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Sammanfattning

Studiens syfte var att undersoka hur upplever Pro-gamers inom FIFA stressorer och vilka
copingstrategier som anvinds for att hantera dem. Studiens fokus var pa att {4 fram
upplevelser av stressorer hos deltagarna och om de upplever just dessa faktorer, vad de
anviander sig av for copingstrategier for att hantera dessa situationer. Det deltog totalt tta
stycken intervjupersoner dér alla var mén 1 aldrarna 17-34 ar (M=22,5) dér dessa
intervjupersoner befann sig 1 inklusionskriterie for att medverka 1 studien dér alla var
pro-gamers inom FIFA. Studien har utgatt ifrdn en kvalitativ forskningsmetod och anvint sig
av semistrukturerade intervjuer for samla in data och intervjuguide som grund har utgétt
utifrdn ett teoretiskt ramverk, McGrath (1970) fyra-stegs stressprocess modellen. I studiens
resultat framkommer det totalt tva stycken huvudteman, det forsta huvudtemat som ndmns ar
upplevda stressorer, som totalt har fem stycken underliggande teman. Dessa ér krav pa sig
sjélv, krav fran samhillet, krav fran foreningen, krav fran fans och krav fran vanner och
familj. Det andra huvudtemat som framkommer i studien &r copingstrategier som anvénds for
att hantera upplevda stressorer som har totalt fyra stycken underliggande teman. Dessa ar stod
fran foreningen, stod fran familj, stod fran vénner och copingstrategier i sitt FIFA-utdvande.
Resultatdelen 1 studien har olika svarsteman men det var bland annat att intervjupersoner
upplever stressorer i sitt FIFA spelande dér de bland annat upplever krav pa sig sjélv,
samhillet, foreningen, fans samt fran sina vinner och familj. I resultatdelen framkom det
dven vilka copingstrategier som intervjupersoner anvéinder sig av for att hantera dessa krav
som kan bidra till att deltagarna upplever stressorer. Det som framkom var till exempel att de
upplevde att det fanns bra stod fran foreningen och anvinde sig av den mojligheten, frén sin
familj och vinner men att de ocksé anvinde sig av individuella copingstrategier sdsom fysisk
aktivitet eller att gd ut och promenera. Studiens resultat kan 1 framtiden vara anvéindbar till
framtida forskning for esportforeningar och liknande organisationer. Detta genom att studiens
resultat kan forskas vidare kring bland annat vilka copingstrategier som kan anvdndas om
man i sitt FIFA-utévande upplever stressorer.
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Abstract

The purpose of the study was to investigate how Pro-gamers within FIFA experience
stressors and which coping strategies are used to deal with them. The focus of the study was
to bring out experiences of stressors in the participants to write if they experience and lead to
any stress and performance anxiety when they are in a competitive context and if they
experience these factors what they use for coping strategies to deal with these situations. A
total of eight interviewees participated where all were men aged 17-34 years (M=22.5, SD=?)
where these interviewees were in the inclusion criteria to participate in the studies where all
were pro-gamers within FIFA. The study was based on a qualitative research method and
used semi-structured interviews to collect data and an interview guide based on a theoretical
framework, McGrath's (1970) four-step stress process model. In the results of the study, a
total of two main themes emerge, the first main theme mentioned is perceived stressors,
which in total has five underlying themes. These are demands on oneself, demands of society
demands of the association, demands of fans and demands of friends and family. The second
main theme that emerges in the study is coping strategies used to manage perceived stressors,
that have a total of four underlying themes. These are support from the association, support
from family, support from friends and coping strategies in their FIFA practice. The results
part in the studies has different answers, but it was, among other things, that interviewees
experience stressors in their FIFA playing, where they experience demands on themselves,
society, the association, fans and from their friends and family, among other things. In the
results section, it was also revealed which strategies the interviewees use to deal with these
demands, which can contribute to the participants experiencing stressors. What emerged was,
for example, that they felt that there was good support from the association and used the
opportunity from their family and friends that they also used individual strategies such as
physical activity or going out for a walk. The results of the study may in the future be useful
to future research for esports associations and similar organizations. This is because the
study's results can be further researched on, among other things, which coping strategies can
be used if you experience stressors in your FIFA practice.
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Introduktion

Esport ér ett nytt och outforskat omrade som vixer med stor kraft i samband med den
industriella digitaliseringen och har kommit till att paverka samt beréra en stor del av
befolkningen virlden 6ver frén dess start 1 borjan pa 2000-talet tills idag (Widyaningsih et al.,
2020). Undersokning av Newzoo (2022) visar att esport nddde ut 2018 till 6ver 350 miljoner
ménniskor vérlden dver och den summan forvédntas 6ka dnnu mer efter 2024 da esport for
forsta gdngen ska vara med i de Olympiska spelen i Paris och vars paverkan uppskattas 6ka
askddarna av Esport till 650 miljoner tittare ar 2025. Scholz (2019) berdknar att utvecklingen
av esport nar upp till samma niva som fotboll i antal utévare och askadare, som &r en utav de
storsta traditionella sporterna i virlden. En stor del av att 6kningen av esport 6kat markant pd
senare ar dr pa grund av COVID-19 pandemi eftersom det gav mer yta for esport att ta en
plats och finga ett storre intresse dn vad som gjorts tidigare. Detta eftersom som Ke och
Wagner (2020); Newzoo (2020) beskriver, att under covid-19 pandemin stélldes manga
traditionella sporter in som bidrog till att intresset for esport 6kade. Vidare beskriver
DiFrancisco-Donoghue et al. (2019) att utvecklingen av esport har lett till att s& manga som
22 colleges 1 USA erbjuder stipendium till esportsutovare, precis som de gor till traditionella
sportutdvare till exempelvis fotbollsspelare, basebollspelare, basketspelare och
ishockeyspelare. Liknande trend kan vi se 1 Sverige dir IFK Goteborgs fotbollsklubb nu dven
startat en e-akademi for esportsutovande ungdomar i aldrarna 13-16 ar (Ifkgoteborg, 2022)
och liknande satsning kan vi se pa gymnasieniva i Sverige dar det kreativa
gymnasieprogrammet LBS erbjuder program med inriktning pa esport i 17 olika orter runt
om i landet (LBS, 2022). Aven pa universitetsniva satsar Halmstad Hogskola pa esportslabb
for att underlitta med forskning om esports effekter och paverkan pa hélsan (Halmstad
hogskola 2021). Fotbollslag i den hogsta serien 1 Sverige sdsom exempelvis Malmé FF, IF
Elfsborg, Hammarby IF och IFK Gé&teborg tivlar ocksd mot varandra elektroniskt i
eAllsvenskan genom datorspelet FIFA, dér de har kontrakterade esportsutovare specifikt
avsedda for att tdvla i esporten (eAllsvenskan, 2022). Emellertid har esport dnnu inte erkints
som en officiell sport i Sverige av riksidrottsforbundet, detta trots att esport haft
majoritetsrost i riksdagen till att klassificeras som en sport (Sveriges television, 2022).
Omradet ér till stor del oreglerat och Von der Heiden (2019) understryker den potentiella
faran av spelandet. Den kvantitativa studien visade flera positiva korrelationer mellan
pro-gamers och beteendestorningar, vilket kan bidra till psykologisk ohélsa dér studien visade
att stress var en bidragande faktor. Studien visade dven att det fanns en avsaknad av
planering, copingstrategier och positivt sjdlvprat hos pro-gamers vilket forhindrar
mojligheten att hantera stressen som uppstar samtidigt som forskning av Smith et al. (2022)
beskriver att ménga utdvare inom esport upplever en vérldsstjarnapress, det vill sédga press
fran fans och media i att behdva prestera, som en bidragande faktor till psykologisk ohilsa i
form av stress och prestationsangest.

Forskning frdn Smith et al. (2019) visar att det finns potentiella stressorer som kan
leda till stress for pro-gamers da de upplever lika mycket stress frén att prestera pa
professionell niva som traditionella sportutovare da pro-gamers ocksé dr hogt pressade samt
deltar 1 konkurrenskraftiga miljoer dir det finns mojliga stressorer i deras prestationsmiljo.
En stressor som forskningen av Smith et al. (2019); Smith et al. (2022) har identifierat for
pro-gamers r att de dr under intensiv press 1 att behdva uppna lyckade resultat i en allt for
krdvande omgivning vilket kan leda till prestationsangest hos utévarna. Smith et al. (2022)
menar dock pa att de omgivningskrav som esportutovare upplever skiljer sig at fran de
omgivningskrav som upplevs i traditionell sport och att mer forskning behovs specifikt
avsedd for esportsutovare for att battre forsta stressorer som uppstar i samband med
omgivningskraven. Specifikt upplever esportsutovare ett storre psykologiskt krdavande i sitt
utforande da de star infor en hog kognitiv arbetsbelastning som inkluderar uppmarksamhet,



informationsbearbetning och visuospatiala fardigheter. Esportsutdvare upplever dessutom
omgivningskrav over att behdva prestera aret om och har inga uppenbara pauser i av och pa
sdsong som traditionella sporter har. Detta enligt Smith et al. (2022) &r en stressor som kan
leda till langvarig stress eftersom pro-gamers upplever konstant stressorer i ett méste att
behova prestera aret om utan nagon lingre paus.

Forskning av Sarkar och Fletcher (2014) beskriver att atleter upplever stressorer i
samband med deras utdvande och att dessa stressorer ar ett resultat av de omgivningskrav
som de stdlls infor. Den kvantitativa forskningen av Smith et al. (2022) visar vilka
omgivningskrav som bidrar till dessa stressorer for pro-gamers. Dessa inkluderar
trakasseringar fran andra som utfor esport oavsett om de ér i samma lag eller &r motstandare,
trakasseringar fran fans och askadare, upplevelser i att behdva prestera samt stilla upp pa
intervjuer i media. Den kvalitativa forskningen av Fletcher & Arnold (2017) forklarar att
formagan att kunna hantera de omgivningskrav som finns 1 en elitmilj6 dr en nyckelfaktor for
att kunna prestera for pro-gamers. Om inte utovaren kan hantera kraven som stills av
omgivningen, kan det leda enligt den kvalitativa forskningen av Goodger et al. (2007) till
forsdmrade resultat samt medfora att stressorer utldser psykologiska akommor sdsom
langvarig stress och prestationsangest. I de kvalitativa undersdkningarna av Himmelstein et
al. (2017); Kou och Gui (2020); Leis och Lautenbach (2020) kunde de identifiera mdjliga
copingstrategier som pro-gamers inom esport anviande sig utav for att hantera de stressorer i
omgivningskrav som paverkade deras emotionella tillstind som exempelvis toxistiska
beteende, dar kommunikation och vara i kontakt med nuet var de mest frekventa
copingstrategier for pro-gamers att anvinda.

