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FORORD

Rapporten dr resultatet av ett kandidatarbete pa uppdrag fran Forza Football som genom-
fordes under VT 2017 vid Institutionen fér Produkt- och produktionsutveckling pa
Chalmers Tekniska Hogskola. Arbetet ingar i kursen PPUXO03 Kandidatarbete Teknisk
Design och omfattar 15 hégskolepoing.

Vi vill inleda med att tacka var foretagskontakt Gustaf Rasmusson for sitt engagemang i
arbetet samt for all hjilp han gett oss under projektets gang. Vi vill dven tacka foretaget Forza
Football fo6r deras varma vilkomnande och ett mycket givande samarbete. Att ni var sa
manga som kom och visade intresse och gav oss konstruktiv kritik pa var slutredovisning var
mycket uppskattat!

Givetvis vill vi ocksa tacka var eminente handledare Oskar Rexfelt f6r allt stod och vig-
ledning. Vara handledningsmoten har alltid varit givande och de har fitt arbetet att hela tiden
bli lite bittre.

Vi vill sjalvklart ocksa tacka alla fotbollsfantaster, unga som gamla, som vi fatt chansen att
triffa genom olika typer av méten. Det har varit otroligt kul och vi kan konstatera att det
finns manga hjilpsamma manniskor inom fotbollens varld. Era asikter och er kunskap har
varit ovarderliga for oss!

Vi vill dven rikta ett stort tack till projektgruppens anhoriga, sirskilt Roger och Cia Marberg,
Goran Granstrom, Jesper och Rickard Hogberg samt Jelena Hogberg Harju som alla varit
till extra stor hjilp under arbetet.

Slutligen vill vi tacka vara opponering- och mentorsgrupper, alla TD-kandidater, klass-

kamrater, lirare och vinner som alla bistitt med spinnande idéer, konstruktiv kritik och
mycket pepp!

Goteborg 31 maj 2017

Oscar Fredriksson, Anna Granstrom, Erik Marberg,
Johan Olsson och Johanna Stenson



SAMMANFATTNING

Med en vision om att demokratisera fotbollen och bredda sin anvindarbas 6verviger fore-
taget Forza Football att implementera ungdomsfotboll i deras existerande produkt, appli-
kationen Forza Football. Projektet syftar till att underséka om en siadan typ av implementering
ar intressant savil som mojlig. Ett koncept som tar hiansyn till de krav som potentiella
anvindare stiller presenteras ocksa.

Studiens resultat och slutsatser dr baserade pd intervjuer, observationer, litteraturstudier,
fokusgrupper och enkiter. For att uppna malet flera iterationer av datainsamling genomforts
under processen.

Studien visar tydligt pa att det finns ett stort intresse for en implementering av ungdoms-
fotboll 1 Forza Football da tillgingliga tjanster inte lever upp till de krav anvindare stiller.
Aven den mest grundliggande formen av implementering, med 6kad tillginglighet av in-
formation kring ungdomsfotboll, anses ge virde och attrahera anvindare. Det finns dock
ocksa ett antal etiska och tekniska aspekter som ér viktiga att ta hinsyn till. Framf&rallt
handlar det om en press frain omgivning och osund fixering vid att vinna samt att det idag
finns mycket lite data kring ungdomars spelande att bygga funktioner pa.

Pa grund av tekniska begrinsningar rekommenderas en stegvis implementering dér det forsta
steget fokuserar pa att skapa #/jginglighet av existerande data, det andra att ppmuntra och fa
ungdomar att fortsitta spela fotboll samt det tredje dir ny data inkluderas for att 6ka virdet
for anvindaren i syfte att skapa en demokratisk applikation dir proffslag och ungdomslag star
sida vid sida.



ABSTRACT

With a vision of democratizing football and broaden their platform of users, the company
Forza Football considers an implementation of youth soccer into their existing product, the
app Forza Football. 'This study aims at investigating if this is viable and of any interest and a
concept that takes into account the requirements of the probed users is furthermore to be
presented.

The results and conclusions of this study are based on interviews, observations, literature
studies, focus groups and surveys. To achieve the purpose, several cycles of data collection
have been conducted.

The result clearly shows that there is a great interest for an implementation of youth football
in Forza Football since the existing services do not meet user requirements. Even the most
basic form of implementation, with improved accessibility of information about youth foot-
ball, provides value and is something that is considered to attract users. However, there are
also a number of ethical and technical aspects that are important to take into account.
Especially the existence of pressure from parents and an overemphasis on winning, which is
often a key factor in young players quitting their sport. It is also important to take in mind
that youth soccer is associated with a deficient coverage of statistics.

Due to technical constraints, a step-by-step implementation is recommended where the first
step focuses on creating accessibility of existing data. The next step is about encouraging the
players and make something fun with the statistics. The third and last step is where new data
is included to increase the value for the users in order to create a democratic app where pro
and youth team stand side by side.



EXECUTIVE SUMMARY

All over the world there are more than 22 million registered youth football players and foot-
ball is considered to be one of the most popular sports. The coverage of professional football
teams and players of today is extensive. Seconds after someone scores a goal in a game, fans
on the opposite side of the world can get a notification on their smartphone. They are also
able to see statistics regarding free kicks, possession, substitutions and assists of the game.
The list can go on.

Forza Football is a live score smartphone app that covers all the important statistics of pro-
fessional football. With more than 2.5 million active users each month the company behind
the app have a vision to democratize football, by listening to the fans and making sure their
voices are heard. They also want the step between coverage for youth football players and
professional practitioners to decrease. 14 year old Maximilian should have the same tools
and opportunities to follow his team as Zlatan Ibrahimovi¢ has to follow his Manchester
United. Likewise, should their mothers have a platform where they can see how their sons’
team performed in the last game. The mission given from Forza Football was to study
whether a youth football implementation is a job worth undertaking - is this something found
to be interesting among the stakeholders? And if so, what are the necessary requirements and
limitations to take into account?

The project started with a mapping of the stakeholders - the people with an interest or con-
cern with such an implementation. A benchmarking was also conducted, in order to
distinguish current and potentially new competitors and to get an understanding of the
market. The data collection of semi-structured interviews, surveys and observations and the
succeeding analysis resulted in a list of requirements, which was continuously updated as
more data and findings occurred. This list served as a foundation for the sessions where ideas
regarding the framework and functions within the app were to be generated.

Since the dawn of the project, the ethical aspect of providing statistics on adolescents has
been an important question. The coach has a responsibility of being a role model, the app
has an equal responsibility in providing a spurring, and not offensive, forum for the players.
The app should not be another reason why players drop out of the sport, quite the opposite,
it should encourage children and teenagers to keep playing.

In order to be able to validate functions, the need of visualizations was considered necessary.
During the first iteration cycle, basic sketches on papers were made. These were reworked
and refined in Adobe XD based on feedback during user tests and input from focus groups.
Visualizing in Adobe XD enabled the wireframes to be connected and high-end tests to be
conducted.



The end result is not only a list of requirements of stakeholders as well as a list of functions.
It is also a framework for what should be taken into consideration during an implementation
of youth football in Forza Football. Three important areas of guidelines have been identified
during the process: availability, encouragement and democratization. These may be seen as
the ground pillars of what should inspire an implementation to gain the most in the long run.

The result also contains an example of how the implementation could look, visually. Based
on the fact that the data on youth football available today is limited, the final concept can be
seen as a timeline with three individual releases. The first release covering the information
available on official football association sites today in a new format through the app, focusing
on availability. Release two focuses on utilizing the already available data in order to create
new, interesting features and functions that can encourage young players to continue playing
football. The third and last release demands new sources of input. Considering the fact that
most people have a smartphone today it is not unrealistic to believe that parents, relatives,
friends and coaches would be able to help with this, since, based on the findings in this
report, it could possibly bring a lot of value for the teams and players. By introducing new
methods for gathering data, the difference between youth and professional player’s decreases
significantly, as a step towards democratizing football.

The study confirms that there is a great interest in implementing youth football in Forza
Football. Not only did a survey covering 8000 people confirm that the tools to follow your
own and your team's journey and progress available today are not optimal. All the con-
tributing youth football players in this project have had a positive attitude to the idea of
finding themselves in the same app as the players they read about on the internet or follow
on the TV. Creating a forum where the user is able to simultaneously follow his or her
favorite teams, no matter what level, is unique. There are services covering pieces of this
idea, but not any with the same totality as this implementation would mean.
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1
INTRODUKTION

Fotboll ir en viletablerad sport med miljontals aktiva spelare i alla aldrar. Manga spelare blir
introducerade till sporten i tidig alder och dir ligger ett stort fokus ligger pa att ha kul. Till
skillnad fran proffsfotbollen si finns det dock en avsaknad av appar som f6ljer ungdomars
fotbollsspelande. I introduktionen presenteras uppdraget att undersoka mojligheterna att
implementera ungdomsfotboll 1 en applikation for proffsfotboll och bakgrunden till det
uppdraget. Aven syfte, mal och frigestillningar klargérs och avsnittet avslutas med en éver-
gripande forklaring 6ver hur arbetet gatt till.

1.1 BAKGRUND OCH UPPDRAG

Fotboll anses vara virldens mest populira sport med 265 miljoner spelare i 6ver 200 linder.
Totalt sett ar 4 % av virldens population aktivt involverade inom fotboll dir 10 % motsvaras
av kvinnor och 90 % av man. Sporten dr ocksa den med flest foljare, ett exempel dr VM-
finalen ar 2014 som sags av 6ver 1 miljard minniskor (FIFA, 2007).

Enligt FIFA (2007) fanns det ar 2007 cirka 22
miljoner registrerade ungdomsspelare i virlden och
ungdomsfotboll dr en verksamhet som engagerar
enormt manga minniskor virlden 6ver. Det ir
vanligt att barn borjar spela fotboll i tidig alder - det
ger socialt umginge, motion och ett stort fokus
ligger pa att ha kul. I en undersokning gjord av
Athletic Footwear Association pastod 65 % av 20
000 ungdomar att de borjade med idrotten for att
spendera mer tid med kompisar (Wilson, 2013, 17
augusti). Idag finns manga olika plattformar for att
ta del av information kring ungdomsfotboll men de
har alla olika syften vilket skapar en komplexitet som

upplevs resultera 1 en otillginglighet.

Projektets uppdragsgivare, Forza Football, dr ett

teknikforetag vars huvudprodukt idag dr en appli-

kation till smartphones och datorer med samma

namn som foretaget, se figur 1.1.
Figur 1.1 - Exempel pa lagsida i appen
Forza Football.



Introduktion

Baserat 1 G6teborg arbetar foretaget utifran en vision om att demokratisera fotboll vilket
syftar till en vilja att géra alla fotbollsfans réster hérda och att ge alla samma moijlighet att
paverka kulturen. Enligt G. Rasmusson (personlig kommunikation, 19 januari 2017) dr Forza
Football en app som idag levererar fotbollsresultat och matchstatistik kring proffsfotboll till
ungefir 2,5 miljon anvindare i manaden over hela virlden.

For att utvidga anvindarbasen och samtidigt f6lja sin vision om att demokratisera fotbollen
vill Forza Football gora flera av anvindarna delaktiga i appen. Ur den 6nskan vixte en idé
fram om att integrera ungdomsfotboll i samma plattform dir de professionella spelarna pre-
senteras idag. Uppdraget Forza Football formulerat innebar huvudsakligen att underséka in-
tresset och mojligheten att genomféra nimnd integrering. En central uppgift ér att kartligga
de krav som uppkommer i samband med en implementering samt att verifiera om kraven ar
relevanta och méjliga att tillgodose.

Tanken med att implementera ungdomsfotboll i en applikation som redan ticker proffs-
fotboll anses sitta Forza Football i en unik position pa marknaden. Det framgir att det idag
inte finns nagon plattform som presenterar ungdomsfotboll pa ett sitt som anses jamstallt
med proffsfotboll.

1.2 SYFTE

Syftet med arbetet dr att utreda om en implementering av ungdomsfotboll 1 applikationen
Forza Football dr méjlig och 6nskvird att genomféra. Genom en brukarorienterad process
ska intressenters behov och krav identifieras och resultera i en 6vergripande konceptuell
design. Det sistnimnda for att visa pa vad Forza Football bor fokusera pa for att uppfylla
nya anvindares krav.

1.3 MAL OCH FRAGESTALLNINGAR

Projektets huvudsakliga malsittning ér att klargéra om en integrering av ungdomsfotboll ar
onskvird genom att identifiera intressenter samt kartligga deras krav. Malsittningen gar i
linje med den centrala fragestillningen:

e Aren implementering av ungdomsfotboll intressant att genomféra?

For att svara pa ovanstiende fragestillning formuleras ett antal mer konkreta fragestéllningar
vilka ber6r de aspekter som kan paverka en implementering:

* Finns det begrinsningar som bor beaktas?
* Vilka krav stiller intressenter pd en implementering av ungdomsfotboll?
» Vilka funktioner kan genereras utifran identifierade krav och begrinsningar?

* Hur kan en implementering av ungdomsfotboll ske i applikationen?



Introduktion

1.4 AVGRANSNINGAR

I samrad med uppdragsgivaren har datainsamlingen primirt fokuserat pa Goteborgs-
regionen. Det beslutet togs for att underlitta datainsamling och validering men ocksa for att
Goéteborg dr ett stort distrikt som kan representera ungdomsfotboll 1 Sverige. Sveriges
fotbollsférbund (SvFF) agerar nidmligen som Overgripande organ for att frimja och
administrera Sveriges alla fotbollsdistrikt vilket gor att de bor halla samma niva och ha
liknande mal med sporten.

