarer, at de har et
konkret fokus pa at arbejde med at undga at spillerne ‘tilter’. Dette stemmer ikke overens
med Jespers udtalelse, hvori han netop papeger, at han har behov for, at der kommer nogen
ind, der kan hjelpe ham med at undgi at ‘tilte’. Denne uoverensstemmelse kan skyldes, at
treenerne enten ikke har de fornedne kompetencer til at udvikle pa dette, eller at han blot har
svaret, hvad han troede, at vi som interviewere ville here, hvilket kan kaldes for et social
desirability bias (Cooligan, 2004, p. 94).

Pa den anden side kan grunden til, at spillerne ikke oplever, at de har forbedret sig pé
ovennavnte punkter vaere, at treenerne ikke altid er til stede under trening og kampe, som
ogsa ses 1 afsnit 6.1.1. Af den arsag er treenerne ikke i stand til at lere spillerne at undga at

“tilte” og udvikle pé deres kommunikative evner, som det sarligt pdpeges i citaterne, hvilket

57



kan vaere med til at forklare disse uoverensstemmelser.
Overordnet set er AaB esports tanker om at facilitere spillernes personlige udvikling
ideelt, i forhold til at skabe et godt talentudviklingsmilje. Dog skal trenerne vaere

opmerksomme pé, hvorvidt de formdr at facilitere det i praksis.

6.1.7 Langsigtet udvikling

Igennem vores interviews spurgte vi ind til, hvordan AaB esport gnskede at tilgé
spillerne i forhold til udviklingsperspektivet, og hvad mélet var. I den forbindelse var vi
nysgerrige pa, om det var kortsigtede mélsaetninger, eller om disse var langsigtede.
Afdelingslederen Bo giver folgende beskrivelse af visionen for Akademiholdet:

“Den feelles vision for Akademiholdet, det er, at vi skal skabe de nye spillere til et
forstehold, altsd supplering af vores egne talenter. Det er ikke fordi, at jeg tror, at alle
kommer op der, men vi skal i hvert fald gore et arbejde for, at vi kan have en eller to
egenudviklede spillere pd vores bedste hold. Det er visionen for Akademiholdet.” (Bo, Bilag
6, Linje 98-100).

Dertil redeger Bjorn for, hvordan de arbejder med udviklingen pd Akademiholdet i
forhold til den korte og langsigtede bane:

[ forhold til spillernes udvikling sa er vores generelle fokus pd den lange bane. Vi
onsker, at spillerne udvikler sig og bliver dygtigere... Dog har vi ogsa altid fokus pa den
korte bane, og sorger for der kommer nogle resultater. I CS:GO er det meget sveert at holde
sammen pd et hold, sdfremt der ikke er resultater, og folk har en idé om, at de kan fa et bedre
hold hele tiden. Sa for at sikre, vi har et hold der kan udvikle sig, krcever det vi altid har et
aje mod den korte bane, for at kan udvikle dem pd den lange bane.” (Bjorn, Bilag 7, Linje
230-236).

Bjorn nevner ligeledes i folgende citat, hvordan Akademiholdet kommer i mil med
deres udviklingsstrategi, og hvorfor det er en nedvendighed, at der sattes realistiske
malsetninger:

“En af de ting, som vi generelt gor rigtig rigtig godt, det er at vi stiller nogle
realistiske krav til spillerne, som vi ved, at det er noget vi kan forvente, at de skal kunne
levere. Sa for eksempel det her med at sige, at vi treener 4 gange om ugen, det kan lyde meget
basalt, men det er faktisk forholdsvist lavt.” (Bjern, Bilag 7, Linje 585-592).

Spillernes syn pa deres udviklingsperspektiver beskrives eksempelvis af Oskar:

“Jeg er et meget konkurrencepreget menneske og gar meget op i at vinde. Ndr jeg
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vinder, sd vinder jeg, nar jeg taber, sd er jeg sur.” (Oskar, Bilag 7, Linje 32-33).

Et andet perspektiv preesenteres af Jesper:

“... Bjorn han er jo blevet far og Chris mangler sit skrivebord, sa vi er gode nok til
selv at std for det. Men nar det er, sd stiller vi nogle mdl inden vi treener og inden vi spiller
kampe. Sa scetter vi nogle fokuspunkter, for eksempel kommunikation og sd videre.” (Jesper,
Bilag 9, Linje 207-210).

Ifolge Henriksen (2010) er det vasentligt, at den padgaldende klub eller forening har
fokus pa langsigtet udvikling frem for hurtige resultater og tidlig succes. Arsagen til at den
langsigtede udvikling er verd at foretraekke skyldes, at man pa den méde er i stand til at
inddrage udevere pa alle niveauer, hvor de foler sig velkomne. Som en effekt heraf kan det
hindre, at en udever stopper.

Vi tolker det ovenstdende citat fra Jesper, som at treenerne er gode til at satte nogle
fokuspunkter, nér de er til stede, der indebaerer at de skal forbedre deres evner og ikke blot at
de skal vinde kampen, hvilket Henriksen ser som et succeskriterie for at udvikle pa talenterne
(Henriksen, 2010). Vi tolker ligeledes ud fra afdelingslederens udtalelse, at nar AaB esport
har opstillet en vision for Akademiholdet, s& mé& denne vere tilteenkt som en langsigtet plan,
da han ensker, at akademispillerne pé sigt udvikler sig tilstraekkeligt, til at blive en del af
klubbens forstehold. Pa et administrativt plan har AaB esport ifolge Henriksen den rette
tilgang til deres talenter, hvor treenernes mission er at facilitere visionen. Fordelene ved at
have et overvejende fokus pd den langsigtede udvikling bakkes op af Coté et al. (2014). Her
papeges det, at et langsigtet fokus pa udvikling, vil fore til langsigtede resultater, herunder at
atleten undgér dropout, opnér gget prestation, samt personlig udvikling (Coté et al., 2014).

Oskar forklarer dog, at han personligt er et stort konkurrencemenneske og af den
arsag bliver sur, hvis holdet taber. Vi tolker Oskars udtalelse som, at han i hejere grad har
fokus pé hurtige resultater frem for det langsigtede perspektiv. Det kan have konsekvenser for
holdet og afdelingslederens enske om at have fokus pa den langsigtede udvikling. I sidste
ende kan det gore, at andre spillere falder fra, grundet at de ikke foler, at de er utilstreekkelige
(Henriksen, 2010). Det var dog ikke muligt at udlede fra interviewene, hvorvidt de evrige
spillere havde samme konkurrencepragede synspunkt som Oskar, hvorfor vi ikke kan drage
konklusioner omkring, hvorvidt dette kan have konsekvenser for holdets udvikling, samlet
set. Ud fra Oskars udtalelser stiller vi os dog kritiske overfor, hvorvidt trenerne har varet i
stand til at facilitere dette langsigtede fokus, eftersom at det i hgjere grad er spillerne selv har
staet for traening og ligeledes er alene til kampe. Det kan have pévirket spillernes perspektiv i

forhold til malsetninger, da der ikke har varet nogen til at facilitere de langsigtede
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perspektiver for dem, hvilket kan forklare, hvorfor Oskar har et overvejende fokus pa at vinde
kampe.
Modsatningen til den langsigtede udvikling er et fokus pa tidlig specialisering inden

for sin pagaeldende sportsgren. AaB esports fokus herpa vil blive udledt i naste afsnit.

6.1.8 Tidlig specialisering

I forbindelse med tidlig specialisering var vi interesserede i at hare omkring AaB
esports generelle politik pa omradet, hvorfor vi spurgte CS:GO-afdelingslederen Bo, hvad
deres holdning var til, at spillerne dyrkede andre sportsgrene, hvortil han gav felgende svar:

“Jamen, det har vi som sddan ikke en politik omkring, for det vil vi gerne veere abne
for. Jeg synes, at det er forkert, at man i den alder som Akademiholdet har nu, gdr ind og
siger ‘Du skal veelge i den alder her’. Det kan godt veere, at det nogle gange giver
udfordringer, men det er det vi har valgt at sige at der ikke skal veere en politik omkring...
Jeg ville ikke sige, at man ikke kan spille pa Akademiholdet og spille en anden serios
sportsgren. Jeg er sikker pa, at det vil sagtens kunne lade sig gore for nogle, men hvis man
kombinerer det med andre ting, som man ogsa gerne vil, sa begynder det at blive en
udfordring.” (Bo, Bilag 6, Linje 240-243 & 248-251).