Toxistiskt beteende inom esport dr en mojlig stressor for pro-gamers som Kwak et al.
(2015) menar pé ar trakasserier inom esport dir det gors medvetna forsok i att manipulera
motstdndarna till ilska i form av ndtmobbning genom digitala medier. De kvalitativa
forskningarna av Kwak et al. (2015); Tang och Fox (2016) menar pa att detta dr ett vanligt
forekommande inom esport och vidare beskriver att detta leder till att esportsutovare blir
vana vid att utséttas for toxiska beteende dir de s& sminingom inte ser trakasserier som nigot
negativt utan istillet accepterar beteendet.

Forskning frdn Kou och Gui (2020) visade att kommunikation som copingstrategi dr
ett sétt for pro-gamers att hantera stressoren i toxistiska beteendet och potentiellt den stress
som stressoren utloser. Bland annat genom att prata med andra personer i storre omkretsar
som delar liknande emotionella upplevelser eller att prata med personer i sin nirkrets som
exempelvis lagkamrater eller trdnare. Bland annat genom att de uppmuntrades till positiv
kommunikation lagkamrater emellan fore och efter matcher for att avldgsna eventuell
uppkommen stress men ocksé for att forhindra att stressorer utloste stress, vilket annars kan
ha en negativ ldngvarig effekt pa utdvarna (Kou & Gui, 2020).

Esport

Esport ér en forkortning av elektronisk sport och ett samlingsnamn for all sport som utfors 1
virtuell miljo sdsom TV-, dator- och mobilspel som underléttas av interaktioner mellan
manniska och dator i elektroniska system som kan utféras bade individuellt och i lagspel och
spelas i olika amatdr- och proffsligor (Hamari & Sjoblom, 2017).

Federation internationale de football association

Spelet Electronic Arts Sports (EA Sports) Fédération Internationale de Football Association
(FIFA), licensierad efter fotbollens varldsorganisation, &r ett TV-spel som spelas pa antingen
en dator eller spelkonsol och slipptes for forsta gdngen 1993 (Stein et al., 2013). Spelet ar ett
fotbollsspel, baserat pa att efterlikna hur fotboll spelas i verkligheten, dér personer moter
varandra genom att kontrollera sina elva spelare mot motstdndarens elva spelare (Markovits
& Green, 2017).

Pro-Gamers



Pro-gamers dr en definition av spelare som utfor esport pd professionell niva enligt
Maldonado-Murciano et al. (2022). Mer specifikt beskriver Newzoo (2022) esport pa
professionell niva som en konkurrenskraftig tdvlingsform dér mélet &r att vinna
maésterskapstitlar och prissummor i organiserade evenemang och tydliggora skillnaden i
utgangen av masterskapet mellan lag och- eller spelare.

Stressorer

Stressorer definieras enligt Monroe och Slavich (2016); Crosswell och Lockwood (2020) som
kénslor som leder till stress, dr hogst individuellt och kan vara psykiska, fysiska eller sociala.
Exempel pa mdjliga stressorer kan vara dverbelastning pa arbete, prestationskrav i nagot
utforande eller att ett forhdllande tar slut men stressorer kan ocksa vara positiva forandringar
sdsom att bli fordlder. Stressorer fungerar som en larmsignal for méanniskan i att de kan leda
till stress om de intriffar d& Almén (2007) forklarar stressorer som nér en individ upplever
hindelser eller kdnslor som stressfyllda och da leder till stressresponser. Sarkar och Fletcher
(2014) beskriver att stressorer for idrottare i deras utdvande kan delas upp i tre olika
kategorier. Den fOrsta dr omgivningskrav kopplade till tdvlingsprestation dér potentiella
stressorer kan vara forberedelse, underprestation, press och forvintningar. Den andra dr
organisatoriska stressorer som dr de omgivningskrav kopplade till organisationen som
individen verkar i som kan vara ledarskapsproblem, kulturella- och lagproblem, logistik- och
miljoproblem samt prestationsproblem. Den tredje dr personliga problem som é&r de
omgivningskrav kopplade till individen utanfor idrottande som exempelvis arbete, skola,
familj och vénner.

Teoretiskt ramverk

Fyra-stegs stressprocess modellen

Denna teori har valts eftersom forfattarna anser den vara lamplig till syftet da den handlar om
krav pa individen fran bade sig sjdlv men ocksa fran omgivningen samt hur deltagaren
hanterar dessa krav och de psykologiska effekter som uppstar av kraven i stress och
prestationsdngest. Fyra-stegs stressprocess modellen dr en stressmodell (se figur 1) skapad av
McGrath (1970) och som forklaras av Weinberg och Gould (2019) att den utgérs av totalt
fyra steg. Enligt McGrath (1970); Weinberg och Gould (2019) uppstér stress om en individ
upplever obalans 1 nagot steg i stressmodellen mellan kraven som individen stills infér och
sin formaga att kunna hantera kraven. Dessa fyra stegen i stressmodellen dr omgivningskrav,
individens uppfattning av omgivningskraven, stressrespons och beteendekonsekvenser. Det
forsta steget 1 modellen dr omgivningskrav och forklaras genom att individen upplever ett
omgivningskrav utifran en utmaning som den ska ta sig an. Det andra steget i modellen &r
individens uppfattning av omgivningskravet dir McGrath (1970) beskriver att individer kan
uppfatta krav pé olika sitt, antingen genom att de uppfattar utmaningen som hotfull eller att
de uppskattar den. Vidare menar McGrath (1970); Weinberg och Gould (2019) att upplevd
prestationsréddsla hos en individ har en stor paverkan for hur individen uppfattar vérlden och
dess omgivningskrav. Det vill sdga personer med hoga nivéer av prestationsradsla tenderar att
uppfatta fler situationer, i synnerhet tdvlingsorienterade situationer, som hotfulla &n vad
individer med laga nivaer av prestationsrddsla gor. Individer som uppfattar utmaningen som
hotfull upplever dérfor en obalans mellan omgivningens krav och dess forméga att hantera-
samt mota dessa krav.

Det tredje steget som ndmns i modellen &r stressrespons som innefattar en individs
fysiska- och psykologiska respons till situationen menar McGrath (1970). Om individen
upplever en obalans mellan den uppfattade utmaningen och oférmégan att hantera den,
uppstar prestationsrdadsla och medfoljande negativa effekter sésom koncentrationssvarigheter
och muskelspdnningar vilket kan medfora till ytterligare svarigheter i att genomfora
utmaningen. Det fjarde och sista steget i modellen ar hur individen beter sig 1 utférandet av
utmaningen. Individen kan 1 detta skede pa grund av upplevt hot, hoja sin



koncentrationsformaga och ddrmed 6ka mojligheten att lyckas 1 utmaningen eller sa kan
individen, pa grund av negativa effekter av prestationsriadslan i att inte klara av utmaningen,
sdnka sin prestationsforméga och ddrmed misslyckas med att klara av utmaningen. Om
individen misslyckas med att klara av utmaningen, kan hen péverkas negativt av att
omgivningen domer hen och ddrmed aterkopplas individen till det forsta steget 1 processen
igen (McGrath, 1970); Weinberg och Gould (2019).

Figur 1 - Fyra-stegs stressprocess modellen av McGrath (1970), illustrerad av Wallén och
Williamson (2023).
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Tidigare Forskning
Kvantitativ forskning av Lee et al. (2020) visar att i samband med att esport utokat kraftigt
industriellt de senaste aren har den mentala hélsan i sporten ocksa blivit simre. Forskningen
visar att hela 63% utdvare pavisade sdmre psykologisk ohélsa 1 dagsldget dn vad de pavisade
innan de borjade utdva esport. Funk et al. (2018) menar pd att det bara ér en tidsfriga innan
esport klassificeras som en idrott vérlden 6ver och att de star infér samma dilemma som
traditionella sporter gor idag det vill sdga det behdvs kiarnforvaltning for att ta hand om dessa
professionella esportsutdvare. Kvalitativ forskning frdn Hong (2022) visar att det saknas
karnforvaltning 1 dagens esportsorganisationer som tar hand om spelarnas psykologiska- och
fysiologiska vilmaende och att det dr ndgot som behdvs 1 akademier, talangprogram och
foreningar inom esport. Som tidigare ndmnt understryker Von der Heiden et al. (2019) den
potentiella faran med esportsutovande da det kan ha en negativ paverkan pa psykologisk
funktionalitet pd grund av missanpassade copingstrategier for att hantera den stress som
stressorerna leder till.

Kvalitativ forskning frain McMahon et al. (2013) beskriver att copingstrategier
refererar till kognitiva och beteendemaéssiga svar till att hantera situationer som upplevs



stressfyllda. Basterfield et al. (2014); Schoenmakers (2015) menar pé att det finns tva olika
tillvigagangssitt att arbeta med copingstrategier i antingen emotionellfokuserad coping eller
problemfokuserad coping. Emotionellfokuserad coping fokuserar pa att hantera de odonskade
negativa emotionerna som uppstar i esportsutdvandet medan problemfokuserad coping aktivt
forsoker generera l6sningar eller fordndra omstédndigheterna som frambringar stress. Den
kvalitativa studien av Sarkar och Fletcher (2014) beskriver att ett sétt att arbeta med att
hantera stressorer dr genom socialt stod. Studien visade att exempelvis olympiska maéstare till
stor del tilldgnar vinsten till att de upplevde en stor trygghet i socialt stod fran familj, vinner
och tranare samt att de I6pte mindre risk att hdmmas av stressorn i deras prestationer. Vidare
visar kvalitativ forskning av Crocker et al. (2015) pa mojliga strategier for att hantera
stressorer genom att fordndra tankar nir individen upplever negativa tankar.