Arbetet avser endast att ta fram ett interagerbart grinssnitt som mojliggor realistisk utvir-
dering och feedback, inte att programmera en fungerande applikation.

1.5 ANGREPPSSATT

Da Forza Footballs 6nskan framférallt var att fa tillgang till en omfattande behov och krav-
studie, har datainsamling utgjort en central del av projektets samtliga faser. Det inledande
arbetet var en nuldgesanalys dir en uppfattning av applikationens tilltinkta intressenter
skapades. Deras behov och krav har eftersékts och analyserats. Hypoteser kring vad
implementeringen av ungdomsfotboll kan innebéra har kontinuerligt stallts och utvirderats
med olika visuella framstillningar fér att generera en djupare bild av kraven. Arbetet har
resulterat 1 tvd delar, en kartliggning av ramverket f6r en mojlig implementering samt hur
den kan komma att se ut och vilken inneb6rd det har f6r intressenterna.

Arbetsprocessen har varit iterativ 1 vilken iterationerna har blivit kortare desto lingre arbetet
framskridit, se figur 1.2. Iterationerna har passerat fyra omraden, alla med skillnader 1 arbets-
sitt och vilka metoder som anvints men med det gemensamma syftet att svara pa frigan om
en implementering av ungdomsfotboll ir intressant att genomféra. De fyra omradena ar:

Datainsamling - bygger pa aktiv insamling av data,
ex. intervjuer.

Analys - samlad data sammanstills och analyseras,
ex. KJ-analys.

Hypotes - hypoteser formuleras med analyserad
data som grund, ex. funktionslistning.

Utvirdering - hypoteser testas och genererar ny
data, ex. fokusgrupp.

Figur 1.2 - Visualisering av den iterativa
arbetsprocessen.
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SLUTRESULTAT

Genomférd studie faststiller att en implementering av ungdomsfotboll i Forza Football ir
av stort intresse och skulle skapa en unik plats pa marknaden. Pa grund av patagliga brister
hos dagens befintliga tjinster dir information om ungdomsfotboll presenteras anses en for-
medling av befintlig statistik skapa ett stort virde och attrahera nya anvindare. En imple-
mentering ses ocksa ha moijlighet att bidra till en 6kad gemenskap inom lagen och uppmuntra
alla spelare till fortsatt spelande, oavsett position, alder och ambition. I framtaget forslag
samlas relevant information i ett forum och presenteras likt proffsfotbollen, vilket kan skapa
en potentiell go-to-tjanst f6r ungdomsfotboll.

Studien resulterade i ett ramverk for implementeringen samt rekommendationer f6r hur
implementeringen bor hanteras, se figur 2.1. Ramverket f6r implementeringen beskriver de
viktigaste intressenterna spelare, trinare och forildrar och utifran deras gemensamma krav
har skapades en bild av vad produkten bor ge dem. Omraden dir Forza Football anses kunna
skapa storst varde ar #iljganglighet, uppmuntran och demokratisering.

Figur 2.1 - Visualisering av resultatets tvi delar. Rammverket uteor en grund for implementeringen.

Det finns ocksa etiska savil som tekniska utmaningar vilka paverkar den information som
kan och bér presenteras i appen. Vid intervjuer framkom olika asikter kring vilken statistik
som ska delges unga spelare, att det finns en press frin omgivningen som far ungdomar att
sluta under ungdomsaren samt att finns ett osunt fokus pa att vinna. Gillande tekniska
begrinsningar sa handlar det om en brist pa tillginglig data, det finns lag och serier vilka har
begrinsad data eller helt saknar information kring sitt fotbollsspelande. Det dr en aspekt att
ha 1 atanke da en alltfor pataglig avsaknad av information kan sinka helhetsintrycket mérk-
bart. Att fokusera pa att skapa en applikation som motiverar och stirker spelare utifran data
som existerar ar viktigt.



Slutresultat

Framtaget férslag pa implementerings presenteras som en tidslinje med slipp i tre olika steg.
Det grundas 1 att framtagna funktioner har olika méjligheter till implementering, och stiller
olika krav pa datainsamling. I och med att det 4r en implementering i den redan existerande
applikationen Forza Football ska det f6lja nuvarande grafiskt uttryck.

Figur 2.2 - S7eg 1, Figur 2.3 - Steg 2, Funktion fir art Figur 2.4 - Steg 3, Funktion
Lagsida Jamfora sitt lag med andra [for bilder och videor

Steg 1 fokuserar pa att skapa tillginglighet. Versionen ligger nidrmast i tiden och innebar i
princip en portning av den statistik som finns tillginglig genom Svenska Fotbollsférbundet.
Eftersom det framkommit att det 4r omstindligt och inte helt latt att hitta information om
hur laget har presterat skulle det ge ett stort virde f6r anvindaren med en applikation till
mobilen som tillhandahaller det, pa ett betydligt smidigare sitt. Hir finns funktioner som
redan ir tillgangliga hos fotbollsférbundet idag, sasom spelschema, tabell och spelartrupp, se
figur 2.2.

I steg 2 ligger fokus pa uppmuntran och ir en vidareutveckling av steg 1, se figur 2.3. Steg 2
kriver inte nagon ny form av datainsamling utan bygger pa att utnyttja den redan befintlig
data pa nya sitt. Hir skapas nya funktioner som tros kunna fi ungdomsspelarna att se ett
hégre virde 1 Forza Football, i och med dess uppmuntrande karaktdr. Det hir i samband
med att de far nya roliga verktyg som ska sporra deras vidareutveckling och fortsatta fotbolls-
spelande.

Steg 3 fokuserar ytterligare pa demokratisering genom att stilla storre krav pd data-
insamlingen. I den hir versionen begrinsas inte funktionerna av den statistik som finns till-
ginglig genom Svenska Fotbollsférbundet. Det méjliggor nya, innovativa funktioner, se figur
2.4. Attinvolvera forildrar och trinare i datainsamlingen ar en viktig aspekt f6r att mojliggora
det hidr. Att ge ungdomslagen tillging till statistik och information som finns kring de
professionella lagen idag har visat sig kunna vara mycket virdefullt.

6



3
FORZA FOOTBALL

Forza Football ir ett litet teknikféretag som har utvecklat fotbollsrelaterade applikationer
och hemsidor sedan dr 2010. Appen Forza Football ir idag deras storsta produkt med an-
vindare 1 alla virldsdelar. Baserat i Goteborg arbetar foéretaget mot visionen att
demokratisera sporten och goéra den mer tillginglig for alla (www.forzathebrand.com). De
stravar efter att gora roster frin fotbollsfans hoérda 1 kombination med att forse dem med

innovativa digitala produkter.

3.7T APPLIKATIONEN

Forza Football dr en gratis applikation till iOS, Android och Windows 10 vars primira syfte
ar att leverera statistik och information om fotbollsfans favoritlag runt om i virlden, se figur
3.1-3.3. Appen slipptes i februari ar 2012 och har sedan dess laddats ned 6ver 10 miljoner
ganger (www.footballaddicts.com). Enligt G. Rasmusson (personlig' kommunikation, 19

januari 2017) ticker den idag mer dn 800 fotbollsligor och cuper, med 2,5 miljoner aktiva
anvindare varje manad. Foretagets huvudsakliga intikter kommer fran bettingsajter direkt i

appen samt reklam fran valkidnda varumirken.

Figur 3.1 - Spelarprofil Figur 3.2 - Dagsoversikt Figur 3.3 - Matchstatistik



Forza Football

Overgripande funktioner som gors tillgingliga ir livescore, matchresultat, ligabevakning,
laguppstillningar och laginformation. Appen bygger pa att anvindare valjer favoritlag och
ligor vilket skapar en bild av den fotboll de ir intresserad av. Genom notiser halls anvindare
uppdaterade kring lag och ligor vilket medger en mdjlighet till interaktion utan att Sppna
applikationen. Det erbjuds ytterligare funktioner som laguppstillning infér matcher och
videoh6jdpunkter. Det dr dven mojligt att férdjupa sig 1 mer detaljerad statistik kring spelare
och lag som exempelvis antal spelade matcher, gjorda mal, bollinnehav och antal vunna
matcher.

3.2 DEMOKRATISERING AV FOTBOLL

Enligt Nationalencyklopedin ar den rent sprakliga definitionen f6r demokrati:

For Forza Football (www.forzathebrand.com) handlar demokratiseringen av fotboll om att
sporten bor vara tillginglig for alla och att makten ska ligga hos folket. Det finns en strivan
att gora fotbollskulturen inbjudande f6r alla individer da den har ett stort inflytande pa manga
minniskor. Enligt G. Rasmusson (personlig kommunikation, 19 januari 2017) har foretaget
bland annat, genom opinionsundersokningar 1 appen, dragit uppmarksamhet till viktiga
fragor sasom intolerans mot homosexualitet inom sporten. De har ocksa utmanat fotbollens
etablerade organisationer genom att géra anvindarnas asikter horda, dir exempelvis fansen
har fatt r6sta fram virldens bista fotbollsspelare.

3.3 FRAMTIDA MARKNAD

En implementering av ungdomsfotboll i Forza Football placerar féretaget i en unik position
pa marknaden. Genomf6rd benchmarking, sammanfattad i 4.4 (helhet 1 bilaga 1) visar att det
saknas en plattform dir ungdomsfotboll presenteras pa ett sitt som anses jamstillt med
proffsfotboll. Det finns diremot flertaliga sidor dér information om ungdomsfotboll presen-
teras men de dr sallan fullstindiga eller sirskilt anvindarvinliga. Forza Football anses ha
mojlighet att anpassa funktioner som finns f6r proffsfotbollen idag till ungdomsfotbollen i
framtiden for att skapa en applikation som upplevs vara lika f6r alla och dir information
kring ungdomars fotbollsspelande blir mer tillgingligt.

Att implementera ungdomsfotbollen anses skapa maijligheter till en bredare anvindning av
appen da det ses kunna locka fler méanniskor med olika typer av motiv. Det leder till att Forza

Footballs anvindarbas expanderar och varumirket ges en stérre spridning.



4
UNGDOMSFOTBOLL

I foljande kapitel presenteras information rérande ungdomsfotboll och faktorer som kan
paverka tilltainkt implementering. Det redogors f6r viktiga etiska aspekter, bade positiva och
negativa och 1 det sista avsnittet presenteras en sammanstallning av genomférd bench-
marking med fokus pa nya potentiella konkurrenter.

4.1 ETISKA ASPEKTER

Kring ungdomsfotboll finns bade positiva och negativa etiska aspekter vilket leder till att
Svenska Fotbollsforbundet har satt upp riktlinjer kring ungdomsfotbollen. I och med spor-
tens utbredning agerar fotbollen en viktig del i ungdomars fysiska hilsa saval som deras
sociala fostran. Det dr viktigt att podngtera att det ocksa finns en del virdekonflikter inom

ett lag samt press fran omgivningen som ér viktig att ta hansyn till.

4.1.1 SVENSKA FOTBOLLSFORBUNDETS RIKTLINJER

Enligt Svenska Fotbollsférbundet (2014) utgdr barnfotboll, 6-12 ar, och ungdomsfotboll, 13-
19 ar den storsta delen av svensk fotboll. Verksamheten férvintas dock férandras da ungdo-
marna forflyttar sig uppat i aldrarna. Riksidrottsférbundet (2017) papekar att grinserna
mellan verksamheterna inte 4r statiska, minniskor utvecklas olika snabbt och har darfér olika
forutsittningar under uppvixten. Svenska Fotbollsforbundet har i materialet Fozbollens spela,
lek och lir (2014) formulerat riktlinjer och bestimmelser f6r ungdomsfotbollen. Det f6r att
skapa underlag for diskussion och attityder inom sporten. Grundpelaren f6r ungdomsfotboll
anses vara foljande:

"Barn- och ungdomsfothollen bor i forsta hand se till sa att alla far:
- mdijlighet att spela fotboll i den utstrickning de vill
- uppleva glidje och kamratskap
- utvecklas personligt och idrottsligt utifran sina egna forutsitiningar
- mdijlighet att utveckla ett livsiangt fotbollsintresse.” (s. 5)

4.1.2 SAMHALLSFOSTRAN

Svenska Fotbollsférbundet (2014) presenterar foljande siffror kring férindringen i svenska
ungdomars fotbollsspelande:

48 %o av alla 9-ariga pojkar och 35 % av alla 14-driga pojkar spelar fotholl.
20 % av alla 11-driga flickor och 17 % av alla 14-driga flickor spelar fotholl.”



Ungdomesfotboll

Mainga barn bérjar spela fotboll 1 tidiga aldrar. Sporten ger socialt umginge och motion med
ett stort fokus pa att ha kul. Enligt Wilson (2013, 17 augusti) har en undersékning gjorts pa
20 000 barn, dir 65 % pastar att de borjade med en idrott fOr att spendera mer tid med
vinner. Endast 20 % borjar i en sport for att forbittra sina fardigheter.

Fotboll anses ge ett antal positiva effekter f6r samhaillet. Idrottens disciplin och aktivitet ger
ungdomar en férbittrad fysisk halsa och kroppskinnedom. Gemenskapen innebir att de far
6vning 1 socialt samspel och regler inom idrotten ger lirdom om begrepp som fair play. Det
hir har resulterat i att det satsas pa idrott finansiellt da staten anser att idrotten ger goda
forutsittningar for en bittre folkhilsa och utgor en viktig del 1 social fostran (Sundqvist,
2013).