Efterfolgende spurgte vi spillerne, om de dyrker andre former for sport eller havde
andre interesser, hvortil spillerne gav blandede besvarelser. Halvdelen af dem fokuserede
udelukkende pé CS:GO, hvor den anden halvdel tidligere har dyrket en anden form sport eller
fysisk aktivitet samtidig med CS:GO, hvilket kan ses 1 nedenstaende citat:

“Jeg gik til tennis, da jeg startede til eSport, men sa begyndte det at fylde sa meget, at
Jjeg ikke kunne presse skole, lektier, afleveringer og eSport sammen, sd jeg blev nodt til at
stoppe til tennis. Sd i stedet for, begyndte jeg at cykle herhjemme. Hvis jeg havde noget tid
herhjemme, sa brugte jeg den pa at cykle og dyrke noget andet motion. Jeg provede virkelig
at fa noget motion ind, men det har jeg sa skdret endnu leengere ned pa, fordi jeg er begyndt
pd gymnasiet... Sd lige nu om aftenen efter treening, sd kan jeg godt finde pa at lave noget
treening, sadan noget cirkeltreening...” (Thomas, Bilag 8, Linje 267-271 & 274-276).

I den modsatte ende udtaler Jesper folgende:

“Altsa lige nu gar jeg ikke til andet sport, men jeg har jo treenet i fitnesscenter og
inden det blev CS:GO, der gik jeg til brydning og fodbold, men lige nu gdr jeg ikke til noget.
Sd nu bruger jeg al min tid pa CS:GO... Det er fordi, at min motivation for CS:GO, den er
rigtig hoj. Det er noget jeg rigtig gerne vil, jeg synes det er fedt...” (Jesper, Bilag 9, Linje
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271-273 & 277-278).

Overordnet har spillerne pd Akademiholdet mulighed for at dyrke andre former for
sport eller fysisk aktivitet ved siden af CS:GO. Vi tolker ud fra spillernes udtalelser, at
CS:GO fylder meget i deres hverdag, hvorfor de enten selv nedprioriterer eller helt undlader
at dyrke anden fysisk aktivitet. Thomas og Jesper har forskellige drsager til deres fravalg,
men ingen af dem skyldes en direkte opfordring fra AaB esport, om at droppe andre
sportsgrene ved siden af CS:GO. Vi tolker dog Bo’s udtalelse som, at overvejelserne omkring
hvilken betydning det har at dyrke andre interesser og sportsgrene, ikke har veret til
overvejelse 1 klubben. Tvaertimod ser Bo det 1 hgjere grad som en udfordring, end som en
gavnlig faktor, at dyrke mere end en fritidsinteresse ved siden af eSporten.

Ifolge Henriksen (2010) gor AaB esport det rette, nar det kommer til tidlig
specialisering, da det hos spillerne kan medfere en hard start pa deres karriere, hvis de bliver
underlagt tidlig specialisering fra start. Mdden som AaB esport i dette tilfeelde tilgar deres
spillere pa, medferer i hgjere grad, at de kan udvikle sig i sit eget individuelle tempo, hvor de
har mulighed for at udvikle sig som menneske, hvilket Henriksen (2010) ser som en fordel.
Derudover giver det i hojere grad plads til, at de kan udfolde sig og skabe relationer og netop
afprove andre former for sport (Henriksen, 2010). P& den anden side tolker vi Bo’s udtalelse
som, at deres politik herom i hej grad beror pé det faktum, at de ikke har taget stilling til,
hvad deres holdning er, og derfor er hverken positive eller negative omkring, at spillerne
dyrker andre interesser ved siden af eSporten.

Det kan diskuteres, om AaB esports tilgang har en reel betydning i denne
sammenhang, eftersom at vi ud fra Thomas udtalelse tolker, at der er begranset tid til andre
interesser, hvis man valger at spille CS:GO pé et hojt niveau. Derfor tolker vi det som, at
AaB esport, ifelge spillerne udtalelser, stiller for heje krav til, hvor meget tid spillerne skal
bruge pa CS:GO, séledes at der ikke er plads til at dyrke andre interesser. Ifelge Coté (2007)
vil det pa den korte bane betyde, at spillerne forbedrer sig og hurtigere opnér eliteniveau.
Bagsiden af medaljen er pa den anden side, at spillerne hurtigere bliver udbrandt i sporten,
og derved har storre sandsynlighed for at droppe ud af sporten i en tidlig alder (Coté et al.,
2007). AaB esport ber derfor veere opmarksomme pa, at det er mere hensigtsmaessigt, at
spillerne udvikler sig i sit eget tempo og ligeledes har fokus pa den personlige udvikling.

Ud fra ovenstdende er det en fordel, hvis AaB esport gjorde mere for at skabe et
samarbejde mellem spillernes skole og de andre klubber som spilleren er en del af, hvilket vil
gare, at spillerne ikke foler et lige sé stort pres fra disse akterer. Hvorvidt AaB esport er i

stand til at facilitere dette, preesenteres og diskuteres i de neste afsnit.
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6.1.9 Opsummering

Forst og fremmest sa vi, at ssmmenhangskraften i organisationen er god, eftersom at
Bo gor meget for at traeffe beslutninger i feellesskab med andre 1 AaB esport. Dog
forekommer der uoverensstemmelser mellem afdelingslederen og spillerne, i forhold til
hvorvidt organisationen lever op til de vardier, som AaB esport stér for, hvilket kan have en
negativ betydning for stabiliteten i organisationen.

En af de sterre problematikker vi kunne udlede af interviews var, at holdets traenere
for det meste ikke er til stede under treening og kampe, hvilket spillerne og de valgte studier
ser som en ulempe i forhold til at facilitere udvikling af spillerne pa flere punkter. Det kan
blandt andet have haft negative konsekvenser for udviklingen af spillernes psykosociale
evner, og kan ligeledes vare grunden til, at flere spillere har et resultatorienteret fokus og
dermed fokus pa tidlig succes, frem for et langsigtet udviklingsperspektiv. Denne tendens
skyldes, at treenerne er bevidste om vigtigheden i at udvikle pa disse punkter, men at tr&nerne
ikke har veret tilstreekkeligt til stede til at facilitere dette i praksis.

En anden faktor der har haft betydning for spillernes udvikling, er facilitering af et
samarbejde med erfarne eliteatleter, som i dette tilfeelde er AaB esports Main-hold. At
trenerne bevidst har valgt ikke at facilitere sddanne et samarbejde, har medfort, at spillerne
ikke har haft muligheden for at blive inspireret af interne rollemodeller til at udvikles sig og
sette mélsatninger (Henriksen, 2010).

Trenerne og afdelingslederen har gennemfort flere tiltag pa holdet, i forhold til at
styrke faellesskabet og sammenheangskraften, hvilket ifelge Henriksen (2010) ses som en
fordel med henblik pa spillernes udvikling og for at forhindre, at spillerne forlader holdet.
Dog viser studiet af Martin en al. (2014), at dette burde vaere mere nuanceret ved eksempelvis
ogsé at inddrage betydningen af roller og social identitet pa holdet (Martin et al., 2014). Det
kan 1 sidste ende have betydning for, hvorvidt spillerne fortsetter i klubben eller ej, hvor vi
tolker, at det kan have varet en af grundene til, at Emil valgte at forlade holdet. Desuden
tolkede vi ud fra interviewene, at sammenheangskraften i gruppen ikke optimal, som ligeledes

kan vere en af arsagerne hertil.

6.2 Eksterne faktorer

Nedenstdende afsnit har til formal at belyse hvilken betydning det brede mikromiljo i
Henriksens (2010) TUM-model har pa akademispillernes udvikling i AaB esport. I den
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forbindelse preesenteres og diskuteres det, hvilken betydning venner og familien har for

spillernes udvikling og fastholdelse af eSporten.

6.2.1 AaB esport & foraldre

Formalet med dette afsnit er at klarleegge hvorvidt, og pa hvilken mdde AaB esport
samarbejder og inddrager spillernes forceldre.

I den forbindelse har vi spurgt ind til dette hos CS:GO-afdelingslederen, som udtaler
folgende:

”Ja... det gor vi. Forstdet pd den mdde, at vi har nogle faste ting, vi gor i klubben,
uagtet om man hedder Akademi eller et ungdomshold. Det er sadan set, at den platform vi
bruger, der er man som forceldrene alle sammen velkommen inde i og kan komme ind i de
grupper ... Sa har vi ogsa holdt nogle forskellige forceldremade pd klubniveau, men
derudover bliver der ikke som sadan gjort noget specifikt for den enkelte spillers forceldre.
Det kreever, at man (red. Forceldrene) selv er aktive i det, forstdet pd den mdde, at hvis der er
treening, eller hvis man eksempelvis holder bootcamp, sd krcever det, at forceldrene
kommer...” (Bo, Bilag 6, Linje 399-405).