Resultatet i den kvantitativa studien frdn Wang et al. (2022) visar ocksa pa att det
finns ett samband mellan sjdlvformaga, det vill sdga individens uppfattning i hens formaga att
utfora en specifik utmaning. De idrottare som hade en hog sjalvforméga, kunde bittre tackla
de hoten fran den krdavande tdvlingsmiljon &n de atleter som hade 1ag sjalvforméga vilket
styrker vikten av att hog sjalvforméga ar ett viktigt karaktérsdrag till att lyckas som
professionell esportsutdvare. Detta da de inte upplever att stressorerna utloses (Wang et al.,
2022).

Problemformulering

Sammanfattningsvis visar tidigare forskning att det finns negativa faktorer inom esport som
paverkar den psykologiska hélsan och som dr viktiga att undersoka ytterligare. Exempelvis
har kvalitativ forskning av Palanichamy et al. (2021) visat pa att omgivningskrav som ar
potentiella stressorer pa esportsutdvare leder till psykologiska problem sasom stress och
prestationsdngest dir studien identifierat mojliga barridrer i att kunna prestera i lag
sjalvformaga, otillrdckliga copingstrategier, trakasserier samt svarigheter i att skilja pa
spelandet och vardagslivet. Palanichamy et al. (2021); Chan et al. (2022) menar pé att d&ven
om det finns forskning om hur den psykologiska hilsan pdverkas samt vilka konsekvenser av
att utfora esport medfor, behovs det vidare forskning inom omradet. Hong (2022) menar dock
pa att det saknas modeller pa plats for att bittre forsta en professionell esportsutovares
psykologiska vialmaende och att det behovs holistiska utvecklingsmodeller som ger battre
forstaelse for en esportsutovares behov och utvecklingsmojligheter.

Det upplevs ett glapp 1 forskning kring esportsutdvares psykologiska hilsa i att vara
professionella esportsspelare i allmidnhet och i synnerhet FIFA spelare. Esport ér ett valdigt
brett omrade med manga inkluderade sporter dér langt ifran alla ar beforskade och det ar 1
nuldget oklart om dverforbarheten av den forskning som finns i de fatal esporter gar att
inkludera 1 alla under beteckningen esport. Aktuell studie forvéntas bidra genom en kvalitativ
undersokningsmetod till en djupare forstielse for hur stressorer paverkar FIFA-utdvare for att
bredda och bidra till 6verforbarheten i1 esport samt vilka mojliga copingstrategier och
interventioner som krivs for att hantera dem.

Syfte
Hur Pro-Gamers inom FIFA upplever stressorer och vilka copingstrategier som anvinds for
att hantera dem.

Metod
Forfattarna i foreliggande studie har utgéatt fran en kvalitativ metoddesign genom
semistrukturerade intervjuer i enlighet med Smith och Sparkes (2018) som analyserades
genom en tematisk analys fOr att pa ett trovirdigt och palitligt sétt, identifiera monster och
skapa teman som kunnat ge relevanta svar pé studiens syfte (Braun et al., 2017). Studien



utgdr ifrdn en post-positivistisk positionering vilket menas med att ren objektivitet inte kan
uppnés pa grund av forfattarnas kulturella tillforsikt (Fox, 2008). Forfattarna i foreliggande
studie anser att &ven om forfattarna har for avsikt att uppnd objektivitet i undersdkningen, kan
inte forfattarnas subjektivitet uteslutas fran att paverka resultatet.

Deltagare

Studien bestod av totalt atta stycken deltagare (se figur 3). For att delta 1 studien var
inklusionskriteriet att de skulle vara pro-gamers och tivla inom FIFA. Detta for att syftet med
studien var att undersoka upplevda stressorer for FIFA-utovare samt vilka copingstrategier
som anvénds for att hantera dessa. Deltagarna var alla mén mellan aldrarna 17-35 ar (M=22,5
SD=5,3). Deltagarna som kontaktades for att delta i studien var atta stycken manliga
pro-gamers som tdvlade i eAllsvenskan. Intervjupersonerna (IP) 1-8 spelade alla i
eAllsvenskan och representerade olika foreningar.

Figur 3 - Deltagarlista

Deltagardversikt

Namn(Beteckning)  Alder (ar) Koén Esport
IP1 24 Man FIFA
1P2 20 Man FIFA
1P3 22 Man FIFA
1P4 19 Man FIFA
1P5 19 Man FIFA
1P6 17 Man FIFA
1P7 35 Man FIFA
IP8 24 Man FIFA

Notering. Figuren visar antal deltagare i studien, alder, kon och vilken esport de utdvar.

Intervjuguide

Genom ett kvalitativt tillvigagingssitt utforde forfattarna semi-strukturerade intervjuer med
hjélp av en egenskapad intervjuguide (se bilaga 1) for att samla in data dér deltagarna kunde
beskriva sina upplevelser fritt och pé en djupare niva. Den intervjuguide som togs fram



anvindes i1 enlighet med Bryman (2018); Smith och Sparkes (2018) riktlinjer for kvalitativa
intervjuer. Intervjuguiden (IG) &r skapad utifrén studiens syfte och relevanta frdgor har
utformats med avsikt att besvara studiens syfte. For att fa relevanta svar kopplade till studiens
syfte har IG skapats utifrén ett teoretiskt ramverk, fyra-stegs stressprocess modellen. Innan
intervjuerna paborjades, genomfordes en pilotstudie for att sdkerstilla att fraigorna i IG gav de
relevanta svar till studiens syfte som forfattarna var ute efter eller om det behdvdes en
forandring av IG. Forfattarna ansag inte att nagra dndringar behovdes efter pilotstudien da de
ansag att pilotstudien gav relevanta svar till studiens syfte. Forfattarna delade pa férhand in
intervjun i sex delar 1 bakgrund, stress, prestationsangest, struktur, kdnslor och slutfragor.
Forfattarna borjade intervjuguiden med att deltagarna fick beritta om sig sjdlva med en fraga
om deras bakgrund “Kan du beritta lite om dig sjdlv, vem du ar, alder, sysselsittning?”. I
delen stress fick deltagarna bland annat besvara fragor som “Vad innebér stress for dig?”,
“Upplever du stress under ditt FIFA-spelande?” och “Om ja, pa vilket sitt?” for att forfattarna
vill fa deltagarnas perspektiv pa hur de tolkar vad stress dr samt hur de upplever stress i sitt
spelande. Delen 1 intervjuguiden som handlade om prestationsangest fick deltagarna bland
annat besvara fragorna, “Vad innebér prestationsangest for dig?”’, “Upplever du
prestationséngest i ditt FIFA gameande?” och “Om ja, pa ett negativt eller positivt sétt?”” dar
forfattarna ville fa fram om deltagarna upplever prestationsangest i sitt spelande och pa vilket
sétt. [ respektive del stdlldes ocksa foljdfragor for att fa reda pa hur de hanterar den stress
eller prestationsdngest som uppstar i samband med deras spelande som exempelvis ,“Vad
anvéander du dig av for strategier” och “Hur hanterar du hog upplevd
prestationsdngest/stress?”. Del fyra i intervjuguiden bestod av frdgor som berdrde strukturen
frén deras tillhorande forening dér ett exempel pa en fraga “Upplever du att struktur finns pa
plats som hjdlper dig i situationer dér stress uppstar eller forhindra uppkommen stress?” for
att ta reda pa om deltagarna hade mojlighet till hjdlp fran deras forening i situationer nir
stress och prestationsdngest uppstar. Del fem i intervjuguiden hade fragor som berorde
upplevda kénslor i sitt spelande och om de har tillrackligt med stéd fran omgivningen dar
fragor som “Hur viktigt dr det for dig att du upplever positiva kénslor av ditt gameande?” och
“Upplever du att du far tillrackligt med socialt stod 1 ditt spelande?” stidlldes. For att avrunda
intervjun hade forfattarna slutfragor till deltagaren som exempelvis “Finns det nagot du vill
tilligga som vi inte har tagit upp?” for att sdkerstilla att det inte fanns ndgot som deltagarna
ville beritta men som de inte hade haft mojlighet till under intervjuprocessen.

Procedur

Forsta steget for forfattarna var att gora en insamling av deltagare till studien. Detta gjordes
genom att forsoka rekrytera deltagare via ett tillgdnglighetsurval till studien, dir
rekryteringsbrev i form av mail skickades ut till alla de féreningar som tévlar i eAllsvenskan
via foreningarnas hemsidor. Deltagarna som svarade ja pa intervjun fick ta del av ett
informationsbrev (se bilaga 2) och ett samtyckesbrev (se bilaga 3) innan intervjun for att fa
en forkunskap om vad studien handlar om samt att de fick ge sitt godkénnande till
deltagandet av studien. Forfattarna testade sin intervjuguide genom att ha en pilotintervju dér
de tog kontakt med en frivillig person som stidllde upp genom ett bekvéimlighetsurval.
Deltagaren som stillde upp pé pilotintervjun var en pro-gamer man pa 24 ar och som spelar
Hearthstone. Trots att deltagaren inte spelade FIFA, ansag forfattarna dndé att fragorna var
lampliga till en pro-gamer som utforde esport. Med hjélp av en pilotstudie kunde forfattarna
efterat se vad som var relevant i den nuvarande intervjuguiden och vilka fragor som behdvde
tas bort eller korrigeras innan de ordinarie intervjuerna pabdrjades. Nér pilotintervjun
genomforts och intervjuguiden analyserats av forfattarna, pdborjades de ordinarie
intervjuerna med deltagarna till studien. Forfattarna anvinde sig av semistrukturerade
intervjuer och genomfordes via dataverktyget zoom som pédgick mellan 30-60 minuter. I
intervjuprocessen anvéindes Ténka-hogt-metoden som forklaras enligt Eccles och Arsal
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(2017) som en metod som anvinds dér deltagarna pratar hogt och fritt utan att de analyserar
varfor. | foreliggande studie anvéndes denna metod for att for att fa en béttre kognitiv
forstéelse for deltagarnas berédttande som ger en giltig datakélla om deltagarnas tinkande och
bidrar till en solid teoretisk grund. Nir intervjuerna genomforts transkriberade forfattarna
enskilt intervjuerna vilket resulterade i1 89 sidor data. Nar forfattarna var fardiga med
transkriberingen péborjades en tematisk analys i enlighet med Braun et al. (2017), dir
forfattarna skapade huvudteman samt underteman av den insamlade data fran intervjuerna.
Etiska overviganden