4.1.3 VARDEKONFLIKTER

Enligt Sundqvist (2013) finns det tva virdekonflikter inom ungdomsfotboll som har stor
inverkan pa ungdomars fotbollsspelande. Kombinerat skapar de en ideologisk karta, se figur
4.1. Virdekonflikterna paverkas av tvé typer av motsittningar, den forsta star mellan maxi-
merad lagstyrka (konkurrens) och maximerad gruppgemenskap (solidaritet) och en andra
mellan fokus pa laget (kollektivism) och fokus pa den enskilda spelaren (individualism).

Figur 4.1 - Ideologisk karta dver virdekonflikter som existerar inom ungdomsfotholl.
Llustrerad av Sundquist (2013).

Kartan framtagen av Sundqvist (2013) genererar fyra vergripande ideologier:
*  Lagstyrka: Malsittning att ur en grupp spelare vilja ut ett starkt lag. Mottot ar
“Laget gar fore jaget!”.

*  Gruppgemenskap: Milsittning att alla fir vara med, ingen konkurrens om
platserna. Mottot ar “En for alla, alla for en!”.

*  Breddutveckling: Malsittning att allas talang ska utvecklas. Mottot dr “Laget
hjalper laget!”.

*  Talangutveckling: Malsittning att fa de starkaste spelarna att utvecklas. Mottot

ir “En for en och ingen for allal”.
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4.1.4 PRESS FRAN OMGIVNINGEN

Nir foreningar konkurrerar med sin omgivning skapas ofta en elitinriktad verksamhet vilken
kan komma att kriva specialisering i tidiga aldrar. Enligt Centrum f6r idrottsforskning (2011)
finns ett antal negativa aspekter som kan uppkomma 1 intensiva verksamheter:

“Negativa aspekter som kan uppstd da barn deltar i en alltfor intensiv och elitinriktad idrotts
verksambet:

- Barnen tillats sillan att vara barn och utvecklas i egen takt.

- Barnen kan gi miste om viktiga sociala kontakter och att gira erfarenbeter

som andra barn gor.

- Barnen riskerar att offra ett normalt familjeliv.

- Barnen dr utsatta for stor psykologisk och fysiologisk pafrestning och stress.

- Barnen riskerar att missa adekvat utbildning.

- Barnen kan bli sa involverade i fotholl att de kénner sig frammande i andra

sammanbang och fir svirt med situationer ntanfor idrotten.” (5.18)

Vid hégre aldrar sitts fler krav pa spelarna och manga lag borjar med elitsatsning redan vid
13 ars alder. Antalet triningar 6kar i samband med elitsatsning vilket tenderar att handelser
utanfér fotbollen bortprioriteras. Vasell (2016, 13 november) skriver i Goteborgsposten att
avhoppen fran klassiska lagsporter ligger pa runt 20% och ligsta aldern f6r nir barn limnar
idrotten har sjunkit till 10 ar sedan 2015, vilket dr orovickande. Den storsta anledningen
pastas vara patryckningar fran vuxna som tillsammans med en vinna- eller férlora attityd 6kar
risken att det personliga virdet pa planen enbart baseras pa resultat.

Att ungdomsidrotten ir resultatorienterad skapar en miljé som inte dr limpad for langsiktig
lag- och personutveckling. Manga ganger ligger huvudfokus f6r unga spelare pa "vann ni?"
istillet for "forbattrades ni?". Zigarelli (2011) beskriver en mojlig hemlighet bakom de mest
framgangsrika programmen for collegefotboll i USA sedan 2000 med att de spelade mot ett
hégre syfte an det att vinna. Genom att rikta fokus mot kortsiktiga mal som spelarna har
bittre kontroll 6ver kan fokus tas fran resultat. For att uppna det, siger grundaren fér Play
Better (www.goplaybetter.com) Willie Cromack, att "mal, vinst och belonings" mentalitet
maste forindras. Om processen stods av bade trinare och forildrar skulle det kunna leda till
stora utvecklingsmaissiga forindringar for spelare. Det framgar dven att ett skifte av fokus
som inriktar sig pa att belona framsteg har stor effekt pa spelarna. Enligt O’Sullivan (2014)
bérjade exempelvis Cromacks lag att spela bittre genom att sitta upp tekniska mal, dar fokus
lig pa att klara av 100 passningar pa en match eller spela tillbaka till malvakten 20 ganger.
Genom de malen frangick spelarna fokus pa att vinna, vilket resulterade 1 att spelarna ut-

vecklas och dirmed langsiktigt presterade bittre dven rent resultatmassigt.
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4.7 RELEVANTA FOTBOLLSHEMSIDOR

De hemsidor f6r ungdomsfotboll som har relevans for projektet presenteras i korthet,
grupperade efter funktion. Mer omfattande benchmarking finns som bilaga 1.

4.2.1 SAMMANSTALLNING AV BENCHMARKING

Laghemsidor - Laget.se, Svenskalag.se

Hemsidor som Laget.se och Svenskalag.se later lag och féreningar géra egna hemsidor som
de kan anpassa efter lagets behov. De kan gbra scheman for laget dir de fyller i triningar,
matcher och cuper. De kan ocksa visa truppen samt ha kontaktuppgifter till ledare. For att
kunna f6lja sin serie kan de koppla en tabell till f6rbundet som uppdateras automatiskt.

Officiella fotbollforbund - SvFF, Fogis.se, Gateborgs FF

Svenska fotbollsférbundet har en officiell hemsida, Fogis.se, dir matchresultat och match-
andringar rapporteras. Goteborg har en egen hemsida, gbgfotboll.se, dir lag i och runt staden
hittar sina serier, resultat, domare och utbildningar till trinare och spelare. Liknande hem-
sidor finns 1 alla fotbollsdistrikt.

Talangforum - Tonsser

Tonsser dr en fotbollsapp vilken syftar till att ungdomar ska kunna dela med sig av sina
prestationer och talanger f6r omvirlden. Det ir dven tinkt att ens publicerade prestationer
ska kunna hjilpa en att bli upptickt av talangscouter. Tjinsten bygger stora delar av sitt
innehall pa att spelare kopplar upp sig med facebook eller telefonnummer.

Livescore och nyhetsrapportering - Livescore.coms, Eurosport livescore, m.fl

Liverapportering av matcher finns i manga produkter som Livescore, Fotbollskanalen.se och
vanlig media som Aftonbladet.se. De ticker olika manga ligor men standard dr Europas stora
ligor som Champions League och Premier League. I de apparna kan anvindaren fa notiser
om delar av matcher som de valt att folja. Likt Forza Football erbjuder tjinster som
Fotbollskanalen.se videoh6jdpunkter fran de matcher de ticker.

4.2.2 SUMMERING AV BENCHMARKING

Sammantaget visar genomférd benchmarking att det finns flertalet konkurrenter pa mark-
naden. En del redan i dagslaget, da de utgar fran samma huvudfokus, i form av liverappor-
tering av resultat och statistik kring fotbollsmatcher pa professionell niva. Andra nya
konkurrenter tillkommer till féljd av en implementering av ungdomsfotboll vilka
kommunicerar matchtider, resultat och annan nyttig information till ungdomsspelare. En
potentiellt stor tillkommande konkurrent dr en tjanst som helt fokuserat pa den individuella
ungdomsfotbollsspelaren och syftar till att underlétta att bli funnen av talangscouter. Virt att
podngtera dr dock att ingen tycks ha samma utgangspunkt och idé som Forza Football, att
samla professionella fotbollsspelare och ungdomsspelare i samma forum och under samma

premisser.
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Metoderna som anvints i projektet har syftat till att samla in och analysera data angdende
vilka aspekter som kan paverka en implementering av ungdomsfotboll i appen Forza Foot-
ball. Metodernas anvindning dr anpassade efter designarbete och beskrivs dérefter. En del
har anpassats ytterligare till projektet genom en modifikation eller kombination av flera
metoder. Idégenerering- och visualiseringsmetoder har utnyttjats for att mojliggdra olika
typer av utvirderingar.

5.1 DATAINSAMLINGSMETODER

Intervjuer

Intervjuer dr en viktig del for att samla kvalitativ information. I en designprocess utgors in-
tervjuer av moten med anvindare i syfte att ta del av asikter och attityder kring olika fragor
eller informationssamling fran experter inom nagot omrade. Metoden kan anvindas vid olika
skeden under designprocessen med olika avsikt. Inledningsvis kan en intervju ge information
kring hur nuvarande produkter anvinds, hur anvindarna beter sig och vad som driver dem.

Under senare delar av processen kan anvindare involveras for att ge feedback pa utvecklade
koncept (Wikberg, Nilsson et al. 2015).

Det finns tre olika typer av strukturer vad giller intervjuer. En strukturerad intervju utgar
fran forutbestimda fragor i ett fardigt manus, medan semistrukturerade och ostrukturerade
intervjuer snarare behandlar bestimda frageomraden. For de tva sistnimnda finns en storre
mojlighet till en fri diskussion vilket i hogre grad limnar utrymme f6r intervjuobjektet att
styra vilka dmnen som tas upp. Oavsett grundliggande strukturell uppbyggnad si rekom-
menderas att fraigeformulidr byggs upp efter en trattstruktur. Det innebdr att intervjun gar
fran mer generella fragor till att mynna ut i mer specifika. Intervjuer ger en god bas till att
forsta de grundliggande premisserna for ett omrade och gor det dven mojligt att ta del av
personers resonemang samt stilla féljdfragor (Kurskompendium Appendix, 2015).

Enkat

En enkit dr en kvantitativ datainsamlingsmetod och bestir av en lista med fragor som syftar
till att erhalla specifik data fran en viss grupp manniskor. Enkiter kan genomféras via telefon,
e-post, internet eller i pappersform. Fragorna kan vara 6ppna, dir skriftliga svar krévs, savil
som slutna med férutbestimda alternativ. Det dr ett effektivt verktyg for att att samla in
asikter och utvirdera svar fran manga personer (Kurskompendium Appendix, 2015).
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Observationer

Observationer utférda under en designprocess utgar fran att iaktta beteenden, rorelse-
monster eller reaktioner. Metoden dr dmnad att stédja forstaelsen kring vad som paverkar
anviandarupplevelsen och den ir viktigt fOr att uppticka aspekter som anvindaren inte sjilv
ir medveten om eller inte kan/vill prata om. Det kan genomf6ras med deltagares vetskap, sd
kallad 6ppen observation eller som dold observation dir deltagarna inte vet att de 4r obser-
verade. Om observationen gors i direkt anslutning till intrdffad hindelse kallas det f6r en
direkt observation, en indirekt observation gors istallet 1 efterhand av hiandelsen. (Kurskom-
pendium, 2015; Kurskompendium Appendix, 2015).

Litteraturstudie

En litteraturstudie dr en undersékning av litteratur utifran ett vetenskapligt syfte. Studien
avser att soka, erhalla och analysera litterdrt material. Litteraturen som granskas himtas fran
exempelvis webbsidor, uppslagsverk och vetenskapliga artiklar. Det gérs med syfte att ta del
av redan existerande kunskap, vilken kan utnyttjas f6r den egna processen (Bligard, 2017).

5.2 ANALYS- OCH UTVARDERINGSMETODER

Benchmarking

Benchmarking (www.bpir.com) innebir att information samlas in kring konkurrerande pro-
dukter pa marknaden i syfte att skapa en bild av hur liget ser ut. Metoden kan ocksa imple-
menteras for att utvirdera hur val en skapad produkt star sig mot andra liknande produkter
pa marknaden. Det ir ett effektivt sitt att undvika att skapa nagot som redan finns och kunna
ligga resurser pa att skapa nagot som sticker ut bland konkurrenter (BPIR, 2017).

KJ-analys

En KJ-analys har som syfte att strukturera och bearbeta stora mingder kvalitativ data frin
en brukarstudie med syfte att skapa en helhetsbild av data. Det underlittar dessutom presen-
tation av data. Nyckelord och meningar plockas kritiskt ut ur insamlad data for att sedan
kategoriseras efter hur de relaterar till varandra. Nir all data kategoriserats, identifieras fokus-
omréaden och en relation mellan omradena blir littare att se vilket genererar i en helhetsbild.
Analysen genomférs med fordel i grupp da tillhorande diskussion ér viktig for forstaelse av
de problem eller fokusomraden som identifierats (Kurskompendium Appendix, 2015).

Funktionslistning med modifikation

Metoden grundar sig 1 en vanlig funktionslistning dér funktionerna delas upp i huvud-, del-
och stodfunktioner. De olika funktionerna listas och beskrivs sedan innan de bedéms som
nédvandig, 6nskvird eller onddig. Till projektet har den hir sortens funktionslistning modi-
fierats. For att utveckla nya funktioner 1 en app ar det viktigt att lista alla de befintliga funkt-
ionerna. Det ger en 6verblick 6ver vad som finns i nuldget, hur funktionerna fungerat tidigare
och vilka funktioner som saknas. I projektets fall har funktionerna delats upp 1 olika katego-

tier efter vilka omriden de 61, om informationen finns att tillgd idag och/eller om det dr nya
funktioner (Séderberg, 5.8, 2015).
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Viktning

Varje behov och krav som identifierats viktas pa en vald skala utifran hur stor relevans de
anses ha. Det dr ett sitt att prioritera krav utifrain mer dn enbart hur frekvent de férekommit
1insamlad data. Ett behov kan vara nimnt vid enbart enstaka tillfille men anses sa pass viktigt
att det bor vara hogprioriterad (Kurskompendium Appendix, 2015).