I forleengelse heraf enskede vi ogsa treenerens opfattelse af, hvordan de samarbejder
med spillernes foraldre:

“Vi bruger egentlig ikke sd meget... vi er ikke sd proaktive i forhold til forceldrene.
Det er meget, hvis forceeldrene tager fat i os, sd skal vi nok forklare hvordan og hvorledes.
Men de her drenge bruger sd mange timer pd det her, at det ikke kan ske uden forceldrenes
opbakning” (Bjern, Bilag 7, Linje 508-510).

Vi var ligeledes interesseret i undersege, hvorfor det er vigtigt for foreningen at
inddrage talenternes foraldre, hvortil Bo svarer:

“Det er jo altafgorende, for man opnar langt storre forstaelse for sporten, sd det
giver meget mere frihed. Det giver gladere forceldre, og det giver gladere born, sd det er kun
win hele vejen rundt. Og det er ogsa derfor, at vi prover det, som vi gor. Men det er ogsa
sveert i en den sport, som vi har her, som er computerbaseret foran en skeerm. Sd i relation til
Akademiholdet, som er et onlinehold, fordi at niveauet er sa hajt som det er, sd derfor er det
en ekstra udfordring...” (Bo, Bilag 6, Linje 416-420).

Pé baggrund af ovenstdende tolker vi, at AaB esport har gjort sig overvejelser med
henblik pa at inddrage spillernes foreldre, og at foreningen stiller deres

kommunikationsplatform til rddighed for foraldrene, som de frit kan benytte sig af. Men
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grundet Bjorns udtalelse, sé tolker vi det som, at akademispillernes foraldre ikke benytter sig
af denne mulighed, men at trenerteamet kun taler med foraldrene, hvis foreldrene selv tager
kontakt til treenerne. Det kan enten skyldes, at foreldrene ikke er bevidste og oplyste omkring
muligheden, eller at de blot ikke ensker at benytte kommunikationsplatformen.

Det manglende samarbejde mellem AaB esport og spillernes foraldre kan have
konsekvenser for spillerens oplevelse af synergi mellem disse akterer (Henriksen, 2010).
Studiet af Joiw et al. (2018) viser, at foreldre ofte kan virke uforstaende over for deres barns
engagement med eSport pd grund af den usikkerhed, som karrieren er associeret med. Pé den
baggrund papeges det blot, hvor vigtigt det er at skabe et godt samarbejde mellem klubben og
akademispillernes foreldrene. Vi tolker Bjorns udtalelse i starten af afsnittet som, at
treenerteamet ikke er bevidste om vigtigheden 1 at skabe et gensidigt samarbejde med
foreldrene med henblik pé at fastholde spillerne i AaB esport og eSporten generelt. Vi ser
ovenstdende som en kritisk faktor med henblik pé spillernes udvikling, eftersom at traenerne
og resten af CS:GO-afdelingen berer et stort ansvar 1 forhold til at inddrage foraldrene i
spillernes karriere. P4 den méde vil foreldrene udvise en bedre forstielse for deres borns
virke i AaB esport, hvor foreldrene af den grund vil ses som en stotte frem for en hindring
(Henriksen, 2010).

Det er ikke kun forldrenes stotte, der er vigtig at belyse, nar det kommer til
udvikling og fastholdelse af spillerne. Det samme gor sig gaeldende, nar det kommer til
spillernes skolegang. I den sammenhaeng spiller skolen ligeledes en vasentlig rolle for, at det
enkelte talent pd sigt kan lykkedes, hvilket fremlaegges og diskuteres i det nedenstdende

afsnit.

6.2.2 AaB esport og uddannelse

Ud over at skabe et samarbejde med spillernes foraldre, spurgte vi ligeledes
informanterne om, hvorvidt AaB esport etablerer et samarbejde med deres skoler, serligt med
henblik pa at skabe aftaler omkring eksempelvis afleveringer og hvor meget tid det forventes,
at de bruger pa skolen sammenlignet med eSporten.

Lasse og Jesper bliver spurgt ind til, om der er etableret et samarbejde med deres
skoler, hvortil de svarer:

Lasse: “Nej, ikke ved mig, jeg ved ikke med dig, Jesper”

Jesper: “Nej, jeg har ikke nogen aftaler med skolen.” (Lasse og Jesper, bilag 9, linje
435-437).
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I den forbindelse forklarer Bo sit synspunkt pd samarbejdet med skolerne

“Vi har ikke et overordnet samarbejde med nogle skoler (...) Nej, vi har sadan mere
reageret, ndr det har veeret aktuelt... og det er faktisk et punkt, hvor jeg forsager at udvikle
afdelingen lidt proaktivt pd den front, fordi jeg ved, at AaB af 1885 har masser af de her
samarbejde rent historisk (...) Sd det forsoger vi at bruge noget af og tage det lidt med videre
pd bedst mulig vis og fd etableret en form for fast samarbejde frem for, at det bliver en form
for brandslukning” (Bo, Bilag 6, Linje 361-368).

Ud fra ovenstdende citater tolker vi det som, at AaB esport ikke har etableret et
samarbejde med skolerne, men at Bo kan se en fordel i at etablere sddanne et samarbejde,
frem for at kommunikationen med skolerne bliver en ‘brandslukning’, som Bjern kalder det.

Hvis der er darlig kommunikation mellem sporten og andre akterer, kan en udever
ifolge Henriksen (2010) blive usikker pa sit karrierevalg og derved have storre sandsynlighed
for at droppe ud af sporten.

I den forbindelse sa vi i afsnit 6.1.1, at den tidligere spiller Emil forlod holdet, da han
ikke havde tid til bade at passe skolen, spille fodbold og CS:GO, hvilket gjorde at han valgte
CS:GO fra.

Ovenstdende citater sammen med den situation som Emil stod i, kan tyde pa, at Emil
har oplevet modstridende krav mellem AaB esport og andre akterer, hvor Jesper og Lasse
navner at Emil ikke havde tid pd grund af fodbold og skolen. Dette stemmer overens med en
udtalelse fra Thomas:

“Jeg gik til tennis, da jeg startede til eSport, men sa begyndte det at fylde sa meget, at
jeg ikke kunne presse skole, lektier, afleveringer og eSport sammen, sd jeg blev nodt til at
stoppe til tennis” (Thomas, Bilag 8, Linje 267-268).

Vi tolker ovenstadende som, at det har konsekvenser for spillernes hverdag og valg af
fritidsaktiviteter, at spillerne ikke har tid til at passe skolen, hvis de spiller CS:GO og andre
interesser. Pa den baggrund vurderer vi, at hvis AaB esport er i stand til at skabe et
samarbejde mellem aktererne, som eksempelvis skolen, vil det i sidste ende gavne spillerne,
da de derved vil fole en synergi mellem aktererne (Henriksen 2010). Dette kan medvirke til,
at der ikke bliver stillet modstridende krav, men at aktererne i stedet samarbejder, om at finde
en fzlles losning til den padgaldende spiller. Det stemmer overens med et studie af Borggrefe
& Cachay (2012), der undersogte betydningen af at skulle balancere uddannelse med
elitesport. Heri pdpeges vigtigheden af, at skolen tilpasser sig unge eliteatleters karriere,
saledes at deres deltagelse i elitesport ikke gar ud over deres mulighed for at opna

uddannelsesmassige resultater (Borggrefe & Cachay, 2012). Det vil pa den baggrund gavne
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akademispillerne, hvis skolerne eksempelvis satte kravene ned til disse spillere og gav dem
dispensation med henblik pd afleveringsfrister og tillod dem at have mere fraver, sdledes at

der ville veere tid til at dyrke deres sportsgren (Borggrefe & Cachay, 2021).