Undersokningen har foljt Vetenskapsradets (2017) forskningsetiska principer och riktlinjer
for god forskningssed for att upprétthélla en hog forskningskvalité genom att f6lja de fyra
huvudkrav i informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och
nyttjandekravet. Efter kontakt togs med deltagarna och innan intervjuerna genomfordes,
skickade ett informationsbrev och ett samtyckesbrev ut till alla deltagare. Detta for att
informera deltagarna om undersdkningens syfte, hur undersokningen gar tillviga samt hur
deras deltagande behandlas och for att fa deras skriftliga godkdnnande att delta 1 studien. I
transkriberingarna av intervjuerna har deltagarna avidentifieras och deras information har
behandlats konfidentiellt i enlighet med Halmstad hogskolas dataskyddsombud. Efter
genomford transkribering har de inspelade ljudfilerna raderats.

Analysmetod

Den insamlade data har analyserats i enlighet med Braun et al. (2017) tematiska analys. En
tematisk analys beskrivs som ett tillvigagangssitt att anvinda sig for att identifiera teman och
monster av den insamlade data. En tematisk analys har anvénts i detta arbete eftersom den
insamlade data har skett i samband med intervjuer diar underliggande koder (se bilaga 4) har
identifierats fOr att sedan utgdra teman. Den tematiska analysen beskrivs i sex steg.

Det forsta steget 1 den tematiska analysen ar att bli familjar med den insamlade data.
For att bli familjar med data dr det viktigt att den insamlade data ldses igenom flertalet gdnger
och att relevant information som kan relateras till studiens syfte noteras. Det andra steget i
den tematiska analysen &r att avkoda data. Avkodningen &r ett viktigt steg i den tematiska
analysen for att kunna bilda relevanta och starka beskrivningar av den insamlade data samt
lagga grunden till utvecklandet av teman. Detta steget underléttas av att forfattarna har i
tidigare steg blivit familjdra med den insamlade data men det rekommenderas att koda
transkriberingen mer dn en ging for att forsdkra att kodningen blir robust och
sammanhéngande till studiens syfte.

Det tredje steget i den tematiska analysen bestér av att utveckla koderna till teman. De
koderna som har tagits fram undersoks utifran om det finns nagot samband mellan dessa for
att sedan sammanstillas inom respektive omraden som de anses tillhora. For att inte
sammanbinda koderna delades de upp 1 6vergripande- och underliggande teman. Det fjarde
steget gar sedan ut pa att kontrollera sa att de teman som skapas har tillrdckligt med relevant
och stark data for att kunna svara pa syftet. Nér de skapade teman upplevs som tillrackligt
robusta fOr att svara pa syftet kan steg fem inledas. I det femte steget paborjas en tematisk
karta som illustrerar hur de skapade teman hor ihop. For att det ska bli tydligare for ldsarna
varfor forfattarna valt de utvalda teman gors en definition pa dessa. Detta gors for att ldsarna
som ldser ska pa ett tydligt sétt forsta relationen mellan 6vergripande- och underliggande
teman samt vad de betyder.

I det sjitte steget sammanstéller forfattarna den inforskaffade datan i1 en rapport dér
den data som utgor teman forstéarks av citat fran deltagarna som sedan diskuteras av
forfattarna som kopplar samman resultatet med hjélp av vetenskapliga artiklar och ger
mdjliga svar till syftet.

Trovirdighet
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En viktig aspekt 1 en studie &r att den &r trovirdig for ldsarna. Enligt Nowell et al. (2017)
foreslas det att nér en studies trovérdighet ska bedomas, finns det fyra kriterier som skall
utgds ifran. Dessa fyra ar trovérdighet, palitlighet, 6verforbarhet och anpassningsbarhet.
Forfattarna behover dérfor bearbeta och fa fram hur de 1&dmpligast skall samla in den
insamlade data for att gora en analys och fa ett resultat som &r relevant till studiens syfte. Ett
viktigt steg for att 6ka trovardigheten i sin studie menar Lincoln et al. (1985) dr att vélja rétt
forskningsmetod dér foreliggande studie har anvént en kvalitativ forskningsmetod i tro om att
kunna fa relevanta svar till studiens syfte i biasta mojliga man. Foreliggande studie har ocksa
sdkerstillt att undersokningen dr logisk, sparbar och dokumenterad vilket 6kar trovardigheten
for 1dsarna i arbetet (Lincoln et al., 1985; Tobin & Begley, 2004). Vidare har 6verforbarheten
stirkts av att forfattarna i foreliggande studie har bidragit med en ansvarsfull och bred
beskrivning av resultatet till den man att andra forskare som onskar overfora resultatet kan
gora det utifrdn om resultatet dr overforbart till deras fall utifrdn deras bedomning av
resultatet Lincoln et al. (1985). Avslutningsvis menar Lincoln et al. (1985); Tobin & Begley
(2004) att studien ar anpassningsbar nar trovardighet, pélitlighet och dverforbarhet ar
uppnadd samt nér forfattarna i studien kan etablera anpassningsbarhet nér studiens
undersdkning, tolkning och upptéckande tydligt deriverar fran den insamlade datan samt visar
hur slutsatser uppnatts.

Resultat
Nedanfor visas en tematisk karta (se figur 4; bilaga 5) skapat utifrdn de teman som framtogs 1
avkodningen av transkribering. Den tematiska kartan bestar Gverst av vart syfte, tva stycken
huvudteman dér varje huvudtema har fem respektive fyra underliggande teman.

Hur Pro-Gamers inom FIFA upplever
stressorer och vilka copingstrategier som
anvinds for att hantera dem

T ———

Copingstrategier som
anvinds for att hantera
upplevda stressorer

Upplevdﬂ stressorer

Krav pi sig / /{ Krav frin / \
gl viinner och Stad fran || Stod Stad
Krav fran familj forening frin frin
tﬂremn;_._en famil] viinner \
Krav frin
samhdéllet Krav
fidn fans

Copingstrategier 1 sitt
FIFA-utdwande

Figur 4 - Tematisk karta
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Upplevda stressorer

I detta huvudtema kommer deltagarnas upplevda stressorer lyftas fram som innehéller fem
underliggande teman i krav pd sig sjélv, krav fran samhéllet, krav fran foreningen, krav fran
fans samt krav fran vinner och familj.

Krav pa sig sjiily

Deltagarna i studien beskriver att de upplever stressorer i sitt FIFA-utdvande men att
orsakerna som kan utldsa stressorerna varierar. IP6 beskriver exempelvis att han upplever en
stressor i att om han inte ar pa den niva prestationsmissigt som kréavs for att kunna prestera
pa den niva han vill och forvéntas, kan det utlosa stressorn for honom “Eh och kdnner man
kanske nigra dagar innan att man har inte formen dér dé kanske det blir lite mer stressigt och
da méaste man ldgga nagra extra timmar for att kdnna sig i form och ha sjalvfortroendet uppe
liksom”. IP4 beskriver att han upplever en stressor i ett maste att bli béttre och ett méste i att
vinna kommande matcher vilket kan ha en effekt pa hans psykologiska maende “Alltsa det
blir ju en stress att man du maste vinna, du maste vinna, pa det sittet blir det en stress” (IP4).
Vidare beskriver IP8 en ytterligare stressor som kan ha en negativ effekt pa4 honom nér han
upplever att kraven han har pé sig sjdlv leder till att han blir rddd for att forlora vilket
paverkar hans prestation:

Mmm alltsé for radd for att torska eh som jag alltid skulle séga ar problemet isafall
det &r ju da stressen tar dver for att nej man far inte komma i den situationen utan
maste alltid vara att, det far inte betyda sa mycket till att forlusten blir for avgorande
for eh vdalmaendet liksom (IPS).

IP8 beskriver vidare hur stressorer kan paverka honom och hur det skapar en obalans i livet
som paverkar hans psykologiska vilmaende:

Speciellt ndr en sédsong borjar daligt sé blir det véldigt patagligt att man offrar manga
grejer for att sitta extra. Alltsd dven jag tror inte alltid att det dr det bésta att sitta extra
eller trina extra eller sant utan jag ar vildigt mycket att balans &r det viktiga. Sa da
blir det liksom s hér att det inte hjdlper med att stressa, den stressen kommer
automatiskt nér det gar daligt. (IP8)

Krav fran samhdillet

IP3 nédmner en stressor i att han upplever att det finns ett krav frdn samhéllet och en negativ
stigma kring att utfora esport som heltidssysselséttning, vilket kan bidra till att han upplever
en stressor i att behdva spendera sin tid pa annat d4 han ofta far hora det frén slidkt och
bekanta “Aa men den diskussionen far man alltid med slékten till exempel “Ska du inte
skaffa dig ett riktigt jobb snart?” Det far jag hela tiden”..“och de far jag av andra som jag inte
kanner riktigt” (IP3). IP1 beréttar att han tycker det kan vara svart att berdtta for folk 1
samhdllet att han spelar esport professionellt for att samhéllet inte forstér eller accepterar
esport for vad det ar vilket &r en stressor hos IP1.

Det dr ehm... nu bryr jag mig inte men i borjan sa var det lite sa hér speciellt nér jag
gjorde det pa heltid var jag... “vad jobbar du med d&?” “Jag spelar tv-spel”... ehm da
var det lite s hir aa men det var lite konstigt tyckte folk och att man bara sitter
hemma pé dagarna (IP1).
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IP1 beréttar vidare “I samhéllet kanske inte det dr s& normalt och att vara vuxen och sitta och
spela tv-spel hela dagarna liksom (IP1).