Fokusgrupp

Anvindare frain malgruppen sitts samman i mindre grupper och diskuterar imnen utifrin
fragestillningar och scenarier. En fokusgrupp kan ha flera olika syften och kan dirmed
anvindas 1 flera steg 1 processen. I tidigt skede anvinds fokusgrupper for att ge information
om l6sningar och asikter gillande anvindandet 1 dagsldget. I senare del av processen anvinds
metoden for att ge feedback pa utvecklade koncept och 16sningar. Genom att anvinda sig
av fokusgrupper ges mojlighet till att deltagare kan bygga vidare pa varandras frigor och
input vilket far nya insikter att vixa fram. Det dr viktigt att vara medveten om att information
som kommer av en fokusgrupp frimst dr pa generell niva. (Wikberg, Nilsson et al. 2015).

5.3 KOMMUNICERANDE METODER

Kravspecifikation

Krav som arbetats fram under en utvecklingsprocess kan listas i kategorier: mal, krav och
riktlinjer. Kraven arbetas fram frin behov och restriktioner som uppticks under brukar-
studien. I kategorin mal listas miétbara resultat som produkten ska uppni vid anvindning.
Kategorin krav anger ramarna for utvecklingsarbetet och byggs upp av anvindarnas krav.
Riktlinjer 4r information som funnits under processen som bor styra utformningen. Riktlinjer
gar inte att beskriva pa ett lika detaljerat sitt som krav och mal (Bligard, 2017).

Persona

En persona anvinds for att kommunicera en anvindare frin malgruppen genom en fiktiv
beskrivning. Beskrivningen bygger pa material som samlats in om anvindarna genom
exempelvis intervjuer och observationer, vilket goér en persona mer representant for hela
malgruppen. (Wikberg, Nilsson et al. 2015).

5.4 IDEGENERERINGSMETODER

Morfologisk matris

Den morfologiska matrisen anvinds for att testa olika kombinationer av en produkts olika
delfunktioner. For att kunna genomféra metoden maste en funktionsanalys vara gjord for att
kunna identifiera de olika funktionerna. Det maste dven ha tagits fram olika 16sningar for
varje delfunktion. En morfologisk matris ir ett strukturerat sitt att stimulera hjirnan att
bortse fran det stora problemet och bryta ner det i mindre delproblem. De framtagna del-
funktionerna listas till vinster i matrisen medan de méjliga 16sningarna till varje delfunktion
listas till hoger. Genom att kombinera de olika I6sningarna pa varje delfunktion kan olika
koncept pa helhetslésningar tas fram. (Bligard, 2017; Wikberg, Nilsson et al. 2015).
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PVOS - Pa Vilka Olika Satt

Metoden gir ut pa att identifiera manga olika sitt att I6sa ett problem pa. Metoden ir ett bra
hjalpmedel for att Sppna upp for kreativt tinkande utan himningar. PVOS paminner till viss
del om tankesittet bakom en morfologisk matris men utan huvudfokus pa delfunktionerna.
En PVOS kan genomforas antingen enskilt eller 1 grupp. Det finns dock férdelar med att
sammanstilla idéerna 1 grupp och pa sa sitt limna utrymme till vidareutveckling pa de olika
alternativen (Soderberg, 2015).

Brainstorming

Brainstorming 4r en av de vanligaste och mest vilkdnda metoderna och gar ut pa att i en
Oppen och avslappnad miljo fa chans att tinka fritt och generera fram ett stort antal idéer.
Oftast genomfors brainstorming 1 grupp vilket medfor att en idé snabbt kan vidareutvecklas
och byggas vidare pa av en annan gruppmedlem. Tanken ir att brainstorming ska fungera
som ett verktyg fOr att Sppna upp f6r mojligheter och bryta ner felaktiga antagande gallande
problemet. Kvantitet dr viktigare dn kvalitet, det dr darfor viktigt att idéer varken kritiseras
eller hyllas under sjdlva processen da det kan himma kreativiteten och fa helt motsatt effekt
(Wikberg, Nilsson et al. 2015).

5.5 VISUALISERINGSMETODER

Prototypframstallning

Att ta fram prototyper innebir att en fysisk eller digital modell byggs upp for att moéjliggora
tester av ett koncept. I manga fall fungerar prototypen som en slags lirdomsmodell som i
utvirderande syfte anvinds for att vidareutveckla koncept och ligga till grund f6r den slutliga
designen. Genom att ta fram flera prototyper mojliggors testning av olika variationer och
kombinationer - olika mdjliga 16sningar med andra ord. Prototyper limpar sig speciellt bra
for att testa funktionalitet, forstaelse och upplevelse av gestaltningen. Testpersonen ska pa
ett eller annat sitt kunna interagera med modellen och testa en eller fler funktioner, vilket dr
det som frimst skiljer en prototyp frin en mockup. En prototyp skiljer sig aven fran en fardig
produkt och siger heller inget om var i utvecklingsprocessen en produkten befinner sig
(Wikberg, Nilsson et al. 2015).

App-wireframes

En wireframe dr en visuell guide som visar en applikations skelett. En wireframe kan liknas
vid en instruktionsbok som beskriver hur produkten, 1 det hir fallet en app, ska byggas ihop.
Den innehaller oftast enklare layouter och interaktionselement som navigeringsverktyg, men
saknar i de flesta fall typografer och firger. Det centrala ér struktur och logik hos anvindaren.
Genom att skala av produkten hamnar fokus littare pa just funktion och anvindbarhet
snarare dn pa det rent visuella utseendet (Sidhu Koskela, 2017). I anvindandet av wireframes
ligger fokus helt enkelt pa vad varje sida gor, inte hur de ser ut.
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5.6 VERKTYG

I studien har specifika digitala verktyg anvints for att underlitta datainsamlingar och visuali-
seringar, frimst for att skapa en hoégfungerande prototyp. Nedan ndmns och beskrivs
verktygen i korthet.

XD - Adobe
Ett prototypverktyg for appar och hemsidor som dr uppbyggt och anpassat efter anvindarna.

Possession Free - Tritera Incorporated

En applikation till mobiler som mojliggdér datainsamling i form av matchstatistik.
Anvindaren kan under en pagaende match logga exempelvis bollinnehav, mal, skott pa mal,
hérnor.

QuestionPro

Ett verktyg for att gora enkiter online med avancerad logik. Bade under tiden och efter
enkiten dr aktiv kan svar analyseras.
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GENOMFORANDE

Arbetsprocessen har strickt sig genom fem Overgripande faser, alla med olika syften. En
6verblick av de fem faserna illustreras i figur 6.1.

Figur 6.1 - Overblick iver projektfaserna. De svarta boxarnas placering i horisontell led
visar pd nar varje handelse dgde rum i forhallande till varandra. *DR star for Delredovisning 19



Genomfdrande

De fem faserna presenteras nedan foljt av deras overgripande resultat:

* Forstudie - en nuldgesanalys av vilka omraden som paverkar projektet.

* Brukarstudie - insamling av majoritet av data for att kartligga
intressenters behov och krav.

* Utvirdering produktidé - utvirdera hypoteser kopplade till intresset
for en implementering av ungdomsfotboll.

* Utvirdering funktioner - utvirdera hypoteser kopplade till vilka
funktioner som kan skapa storst virde till applikationen.

* Helhetsanalys - ssmmanfatta och forma den helhetsbild som arbetets
samtliga delar skapat.

Under arbetet har tva stérre omriden, ramverk f6r implementering och implementering,
vuxit fram, se figur 6.2. De forhaller sig till varandra pa s sitt att ramverket sdtter rekom-
mendationer och riktlinjer f6r hur en implementering boér och kan ga till.

Figur 6.2 - Figuren illustrerar resultatets tva delar dér ramverket ligger till grund for implementeringen.

Ramverket f6r implementeringen har kartlagts genom intervjuer och observationer i den
iterativa analysprocessen. Det bestar av olika utmaningar, etiska och tekniska, samt en be-
skrivning av projektets intressenter med deras krav pa en kommande produkt. I ramverket
formuleras ett antal riktlinjer for det tilltankta innehallet i applikationen.

Implementeringen bestir av en funktionslistning samt ett konceptuellt och visuellt underlag
for hur en implementering kan ga till och se ut. Arbetet har frimst utgjorts av idégenerering,
visualiseringar i form av skisser och wireframe-modeller samt utvirderingar av dem i méten
med intressenter.
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0.1 PROJEKTFASER

Projektets fem fasers syfte och genomférandet presenteras.

6.1.1 FORSTUDIE

Forstudien syftar till att skapa en bild av féretaget bakom applikationen samt ta reda pa vilka
mojliga vigar uppdraget kan ta. Med andra ord, en kartliggning av slutproduktens potentiella
plats pa marknaden, intressenterna och deras potentiella behov samt de utmaningar och be-
grinsningar en implementering paverkas av.

Foretagsintroduktion

Under ett uppstartsméte bildades en uppfattning om féretaget bakom appen Forza Football.
Projektets foretagskontakt redogjorde for deras virderingar med fokus pa deras vilja att
demokratisera fotboll. De poingterade att implementeringen av ungdomsfotboll 1 appen ar
ett steg mot visionen i kombination med att attrahera en bredare anvindarbas.

Benchmarking

Genom benchmarking skapades en inblick i Forza Footballs nuvarande funktioner och hur
de konkurrerar mot andra appar. En sammanstillning finns 1 4.2.1. Den skapade ocksa en
viktig framtidsanalys kring nya, potentiella konkurrenter i och med en implementering av
ungdomsfotboll. Officiella fotbollsftérbundssidor, laghemsidor och fotbollsforum var viktiga
1 granskningen dé de anséags ha inverkan pa vad som bor undersokas samt vilket typ av fokus
Forza Football bor vilja 1 och med en eventuell implementering av ungdomsfotboll.

Inledande intervjuer

Da projektet var beroende av information fran framtida brukare genomférdes inledande
intervjuer med personer fran tva olika lag i Géteborg, se tabell 6.1. Syftet var framforallt att
ge en forsta inblick i intresset for den tilltinkta applikationen samt att avgora for vem statistik

anses vara virdefullt eller problematisk.

Tabell 6.1 — Presentation av intervjuobjekt under fasen Forstudie.
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Intervjumallar f6r semistrukturerade intervjuer férbereddes och testades genom inledande
intervjuer med tva trinare och en spelare hos ett P12-lag (pojkar 12 ar) i Angered MBIK
samt med tva spelare och en trinare i Eriksbergs IF P03. Mallarna uppdaterades och om-
arbetades kontinuerligt (samtliga intervjumallar i bilaga 2).

Litteraturstudie

Da projektet handlade om att gora offentlig data om barn och ungdomar mer synlig finns ett
ansvar att ha etiska aspekter i atanke och lata det vara en viktig del i projektet. Fér att mojlig-
gora det hir studerades litteratur om ungdomsfotboll med syftet att skapa en teoretisk bild
av amnet som ocksa kom att ligga till grund f6r kommande intervju med etiskt fokus.

6.1.2 BRUKARSTUDIE

Brukarstudien syftar till att skapa en bild, genom datainsamling- och analysmetoder, av vad
intressenter kan tinkas ha for krav pa en implementering av ungdomsfotboll i applikationen
Forza Football. Syftet var dven att ta fram en funktionslista och konkretisera vilka etiska och

tekniska begrinsningar eller utmaningar som kan paverka en implementering.

Intervjuer med spelare

Semistrukturerade intervjuer (se tabell 6.2 f6r en Gvergripande lista Over intervjuobjekten)
holls med spelare frin tva lag: Eriksbergs IF Damjunior/Dam och Mossens BK F15.
Spelarna som intervjuades var i aldrarna 13 till 18 ar da det framkommit att statistik, som
exempelvis antal spelade matcher och gjorda mal, f6rs pa matcher forst nir spelarna fyllt 13
ar. Efter dtta spelarintervjuer upplevdes en mittnad i svaren. Fokus under intervjuerna lag pa
att utreda instillning och intresse for statistik, da tillginglighet till statistik samt etiska
aspekter framkom kunna utgéra viktiga begrinsande faktorer under forstudien.

Intervjuer med tranare och foraldrar

Tva viktiga intressenter som ansags till stor del ber6ras av projektet var forialdrar och trinare
eftersom de har nira kontakt med de individer som kommer att exponeras 1 produkten.
Semistrukturerade intervjuer holls med ytterligare en fotbollstrinare samt tre foraldrar till
ungdomar som spelar fotboll. Hir lag stort fokus pa de etiska aspekterna men undersokte
dven vad intressenterna 6nskar se gillande ungdomsfotboll.