6.2.3 Familiens betydning

Stetten fra familien er gennemgéende for Akademispillerne, hvilket der gives
eksempler pa i nedenstdende afsnit:

”Altsd mine forceldre de er jo virkelig stottende. De skubber mig meget til at blive
bedre og min udvikling... Sa mine forceldre, de skubber mig jo helt vildt i min udvikling... Sa
de holder virkelig oje med, hvad jeg laver, ndr jeg spiller og mine kampe, og de sporger,
hvordan min treening gadr. Sa skriver de for eksempel pa Messenger og sparger, hvad vi laver,
og hvem jeg spiller med, og om vi vinder og det hele. Sd de er meget stottende og sddan har
de veeret hele vejen igennem.” (Jesper, Bilag 9, Linje 476-479 & 481-484).

I det andet spillerinterveiw navner Thomas:

“Forst og fremmest, sd er det jo nok mine forceldre. De har altid veeret rimelig
stottende i forhold til computerspil. De vil ikke tage det fra mig pa nogen mdde. De vil bare
lade mig gore det, hvis jeg har lyst.” (Thomas, Bilag 8, Linje 72-74).

Jesper og Thomas er ikke alene om at navne familien som varende betydningsfuld.
Det samme kommer til udtryk hos Oskar, som udtaler folgende:

“Den mest betydningsfulde for mig har helt klart veeret min far. Jeg har tit veeret ret
nede over CS:GO, fordi den danske scene nede pa vores niveau, der skifter man hold rigtig tit
og der har min far veeret inde og sige ‘Oskar, du skal endelig bare fortscette. Du skal ikke
stoppe her, men fortscette’. Sd jeg vil sige, at det er min far, der har givet mig gejsten til at
fortscette med det. 100 procent.” (Oskar, Bilag 8, Linje 53-57).

I forhold til TUM-modellens tredje punkt beskriver Henriksen (2010) det som
varende vigtig, at spillerne har deres foraeldres stotte til at opna sportslige mél og i karrieren
generelt. Stotten kan bade komme til udtryk i form emotionel og ekonomisk stette, hvilket
giver storre fleksibilitet hos den pageldende spiller (Abubakar et al., 2021; Henriksen, 2010).
I ovrigt vil det bidrage til, at spilleren ser familien og dens medlemmer som allierede fremfor
fjender, der modarbejder vedkommende (Henriksen, 2010).

I ovrigt bakkes dette op ad Meng-Lewis et al. (2021), da de fandt, at foraldrenes
stotte til barnet, er en vigtig faktor i de tidlige stadier af barnets eSportskarriere. Foraldrenes

stotte influerer ligeledes pd, om spilleren formar at klare sig godt, og har samtidig en
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betydning for, at spilleren ikke falder fra og stopper karrieren (Meng-Lewis et al., 2021). I
forleengelse heraf beskriver Abubakar et al. (2021) ogsa, at familien stette bidrager til
spillerens udvikling ved at stille fysiske faciliteter til rddighed (Abubakar et al., 2021).

Generelt viser ovenstdende forskning, at familiens stette er uundvaerlig, nar vi taler
om talentets fremadrettede udvikling, og at spilleren fortsatter sin karriere inden for
eSporten. Men som navnt tidligere, s& forekommer der forskellige mader, hvorpa foraeldrene
kan stette spillerne. Vi tolker ud fra ovenstaende udtalelser fra spillerne, at de far en
emotionel stotte fra familien, da de viser interesse og engagement for spillernes
eSportskarriere. Dog udelukker det ikke, at spillerne ogséd modtager ekonomisk stette, men
det naevner spillerne ikke under interviewene, hvorfor vi hverken kan be- eller atkraefte den
form for stette fra familien.

I afsnit 6.1.2 sé vi, at der kun var et begraenset samarbejde mellem AaB esport og
spillernes foreldre, hvilket ifolge Henriksen (2010) kan have en negativ indvirkning pa
spillernes udvikling. Indevaerende afsnit viser, at foreldrene udviser emotionel stotte til
spillerne. Derfor kan det overvejes, hvorvidt samarbejdet mellem AaB esport og foreldrene
er ngdvendigt, s& leenge at foreldrene bidrager med den fornedne stotte de har brug for. Hvis
spillerne derimod ikke fér stotte fra hjemmefronten, kan det blive problematisk i forhold til
det fremadrettede engagement, da det kan skabe tvivl om, hvorvidt CS:GO er det rette

karrierevalg.

6.2.4 Venners betydning

1 nedenstdende afsnit onsker vi at finde frem til hvilken betydning, vennerne har for
akademispillerne. I den forbindelse vil vi inddrage bdade venner i og uden for det sportslige
domcene.

Vennernes betydning for spillerne udledes pa baggrund af nedenstaende udtalelser:

”Sa er der ogsd min gode holdkammerat, Jesper. Ham har jeg spillet med i cirka to
dar, og det har altid veeret rigtig godt at spille med ham. Jeg foler bare, at jeg har lcert ham
rigtig godt at kende bdde online, men ogsa i virkeligheden.” (Thomas, Bilag 8, Linje 76-78).

Han giver derudover et eksempel pa, hvordan hans venner uden for CS:GO stetter
ham:

“Det er mere, at mine venner synes, at det er fedt og sa spillede vi CS: GO, nar vi kom
hjem fra skole...” (Thomas, Bilag 8, Linje 521).

Jesper fortaeller ligeledes hvordan han oplever stetten fra sine venner, men ogsa
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hvilken betydning eSporten har for sin deltagelse i sociale arrangementer:

“Mine venner, de er meget stottende, og sporger hvordan det gar, og om man vinder
noget. Men nogle gange foler man sig lidt uden for feellesskabet, fordi man prioriterer det her
(red. CS:GO) hajere. Sa man kommer ikke til lige sd mange fester og aftener, hvor man bare
sidder og spiser og hygger. Eller tager ud og laver et eller andet, sa nogle gange kan man
godt fole sig lidt uden for.” (Jesper, Bilag, Linje 499-503).

Ifolge Henriksen (2010) spiller venner en vasentlig rolle, nar der tales om statte til
talentet. Ved at det pdgaldende talent fér stette fra vennerne, giver det mulighed for at
fokusere pé sporten, da vennerne anerkender og accepterer talentets dedikation til sin sport
(Henriksen, 2010).

Med henblik pd Thomas’ udtalelser tolker vi, at holdkammeraten, Jesper har en stor
betydning for Thomas. Dette giver god mening, eftersom at Jesper star i samme situation,
samt at begge spillere er venner. Derudover har Jesper ogsa en eSportskarriere, hvorved han
kan relatere til de ting, som Thomas géar igennem inden for eSporten. Henriksen (2010) fandt,
at udevere inden for elitesejlsport fandt det vanskeligt at bevare sine venskaber uden for
sporten, da sejlsporten tog meget af deres tid, hvorfor de i hegjere grad verdsatte de
venskaber, som de havde inden for sejlermiljoet (Henriksen et al., 2010). Det samme kan
relateres til eSporten og CS:GO, da det ogsé er en tidskreevende sportsgren, hvorved vi pé
baggrund af Thomas’ udtalelse tolker, at han vaerdsetter sit venskab med Jesper, eftersom de
bade er holdkammerater og venner. Ifolge Henriksen et al. (2010) vil det 1 gvrigt
medvirkende til, at Jesper kan anerkende og forstd Thomas’ dedikation og hans fokus pa
CS:GO og kan stette ham den vej igennem (Henriksen et al., 2010). Dog er det verd at
haeftes sig ved Jesper udtalelse, da han til tider foler sig udenfor, nir det kommer til hans
venskaber inden for det bredere mikromiljg, hvor han giver folgende begrundelse:

“Jo, jeg bliver inviteret, men der er mange gange, hvor jeg er nodt til at sige ‘Nej’,
fordi jeg ikke har tid. Men der er ogsd nogle ting, hvor de ved pa forhdnd, at der kan jeg ikke
komme med.” (Jesper, Bilag 9, Linje 507-508).

Det der forekommer interessant i denne sammenhang er, at Jesper fér stotten fra sine
venner, men at han ofte fravalger sociale arrangementer med dem, da AaB esport stiller krav
i forhold til tiden der bruges pa CS:GO. Vi tolker pé Jespers udtalelse som, at det er vigtigt
for ham at vaere med til de sociale arrangementer som vennerne holder. P4 nuvarende
tidspunkt virker det til, at Jespers medvirken pd Akademiholdet tager meget af hans tid,
hvorfor han prioriterer eSportskarrieren over de venskaber, som han har uden for spillet.