Krav frdn foreningen

IP3 berittar att det stills hoga krav fran foreningen pa spelarna i att de maste prestera annars
kan de riskera att bli kontraktslosa, vilket kan hindra honom fran att fortséitta vara
esportsspelare “De flesta klubbarna &r véldigt sa... de skickar ut kontrakt och sé ska du vinna
de hir matcherna och gor du inte de sé blir du kickad liksom (IP3). IP3 fortydligar vidare och
menar pa att kravet fran foreningen kan leda till en stress 1 sitt esportsutovande “Eftersom det
ar en san prestationsbaserad business, eller scen, att man maste vinna for att du ska fa forlangt
kontrakt och sé vidare” (IP3).

Krav frdn fans

IP3 upplever en stressor att det kan komma mycket trakasserier fran fans och att det kan vara
jobbigt att hantera trakasserierna om han inte presterar till onskvird niva for fansen 1 sitt
esportsutovande “Ehh nd men jag kan stidnga ut de till en viss del men typ man far mycket hat
om det gar daligt for en liksom och det &r mycket som skrivs till en privat, ehm” (IP3). Vidare
beskriver IP3 att flertalet FIFA-spelare upplever liknande trakasserier fran fans och att alla
inte har mojlighet att hantera trakasserierna vilket kan ha forodande konsekvenser “Det tar pa
ménga FIFA-spelare tror jag. Och det dr dven bevisat att det 4r manga som slutar for att de
kdnner for mycket stress” (IP3).

Kravy frdn vinner och familj

IP3 berittar att kravet fran vanner till att vara esportsutovare till en borjan kunde ha en
paverkan pé IP eftersom viannerna var skeptiska till hans esportssatsande men att vinnerna
efterhand utvecklade en forstaelse pa grund av att IP kunde ta hjélp av variabler som hjilpte
IP forklara esportssatsningen for vdnnerna:

Du tjdnar pengar pa det hir, da blir de plotsligt sa hér, jatteavundsjuka och tycker sa
hir det ar fett kul liksom.., s& ehm, assé nu dr de mer positivt 4n de va da kanske for
nu har man bevisat lite mer.., nu kan jag sdga att jag bor har for att jag spelar FIFA
hir. D4 ar det en mycket enklare vég att forsta typ (IP3).

Liknande krav upplevde IP7 fran sin familj dér frun var skeptisk till IPs esportsutévande
vilket kunde ha en paverkan pa IPs esportssatsning:

Eh ja, min fru var vél lite 1 borjan nér jag borjade spela sd kanske det, var det val lite
maste du spela nu igen. Men nér vi blev professionella... da blev det bra. Annars ser
det bara att man sitter och spelar, nu har jag fatt ett eget rum och station sa jag tror att
eh sen det blev liksom seridst, signade kom forstdelsen mycket mer (IP7).

Copingstrategier som anviands for att hantera stressorer

I detta huvudtemat framkommer vilka copingstrategier deltagarna anvinder sig utav for att
hantera stressorer nédr de utovar FIFA. Huvudtemat innehéller fyra underliggande teman i stod
fran deltagarnas forening, stod fran familjen, stdd frdn vinner och copingstrategier 1 sitt
FIFA-utovande.

Stod fran forening

IP1 upplever att han fér ett bra stod 1 sin nuvarande foreningen eftersom det finns en
kontaktperson att prata med om sitt esportsutdvandet samt sina prestationer och att det finns
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en spelplats att trdna pé, ndgot som han inte upplevt 1 tidigare eller andra féreningar:

Eh aa, inte dér jag var tidigare men nu med trédnaren jag kan prata med varje vecka
och ehm... om hur det gér och om jag har plugg eller om det 4r mycket. Ehm sen ar vi
tre stycken spelare som har en... har spelat ... alla har spelat ganska ldnge sé vi pratar
med varandra. Sen har vi, vi sitter ju mycket i klubbhuset pé foreningen och spelar sé
vi har folk dir vi kan prata med om det ar sa ocksa (IP1).

IP2 beskriver liknande att han upplever ett starkt stod fran bade managern och lagkamrater:

Aa assa speciellt managern och mina lagkamrater. De ser till att man har det i sig, det
ar bara att hitta tillbaka och det gér man i de flesta fallen. Och inte bara inom esporten
utan dven nir jag kommer till foreningsstugan sé alla hélsar och fragar hur de gar och
det ar alltid positivt ndr folk kommer fram (IP2).

Stod fran familjen

Ett gemensamt tema bland deltagarna 1 studien var att de upplevde ett hogt socialt stod fran
familjen 1 deras esportsutovande. Exempelvis beskriver IP1 en situation dér stédet frén
familjen inte var dér fullt ut fran alla i familjen till en bérjan men efter att ha blivit
framgangsrik och kunde livnéra sig pa sitt esportsutdvande, utvecklades dven stodet till fullt
stod:

Eh ja nu fér jag det eh pappa var vildigt 1 borjan tyckte det var hiftigt men resten eh
forstod vil inte riktigt. Ehm men nu sitter de hemma bdnkade framfor tvin nér vi
spelar och far sms efter varje match att jag spelat bra och sa dar. Jag &r fran en véldigt
liten ort ehm sé jag far hora lite dverallt ifran nér jag spelat eller nér det gér bra (IP1).

Detta beskriver ocksd IP3 och utvecklar genom att beskriva att familjens stod okat for han 1
sitt FIFA utovande nér han kunde bevisa att det gick att livnira sig pé det:

Assd mina forédldrar har alltid varit lite, ass ganska stottande dndd. Men de va inte sa
att de kolla pa matcherna i borjan kanske men sen sa, jag vet inte, jag bara visa sd hir
fan jag vann en turnering nu, jag vann sju tusen kronor, hit och dit, och de bara jaha,

liksom kul. Sen sa borja de bry sig mer och nu dr de virsta supportrarna liksom (IP3).

IP2 beskriver liknande erfarenheter som IP1 1 att stodet fran familjen har utvecklats och
blommat ut under tid samt beskriver konkret vilket slags stod och hjélp han fér i sitt
utdovande:

[ bérjan nér det inte gick.. nér jag inte va pd niva, nér jag precis hade kommit in 1 de
sd, aa men da gick jag i skolan ocksa sa jag forstar, de va mycket plugga plugga sé, nu
ndr de gar béttre, sé forsoker de hjdlpa mig och vad jag ska gora béttre att jag inte bara
kan sitta och spela utan jag ska g o rora mig. Sa jag skulle sdga att jag har det stdd.

Stod fran vinner

Deltagarna i studien upplevde ocksa ett hogt stod fran vanner i deras esportsutdvande. IP1
beskriver att han ofta talar med sina vanner nér det gar tufft och att de dr en stor bidragande
faktor till att han fortfarande orkar utéva FIFA pé professionell nivé:

Aa eh om jag kénner att det dr tungt eller att det inte &r s& kul sa kan jag prata med
dem om det ehm sen fattar dem att det eller jag sdger ju ocksa det att jag kanske inte
alltid vill prata om det och da gor de ju inte det. Dem &r nog viktigast eh och har varit
det att jag fortfarande orkar halla pa (IP1).
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IP2 beskriver ocksa att han upplever ett bra stdd frdn vinnerna genom att de visar intresse av
att fraga hur det gar for honom i sitt esportsutovande samt att de kollar hans matcher “Ja ja,
de frigar hela tiden hur de gar. Och nér jag har matcher sé kollar de och sa, sa det ar bara
positivt” (IP2).

Copingstrategier i sitt FIFA-utévande

Gemensamt for deltagarna i studien var att de anvénde sig av copingstrategier for att hantera
stressorer 1 sitt esportsutovande. Daremot hade deltagarna olika strategier som de genomforde
for att hantera stressorer vilket kunde skilja sig at mellan deltagarna. IP2 beskriver
exempelvis att hans copingstrategier dr viktiga att anvédnda sig av i sitt FIFA-utovande och att
en strategi han forsoker gora 4r att ta en paus fran spelandet ““ Eh i en period eller en sittning
och man sitter och spelar, sa forsoker jag ta en paus, ga och gora nagot annat och sen kommer
man forst tillbaka ndgra timmar efter eller dagen efter och, ja typ det” (IP2) och forklarar
vidare “De kan vara att jag gér ut med vénner, kollar fotboll eller kolla serier” (IP2). IP4
beskriver att han ocksé tycker det dr viktigt med pauser i sitt esportsutdvande och forsoker
dven anvénda sig utav positivt sjalvprat genom att paminna sig sjdlv om anledningen till
varfor han utdvar FIFA “Men man forsoker ju alltid lugna ner sig, dricka vatten, andas lite
och man vet att detta ar roligt annars hade man inte gjort de”” (IP4).