Intervjuer domare och nuvarande anvandare av Forza Football

Ytterligare intervjuer holls med en domare samt en nuvarande Forza Football-anvindare,
bada med fotbollsbakgrund. Syftet att prata med vana anvindare som ocksa spelat fotboll i
sin ungdom grundade sig 1 att de ansigs kunna komma med virdefull, objektiv data. Dels f6r
att de har tidigare erfarenhet av att tillh6ra ett fotbollslag och vara en del av ett seriespel, men
ocksa for att de dr vilbekanta med den nuvarande appen och vet vilka funktioner som finns
1den idag. Att prata med en fotbollsdomare grundade sig i tanken att etablera en uppfattning
om vilka krav som sitts pa dem kring loggning av statistik under matcher for att forsta tek-
niska begrinsningar och bristen pa tillginglig data.
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Intervju med etiskt fokus

En intervju med fokus pa etiska frigor genomfordes med filosofen och férfattaren till boken
Sa funkar ungdomsfotholl, Fredrik Sundqvist. Fokus lag pa att Sundqvist fick beritta om sin syn
pa ungdomsfotboll, bade ur en forilders och trinares perspektiv, och hur hans beteende
férindrades under sin tid som trinare. Sundqvists installning till statistik uppfattades till viss
del som negativ innan intervjun, men i efterhand visade det sig handla om en negativ instill-
ning till elitsatsning i yngre dldrar. Intervjun kom att behandla vilken information som ar
limplig respektive olimplig att presentera f6r barn och ungdomar, samt vilka individer som
kommer att paverkas mest av slutversionen av applikationen. Det upplevdes viktigt att ha i
beaktning da de hir individerna befinner sig i ett tidigt stadie 1 sitt liv, dir de fortfarande
utvecklas och skapar sig en identitet.

Tabell 6.2 - Presentation av intervjuobjekt under fasen Brukarstudie.
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KJ-analys

For att samla och strukturera information fran intervjuer, litteratur och benchmarking ut-
fordes en KJ-analys. Intervjuer transkriberades och virdefulla kommentarer och svar plock-
ades ut. For att kunna spara kommentarerna, da olika intressenter ansags kunna ha olika krav,
firgkodas varje intervjuobjekt. Kommentarerna sorterades 1 gemensamma omraden vilka
sedan lag till grund for vilka typer av funktioner som kan komma att bli intressanta att ut-
virdera, samt vilka omriaden som utg6r begrinsningar eller utmaningar. En sammanstillning
av KJ-analysen finns som bilaga 3.

Delredovisning 1

Ett moment i kursen var att halla en presentation for de andra kursdeltagarna. Innehallet i
presentationen beskrev de problem som projektet identifierat samt en reflektion 6ver hur
arbetet framskridit. Syftet var att ta hjilp av de andra projektgrupperna samt handledare f6r
att reda ut vilka aspekter som tycks vara relevanta fér arbetet.

Maten

Kontinuerliga handledningsméten holls for att fa nya synvinklar pa problem och for att
underlitta beslutsfattanden. Aven moten med foretagskontakten pa Forza Football hélls
frekvent, dels for att halla féretaget uppdaterat om arbetet men ocksa for att fa vardefull

input pa idéer och foéretagets stillningstaganden till olika problem och begrinsningar.

6.1.3 UTVARDERING PRODUKTIDE

Som visualiserat i figur 6.1 delades arbetet upp i tva riktningar. Den forsta, kortare fasen,
syftar till att undersoka hypotesen om att 6kad tillginglighet av information skapar virde.
Det anses kunna verifiera att implementeringen av ungdomsfotboll i Forza Football ar vird
att genomfora. Fasen fokuserar pa att, med visuellt material, presentera funktioner som redan
idag finns for proffsfotbollen, dock omformulerade till ungdomsfotbollens krav.

Visualisering

Funktioner som ansags viktiga for det realistiska konceptet visualiserades som enklare skisser.
Fokus lag pa att skapa flera alternativ pa hur information kunde visas for att det skulle vara
littare fOr spelarna att reagera pa det, att be dem jimfora mellan alternativ var en typ av
medierande objekt under intervju. Enkla skissade prototypbilder skapades som ett ytterligare
medierande objekt inf6ér utvirdering av funktioner. En viktig metod som anvindes byggde
pé att visualisera realistisk data, alltsa data som loggats kring det laget som far titta pa funkt-
ionerna. Det skapar en mer trovirdig bild av att funktioner gar att implementera och
reaktionerna fran de som statistiken beror kan anses vara mer érlig. Possession Free, en app 1
vilken matchstatistik sisom bollinnehav, skott, skott pa mal, riddningar, hérnor och pass-
ningar kan loggas, anvindes som verktyg for insamling av data. Den statistik som loggats
fordes sedan over till skisser, se figur 6.3 och 6.4, med liknande uppligg som i Forza Football
appen for att kunna diskuteras med spelare.
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Figur 6.3 — Loggad Figur 6.4 — Loggade
matchstatistik presenterad i matchhandelser presenterade i
skissad visualisering skissad visualisering

Observation

En observationsstudie utférdes pa en cup i Ulricehamn, se figur 6.5 med syfte att utvirdera
idéer. Visualiserat material anvindes som medierande objekt 1 intervjuer med ungdomar i
aldrar 12-15. Intervjuerna gjordes mellan matcher, pa liktaren dir skissade forslag pa inform-
ation anvindes som medierande objekt vid samtal med spelarna. Tillfrigade individer rea-
gerade mycket positivt pa idén, vilket gav en bild av hur virdefull implementeringen kan vara
1 sin grundligaste form. Realistisk data samlades in under tva matcher och presenterades for
delar av de fyra involverade lagen, aterigen se figur 6.3 och 6.4. Presentationen skedde i form
av ostrukturerade intervjuer.

Tabell 6.3 - Presentation av intervjuobjekt under fasen Utvdrdering av produktidén.
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Enkater
Tva enkiter, tabell 6.4, togs fram med olika fokus, en f6r spelarprofil och en f6r lagets profil.

*  Spelarprofil - Fokus pa olika typer av personlig statistik (bilaga 4). Fragorna hand-
lade om vad spelare vill visa upp om sig sjilva samt se om en motstandare. Den
presenterades i pappersformat med férvalda forslag pa statistik som finns i Forza
Football idag, bl.a. antal spelade matcher och gjorda mal, dir den statistik som
prioriterades hogst skulle ringas in. Enkiterna fylldes i under cupen.

* Lagets profil - Fokus pa olika typer av statistik kring ett lag (bilaga 5) och kan
vara allt ifrin lagets antal spelade matcher till varningsfria matcher. Frigorna
handlade om vad spelare vill visa om sitt eget lag, som sitt lags prestationer samt
vad de vill se om motstandarlagen. Enkiten skapades som ett Google Form
(Googles enkitverktyg) och skickades ut 1 digital form till 8 lag av blandade aldrar,
kon och serieniva.

Tabell 6.4 - Presentation av de utskickade enkéterna under fasen Utvirdering av produktidén.

Figur 6.5 — Interyjuer under observation Figur 6.6 — Observation och insamiing av

utford pa en cup i Ulricehamn. realistisk data under en match pa Hisingen.

6.1.4 UTVARDERING FUNKTIONER

Som visualiserat 1 figur 6.1 delades arbetet upp i tva riktningar. Den andra fasen syftar frimst
till att verifiera funktioner. Hir undersoks mer innovativa sitt att visa information pa for att
skapa hogre virde utifran de begrinsade forutsittningar som ges ungdomsfotbollen. Utifran
de krav och riktlinjer som sammanstillts var syftet att skapa funktioner att utvirdera genom
idégenerering, strukturering och visualisering av digitala prototyper
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Idégenerering

Malet med idégenereringen var att ta fram nya funktioner som skulle kunna ersitta de som
faller bort pa grund av tekniska begrinsningar. Med de tre riktlinjerna tillginglighet, upp-
muntran och demokratisering som bas genomférdes brainstorming- och PVOS-sessioner
kombinerade med morfologiska matriser for att fram forslag pa funktioner. De olika
funktionerna delades sedan upp och visualiserades som enkla konceptbilder.

Struktur genom wireframes

For alla funktioner skapades dven wireframes. Det gjordes for att underlitta for arbetet med
att skapa en digital prototyp, samt for att fa en 6verblick 6ver vilka delar som borde finnas
med och i vilken prioritetsordning funktionerna borde placeras ut. Prioriteringen gjordes
utefter upplevd efterfragan i kombination med férsok att fa den grenen av appen att likna

den nuvarande.

Mote med Forza

Idéer och wireframes togs med till ett méte med gruppens foretagskontakt och en ytterligare
anstalld pa foretaget som har ansvar for de tekniska delarna av appen. Struktur och nya
funktioner presenterades och diskuterades. Motet handlade om implementeringen och vad
som skapar virde for anvindarna.

Visualisering

Med hyjilp av programvaran Adobe XD skapades en
interagerbar prototyp, ett exempel ur den presen-
teras i figur 6.5. Eftersom projektets fokus lig pa att
verifiera intresset av den potentiella applikationen,
inte att gbra en redesign, utgick designarbetet fran
screenshots frain den befintliga appen och dess
designsprak. For de helt nya funktionerna fanns det
inget tydligt ramverk att ga efter, dir togs istillet
inspiration fran det nuvarande designspraket for att
ta fram ett forslag som upplevdes passa in. Med hjalp
av moduler skapade i XD och bilder retuscherade i
Adobe Photoshop och Illustrator byggdes en app
upp som demonstrerade hur en implementering av
ungdomsfotboll i Forza Football skulle kunna tinkas
se ut. En av styrkorna med att géra det i XD var att
det gick att ladda in prototyperna direkt i mobil-
telefonen, vilket var ypperligt vid de utvirderande

fokusgrupperna. Figur 6.5 — En bild med matchstatistik som

visar pa hur den interagerbara prototypen sag ut.
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Realistisk data - traningsmatch

I och med att det verifierats att realistisk data, alltsa data som loggats kring det laget som
utvirderar funktioner, ger mer genuina reaktioner var det viktigt f6r prototypen. Precis som
under cupen i tidigare fas loggades matchstatistik, den hir gangen under en triningsmatch
mellan Hisingsbacka FC och Mossens BK, med hjilp av appen Possession Free, se figur 6.6.
Statistiken férdes sedan in i prototypen, aterigen se figur 6.5.

Fokusgrupper

Uppligget bestod av fyra delar: presentation av projektet, presentation av viktiga omraden
som tillginglighet och uppmuntran, presentation av olika delar i appen och slutligen idégene-
rering och enkit. Att presentera viktiga identifierade omraden gav méjlighet f6r de med-
verkande att fundera och diskutera vad de sjilva hade velat se i appen, innan de fatt ta del av
den framtagna prototypen. De olika stérre funktionerna presenterades, testades och disku-
terades. Under varje del fanns medierande objekt, som tomma mallar, listor, fysisk app till
hjalp for vidare diskussion, samtligt material finns 1 bilaga 6. Vid frigor om hur de med-
verkande hade velat att funktionerna sag ut fanns det mojlighet att bide mala och skriva ner
sina tankar.

Fokusgruppen avslutades med en enkit dir funktioner rankades. Tva fokusgrupper holls
men med viss skillnad i fokus. Den f6rsta var med tva vana anvindare med bakgrund inom
fotboll. Den fokuserade pa att utvirdera funktioner men ockséd att testa uppligget infor
fokusgruppen som skulle hallas med spelare. Tva personer berittade och diskuterade med
de som medverkade och en person dokumenterade det som sas. Den andra fokusgruppen
hoélls med tre spelare fran Hisingsbacka FCs PO1-lag och genomfdrdes pa samma sitt som
den med vana anvindare. Motet med spelarna var dock problematiskt da fokusgruppen var
utformad for fyra spelare men enbart tre dok upp, det 16ste sig men kan haft en viss paverkan
pa resultatet.

Tabell 6.5 - Presentation av fokusgrupp under fasen Utvirdering av funktioner.

Delredovisning 2

Syftet med att presentera framtagna koncept var att aterigen ta del av askadarnas konstruktiva
kritik. Har lag fokus pa att fa input pa stérre omraden som identifierats som bra att fokusera
pé vid implementering for att skapa virde. Aven en tanke kring att appen kan viixa fram och
utvecklas med tiden vartefter mer statistik samlas in och blir tillginglig presenterades.
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Presentation for Forza Football

Med syftet att avgora vilket fokus projektet bor ha 1 slutet holls en presentation av framtagna
funktioner for uppdragsgivaren. Teamet som dr ansvariga for vad foretaget bor fokusera pa
framover var nirvarande. Under presentationen visades koncept med olika versioner och
tillhérande funktioner. I samband med varje funktion presenterades bakomliggande krav och
fragestillningar som legat till grund fér utvecklingen. Efter presentationen holls en dis-
kussion om hur arbetet bor fortsitta.

6.1.5 HELHETSANALYS

Den sista fasens syfte var frimst att skapa en god helhetsbild av de behov och krav som
identifierats under hela arbetets gang. Att sammanstilla fullstindig krav- och funktionslista
med tillhérande riktlinjer ingick ocksa i den hir fasen. Syftet var dven att vidare undersoka
behovet kring spelarprofiler vilket upplevts saknas i féregiaende fas.

Enkat med fokus pa spelarprofil

Da Forza Football, som tidigare nimnts, uttryckt en 6nskan om vidare utforskning av spelar-
profiler togs en ny, mer omfattande enkit med fokus pa att utvirdera vilken information eller
funktioner spelare 6nskar se i en egen spelarprofil (bilaga 7). Enkiten skickades ut till mellan
tre och sju lag i 15 olika fotbollsklubbar se tabell 6.6.

Enkat utomlands

For att kunna validera intresset kring en implementering av ungdomsfotboll dven utomlands
togs ytterligare en enkdt fram (bilaga 8). Enkiten fokuserade pa att bekrifta framtagen
problembild kring brist pa tillginglighet och skickades ut genom applikationen Forza
Football till anvindare som hade den instilld pa nagot av spraken svenska eller engelska. Det
genererade 8502 svar virlden 6ver. Med handledning frin uppdragsgivaren var framtag-
ningen av enkiten mycket noggrann for att undvika ledande fragor. Syftet var att bekréfta
hypotesen kring att befintliga tjanster inom det hir omradet ar bristande eller svaratkomliga.
Vilket ytterligare skulle ge stod till slutsatsen pa given huvudfragestillning, om en implemen-
tering anses intressant att genomfora dven utomlands.