Ifolge Kari & Karhulahti (2016) fandt studiet pa baggrund af 115 eliteeSportsudevere,

68



at de pa daglig basis trener omkring 5,28 timer, hvilket er tet pd 37 timer om ugen. Det kan
kobles pa Jespers udtalelse, eftersom han nevner, at han ikke har tid til sociale arrangementer
med venner, nér der er tale om det brede mikromilje. Pa den ene side kan der argumenteres
for, at det er praemissen for at spille CS:GO pa eliteniveau, og at det ikke kun er AaB esport,
der har en forventning om, at spillerne skal legge adskillige timer i CS:GO. AaB esport,
herunder treenerne pa Akademiholdet, skal i den sammenhang vaere opmarksomme pa, at
spillernes trivsel internt pa holdet er velfungerende, saledes at de har lyst til at etablere
venskabelige relationer med hinanden. Arsagen til det skyldes, at Henriksen et al. (2010)
finder, at elitesejlsport er tidskraevende, hvilket gor, at atleterne prioriterer og vardsatter de
venskaber, som de har inden for sejlsporten (Henriksen, 2012), hvilket kan relateres til
CS:GO og Akademiholdet, da det ogsé er en tidskraevende sport og en premis for at bega sig

pa et hejt niveau.

6.2.5 Opsummering

I afsnittet s& vi at samarbejdet mellem AaB esport og spillernes foreldre og skole ikke
er optimalt med henblik pé at understette spillernes udvikling bedst muligt. Det kan have
negative konsekvenser for en spillers oplevelse af synergi i sin hverdag, eftersom at de
derved kan fole et pres fra flere aktorer og en konsekvens heraf kan vare, at de bliver usikre
pa deres karrierevalg og har dermed storre sandsynlighed ved at fravaelge eSporten.

Udover samarbejdet mellem ovenstaende akterer har det ligeledes en betydning for
spilleren, hvorvidt deres venner og familie stotter dem i deres eSportskarriere. Vi s at flere
af spillerne far stotte af deres foraldre, hvilket har en positiv indflydelse for deres
engagement for CS:GO. Pd den baggrund kan det samtidig overvejes, hvorvidt det er
nedvendigt at etablere et samarbejde mellem AaB esport og spillernes foreldre, hvis spillerne
allerede far den emotionelle stotte fra familien, som de har behov for.

Flere spillere n&vner ogsa, at de fér stette fra deres venner uden for CS:GO, men at
det kan vaere vanskeligt at {2 tid til sociale arrangementer, da CS:GO tager meget af spillernes
fritid. Dette ses som en ulempe for spillerne, men et studie af Kari & Karhulahti (2016)
pointerer, at det store tidsforbrug i eSporten sammenlignet med andre sportsgrene blot er en

premis for at dyrke eSport pd hejt niveau.
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6.3 Andre faktorer

Dette afsnit beskeftiger sig med faktorer, der ikke har en direkte relation til TUM-
modellen. Temaerne i dette afsnit er derimod nogle, som vi har kunnet udlede af interviews,
som havende en betydning for spillernes udvikling, hvori nogle af emnerne er specifikt

relaterede til eSport og talentudvikling inden for eSport.

6.3.1 Udstyr og Faciliteter

Nedenstdende afsnit belyser udstyrets betydning for spillernes preestation. Med
henblik pa udstyret menes der eksempelvis mus, tastatur, skeerm, headset og generelt
hardwaredele til computeren.

Hvilken betydning det rigtige udstyr har for spillerne pd Akademiholdet kan ses 1
folgende citater fra Jesper og Oskar:

“Jeg vil sige, at det har en stor betydning for, hvordan din preestation kan blive og
kan veere. Jeg vil sige at i starten, da jeg spillede i AaB, der spillede jeg pa en computer, der
ikke var scerlig god. Jeg tror 120 FPS (red. Billeder pr. sekund pd monitor), og det er ikke
optimalt. Man skal gerne ligge pa 300 FPS, og det havde jeg ikke pad det tidspunkt. Sa da jeg
fik ny computer, der blev jeg hurtigt bedre individuelt.” (Jesper, Bilag 9, Linje 513-517).

“Jeg skal have den mus, jeg altid har brugt. Jeg skal have det tastatur, jeg altid har
brugt. Headsettet er egentlig lidt 50/50, sa leenge der kommer lyd ud af det, sa er det fint med
mig. Og skeermen er nok noget af det vigtigste. Jeg skal have en 240 hertz skcerm ellers kan

Jjeg ikke preestere. Sa udstyret for mig betyder neesten alt.” (Oskar, Bilag 8, Linje 541-544).

Vi tolker citaterne som, at udstyret har en afgerende betydning for spillernes
prestation og udvikling inden for CS:GO. I den forbindelse spurgte vi treenerne, om de
stillede krav til udstyret, som Akademiholdets spillere benytter, hvortil Chris svarede:

“Vi stiller ikke krav. Vi stiller krav til deres niveau, og hvordan de opnar det. Det er
sddan set ligegyldigt for os, om de sidder og spiller pd en kartoffel. Skulle deres udstyr nu ga
i stykker, sd kan de altid ldne af klubben (red. AaB esport) indltil de fdr noget nyt der

fungerer. Sd for os er det lige meget, hvad de spiller pd, bare de kan preestere pa det niveau
vi forventer af dem.” (Chris, Bilag 7, Linje 543-546).

Pa den ene side tolker vi det som, at traenerne ikke stiller krav til spillernes udstyr,
hvilket kan begrundes med, at de ikke ser vigtigheden i at have det rigtige udstyr der passer
til den enkelte spiller, sd leenge de prasterer det, der forventes af dem. Derudover kan det

tolkes som et indirekte krav fra trenerne, at spillerne har det rigtige udstyr, eftersom at
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spillerne fortaeller, at de prasterer bedst, hvis de har det rigtige udstyr, samtidig med at
treenerne forventer, at de preesterer godt pa det udstyr de nu har.

Vigtigheden i at have det rigtige udstyr inden for eSport bliver redegjort af Canning &
Betrus (2017) gennem folgende citat:

“Using quality equipment consistently is important for a few reasons. It helps build
consistent and efficient muscle memory habits, and in some cases good equipment gives a
player an edge over others.” (Canning & Betrus, 2017, p. 68).

Dette stemmer overens med spillernes opfattelse af vigtigheden af at have det rigtige
udstyr, nér de spiller CS:GO. Spillerne mener, at de presterer bedre, hvis de har det udstyr,
de er vant til at bruge eller udstyr der er i god kvalitet. I den forbindelse ber treenerne, ud fra
udtalelserne og citatet fra Canning & Betrus (2017), 1 hgjere grad have fokus pa vigtigheden i
at have udstyr, der pa bedst mulig vis understetter spillernes preestation og udvikling inden
for CS:GO.

Udstyret er ikke den eneste faktor, der influerer pd et godt talentudviklingsmilje. Det
samme gor sig gaeldende i forhold til aldersforskellen pa holdets spillere, som ses i det

kommende afsnit.

6.3.2 Alder som faktor

Alle spillerne pd holdet er enten 16 eller 17 ar gamle. Til at belyse hvilken
betydningen spillernes aldersforskel har pa holdets udvikling, benyttes nedenstaende citat fra
Oskar:

“Feellesskabet pa holdet er fremragende. Os som spillere, vi klinger i hvert fald
sammen personligt. Aldersforskellen er ikke scerlig stor. Jeg er den celdste og fylder 18 ar om
lidt, hvor Jesper er den yngste, og han er neesten lige fyldt 16 dr, sa det er ikke fordi, at der er
scerlig stor forskel pa os. Og fordi at vi har CS:GO som en feelles interesse, sd klinger vi bare
sammen. Vi har det skide sjovt sammen til hver treening” (Oskar, Bilag 8, Linje 85-88).

Vi tolker citatet som, at aldersforskellen sammen med den falles interesse for CS:GO
gor, at spillerne ifolge Oskar har etableret et godt faellesskab og venskab. Dette understottes
af et citat fra Lasse, hvor han forteller om fordelene ved at spille i AaB esport, sammenlignet
med et tidligere hold:

“... Og sd er de ogsd mere pd min alder (red. Akademiholdet i AaB esport), sd jeg
foler, at jeg kan snakke bedre med dem ogsd, sd det er maske lidt det eneste.” (Lasse, Bilag
9, Linje 415-416).
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Pa baggrund af ovenstéende tolker vi, at den lave aldersforskel der er mellem spillerne
gor, at deres faellesskab er godt, samt at de kan snakke bedre med hinanden, i forhold til hvis
aldersforskellen var storre.