Diskussion

Syftet med studien &r att underséka hur pro-gamers inom FIFA upplever stressorer och vilka
copingstrategier som anvénds for att hantera dessa. I studien skapades intervjuguiden med
hjilp av ett teoretiskt ramverk, fyra-stegs stressprocess modellen McGrath (1970). Det
framkom tydligt i resultatdelen att med olika sorters krav hos FIFA-deltagare uppkom det att
deltagarna upplevde stressorer i sitt spelande. Ett krav som finns i resultatdelen och i
huvudtemat upplevda stressorer var deltagarnas krav pa sig sjilv. Deltagarna ndmner att de
hoga krav finns for att bli battre och utvecklas i sitt FIFA spelande samt vinnarinstinkten att
vilja vinna varje match. Ett annat krav som kan vara en potentiell stressor som namns ir krav
frdn foreningen man tillhér som ocksa bidrar till att kraven pa sig sjdlv okar. De kénner ett
krav frn foreningen att de maste vinna eller komma pé en topplacering for att inte bli
sparkade. For att prestera s bra som mojligt och 6ka sannolikheten att vinna samt hantera
stressorer, framkommer det i resultatet vilka copingstrategier deltagarna anvénder sig av. En
copingstrategi som framkom i resultatdelen och huvudtemat copingstrategier som anvinds for
att hantera upplevda stressorer som kan utmérka sig och vara stress och prestationsdngest &r
att deltagarna forsoker komma ifran sitt FIFA spelande. Framst om man suttit linge och tar en
paus fOr att sedan dterga till spelandet igen. Det kan vara gora ndgot annat genom att vara
med vénner eller kolla serier. Deltagarna ndmner inte enbart individuella copingstrategier
utan bland annat dven ett stod fran den foreningen deltagarna tillhor och det ndmns i
resultatdelen av en deltagare att man upplever en stark stéttning av sin manager.
Upplevda stressorer

I resultatdelen framkom det bland annat att majoriteten av deltagarna upplevde
stressorer 1 sitt utdvande dé det tar mycket tid att bedriva sitt FIFA-utdvande samt att ménga
hoppar av for att de upplever stressorer. Wang et al. (2022) beskriver att utovare med hog
sjalvformaga battre kan hantera och tackla stressorer som uppstar i en krdvande tévlingsmiljo.
Har en utdvare en lag sjalvformaga blir dessa stressorer och psykologiska riskfaktorer svarare
att hantera. Detta ligger i linje och stimmer dverens med fyra-stegs stressprocess modellen av
Mcgrath (1970) som beskriver att stress uppstar om individen upplever en stress och att det ar
en obalans mellan de krav som stélls inom miljon samt sjdlvformagan att kunna hantera dessa
krav som uppstér. Detta beskriver Wang et al. (2022) vidare att vanligen forekommer det att
pro-gamers upplever stressorer i sitt utdvande och att de befinner sig i en tavlingsmiljo dir de
upplever krav att de méste prestera. Sarkar och Fletcher (2014) forklarar att den storsta
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orsaken till att en atlet upplever stressorer i sitt utovande ar for att individen presterar under
forvantningar och krav utifrén samt ifran sig sjilv. Sarkar och Fletcher (2014) forklarar vidare
att det beror pa att individens egna forvintningar inte lyckas uppné sina dnskvérda resultat
samt externa forvantningar och krav utifrdn som inte uppfylls. Smith et al. (2019) beskriver
ocksa en stressor som befinns for en atlet ar att det under stor tid befinner sig 1 en milj6 med
intensiv press och kédnner att onskvirda resultat maste tas. McGrath (1970) beskriver vidare
att prestationsangest uppstar nir individen upplever en obalans med sin nuvarande uppgift
och samtidigt individernas osdkerhet att kunna hantera den.

Resultatdelen visar att en stressor deltagarna upplevde i sitt FIFA-utévande var
prestationsdngest da de upplever att de maste prestera for att vinna matcher och komma uppat
1 sin serie eller att de kénner att de ar rddda for att forlora eller upplever ett hot for att dka ur
serien. Detta ligger i linje med fyra-stegs stressprocess modellen av McGrath (1970) dér
teorin handlar om individens egna upplevda krav pa sig sjalv och de krav som befinns i
tavlingsmiljon individen befinner sig i. Det genom att deltagaren i sitt fall upplever en ridsla
for att forlora, for annars kommer en konsekvens att ske i att aka ur serien. Att deltagarna
upplever stressorer i sitt esport utdvande i elitmiljo dr inte s konstigt da det stélls hoga krav
pa att de skall prestera samt att det nu dven jamfors med traditionella idrotter. Detta ligger 1
linje med fyra-stegs stressprocess modellen av Mcgrath (1970) som beskriver att i tredje
steget av modellen ndmns stressrespons som handlar om hur individen uppfattar och svarar
fysiologiskt och psykologiskt till den nuvarande situationen. Det framkommer i resultatdelen
bland annat att en stressor som finns hos deltagarna &r att om de inte presterar kan det komma
en hel del hat. Detta stimmer dverens med fyra-stegs stressprocess modellen av McGrath
(1970) som 1 sin modell beskriver att ett av fyra steg handlar om omgivningskrav. Detta
beskriver McGrath (1970) hur individer upplever de omgivningskrav som befinns utifran den
utmaning som skall tas an. Att omgivning och fans kan hora av sig nir de inte presterar
utifran deras omgivningskraven. En annan stressor som ocksa ndmns i resultatdelen ar att
fans kan hora av sig privat om inte kraven uppfylls. Men deltagare i1 studien ndmner ocksa att
de inte upplever nagra yttre stressorer i att det maste prestera. En deltagare i studien ndmner
att han inte kinner av kravet fran fans och fokuserar enbart pa det positiva stod som ges. For
att deltagarna i studien ska vara kapabla till att hantera stressorer om krav som kan uppsta har
forfattarna i studien forsokt lyfta fram copingstrategier som deltagarna anvénder for att
overkomma dessa stressorer.

Copingstrategier i sitt FIFA-utovande

I resultatdelen beskriver deltagarna bland annat vilka psykologiskt orienterade
copingstrategier de anvéinder sig av for att kunna hantera stressorer 1 sitt FIFA-utovande. Alla
medverkande deltagare beskriver att de pa nagot sétt hade nagon strategi att luta sig tillbaka
emot om det blev for mycket, och dven vikten av att géra annat &n bara spela FIFA. Att
anvénda sig av copingstrategier och olika tekniker inom sitt esport utdvande dr viktigt for att
oka sannolikheten for att kunna prestera. Himmelstein (2017) forklarar att ndgra exempel pa
copingstrategier man kan anvinda sig av ir att till exempel kommunicera med andra, befinna
sig 1 nuet samt befinna sig i en bra grupp. Kou och Gui (2020) beskriver ocksa att en
anvindbar copingstrategi for individer ar att kommunicera med andra. Kommunikationen kan
ske med andra som har liknande erfarenheter och framforallt att kommunicera med personer
som finns 1 sin ndrkrets sdsom trdnare och lagkamrater. Att kommunicera med andra och ha
en positiv kommunikation ar viktigt da det hjdlper individen att kunna slappna av och
forhindra stressorer i sitt utovande. Enligt Fletcher och Arnold (2017) dr formégan att kunna
hantera kraven fran elitprestationsmiljoer viktig och en nyckelfaktor 1 sitt utévande. Det
framsta tillvigagingssittet deltagarna anvédnde sig av som strategi for att kognitivt distansera
sig frAn FIFA var bland annat motion, fysisk aktivitet samt triffa vinner. Att ga ut och
promenera, eller att vara aktiv i en idrottsférening. Att vara med vénner och hitta pd ndgot
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annat dn FIFA var ocksé en vilfungerande strategi bland deltagarna for att reducera tankar pa
stressorer som negativt kan paverka FIFA-utdvandet.

Det ndmndes bland annat att en strategi som anvéindes av en deltagare for att avleda
stressorer var att inte gldomma bort varfor han utovar FIFA pa denna niva. Det var att anvdnda
sig av ett positivt sjdlvprat for att kunna paminna sig sjalv varfor han utfor detta och genom
det slippa stressorer. Individer som har ett positivt sjdlvprat kommer léttare kunna slappna av
och prestera d& upplevelserna som individen har paverkar prestationens upplevelse positivt.
En annan deltagare i studien ndmnde att han anvénde sig av denna strategi for att forsoka
komma ifran sitt FIFA utdvande. Detta genom att ta en paus fran spelandet och under nagra
timmar gdora nagot annat fOr att slippa tdnka pa FIFA. Ett tillvigagéngssitt att anvinda sig av
for att komma ifran upplevda stressorer ar att spendera tid med vénner eller kolla pa nagon
serie. Det ar viktigt att man har sina copingstrategier och tillvigagangssétt for oka
mojligheten att kunna hantera eventuella krav och stressorer som kan bidra till bland annat
prestationsdngest. Goodger et al. (2007) beskriver om inte utovaren lyckas hantera kraven
som stélls inom miljon 6kar chansen till att det blir férsdmrade resultat och bland annat
ndmns utbrindhet. Detta stimmer val overens med fyra-stegs stressprocess modellen av
McGrath (1970); Weinberg och Gould (2019) att stress uppkommer nér en individ upplever
en obalans mellan krav individen stir infor samt hur individen skall lyckas hantera dessa
kraven. Darfor ar det viktigt att individen har en kunskap 1 hur de skall hantera krav som
uppkommer i sin tdvlingsmilj6 for att forhindra bland annat utbrandhet och forsamra
prestation

Vidare beskriver Fletcher & Arnold (2017) om individen har en formaga att kunn
hantera krav som uppkommer &r det en nyckelfaktor for att kunna lyckas inom sitt utévand
och 2 forbattrad prestation och vilméende. Leis och Lautenbach (2020) forklarar att det finn
olika tillvigagangssitt for vilka copingstrategier som kan anvidndas for hantera stressorer oc
krav. Deltagarna beskriver nagra copingstrategier de anvinder sig av dr att lyssna pad musik
rékna till tio eller att samtala med sina lagkamrater. Andra copingstrategier som kan anvindas
1 syfte for att littare kunna hantera samt motverka stressorer &r att titta pd andra utdvare oc
analysera sina tidigare matcher for minska eventuell stress och prestationsangest. Detta
genom att analysera sina tidigare matcher gor att de far en tydligare upplevelse och kan
hjilpa individerna att minska stressorer i sitt FIFA-utovande.