Tabell 6.6 - Presentation av utskickade enkdter under fasen Helbetsanalys.
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Sammanstallning av data

En slutgiltig analys genomférdes med all genererad data for att kunna skapa en bild av slut-
giltiga krav och riktlinjer rérande vad en implementering bor fokusera pa. Data delades upp
1 olika omraden dir de olika intressenternas behov och krav sirskildes for att kunna skapa
en tydligare bild o6ver vilken intressent som har vilken typ av behov. En sammanstilld
funktionslista skapades ocksa.

For att pa ett enkelt och tydligt sitt kunna redovisa vilka delar av appens nuvarande funkt-
ioner som behovs skalas av och vilka nya funktioner som tagits fram under projektet gjordes
visualiseringar i form av digitala illustrationer med hjilp av Adobe XD, Photoshop, Illustrator
och Sketch. Forza Football delade med sig av sin befintliga symbolbank f6r iOS-appen men
fick kompletteras genom att skapa symboler till de nya funktionerna. Hégkvalitativa bilder
och wireframe-serier pa de mest relevanta delarna av slutkonceptet togs fram och kopplades
samman 1 Adobe XD f6r att méjliggora interaktion och enkelt skapande av en anvindnings-
video till slutpresentationen.
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RAMVERK FOR IMPLEMENTERING

Det forsta omradet studien resulterat 1 dr ett ramverk f6r implementering av ungdomsfotboll
1 Forza Footballs app. Det bestar av de intressen, mojligheter, utmaningar och 1 vissa fall
dven begrinsningar, som identifierats, se figur 7.1.

Figur 7.1 - De tvi omriden studien resulterat i. Fokus pa ramverket for implementeringen.

Ramverket baseras pa ett antal omraden vilka paverkar vad en implementering av ungdoms-
fotboll 1 Forza Football kan innebira, se figur 7.2. Forza Footballs asikter dr en del, bland
annat med visionen om att demokratisera fotboll vilket dr beskrivet i kapitel 3. Intressenter
som identifierats ha krav pa vad som visas i applikationen utgor en stor del 1 att forsta om en
implementering i Forza Football ir intressant. Ut6ver det finns ett antal etiska utmaningar
kopplade till implementeringen vilka kriver eftertanke vid utveckling av produkten. Ocksa
tekniska begrinsningar presenteras vilka paverkar om implementeringen kan ge anvindare
nagot virde. Utifran en sammanfattande bild av de hir omradena kommuniceras till sist rikt-
linjer samt en vision som utgor kirnan av ramverket.

Figur 7.2 — De omriden som paverkar formulering av riktlinjer och vision.
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Ramverk for implementering

/. 1INTRESSENTER

Under forstudien identifierades tre viktiga grupper av intressenter for implementeringen av
ungdomsfotboll, spelare, trinare och foérildrar. Grupperna ir inte homogena utan bestar i
sin tur av individer med olika typer av ideologier och tankar kring ungdomsfotboll. I gruppen
forildrar har slikt och vinners krav ansetts vara representerade da de bor vara ute efter lik-
nande information. For att kunna forsta vilka typer av krav intressenterna kan stilla pa en
implementering av ungdomsfotboll beskrivs dem i det hir avsnittet. I och med att férildrar
och trinare redan idag styr vildigt mycket kring ungdomsfotboll har spelare satts som
primaranvindare. I kapitlet ingar dven en redogorelse for nuvarande anvindare av Forza
Football, dir dven utlandet tas i beaktning.

7.1.1 SPELARE

I spelarfronten kan primirt tva huvudgrupper av spelare urskiljas, den sociala och den resul-
tatinriktade spelaren. Oavsett dlder finns det spelare som satsar hart pa sporten och de som
spelar mest for det sociala umginget. I figur 7.3 presenteras en linje pa vilken spelare kan
placeras utefter hur fokuserade de dr pa gemenskap eller pa det individuella spelandet. Viktigt
att ha i atanke dr att det hir dr tva extremer och likt kartan 6ver virdekonflikter av Sundqvist
presenteras i avsnitt 4.1.3 kan spelare befinna sig lingst hela linjen. Vanligt dr att spelare
forflyttar sig lings linjen nar de blir dldre och det kan dé ske at bada hall. For att skapa en
bild av hur de hir olika typerna av spelare kan forvintas resonera presenteras tva personor i
tigur 7.4 och 7.5.

Figur 7.3 — Visualisering dver den linje spelare kan placeras pd med tva typer av extremer utplacerade.

Dagens statistik, som exempelvis antal gjorda mal och placering i tabell, ar svar att fa tag pa
vilket dock finns att ta del av hos de lokala fotbollsférbundens hemsidor (i Goteborg,
gbgfotboll.se). Dirifran far spelarna sjilva leta sig fram till ritt serie genom att vilja ratt alder,
for att sedan hitta tabellen for sitt lag. Annan information om spelarnas fotbollsspelande,
sasom matchscheman med tid och plats f6r respektive match, kan ocksa hittas pa fotbolls-
férbunds hemsidor. Den hir typen av information gar dven i de flesta fall att fa tag i pa
respektives lags hemsida. Lagen anvinder dock olika typer av hemsidor (exempel ges i avsnitt
4.2 om relevanta fotbollshemsidor) och ofta har spelare uttryckt saker som att “Sa dez ar inte
sd att jag foljt serien for jag tycker det ar komplicerat att ga in och kolla.”. Att informationen inte finns
samlad eller littillganglig upplevs bidra till forvirring.
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Spelarnas behov av statistik skiljer sig at. I dagsliget tenderar de spelare som satsar mer pa
fotbollen att finna ett storre behov av statistiken medan de sociala spelarna frimst vill se pa
statistik rérande laget. Storre delen av de spelare som ingitt i studien, vare sig de har mer av
den resultatinriktade spelarens tendenser eller inte, dr dock frimst delaktiga och intresserade
av information som beror hela laget, som en 16 arig relativt satsande spelare uttryckte kring
vad som ar viktigast, laget eller individen “Def dr ju lag, det dr ju en lagsport sa det dr ju nummer
ett. Hade det varit spelare hade man fitt gi i friidrott eller nagot sa for mig dr det laget.”. Statistik kopplat
till just laget var det som under intervjuer och enkiter uttrycktes falla i allas intresse. Dess-
utom upplevdes det som Onskvirt att, oavsett spelartyp, kunna se hur laget presterat nir
spelaren sjilv inte medverkat.

Ytterligare ett omrade didr madnga spelare uttryckt intresse dr kring konstruktiv kritik och
uppmuntran. Det anses finnas ett stort virde i att kunna fa ta del av information som gor att
det dr en positiv upplevelse att ga in och titta pa sig sjilv, manga spelare nimnde ocksa ett
intresse av att kunna dela med sig av information kring sitt fotbollsspelande pa olika sitt.
Slutigen var alla 6verens om att mycket av fotbollen handlar om samhérighet, som en 15 arig
spelare sa pa fragan vad som dr det bista med fotboll “ [ annerna, man far liksom spela tillsammans
med kompisarna. Det dr det jag gillar mest.”

Figur 7.4 — Persona fir den si kallade Figur 7.5 — Persona for den si kallade
sociala spelartypen. resultatinriftade spelartypen.
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7.1.2 TRANARE

Trinaren dr personen som bir ansvaret for att
samla laget for triningar. For att fa en bild av hur
en trinare kan resonera presenteras en persona i
figur 7.6. Trinare fOr traningsnarvaro, kallar lag
till matcher och likt spelare har trinare olika
ambitionsniva. For somliga dr det viktigaste att
barnen har kul medan andra lagger stor vikt vid
att laget ska vinna. Gemensamt ir en vilja att upp-
muntra och peppa spelarna, dven om det finns
olika sitt att se pa hur det gors pa bista sitt. Det
finns ett brett spektrum av trinare med olika
instillningar till statistik och till hur ett lag ska
ledas. Majoriteten av trinarna ir dock engagerade
och drivna med en vilja att skapa goda f6rutsitt-
ningar, bade for laget och individen, alltsa en
kombination av resultatfokus och inriktning pa

det sociala samspelet.

Gemensamt dr att alla uttrycker vikten av att lata
aldern pa spelarna ilaget styra vad som dr befogat
att visa 1 statistik f6r dem, manga tycker grinser
gar runt 13-14 ars alder. Det finns en vilja att bade
skydda och motivera spelarna och vanligt ir att
trinare ser att det dr viktigt att hjilpa spelarna
sitta upp relevanta mal for att motivera dem att
fortsitta i sporten, en trinare nimnde att “/.../sd
linge man hade ett mal och man kande att det var uppna-
eligt, sa hade man en riktig drivkraft. Men ju dldre man
blev, sag man att det blev svarare och svarare. Da
slocknade den har lagan mer och mer.”” En problematik
trdnare ser dr frimst att resurserna for insamling
av data inte ricker till. De 6nskar darfor att erhalla
statistik pa ett enklare sitt och om moijligt ta del
av ytterligare statistik, i form av bollinnehav och
skott pa mal, fOr att anvinda i utvecklingssyfte.
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7.1.3 FORALDER

Foraldrar bér ett stort ansvar att uppmuntra sina
fotbollsspelande barn i med- savil som motgang.
De kan 1 méanga fall vara avgérande om en spelare
fortsatter med fotbollen. For att skapa en bild av
hur en forilder tenderar att resonera presenteras
en persona i figur 7.7.

Nir det giller barn- och ungdomsfotboll ir det
inte ovanligt att foraldrar hjalper till att skjutsa till
triningar och matcher. Manga foraldrar uttrycker
dock att de ofta har problem att hitta till planerna.
“Man far ett namn pa planen men ingen adress sa man
far sitta och googla en stund for att kunna hitta dit.” sade
en forilder 1 en intervju. Vissa fotbollslag har
dven ett rullande schema med sa kallade foraldra-
uppdrag. Det kan vara allt fran att arbeta i
klubbens kiosk eller agera linjedomare under en
match.

Forildrar vill alltid sitt barns bista vilket kan visa
sig pa en rad olika sitt och de upplever att deras
viktigaste uppgift ar att se till att barnen trivs och
mar bra. Manga forildrar forséker stotta och
prata om vad som gar bra eller daligt men trots
sin vilvilja kan de ibland omedvetet papeka saker
som spelaren inte hade noterat. Det kan ibland
bidra till upplevd nedstimdhet och press hos
barnet.

Ramverk for implementering

Figur 7.7 — Persona for en fordlder.

Fotbollsintresserade fordldrar dr ofta involverade i sitt barns fotbollsspelande och utveckling

vilket kan ga Gverstyr. Det yttrar sig ibland i att spelare upplever stor press da barn girna vill

att deras forildrar ska vara stolta 6ver dem och férséker darfor leva upp till forvintningar.

Det ir en anledning till att en del trinare inte tycker att forildrar nédvindigtvis ska kunna ta

del av all statistik kring sitt barn. Forildrarnas krav gar ofta hand 1 hand med den samman-

tagna bilden av trinaren, men en 6nskan om storre hansyn till etiska aspekter uttrycks da det

kan upplevas kinsligt att deras barn exponeras i en app. Grundat i en vilja att kunna upp-

muntra sina barn efterfragar majoriteten av foraldrar tillgang till information som de missar

om de inte kan vara nirvarande pa trining eller framférallt matcher och cuper.
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7. 1.4 YTTERLIGARE VIKTIGA INTRESSENTER

Det finns 3 miljarder fotbollsfans vilka ar potentiella anvindare av appen enligt G.
Rasmusson (personlig kommunikation, 19 januari 2017). Frimst 4r de hir fansen intresserade
av proffslagen i de storre ligorna som exempelvis Premier League eller La Liga. I och med
att anvindarna i stor man inte intresserade av att f6lja ungdomsfotboll bor det efterstrivas
att en potentiell implementering av ungdomsfotboll inte stér nuvarande anvindare.

I och med att Forza Football finns 6ver hela virlden finns en hypotes om att dven ungdomar
i1utlandet saknar en tjanst dir de pa ett smidigt kan f6lja sin och sitt lags prestationer. Enkiten
som skickades ut i appen hade som syfte att verifiera den hypotesen, f6r en del av resultatet
se figur 7.8. Majoriteten av svaren kom fran Sverige, USA och Storbritannien och de 8000
svaren bekriftade till viss del hypotesen da svaren fran utlandet tyder pa att deras tjanster ar

lika bristande eller nagot simre 4n de som finns i Sverige.

Figur 7.3 — Enkdtsvar pa fragan "Har du ett sitt att fa tag i statistik angaende dina fothollsprestationer?”
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/.2 KRAVBILDEN

Kravbilden ar relativt komplex di intressenterna har olika synvinkel pa vad en imple-
mentering bor leda till. Nedan presenteras tre viktiga kategorier av krav samt en redogorelse
for de viktigaste sammanfallande respektive motsidgande krav som identifierats och hur de
ligger till grund for flera av de riktlinjer som kommer att presenteras i avsnitt 7.4. Fullstindiga
kravlistor med firgkodade krav finns som bilaga 9.

7.2.1 KATEGORIER AV KRAV

Analyserad data fran intervjuer, observation och fokusgrupper generade tre Gvergripande

kategorier av krav:

* Etik (orange) - Krav kopplade till sikerhet och trygghet f6r de anvindare som kan
komma att bli exponerade 1 applikationen. Kraven fokuserar pa intressenters syn pa
vad som ar limpligt att visa i appen. [ad dr ok?