Fordelene ved at have homogene grupper, mélt pa eksempelvis alder, er, at disse
grupper har bedre forudsatninger for at klarer sig godt og prastere godt, eftersom at disse
grupper ifelge Mello & Ruckes (2006) minder mere om hinanden, har det samme
erfaringsgrundlag og teenker ens. I en homogen gruppe er der ligeledes ifelge Watson et al.
(2014) mindre sandsynlighed for at opstd konflikter.

Ud fra det ovenstaende tolker vi, at den lave aldersforskel pd Akademiholdet, har haft
en positiv indvirkning pé fellesskabet og pa den baggrund har medfort, at de klinger og
snakker bedre sammen.

Pa den anden side kan en heterogen gruppe med sterre diversitet ligeledes have en
positiv effekt pa gruppens preastation. Ifelge Mello & Ruckes (2006) skyldes dette, at
heterogene grupper har sterre diversitet og derved forskellige erfaringer og ideer, som de kan
bidrage med (Mello & Ruckes 2006). Ulempen ved at en gruppe bestar af individer fra
forskellige aldersgrupper er dog, at de &ldre i gruppen har en tendens til at holde fast i vante
metoder og er af den grund mindre villige til at @ndre pa disse, hvilket kan have
konsekvenser for gruppens prastation og sammenhangskraft (Prendergast & Stole, 1996).

Ud fra ovenstaende ses der bade fordele og ulemper ved at udforme homogene
grupper, som i dette tilfaelde er malt pa alder. Vi vurderer, at homogene grupper, i hogjere grad
end ved de heterogene grupper, har en positiv effekt pd gruppedynamikken, hvor den
heterogene gruppe har mere fokus pé preestation. Pa den baggrund vurderer vi, at AaB esport
har gjort det rigtige, ved at vaelge spillere der er nasten lige gamle, frem for at veelge spillere

med storre aldersforskel, eftersom at de stadig er 1 udviklingsfasen af deres karriere.

6.3.4 Begrensning ved online tr&ning

Forud for de fire interviews fik vi at vide, at Akademiholdet treener hjemmefra pd
deres egne computere, eftersom at flere af spillerne bor langt fra hinanden og langt fra AaB
esports treeningslokaler og pa den baggrund ikke har mulighed for at modes pa daglig basis.
Hvilken betydning dette har for spillerne og deres udvikling vil blive preesenteret og
diskuteret i det folgende.

Et citat fra Thomas tydeligger, hvordan online treeninger kan skabe begransninger,

sammenlignet med fysiske treninger:
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“Det er mere bare sprog, sa nogle gange kan det godt veere lidt tricky at vide, hvad
det man i virkeligheden praver at sige. Det synes jeg i hvert fald. Man prover maske at sige
det pd en lidt anden made, men kan ikke rigtig forklare det med sit kropssprog.”

(Thomas, Bilag 8, Linje 126-128).

Vi tolker citatet som, at han oplever problemer med at forstd sine holdkammerater,
nar de skal kommunikere over et online taleprogram pé grund af begraensningen ved
manglende kommunikation via kropssprog.

Oskar og Jesper kommer ligeledes med en udtalelse til, hvilken betydning fysisk
treening kan have for det sociale pa holdet:

“Sidder man ved siden af hinanden, sd er der jo en helt anden stemning. Det er meget
federe at kunne give en knuckle til sine holdkammerater efter en god runde.” (Oskar, Bilag
8, Linje 137-138).

“... jeg tror at det ville give noget ekstra til feellesskabet, fordi man er sammen og ikke
online. Man sidder ikke bag sin skcerm og snakker, men man kan ogsa se kropssproget pd den
anden person” (Jesper, Bilag 9, Linje 136-138).

Ovenstdende tolker vi som, at det sociale pa holdet ville blive forbedret ved fysisk
treening og samvaer, eftersom at spillerne fir en mere fysisk og kropslig interaktion med
hinanden. Fysiske treeninger bidrager ifelge spillerne til, at der bliver skabt en bedre stemning
og atmosfere, ssmmenlignet med online trening. Dette kan relateres til et studie af Meng-
Lewis et al. (2021), hvori godt teamwork og kommunikation er med til at bidrage til
spillernes udvikling. Derudover vil man reducere de kommunikative udfordringer,
eksempelvis at spillerne kan have svart ved at forsta, hvad hinanden mener, nar de taler over
en online platform, pa grund af den manglende nonverbale kommunikation.

Eftersom at denne problematik udelukkende er relateret til eSport, bliver den ikke
adresseret inden for traditionel sport og derfor heller ikke af Kristoffer Henriksen. Ingen har
endnu undersegt forskellen pa disse to treeningsformer, hvorfor der ikke forekommer noget
forskningsmessig evidens for, hvorvidt fysiske treningssessioner er mere gavnlig for en
eSportsudever sammenlignet med online traeninger. Spillerne forteller dog, at de ser en
fordel i at have treninger, hvor de sidder fysisk sammen, fremfor at sidde derhjemme sarligt
med henblik pa fellesskabet. Ifolge Henriksen (2010) har faellesskabet en central betydning
for et godt talentudviklingsmiljg, eftersom at venskaber og god kommunikation i gruppen er
med til at facilitere et godt talentudviklingsmilje. Pa den baggrund vil den fysiske
treeningsform vare mere gavnlig for talentudviklingen pé holdet. Vi sd dog i en udtalelse fra

Oskar, at han spiller bedst med sit eget udstyr:
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“Jeg skal have den mus, jeg altid har brugt. Jeg skal have det tastatur, jeg altid har
brugt. Headsettet er egentlig lidt 50/50, sa leenge der kommer lyd ud af det, sa er det fint med
mig. Og skeermen er nok noget af det vigtigste. Jeg skal have en 240 hertz skcerm ellers kan
Jjeg ikke preestere. Sa udstyret for mig betyder neesten alt”. (Oskar, Bilag 8, Linje 541-544).

Pa den baggrund udleder vi, at der ligeledes forekommer fordele ved, at spillerne
treener hjemme hos sig selv. Det har ikke varet mulig at udlede pa baggrund af interviews,
hvilken faktor der anses som den vigtigste for spillerne, men vi tolker pa udtalelserne som, at
det ville gavne spillerne at have mere fysisk samver med hinanden til trods for, at det ikke
nedvendigvis gavner deres preestation, at de skal treene med andet udstyr, end hvad de er vant
til. I den forbindelse kan spillerne medbringe sit eget udstyr til treeningerne, men der er dog
en begrensning herved, eftersom at spillerne bor langt fra hinanden, hvilket medferer

logistiske udfordringer, der forhindrer faste fysiske treeninger.

6.3.5 Andre sportsaktiviteter

Den fysiske aktivitet er ifolge afsnit 2.0 ikke noget, der per definition adskiller eSport
fra at blive anset som en traditionel sportsgren. I praksis er eSporten dog en stillesiddende
aktivitet, hvorfor vi i dette afsnit vil undersage, hvilken betydning fysisk aktivitet har for en
eSportsudover.

I afsnit 6.1.8 sa vi at spillerne péd AaB esport ikke pa nuvarende tidspunkt dyrker
andre sportsaktiviteter ved siden af CS:GO, hvilket eksempelvis ses i folgende citat fra
Jesper:

“Altsa lige nu gar jeg ikke til andet sport, men jeg har jo treenet i fitnesscenter og
inden det blev CS: GO, der gik jeg til brydning og fodbold, men lige nu gdr jeg ikke til noget.
Sd nu bruger jeg al min tid pa CS:GO... Det er fordi, at min motivation for CS:GO, den er
rigtig hoj. Det er noget jeg rigtig gerne vil, jeg synes det er fedt...” (Jesper, Bilag 9, Linje
271-273 & 277-278).

Vi tyder dette som, at spillerne har valgt ikke at dyrke andre sportsgrene ved siden af
CS:GO, da de mener, at det tager for meget af deres tid.

Et studie af Singh et al. (2012) underseger betydningen af at dyrke fysisk aktivitet i
henhold til, hvor godt elever klarer sig i skolen. Her finder de, at fysisk aktivitet eger
kognitionen, hvilket er med til at seenke stressniveauet, gge koncentrationen og gor ligeledes
at man bliver i bedre humer (Singh et al., 2012). Netop en god kognition, herunder et lavt

stressniveau og hej koncentration er med til at udgere en dygtig eSportsspiller (Jenny et al.,
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2017). Pa det grundlag tolker vi, at spillerne vil have gavn af at dyrke fysisk aktivitet ved
siden af CS:GO. Det er nadvendigt at spillerne, men ogsé trenerne ikke blot har fokus pa mal
og resultater for at oge spillernes prastation, men at de ligeledes har fokus pd, hvad der ellers

kan udvikle pa talenterne, som i dette tilfelde er fysisk aktivitet.