Metoddiskussion

Studien har anvint sig av en kvalitativ forskningsmetod och semistrukturerade
intervjuer. Enligt Smith och Sparkes (2018) dr semistrukturerade intervjuer ett av de
vanligaste tillvigagangssitten att analysera sin insamlade data. For att samla in relevant
information pé ett kvalitativt sdtt &r enligt Smith & Sparkes (2018) en fordel att man
anvénder sig av intervjuer for att fi en mer och bredare forstaelse av deltagarnas upplevelser
och erfarenheter. Ytterligare en fordel att anvédnda sig av intervjuer ar att deltagarna far
beritta om sina upplevelser som ger forfattarna en tydlig bild av deras relevanta upplevelser
som dr kopplade till studien. Detta beskriver Smith och Sparkes (2018) &r syftet med
intervjuer inom kvalitativ forskningsmetod att man tillsammans med deltagarna skapar en
trygg konversation dér de 6ppet kan berdtta om sina erfarenheter, kénslor och upplevelser
som var i relation till forfattarnas forskningsfragor. Intervjuerna skedde digitalt da de kan
goras bade fysiskt och digitalt. Det kan uppsta negativa och mindre fordelaktiga utgdngar
med att gora intervjuerna digitalt. Smith & Sparkes (2018) beskriver att tekniska problem kan
uppsta da och bidrar till att intervjun stors. En annan nackdel med att intervjuerna
genomfordes digitalt ar att det var svart for forfattarna och intervjupersonerna att tyda och
forsta varandra genom exempelvis kroppsuttryck och ansiktsuttryck.

En avgrinsning i studien var att deltagarna inte var jamnt fordelade aldersmissigt som
bidrog till att vissa deltagare hade utovat FIFA pd hogsta nivan ldngre &n vissa andra
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deltagare. En annan avgrinsning i studien var att konsfordelning inte var jimn fordelad da det
enbart var midn som deltog i studien och inga kvinnor. En avgransning som uppstar i studien
ar att det finns en obalans mellan koénsférdelningen mellan mén och kvinnor. Detta kan bero
pa att det dverlag ar betydligt fler mén som utdvar FIFA &n kvinnor och detta avspeglar sig
hos konsfordelningen i studien. Detta kan leda till att studiens generalisering inte bli korrekt.
Studiens plan var att totalt genomfora 10 stycken intervjuer men pa grund av tvé stycken
avhopp blev det 8. Forfattarna hade innan intervjuerna forberett en intervjuguide som
anviandes som en grund till alla intervjuerna. Fragorna var skapta utifrdn de teoretiska
ramverk som anvinds i studien, fyra-stegs stressprocess modellen av McGrath (1970) for att
fi s relevanta svar som mojligt till studien. Smith och Sparkes(2018) beskriver att
semistrukturerade intervjuer dr en typ av intervju som &r lamplig och fordelaktig for forfattare
som har en forkunskap 6ver vad som skall forskas i studien och kunna stélla relevanta fragor.
Forfattarna i studien har infor sina forutbestdmda intervjuer och med sin forkunskap planerat
vilka fragor som skall stéllas med hjélp av en intervjuguide. En fordel av att anvénda sig av
semistrukturerade intervjuer dr att fragorna inte &r for strukturerade. Bryman (2018) beskriver
att det dr fordelaktigt att anviinda sig av en intervjuguide som inte &r for strukturerad..
Anvinder forfattarna sig av en for strukturerad teknik i sin intervjuguide kan det hindra
djupet och rikedomen i svaren.

Att intervjuguiden var utformad pa ett sitt och starkt relaterad till det teoretiska
ramverket, fyra-stegs stressprocess modellen av McGrath (1970) ansags vara bést for studien
och analyseringen av resultatet for forfattarna. I studien har forfattarna genomfort
intervjuerna tillsammans och det sdgs som positivt, dd man efter varje intervju kunde ha en
dialog och sammanfattning om vad som sades pa intervjuerna. Risken for partiskhet under
intervjuerna minskades. En annan positiv utgdng med att vi genomfort intervjuerna
tillsammans ar att deltagarna fick liknande fragor genomgaende som annars kan skilja sig om
forfattarna genomfor intervjuerna individuellt dd exempelvis foljdfragor kan se olika ut. Alla
intervjuer genomfordes digitalt via ett dataverktyg som heter zoom och en avgransning med
det var att man inte fick ndgon fysisk kontakt och ibland var det svért for forfattarna att
avldsa deras kroppssprak. Forfattarna ansag att metodvalet var mest lamplig da ett viktigt steg
for oka trovérdigheten inom studien &r att ritt metod véljs fram. Braun et al. (2017) beskriver
att vdlja en kvalitativ forskningsmetod och intervjuer dr ett vanligt metodval. Att det ar ett val
och kint anvént metodval i nutida forskning 6kar troviardigheten inom studien. Vidare &r det
viktigt att forskarna uppfyller de kriterier som krivs for att studien skall vara trovardig och de
anser forfattarna att de gjort genom sitt val av semistrukturerade intervjuer och kvalitativ
forskningsmetod. Nowell et al. (2017) forklarar att dessa fyra kriterier som behover bedomas
och uppfyllas ér trovérdighet, palitlighet, anpassningsbarhet och dverforbarhet.
Implikationer

Forfattarna argumenterar for att studien kan vara till godo och anvindbar till framtida
forskningar inom Esport vdrlden. Studien kan férhoppningsvis till framtiden anvindas och
utnyttjas av esport foreningar som ir intresserade av detta och vill implementera detta som
framkommit i studien och resultatet till sina organisationer. Det saknas tidigare forskning och
denna studie kan anvindas i ndgon form av ldrande syfte i form av foreldsningar eller
utbildningar for att motverka olika stressorer inom esport. Med hjilp av studiens resultat och
syfte lyfts det fram tva huvudteman, upplevda stressorer samt copingstrategier som anvinds
for att hantera upplevda stressorer. Dessa huvudteman skall férhoppningsvis 6ka forstaelsen
for FIFA-utovare dér de fér ta del av vad andra delar med sig angéende dessa omraden. En
viktig implikation som forfattarna anser ar hur deltagarna delar med sig 1 resultatet vilka
copingstrategier de anvéinder sig av for hantera olika stressorer som kan uppstd hos FIFA
utovare. Detta genom att 1 studiens resultat lyfts det fram att deltagarna anvénder sig av olika
copingstrategier for att hantera stressorer i sitt FIFA-utdvande. Vidare kan detta vara en hjélp
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och implikation till framtida forskningar, foreningar, organisationer som vill ta del av hur
andra FIFA-utovare anvénder sig av for copingstrategier for hantera stressorer for att sedan
vidare anvinda sig av dessa copingstrategier i sitt FIFA-utdvande.

Konklusion

I den aktuella studien visar resultaten att det dr viktigt att deltagarna har
copingstrategier och en omgivning i sitt FIFA spelande som stdod. Deltagarna upplever att for
att de ska kunna prestera behover de kdnna ett stod ifran sin omgivning samt ha
copingstrategier for att kunna hantera jobbiga perioder i sitt FIFA spelande. I resultatetdelen
lyfts det framst relevanta fram och det med stod av ett teoretiskt ramverk, fyra-stegs
stressprocess modellen av Mcgrath (1970). Deltagarna som deltog var pro-gamers och
spelade FIFA pa hogsta nivan 1 Sverige. Forfattarna fick en tydlig inblick med studien vad
som anses vara viktigt for deltagarna for att kunna hantera stressorer dd det i resultatet
uppkommer bland annat att deltagarna upplever prestationsangest inom esport for att de ska
kunna prestera sa bra som mgjligt. I intervjuguiden som central del hade forfattarna stressorer
sdsom stress som ett tema med foljdfragor och detsamma med prestationsangest for att léttare
i resultatdelen hitta fram relevant information om dessa och dra olika slutsatser om vad som
ar relevant och jobba vidare med inom studien. Slutsatsen som kan dras i denna studie ar att
ha en bra omgivning med stod frdn vanner, familj, lagkamrater samt att ha givande
individuella copingstrategier for att kunna hantera perioder dér stressorer upplevs eller dar
man upplever en jobbig kénsla av prestationsangest. Just med bra stod frdn omgivningen samt
individuella copingstrategier kunde man léttare 14gga bra fokus pa sin prestation som behdvs
for att kunna prestera pa en professionell niva. Framtida forskning Forfattarna anser att det &r
viktigt att man studerar ytterligare kring detta omrade. Det behdvs mer forskning kring esport
och psykologiska riskfaktorer som kan uppkomma. Aven om esport 6kat i intresse ér det
fortfarande lite forskning kring detta i dagens samhélle. Esport dr relativt nytt och modernt
samt for manga &r det fortfarande oként, men 6kningen &r stor och den lér fortsitta att 6ka
markant om vi ser till dagens ldge. D& dr det bra om man i framtiden fortsitter undersoka
olika psykologiska riskfaktorer som kan paverka deltagare som utdvar esport pa professionell
niva. Det behovs fortsatt framtida forskning kring psykologiska riskfaktorer inom esport da
den okar enormt, som Newzoo (2022) beskriver att esport forvéntas 6ka markant efter 2024
ndr esport ska vara med 1 OS. I denna studie intervjuas enbart mén och det anser forfattarna
till framtiden kan utvecklas till att man utfor intervjuer med pro-gamers som dven ér kvinnor.
For att utveckla denna studie och detta omrade behovs det mer forskning 1 bade kvantitativ-
och kvalitativa forskningsmetoder . Till framtida forskning &r det dven viktigt att utdovarna fér
en storre kunskap och att det kommer fler forskningar pd hur esportutdvare kan 6verkomma
upplevda stressorer i sitt utdvande. Detta for att bidra till esport utdvarna att man lir sig och
far fler forstaelse for vilka copingstrategier som ar anvandbara i situationer dir man upplever
stressorer.
Enligt Himmelstein et al. (2017) ar det viktigt for individen att anvénda sig av

copingstrategier for att kunna fokusera och prestera i sitt utévande. Det kan vara att man
pratar med andra, att man &r 1 nuet och dr med 1 ett bra lag med en bra gruppdynamik.
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Bilagor
Bilaga 1 - Informationsbrev

En kvalitativ studie om hur Pro-Gamers inom FIFA upplever stressorer och vilka
copingstrategier som anvénds for att hantera dem

Bakgrund

Bakgrunden till undersékningen dr en vetenskaplig rapports uppgift vid Hogskolan 1
Halmstad. Tva studenter har fatt i uppdrag att genomfora en vetenskaplig undersdkning och
utfora intervjuer som ska analyseras via en tematiskt innehdllsanalys. Studien kommer att
berora hur FIFA-spelare upplever stressorer, hur det kan leda till stress och prestationsangest i
att vara pro-gamers och vilka copingstrategier som anvénds for att hantera dem. Datan som

har samlats in kommer vidare att analyseras for att sedan resultera i en eventuell slutsats.