* Funktioner (grén) - Krav kopplade till vad applikationen borde tillféra funktions-
och informationsmassigt for att skapa virde for anvindaren. [ad kan utfiras?

* Upplevelse (bld) - Krav kopplade till hur intressenter tycker att applikationen ska
upplevas vid anvindning, bade kopplat till utformning men frimst kring den typ av

information som presenteras. Hur kdnns det?

Kategorierna finns representerade hos alla grupper av intressenter. Miangden krav inom varje
kategori skiftar och krav dr numrerade efter hur stor uppmarksamhet de fatt under arbetets
gang dir alla skeden ér inridknade, i bilaga 9 gar hela kravlistan att ta del av. Spelarnas
funktionskrav utgor en stor del dd de férvantas vara en stark grupp av anvindare. De stiller
ocksa flera viktiga krav kopplade till upplevelse medan forildrar och trinares krav frimst
aterfinns inom kategorierna etik och upplevelse. For att fa en kansla for vilka typer av krav
som stallts visar tabell 7.1 pa urval av aterkommande och viktiga krav inom varje kategori

for respektive intressent.

Tabell 7.1 — E#t urval av viktiga och dterkommande krav frin respektive intressent.
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7.2.2 SAMMANFALLANDE KRAV

I kravlistan finns en mingd krav som sammanfaller med varandra, bide inom savil som
mellan intressenterna. Nedan presenteras fem viktiga omraden som avslutas med att presen-
tera viktiga riktlinjer som vaxt fram, vissa allmédnna, andra mer specifika f6r appen.

Okad tillganglighet

Att informationens tillginglighet dr viktig for alla intressenter framgick under intervjuer med
alla grupper av intressenter. En spelare uttryckte: “Jag persontigen dr jittedalig pa sant men jag vet
Jfaktiskt inte hur vi haller koll pa det [tabellen under siasongen|. For finns nog inget sint bra / .../ men
dd miste man in pa internet och det dr inte jag bra pa. Eller jag dar bra pa det men jag vet inte vart jag ska
kolla.”. Relevant information efterfragas vara samlad pa ett och samma stille for att underlitta
for bade spelare och férildrar. Spelarna verkar inte motiverade nog att anvinda existerande
tjanster fOr att ta reda pa information sjalva trots att de ar intresserade. Ansvaret limnas pa
forildrar och trinare, som ocksa de upplever att hemsidor som finns ar krangliga. Kravet att
samla data pa ett stille sammanfaller d4ven vil med kraven om att informationen dessutom
bor vara littillganglig. En spelare beskrev angaende att fa information i en app: “Det hade ju
uppenbarligen blivit littare att kolla det da. Om man dr lite lat s hade man nog gjort det mer”. Det hir
giller ny information savil som offentlig information fran Svenska Fotbollstérbundet.

Riktlinjer
* Samla information pa ett och samma stille.
*  Underlitta f6r manniskor i spelarens omgivning att f6lja deras spelande.
* Appen ska vara en tjanst dar alla kan ta del av information enkelt.
* Appen och dess information ska bidra till ett 6kat intresse f6r sporten.

Laget i fokus

Ett krav fran trinarnas sida var att undvika att lyfta fram specifika spelare, som talar mycket
for vikten av att fokus ligger pa laget. Pa fragan vad det bista med fotboll var svarade en
spelare fran Eriksberg: “/.../ att man spelar som ett lag, assi man gor allting tillsammans, visst det dr
ndgon som dr lite battre an nagon annan, men man pushar varandra, man dr som ett lag. Det dr inte bara
en person, utan lixom flera. Man gor det tillsammans hela vigen.” och en annan spelare uttryckte
“...| Gemenskapen dr rolig ocksa. Just att man dr ett lag som spelar.” vilket visar pa att samma
mentalitet finns inom spelarna. Aven om den enskilda utvecklingen ocksa spelar roll for
manga spelare dr det laget som tycks vara viktigast. Ocksa forildrar och trinare uttrycker

vikten av att fokusera pa laget: “Man vinner tillsammans och man forlorar tillsanmans’.

Riktlinjer
* Laget bor komma fore individen.
* Appen ska frimja och uppmuntra gemenskap.
* Appen bor undvika att fraimja elitfokus.
*  Appen bor bidra till en miljé didr ungdomar kan utvecklas som sociala individer.

* Appen ska uppmuntra och lyfta fram alla spelare, oavsett alder, position och
ambition.
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Aterkoppling

Konstruktiv kritik och aterkoppling dr en viktig del inom fotbollen vilket alla tre intressent-
grupper var tydliga med, en spelare sade: “/.../ veta vad man hade gjort bra och vad man hade
kunnat gora bttre. Man vill veta bade positivt och negativt”. For spelarna handlar det om en méjlig-
het att bli en bittre spelare medan trinarnas och forildrarnas intresse ligger 1 att stotta
spelarna 1 deras utveckling. I kombination med krav pa olika typer av feedback framgir det
dven att aterkoppling efter spelad match ar viktigt f6r bade spelare och trinare. Bada intres-
senter ser ett virde 1 en snabb dterkoppling efterat, en fordel en trinare sig med projektet
vat: .../ man kan fi resultatet lite snabbare och kunna se laguppstillningar mer direkt”.

Riktlinjer
* Appen ska medge stottning 1 vinst savil som forlust.
* Appen ska hjilpa ungdomar att félja sin drom.

Statistik ska uppmuntra

Trinarna vill att fotboll ska vara en plats dir ungdomar kan utvecklas som sociala individer
och dir engagemanget inom laget idr stort. De foraldrar som intervjuats har ocksa gjort det
tydligt att ungdomarna ska kdnna en trygghet inom laget och att ritt prestationer ska lyftas
fram. En forilder sade i en intervju att “Det dar superviktigt att man inte lyfter fram ‘nisse som fatt
manga roda kort’ eller ‘calle som dr megastiarnan’’, med anledningen att det dels redan existerar
mycket hets, samtidigt, som en trinare ocksa papekade, da “megastiarnorna’ 1 ett lag redan far
vildigt mycket uppmarksamhet. Det finns dessutom krav fran spelare och trinare att hinsyn
maste tas till hur statistik illustreras. Statistiken ska inte kunna misstolkas som nagot negativt,
oavsett vilken typ av statistik som presenteras, samtidigt som aldersgruppen pa spelarna bor
ha stor inverkan pa vilken statistik som visas. En trinare uttryckte “[vi] 2/ inte ligga for mycket
press pa dem for de ar fortfarande ganska sma”. Trinare och forildrar anser ocksa att appen inte
far bli ett verktyg dir pressen pa ungdomarna riskerar att 6ka. “A# man dkar pa den hets som

redan finns.” var nagot som skulle gora foraldrarna “rosenrasande”.

Riktlinjer
» Statistik ska inte skapa splittring inom laget utan snarare 6ka tryggheten.
* Appen ska bidra till en positiv stimning inom laget.

Mer &n att vinna

Ur det sammanfallande kraven finns tendenser mot att positiva aspekter bor lyftas fram.
Bade spelare och foérildrar uttrycker att hindelser utéver vinster kan vara minst lika viktiga.
Aven om en match resulterade i forlust finns det positiva saker spelarna kan ta med sig frin
matchen, en spelare sa féljande om bollinnehav: “de hade varit sa bra, dven fast vi forlorade sa kan
vi anvanda det och se vad vi behover bli battre pa”.

Riktlinjer
* FPramhiva andra prestationer dn enbart vinster.
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7.2.3 MOTSAGANDE KRAV

Det finns en del krav som motsiger varandra vilket samlats i tva. Bida omraden avslutas med
att presentera viktiga riktlinjer som vaxt fram, vissa allméinna, andra mer specifika fér appen.

Laget vs. jaget

I intervjuer framkom att spelare som satsar hart pa fotbollen och har som mal att fa spela
elitfotboll 4r intresserade av att visa upp sig. “Ar man bra blir det ju littare att bli scoutad” sade
en spelare som sdgs som resultatinriktad. Att framhiva individer som presterar bra ser de
som nagot vildigt positivt och naturligt inom sporten. Férhoppningen ar att de ska bli upp-
tickta av talangscouter och vill ha en plattform f6r det. Spelarna som har fokus pa det sociala
ser inte samma nytta med att visa statistik om den enskilda spelaren. De anser att fokus bor
ligga pa laget och motiverade det med att “/.../det dr ju en lagsport”. Trinare och forildrar dr
ocksa Overens om att laget kommer 1 forsta hand och att individer inte bor pekas ut “Ma/ dr
sd litt att mdta och det dr inte alltid divan som gor massa mal som fortianar att fi all uppmdrksambet”. 1
sjalva verket kan den viktiga spelaren vara en back som aldrig dr den som gér mal men alltid
g0r den storsta insatsen pa planen, nagot som inte syns i malprotokollet. De anser att pressen
pa ungdomarna inte bor 6kas genom individfokus. Fokus ska ligga pa att bli en sa bra
fotbollsspelare som moijligt efter sina egna férutsittningar.

Riktlinjer
* Laget bor komma fore individen.
» Statistik ska inte skapa splittring inom laget utan snarare 6ka tryggheten.
* Appen bor undvika att fraimja elitfokus.

Kontroll over tillganglighet

I alla tre intressentgrupper finns en vilja att kontrollera vad som ska vara tillgingligt. Motsitt-
ningen finns mellan spelare och de vuxna. Det ir tydligt att bade férildrar och spelare vill ha
kontroll 6ver vilken information om spelaren som visas och inte visas. Kraven syftar da ofta
pa information som vikt, lingd och profilbilder. Forildrar dr oroliga vem som far tillgang till
informationen eftersom “det finns en del fula fiskar pa natet”. Ett annat krav fran forildrar ar att
kinslig personlig information som personnummer eller kontaktuppgifter znte ska finnas
online. Spelarna daremot tycks inte bry sig pa alls samma sitt utan upplever det positivt att
fa visa upp sig. En annan motsittning pa samma dmne 4r mellan forildrar och trinare.
Forildrar vill girna kunna se all statistik kring matcher, vilket trinare inte alltid 6nskar att de
tar ta del av “Som tranare skulle jag vilja veta allt egentligen men jag skulle inte vilja att fordldrarna och
barnen skulle se sa speciellt mycket alltsa.”. Tranarna anser att foraldrar inte bor ha tillgang till all
information eftersom det kan anvindas av foraldrar fOr att sdtta press pa att deras barn ska
prestera bittre och pa sa vis fa dem att tappa lusten infor idrotten.

Riktlinjer

* Appen och dess information ska bidra till ett 6kat intresse fér sporten.
* Kinslig information boér vara hemlig eller pa nagot sitt kontrollerbar.
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/.3 UTMANINGAR

Hir redogors for etiska och tekniska utmaningar relaterade till ungdomsfotbollen vilka kan
paverka en implementering i appen Forza Football. Vissa har en mer begrinsande karaktir
medan andra frimst utgor aspekter virda att reflektera 6ver vid en implementering for att
skapa de bista forutsittningarna. Varje omrade avslutas med att presentera viktiga riktlinjer
som vixt fram utifrin dem, vissa allminna, andra mer specifika for appen.

7.3.1ETISKA ASPEKTER

De etiska utmaningarna ir de omraden vilka ar viktiga att ta hinsyn till och reflektera 6ver
vid utveckling av funktioner. Ytterligare etiska aspekter finns att ta del av 1 kapitel 4, dock
utan kommentarer frin intressenter.

Att visa statistik

En viktig fraga dr vad som ir etiskt ritt att visa f6r barn i form av statistik. Det ar vanligt
med en forsta misstinksamhet nir det kommer till att utsatta barn for statistik, da den litt
kan tolkas negativt. Som en tranare uttryckte, “De kanske dr jittednktiga men sa ser man att man
har dalig raddningsprocent. Det bebiver inte betyda att han dr dalig, det kan ju var att de som skjuter,

»

skyjuter jattebra.”. Kommentarer kring det hdr har ocksa kommit spontant under del-
redovisningar och under flera av de semistrukturerade intervjuerna med trinare, forildrar
och spelare. Under intervju med etiskt fokus papekas att dlder dr en viktig aspekt att ta hinsyn
till och som paverkar hur och nir statistik bor visas. Upp till 13 ars dlder ansag majoriteten
att statistik bor undvikas vilket gar i linje med vad en trinare sa, “Jag gillar nog inte statistik, i
alla fall inte forran de ar 13-14 dar. For det finns ju liksom ingen anledning innan.”. Diremot nir de vil
kommit upp till 13 érs dlder var manga mer positiva till vad statistik kan ge, da i form av

coachning och spelarutveckling.

Riktlinjer
» Statistik ska inte skapa splittring inom laget utan snarare 6ka tryggheten.
* Grinsen for nir statistik bor visas fo6r ungdomar ar 13-14 érs édlder.

Motsattningar mellan lag och individ

Om fokus ska ligga pa laget eller jaget har varit en central aspekt. Ett exempel som talat for
laget ir att malproduktion oftast kopplas till offensiva positioner, vilket innebir att de defen-
siva spelarna sillan framhivs och efter analys av data samt utifran observation har det synts
att viljan att framhdva laget ofta anses viktigare dn att framhiva individer.