6.3.6 Opsummering

Afsnittet havde til formal at belyse de faktorer, der har betydning for
talentudviklingsmiljeet i en eSportsforening, som ikke beskrives gennem TUM-modellen
(Henriksen, 2010).

En af de faktorer vi kunne udlede fra interviews, der havde en betydning for spillernes
udvikling, er udstyret de anvender til computeren derhjemme. Vi ser det som et kritikpunkt,
at trenerne ikke satter krav til, at spillerne skal have det udstyr, der passer til den enkelte
spiller. Vi sd i en undersogelse fra Canning & Betrus (2017) at netop udstyret har en stor
betydning for, hvor godt spillerne klarer sig, hvilket ogsé bliver bakket op af spillerne selv. I
den forbindelse navnte flere spillere, at de ligeledes vil se fordele i at medes fysisk og trene,
fremfor at sidde derhjemme, da det vil gavne fellesskabet pa holdet og dermed spillernes
udvikling (Henriksen, 2010; Meng-Lewis, 2021). Der forekommer logistiske problemer i
forbindelse med at facilitere den fysiske treening i AaB esport, eftersom at spillerne bor langt
fra hinanden og AaB esports treningsfaciliteter.

Flere spillere pointerede ligeledes fordelene ved, at alle pa holdet er jeevnaldrende.
Her navnte de, at de af den drsag taler godt sammen, hvilket bakkes op af Mello & Ruckes
(2006), der beskriver, at der vil vare en bedre gruppedynamik, hvis gruppens medlemmer
minder om hinanden og har det samme erfaringsgrundlag. Det har dermed en positiv
indflydelse pé spillernes udvikling.

Den sidste faktor der beskrives i afsnittet er betydningen af, at spillerne dyrker anden
fysisk aktivitet ved siden af CS:GO. Her navner spillerne, at de ikke dyrker fysisk aktivitet
ved siden af CS:GO, eftersom at deres medvirken i AaB esport tager meget af deres tid. Dette
ser vi som en ulempe, eftersom at fysisk aktivitet har en positiv effekt pa kognition,

koncentration og humeret, samt at det kan sanke ens stressniveau (Singh et al., 2012).
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7.0 Konklusion

Formalet med denne undersegelse var at besvare den felgende problemformulering:

“I hvilket omfang kan Kristoffer Henriksens Talentudviklingsmiljo-model, herunder
mikromiljoet, anvendes pd AaB esports Akademihold i CS:GO, og hvad kan veere med til at
karakterisere et godt eSports talentudviklingsmiljo?”.

ESporten er i rivende udvikling i Danmark og pd verdensplan. Og i den forbindelse
var det interessant at undersege, hvilken tilgang der var til talentudvikling i en af de
eSportsforeninger, der klarer sig bedst i den danske CS:GO-liga (Powerligaen). Vi var
interesserede i at undersege, hvordan en talentudviklingsmodel fra den traditionelle
sportsverden kunne vere med til at karakterisere talentudviklingsmiljeet i en eSportsforening,
der beskeaftiger sig med CS:GO. Her fandt vi pd baggrund af definitioner fra Guttmann
(1988), Wagner (2006) samt Hamari & Sjoblom (2017), at eSport kan sidestilles med
traditionelle sportsgrene.

Med et videnskabsteoretisk stasted i den kritiske realisme foretog vi en observation og
udforte ligeledes interviews med fire spillere, to trenere og CS:GO-afdelingslederen i AaB
esport. Her fandt vi frem til, med udgangspunkt i Kristoffer Henriksens (2010) TUM-model,
hvad der karakteriserer talentudviklingsmiljeet i AaB esport. Derudover fandt vi parametre,

der kan karakterisere talentudviklingsmiljeet i AaB esport, som ikke beskrives i modellen.

7.1 Nogleresultater fra det nere mikromilje

Med henblik pa spillernes nere mikromilje fandt vi, at treenernes manglende
tilstedevaerelse kan have konsekvenser for spillernes udvikling pa flere punkter. Under
observationen og de efterfolgende interviews fandt vi blandt andet, at treenerne for det meste
ikke var til stede. Dette kan gore det vanskeligt for treenerne at holde et fokus pa den
langsigtede udvikling frem for et resultatorienteret fokus (Coté et al., 2014). Tranernes
udeblivelse fra de fleste treninger og kampe medferer ligeledes, at de ikke kan facilitere
akademispillernes udvikling af psykosociale evner (Eime et al., 2013), som vi anser som en
mangel pd holdet. Derudover udnytter treenerne pd Akademiholdet ikke, at foreningens
forstehold (Main-holdet) spiller i Danmarks bedste CS:GO-liga og har vundet denne. Vi
anser dette hold som potentielle interne rollemodeller for spillerne, hvorved Main-holdets
spillere kan have en positiv effekt pd akademispillernes malsatninger og engagement for

CS:GO (Henriksen, 2010).
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Fellesskabet og stetten til hinanden pé et hold anses som vigtigt, eftersom at et godt
feellesskab gor, at spillerne har sterre sandsynlighed for at blive sammen og hver is@r nd
leengere 1 sin karriere (Meng-Lewis et al., 2021). Faellesskabet pé holdet bliver faciliteret
gennem bootcamps og ligeledes pa spillernes eget initiativ i forbindelse med traeninger og i
deres fritid. Spillernes rolle pa holdet samt den sociale identitet, kan vare bidragende til, at
der skabes kliker pa holdet, hvorfor treenerne skal vere opmerksomme pé dette (Martin et al.,
2014).

Vi ser, at der er en god sammenhangskraft i organisationen i forhold til
beslutningstagen, men at der er uoverensstemmelser mellem afdelingslederen og trenerne
omkring, hvilke vaerdier organisationen har fokus pd, hvorfor vi anser dette som varende

negativt for stabiliteten i organisationen (Danioni et al. 2017).

7.2 Nogleresultater fra det brede mikromiljo

Ud over det nere mikromilje undersegte vi ligeledes det bredere mikromiljo og dets
betydning for akademispillerne. Her fortalte spillerne, at de far stette og opbakning fra deres
venner og familie, hvilket har en positiv indflydelse pé deres udvikling (Larsen et al., 2013).
Det manglende samarbejde mellem AaB esport og spillernes foraeldre og skoler er pd den
anden side ikke optimalt i forhold til spillernes oplevelse af synergi i deres hverdag. Det kan
medfore, at spillerne bliver usikre pa deres karrierevalg i forhold til, hvorvidt det er den rette

vej at folge (Henriksen, 2010).

7.3 Fund uden for TUM-modellen

Ud over betydningen af mikromiljeet fandt vi ligeledes faktorer, der ikke beskrives i
TUM-modellen, som influerer pé talentudviklingsmiljeet i CS:GO. En af de faktorer som vi
fandt, var betydningen af spillernes udstyr. Traenerne stiller ingen krav til udstyret, hvilket vi
ser som et kritikpunkt, eftersom at udstyret spiller en vigtig rolle for spillernes udvikling og
praestation inden for eSport (Canning & Betrus, 2017), der ligeledes bakkes op af spillerne.

Spillerne pé holdet er jeevnaldrende, hvad ma siges er en fordel, eftersom at det giver
en bedre sammenheaengskraft og gruppedynamik (Mello & Ruckes, 2006). En faktor der
ligeledes kan styrke faellesskabet pé holdet ville vere, hvis spillerne kunne traene fysisk
sammen, frem for at sidde hver for sig, da flere af spillerne ser fordelene ved dette.

Den sidste faktor vi fandt, der ikke relaterer sig til Henriksens TUM-model

(Henriksen, 2010) var, at ingen af spillerne dyrker fysisk aktivitet i sin fritid. Det kan have
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konsekvenser for deres praestation 1 CS:GO, da fysisk aktivitet er med til at saenke deres

stressniveau og forbedre deres kognition samt koncentrationsevne (Singh et al., 2012).