Syftet

Syftet med studien &r att undersdka hur Pro-Gamers inom FIFA upplever stressorer och vilka
copingstrategier som anvinds for att hantera dem

Forfriagan om deltagande

Vi kommer intervjua étta stycken deltagare i dldrarna 17+ som definierar sig som pro-gamers
inom FIFA och utévar FIFA 1 tdvlingssammanhang. I gruppen kommer alla intervjupersoner
skicka ut en forfragan till individer som utdvar FIFA i tdvlingssammanhang och dr passande

till var malgrupp att medverka 1 studien.

Hur gar studien till?

Arbetet startade i september 2022 och stracker sig ndgra manader framat med slutdatum 15
januari 2023. De ansvariga for arbetet gor intervjuguide, samtyckesformulér och
informationsbrev som skickas ut till deltagarna innan intervjuerna. Intervjuerna kommer ta
cirka 30-60 minuter, direfter transkriberas insamlad data. Insamlad data kommer analyseras 1
enlighet med de sex stegen i tematisk analys som slutligen sammanstélls 1 en rapport. Datan
som samlats in via intervjuer kommer enbart anvéndas till studien forfattarna utfor. Nér
forfattarna &r fiardig med rapporten kommer deltagarna ha mojlighet att fa tillgang till
resultatet av den vetenskapliga rapporten som kommer sparas och publiceras for att anvdndas

1 framtida utbildningssyfte.
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Fordelar och risker med att delta i projektet

Fordelar med arbetet dr en utdkad forstéelse av stressorer inom FIFA. Inga risker har hittills
identifierats med projektet. Fordelarna for deltagarna dr att under intervjuerna har de
mojlighet att reflektera kring sina upplevelser och erfarenheter samt se 6ver vad det kan

innebdra for dem 1 sitt utdovande.

Hantering av data och sekretess

Alla dina svar 1 intervjun kommer att behandlas konfidentiellt. Dina svar och resultat
kommer att behandlas sé att inte obehoriga kan ta del av dem. Dina intervjusvar kommer inte
att anvéndas till nagot annat 4n 1 den vetenskapliga rapporten. Deltagarna har ritt att begira
tillgdng till sina personuppgifter. Deltagarna har dven rétt att begéra att fi personuppgifter
riattade eller raderade samt att f4 behandlingen av uppgifterna begrinsade.

Ansvarig for dina personuppgifter d&r Hogskolan i Halmstad. Vid synpunkter pa hantering av
personuppgifter kan Halmstad Hogskolas dataskyddsombud kontaktas dataskydd@hh.se. Om
du inte dr n6jd med svaret frdn Hogskolan i Halmstad kan du vénda dig till Datainspektionen

med klagomal datainspektionen@datainspektionen.se samt pa telefonnumret 08-657 61.

Information om studiens resultat
En skriftlig presentation av studiens resultat kommer att erbjudas de deltagare som har

medverkat 1 studien.

Forséakring

Ingen sirskild forsékring finns for projektet, undantaget deltagarnas privata forsakringar.

Frivillighet
Ditt deltagande ar helt frivilligt samt deltagarna har rétt att nir som helst avbryta sitt
deltagande utan att forklara varfor dem skulle vilja det. Om en deltagare i projektet vill

avsluta ditt deltagande kontaktar du ansvariga for projektet.

Handledare

Urban Johnson

Professor (Akademi for hélsa och vilfird)

Akademin for Hélsa och Vilfard, Halmstad Hogskola

urban.johnson@hh.se
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Ansvariga for projektet

Max Williamson

Student, Psykologi inriktning idrott & motion
Akademin for Hélsa och Vilfard, Halmstad Hogskola
maxwil20@student.hh.se

Henrik Wallén

Student, Psykologi inriktning idrott & motion
Akademin for Halsa och Vilfard, Halmstad Hogskola
henwal20@student.hh.se
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Bilaga 2 - Informerat samtycke for deltagande i studie

Jag har fatt ta del av information om studien hur Pro-Gamers inom FIFA upplever stressorer
och vilka copingstrategier som anvdnds for att hantera dem. Genom att signera detta
dokument ger jag mitt samtycke till att delta i studien. Jag dr medveten om att deltagande &r
frivilligt och att jag ndr som helst kan vélja att avsluta min medverkan utan att ange orsak.
Namn:

Datum:

Plats:

Signatur:
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Bilaga 3 - Intervjuguide

Bakgrundsfrigor
Kan du beritta lite om dig sjilv, vem du 4r, alder, sysselsittning?
- Alder
- Intressen
- Sysselséttning (jobb/studie)
Varfor borjade du utéva FIFA?
Hur ldnge har du utovat FIFA?
Hur méanga timmar ldgger du genomsnitt ner pa FIFA i veckan?
Pa vilken tivlingsniva tdvlar du FIFA i och hur ofta tdvlar du i veckan/ménaden?
Huvudfragor
Stress
Vad innebar stress for dig?
Upplever du stress under ditt FIFA gameande?
- Om ja, pa vilket sitt? Ar det positiv eller negativ stress?
- Om ja, Vad upplever du som mest stressigt under ditt utévande?
- Om ja, Vill du ge ndgot exempel pé positiv/negativ stress fran ditt utovande?
- Om ja, Paverkar stressen av gameandet din vardag?
- Hur mycket paverkar det dig?
- Vad beror det pa?
- Vad anvinde du dig av for strategier?
- Om ja/nej, kan du beskriva hur du motverkar att bli stressad av ditt gameande?
- Kan du isafall beskriva vilka strategier du anvander dig av?
Prestationsdngest
Vad innebir prestationsangest for dig?
Upplever du prestationsangest i ditt FIFA gameande?
- Om ja, pa ett negativt eller positivt sitt?
- Om ja, vad dr det som du upplever paverkar att du upplever prestationsangest under
ditt utévande?
- Om ja, hur hanterar du hog upplevd prestationsdngest?
Upplever du en koppling mellan stress och prestation?
Upplever du att prestationsidngesten i ditt gameande péaverkar dig utanfér gameandet?
Struktur/kultur/samhidillskrav
Upplever du att struktur finns pa plats fran din forening som hjélper dig i situationer dér
stress uppstér eller forhindra uppkommen stress?
Hur ser du pé rdd/tips frdn andra for maximera din prestation och vilmaende?
- Hantera motgangar och framgéngar
Hur upplever du att kulturen dr inom FIFA miljon?
- Ar den hird? Vinskaplig? Osund?
Hur upplever du att du paverkas av den kulturen 6verlag?
Hur péaverkar samhillet dig i ditt gameande?
- Sambhillskrav
- Tavlingar i olika ldnder (andra kulturer, andra samhillskrav etc...)
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Kiinslor

Hur viktigt r det for dig att du upplever positiva kénslor av ditt gameande?
Hur viktigt upplever du att utveckling ar for dig?
o Resultatforbéttring?
o Sjdlvkénsla?
Upplever du att du far tillrdckligt med socialt stdd i ditt gameande? Lagkamrater, hemifrn
etc.
- Varfor/varfor inte?
Slutfragor

Finns det ndgot du vill tilldgga som vi inte har tagit upp?
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Bilaga 4 - Matris

Koder

Undertema

Huvudtema

Syfte

Svért att balansera
esport och
plugg/jobb (5)

Utveckling ér
superviktigt (8)

Stress Over att det
méste ga bittre och
vinna matcher (13)

Stress nar det inte
gdr sé bra (4)

Stéller alltid hoga
krav pa mig sjilv (2)

Stress Over att
podngen méste
uppnas (4)

Daliga prestationer
drabbar vardagen
utanfor spelet (2)

Daliga prestationer
leder till 6verdrivet
spelande (3)

Krav pé sig sjalv
(41)

Esport uppfattas inte
som ett riktigt jobb

2)

Ingen full forstéelse
for esport (4)

Krav fran
samhdllet (6)

Krav frén
foreningen att
vinna(4)

Ingen forstielse for

Krav fran
foreningen (6)

Upplevd stressorer

Syftet med studien
ar att undersoka hur
Pro-Gamers inom
FIFA upplever att de
paverkas av
stressorer och
copingstrategier som
anvands for att
hantera dem.
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om det inte vinns (2)

Trakasserier om de
inte presterar (2)

Vinner de inte ar det
ett misslyckande (2)

Krav fran fans (4)

Beslut av
sysselsdttning
ifragasitts av familj
och véanner (3)

Krav fran vanner
och familj (3)

Kan prata med
stodperson 1
foreningen (12)

Strukturen i
foreningar finns inte
dér for att hjélpa
spelarna (6)

Stod fran forening

(18)

Familjen stddjer,
peppar och kollar
alla matcher (12)

Stod fran familj (12)

Umgas med
kompisar for att
slippa tdnka pa FIFA
och sldppa stressen

(7)

Vinner stodjer
satsningen pa esport

)

Stod fran vanner
(10)

Utfor fysisk aktivitet
for att gora sig av
med stress (4)

Gora nagot annat ett
tag for att bli av med
stressen (11)

Analysera sina
matcher for att
utvecklas (3)

Copingstrategier 1
sitt FIFA-utovande
27)

Copingstrategier
som anvands for
att hantera
stressorer
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Arbeta med att
minimera situationer
som leder till stress

©)
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Bilaga S - Tematisk karta

Krav pd sig
sjilv

Krav frin
sambhiillet

Hur Pro-Gamers inom FIFA upplever
stressorer och vilka copingstrategier som
anviinds fiir att hantera dem

———

Upplevda stressorer

/ /

|

Krav frin

Krav fran
f"urenmgen

viinner och
famil)

Krav
fidn fans

Stod fran
forening

_‘_‘_‘_-_h‘—_

Copingstrategier som
anvinds for att hantera
upplevda stressorer

/N

Stid Stid
frén frin
famil) vinner

Copingstrategier 1 sitt
FIFA-utiwande

34