7.4 Et godt talentudviklingsmiljg i eSport

Pa baggrund af ovenstédende fund og konklusioner, kan vi konkludere, at TUM-
modellen generelt kan benyttes i en eSportskontekst. Dog fandt vi faktorer i resultat- og
diskussionsafsnittet, hvor eSporten adskiller sig fra den traditionelle sport, blandt andet i
forhold til at facilitere et godt feellesskab og gruppedynamik. Esport foregar online og AaB
esport treener hjemmefra, hvilket i1 hoj grad skiller sig ud fra traditionel sport, hvor fysiske
treeningsforhold og samveer ofte er preemissen for at dyrke den pagaeldende sport. Derudover
er eSporten en siddestillende sport sammenlignet med andre sportsgrene og i den forbindelse
fandt vi et studie af Singh et al. (2012), der pdpegede fordelene ved at dyrke fysisk aktivitet,
hvilket kan relateres til spillernes udvikling og praestation i eSporten. Der er af den grund
flere punkter, hvorpa TUM-modellen ikke er fyldestgerende i forhold til at beskrive
talentudviklingsmiljeet i AaB esport og tydeliggere, hvad der udger et godt
talentudviklingsmilje i denne kontekst.

I den forbindelse er det ligeledes vigtigt at hefte sig ved, at TUM-modellen kritiseres
for at inddrage sportsklubber, der ikke klarer sig lige godt pa samtlige punkter, der beskriver
et godt talentudviklingsmilje, men som alligevel anses som et godt talentudviklingsmilje
(Feddersen et al., 2021). Dette kunne ligeledes gore sig gaeldende for AaB esport, eftersom at
vi ikke lavede en forudgdende undersogelse af foreningen. Det betyder, at AaB esport stadig
kan anses som et godt talentudviklingsmilje, hvis de er i stand til at udvikle dygtige atleter,

selvom de ikke lever op til samtlige kriterier fra Henriksen TUM-model (2010).
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8.0 Anbefalinger til AaB esport

Falgende afsnit har til formdl at fremhceve de centrale fund, som vi har udledt pa
baggrund af ovenstdende konklusioner. Disse anbefalinger vil i ovrigt relatere sig til AaB
esport, herunder deres CS:GO afdeling med henblik pa at oplyse og orientere foreningen om
vores fund. De nedenstdende anbefalinger har ligeledes til formdl at optimere

talentudviklingen i AaB esports CS:GO-afdeling.

Forst og fremmest anbefaler vi, at treenerne er tilstedeveerende, ndr Akademiholdet
treener eller spiller kamp, da det har betydning for leringsudbyttet, samt spillernes prestation.
I forlengelse heraf anbefaler vi ogsa, at treenerne har fokus pa den langsigtede udvikling og
den personlige udvikling hos spillerne og faciliteringen af disse frem for hurtig succes. Ved at
treenerne er tilstede og narverende, vil det ligeledes blive nemmere at sikre og folge
spillernes personlige og CS:GO-relaterede fremskridt, da der etableres en fast struktur og
handleplan.

Den neaste anbefaling relaterer sig ligeledes til den langsigtede udvikling. Vi
anbefaler, at AaB esport fortsat skal vare dbne over for, at spillerne kan dyrke fysisk aktivitet
ved siden af CS:GO. Vi ved, at det er en praeemis for at begd sig pa et eliteniveau i CS:GO at
treene mange timer ugentligt, men foreningen ber vaere opmarksomme pa, at spillerne finder
det vanskeligt at finde tid til fysisk aktivitet ved siden af CS:GO. En mulighed er at skaere i
CS:GO-treningen og dedikere disse timer til fysisk aktivitet, da det har en positiv betydning
pa spillernes praestation i spillet samt pa den langsigtede udvikling.

Det tredje vi anbefaler, som Akademiholdet ber gere i forhold til udvikling af
spillerne, er at sparre med Main-holdet. Main-holdets spillere kan bdde fagligt, men ogsa via
deres niveau og status i klubben vare behjelpelig til at vise akademispillerne den rette vej og
agere rollemodeller for de unge spillere. Hvis tiden ikke er en hindring anbefaler vi ogsa, at
spillerne pd Main- og Akademiholdet har fellestreninger med henblik pa den fremadrettede
udvikling.

Den fjerde anbefaling er, at AaB esport og specifikt Akademiholdet fastholder deres
tilgang til sammensatningen af holdet i forhold til spillernes alder. Det skyldes, at det er
gavnligt for spillerne at veere pa hold med andre, der har et tilsvarende erfaringsgrundlag og
ligeledes er jevnaldrende, da det styrker holdet og medvirker til, at de i et storre omfang
forbliver sammen. I den anledning kan den femte anbefaling kobles, som omhandler

bootcamps. Vi anbefaler, at AaB esport etablerer flere bootcamps i lgbet af en seson, da det
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fysiske samvar pd holdet har en positiv indvirkning pé spillerne. Derudover far spillerne et
storre treeningsudbytte ud af den fysiske treening, hvorfor det er verd at arrangere og aftholde
flere bootcamps.

Den sjette anbefaling omhandler udstyret, som spillerne anvender. Det kan straekke
sig fra musen til tastaturet, headsettet og de enkelte dele, som en computer bestar af. I den
sammenhang anbefaler vi, at AaB esport har et storre fokus p4, at spillerne har det fornedne
udstyr, hvor de foler sig tilpas ved anvendelsen af dette, eftersom at det har vaesentlig
betydning for praestationen og dermed udviklingen. Hvis ikke spillerne har mulighed for at
kebe eget udstyr, anbefaler vi, at foreningen udlaner udstyr, hvis dette kan lade sig gore.

Den sidste anbefaling lyder pa, at AaB esport skal have et storre fokus pa samarbejdet
mellem spillernes foraldre og skolen. Det er klart, at det er en forudsatning, at den enkelte
skole ogsa ensker et samarbejde, da det er vanskeligt at etablere et samarbejde uden to parter.
Synergien mellem disse vil medfere, at den enkelte spiller vil opleve en synergi i deres
hverdag og forhindre, at spillerne dropper CS:GO-karrieren. Det er ideelt, hvis AaB esport
kan inddrage foreldrene i spillernes karriere. Hvis foreldrene har interesse, kan AaB esport

med fordel aftholde en form for orienterings- eller trivselsmede for at inkludere foraldrene.
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9.0 Perspektivering

Falgende perspektivering vil belyse, hvad specialet kan anvendes til og i den
sammenhceng, hvad der er interessant og relevant at foretage en videregdende undersogelse
af.

Pa baggrund af konklusionen ber der fremadrettet vaere et storre fokus pa
talentudviklingsmiljeet i eSportsforeningerne, organisationerne og klubberne, hvor eSporten
dyrkes i. Det fremgar tydeligt, at eSportsforeningerne har en stor indvirkning pé det enkelte
talents udvikling. I den sammenhang er det oplagt at foretage yderligere forskning inden for
omradet, da vores speciale er et af de forste til at undersege talentudviklingsmiljeet i CS:GO.
Foruden eSportsforeningslivets betydning vil folgende undersogelse ogsd vare relevant at
beskaeftige sig med:

Hvis vi i specialegruppen havde tiden og ressourcerne, kunne det vaere interessant at
undersoge makromiljeets betydning 1 en eSportskontekst, hvor fokusset ligger pé
uddannelsessystemet, medier, forbilleder og kulturen som er en del af atletens makromilje.
Det vil i den sammenhang vere oplagt ligeledes at foretage en fyldestgarende undersogelse
af hele mikro- og makromiljeet. Her vil vi undersege venner, familie og andre hold og
klubber i form af interviews, séledes, at vi far samtlige perspektiver i henhold til TUM-
modellen. I gvrigt er det relevant at se neermere pa makromiljeet for at fa et helhedsbillede pé
talentudviklingen inden for eSport, da mikromiljeet kun giver en beskrivelse af det nere
talentudviklingsmiljo.

Foruden at inddrage makromiljeet, vil det ogsd vere interessant at inddrage
Henriksens *Milje-succesfaktor model’ (MSF), da han benytter den i sammenspil med TUM-
modellen i flere af sine studier (Henriksen, 2011). I den sammenheng er det ideelt at
undersoge, hvor stor en betydning MSF-modellen har for talentudviklingen for spillerne pa
AaB Akademi. Det skyldes, at den MSF-modellen tager hgjde for faktorer sdsom
forudsaetninger, proces, individets udvikling, holdets praestation og organisationens udvikling
og kultur (Henriksen, 2011). TUM- og MSF-modellen supplerer hinanden séledes, at TUM-
modellen beskriver det grundleeggende milje hvori MSF-modellen bidrager til analysen af

faktorer som er med til at forklare succesen i miljeet (Henriksen, 2010).
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