Riktlinjer

* Laget bor komma fore individen.
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Undvika rekrytering av talanger

En anledning till att inte fokusera pa individer 4r ocksa da det uttryckts 6nskan kring att inte
underlitta rekryteringsarbetet for talangscouter. Det dr ett beslut som gynnar manga fler
spelare an om fokus skulle ligga pa att underlitta for talangscouter och foljer tanken om att
demokratisera fotboll och fokusera pa uppmuntran. Det bér nimnas att scouter redan idag
ofta har god koll pa talanger i unga dldrar vilket ocksa talar emot att underlitta ytterligare for
dem i den man det gar.

Riktlinjer
* Appen bor undvika att frimja elitfokus.
* Appen bor undvika att fungera som verktyg for talangscouter vid rekrytering.

Extemn press

Att uppmuntra spelare till att fortsitta med fotbollen ir en viktig aspekt, enligt Vasell (2016,
13 november) anses en stor anledningen till att manga barn slutar i organiserad idrott vara
trycket frin vuxna. Det har i intervjuer framkommit att det finns en fin grins mellan upp-
muntran och press samt att det kan ha stort avgérande pa spelaren. En trinare 1 Eriksbergs
P03 lag belyser just den problematiken under en intervju: “V7z bar spelat bra och lyckats bra med
det vi tranat pd, men vi forlorar matchen. Barnen dr glada och kommer till foraldrarna som papekar att de
Sforlorat matchen. Och sa blir barnen ledsna eller inte alls sa positiva lingre”. Det ir viktigt att appen
primirt bor vara utformad for spelare samt att applikationen varken pressar spelare eller ger
extra beldgg till press fran forildrar.

Riktlinjer

* Appen och dess information ska bidra till ett 6kat intresse fér sporten.

7.3.2 TEKNISK ASPEKTER

Avsnittet handlar om de tekniska svarigheter som uppkommer med en implementering av
ungdomsfotboll. Frimst kopplat till tillginglighet av data och komplexitet 1 strukturer.

Begransad tackning

Det forvintas att finnas lag och serier dir loggning av grundliggande matchstatistik, som
malgbrare och varningar, sker i begrinsad utstrickning alternativt att det aldrig loggas.
Avsaknaden av statistik skapar en begrinsad tickning for vissa lag da de knappt far nagon
information om sitt spelande. Andra har god tickning och kan ta del av en stor mingd in-
formation och den variationen skapar en obalans. Blir avsaknaden av information allt f6r
pataglig i och med en implementering av ungdomsfotboll sjunker helhetsintrycket, vilket kan
skada varumarket Forza Football. Det dr dirfor viktigt att, i sd stor utstrickning som méjligt,
utnyttja den data som finns genom fotbollstérbundet samt bygga funktioner som inte kriver
en heltickande insamling av data.

Riktlinjer
* Brist pa tillginglig data maste tas hansyn till vid en implementering,
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Krav pa inmatning av data

For att mojliggdra en attraktiv app dven f6r ungdomar krivs att datainmatning sker i en hégre
grad. Endast den statistik som ticks av fotbollsférbunden och som férs av domarna i dags-
liget upplevs inte tillricklig. For att mota kraven pa mer data har tre alternativ beaktats:

Hogre domarkrav - att kridva av domarna att exempelvis notera frisparkar, straffar, hornor
och offsides for att pa sa sitt kunna férmedla dven det genom appen.

Crowdsourcing - att lata publiken hjilpa till med datainsamlingen. Under fotbollsmatcherna
tittar flertalet foraldrar och andra anhériga pa och det kan hjilpa laget avsevirt att lata dem
logga statistik under matcher som bollinnehav, skott och skott pa mal genom en separat app,
kopplad till Forza Football.

Spelarinlogg - for att mojliggdra mer omfattande och mer personliga spelarprofiler hade
inloggning kunnat implementeras. Spelarna hade da kunnat ligga in bilder pa sig sjilva, speci-
ficera bista fot och position. Det for att kunna efterlikna de professionella fotbollsspelarnas
profiler ytterligare.

Riktlinjer

*  Gapet mellan ungdoms- och proffslag bér minska.

Komplexa kiubbstrukturer

Ett potentiellt problem med ungdomsfotboll dr att en spelare kan spela i flera lag inom
klubben. Ett lag kan ha bade forsta-, andra- och tredjelag dir spelarna ibland skiftar mellan
de olika lagen. Det sker bade pa yngre och ildre nivaer dir orsaken framférallt handlar om
att mojliggora speltid for alla i laget oavsett spelarniva. En annan orsak ér att spelare antingen
ar for bra for sin aldersgrupp, eller att de dldre lagen ar 1 behov av spelare. Problematik som
tillkommer i och med det hir dr dels hur lagen ska kategorisera i appen samt hur det avgors
vilket lag vilka spelare tillhor.

Riktlinjer

* Dagens app och deras nuvarande anvindare ska inte ta skada av en imple-
mentering av ungdomsfotboll.
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/.4 RIKTLINJER OCH VISION

Hir presenteras tre 6vergripande huvudriktlinjer f6r en implementering av ungdomsfotboll.
Omridena ir tillginglighet, uppmuntran och demokratisering och de f6ljs av ett antal mer
konkreta riktlinjer. Slutligen presenteras ocksa en vision. Att inspireras av de hir anses vara
av stor vikt da det kan ge hogt virde till anvindarna savil som till Forza Football.

7.4 1 RIKTLINJER

Huvudriktlinjerna illustreras i figur 7.10 och nedan féljer en forklaring f6r varje omrade:

Tillgdnglighet: Hur kan applikationen underlitta fOr intressenterna att fa till-
gang till den information och statistik som de ér intresserade av?
Uppmuntran: Hur kan statistik anvindas pa ett uppmuntrande sitt, som skapar
ett klimat som gor att ungdomar vill spela fotboll fastin de har olika mal med
sitt spelande?

Demokratisering: Hur kan steget mellan ungdomar och professionella fotbolls-
spelare minska med hjilp av att integrera deras fotbollsspelande i applikationen?

Figur 7.10 — [/lustration av de tre huvudriktlinjerna.
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Mer konkreta riktlinjer, allminna och specifika f6r appen, vilka arbetats fram utifran krav
och begrinsningar presenteras i tabell 7.2 och 7.3 med en redogoérelse f6r vad som paverkat
deras uppkomst.

Tabell 7.2 — Allmanna riktlinjer for en implementering av ungdomsfotboll.

Tabell 7.3 — Riktlinjer specifika for appen vid en implementering av ungdomsfotboll.
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7.4.2\/ISION

Med inspiration fran riktlinjerna har en vision for implementeringen av ungdomsfotboll 1
Forza Football formulerats.
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3
IMPLEMENTERING

Det andra omradet studien genererat dr den implementering av ungdomsfotbollen som ram-
verket kartlagt mojligheter och utmaningar for, se figur 8.1.

Figur 8.1 - De tvd omriden studien resulterat i. Fokus pa implementeringen.

En hypotetisk funktionslista har vuxit fram och utvirderats flera ginger genom teori savil
som intervjuer och fokusgrupper. Kapitlet presenterar en 6verblick 6ver de funktioner som
identifierats vara viktiga for en implementering. Ur det foljer en rekommendation f6r hur
implementeringen av ungdomsfotboll bor hanteras samt ett forslag pa hur det kan presen-
teras visuellt.

8.1 FUNKTIONER

Nedan presenteras en redogorelse 6ver de framtagna funktionerna. Uppdelningen ér i borr-
tagna och grundlaggande funktioner, funktioner med mervirde samt ¢f kategoriserade funktioner.
En forklaring av funktionsuppdelningen presenteras foljt av ett urval av funktioner kom-
menteras ur de tre forstnimnda kategorierna.

8.1.1 FUNKTIONSUPPDELNING

Utifran de behov, krav och begrinsningar som identifierats och formulerats i ramverket for
implementeringen har funktioner kategoriserats i fyra 6vergripande omraden:

* Borttagna funktioner - Vissa av de funktioner som aterfinns i Forza Football
idag har valts att tas bort fran implementering av olika skal vilka beskrivs i
tabell 8.1.

* Grundliggande funktioner - De funktioner med data hidmtad frin
fotbollstérbundssidorna som skapar ett grundliggande virde f6r applikationen

47



Implementering

tack vare att data samlas i en och samma plattform for att pa sa vis forbattra
tillgdngligheten.

* Funktioner med mervirde - Funktioner som setts ge ytterligare ett virde till
applikationen men som inte finns tillgdngliga idag. Det dr bade nya och
omarbetade och mycket av data som krivs for funktionerna saknas i dagsldget
vilket skapar ett behov av att samla in data utifran, exempelvis genom
crowdsourcing.

* Ej kategoriserade funktioner - Vissa funktioner kriver mer undersékning
eller utvirdering av intresse och har dirfor inte kategoriserats. De anses dock
troligtvis vara limpliga att implementera.

Det finns en fullstindig funktionslista 1 bilaga 10 som har fargkodats for att ge en enkel
6verblick 6ver de ovan nimnda kategorierna. Funktionslistan 4r indelad 1 huvudgrupperna;
funktioner som finns i Forza Football idag, funktioner med data gillande ungdomsfotboll
som finns att tillga idag, nya funktioner samt killan till varje funktions data och i vilket steg
en mojlig implementering dr aktuell.

8.1.2 BORTTAGNA FUNKTIONER

En del funktioner har valts bort av olika anledningar, se tabell 8.1, dér etiska och tekniska
utmaningar och begrinsningar ir tva stora omraden som paverkat. Nagra av de funktioner
som finns i Forza Football idag idr tekniskt sitt inte méjliga eller anses onddiga, exempelvis
transfernyheter, snittalder och snittlingd. For att inte skapa en app som kédnns tunn pa data
har darfor funktioner som de hir valts att plockas bort ur implementeringen av olika skil.

Tabell 8.1 — Tabell med de funktioner som ar borttagna fran ungdomsimplementeringen med motivering varfor.
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8.1.3 GRUNDLAGGANDE FUNKTIONER

Funktioner som aterfinns via Svenska Fotbollférbundets hemsida anses vara grundliggande,
da det utgor officiell data som spelare kan ta del av redan i dagsliget. Det ber6r framforallt
funktioner som datum och tid fér matcher, matchresultat, serieinformation och matchsta-
tistik. Saknas den hir typen av funktioner, eller att tickningen ar mycket ldg, férvintas virdet

av produkten att minska.

Tabell 8.2 — Tabell med de funktioner som behover implementeras i Forza Football for att appen ska
skapa samma varde for ungdomsfotbollsspelarna som fotbollforbundets hemsidor.
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8.1.4 FUNKTIONER MED MERVARDE

For att f6lja Forza Footballs vision 1 att demokratisera fotbollen och minska kinslan av steget
mellan ungdoms- och proffsfotboll, bor implementeringen striva efter att likna den redan i
dagsliget existerande appen och ge ungdomsspelarna si manga som moijligt till liknande
funktioner som de professionella spelarna har. Dock finns det flertalet funktioner som inte
ar realistiska att implementera sett till nuvarande tickning av ungdomsfotboll och de riktlinjer
som tagit fram. For att inte forlora anvindarvirde har dven nya funktioner tagits fram speci-
fikt f6r ungdomsfotbollen, for att fylla tomrummet som skulle uppstd om alltfér manga
funktioner jamfort med den professionella delen av Forza Football férsvinner. Huvudfokus
1 de nya funktionerna har varit uppmuntran och demokratisering. Funktionerna 6nskas dven
bidra till fortsatt fotbollsspelande och 6kad samhérighet inom laget.

Tabell 8.3 — Tabell med de funktioner som skulle skapa ett dnnu stirre virde for ungdomsfotbollsspelarna
och minska gapet mellan demr och de professionella spelarna.
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8.2 VISUALISERAD IMPLEMENTERING

Implementeringen av ungdomsfotboll har manga moijligheter men paverkas ocksa av en del
begrinsningar. Hir presenteras rekommendation f6r en implementering i flera steg samt mer

ingaende forklaring av varje stegs funktioner.

8.2.1 REKOMMENDERAD IMPLEMENTERING

Genomford datainsamling konstaterar att det finns ett stort intresse for en applikation likt
Forza Football f6r ungdomsfotboll. Utifran kategoriseringen av funktioner samt det faktum
att det existerar utmaningar, savil tekniska som etiska, bér implementeringen ske gradvis

genom ett antal steg visualiserat 1 figur 8.2.

Figur 8.2 — Visualisering av tanken med en successiv implementering.

En successiv uppbyggnad av implementeringen ger mojlighet till kontinuerliga utvarderingar
av de nya funktionerna. Stegen dr placerade i tidsordning efter analys av dess m&jliga imple-
menterbarhet, det arbete som kan komma att krdvas av Forza Football har ocksa beaktats.
Varje steg bygger pad tidigare implementation och stegen utesluter med andra ord inte

varandra. Rekommenderade steg ér:

Steg 1. Samla officiellt tillginglig data i ett forum
De tjanster som idag ger information om ungdomsfotboll har visat sig missa
en hel del grundlaggande behov kring tillginglighet av data. Det gor att kravet
péa implementering steg 1 bor fokusera pa att géra existerande data tillganglig.
Det ir ett steg som kan skapa hogt virde och tilltala en bred anvindarbas.

Steg 2. Anviinda tillgéinglig data men presentera den pai nya sdtt.
Funktioner for implementering steg 2 bygger pa att data som redan finns 1
dagsliget anvinds pa nya sitt. Det innebir funktioner som stravar efter att
6ka uppmuntran kring sporten men ocksa gér appen fylligare da en del funkt-
ioner for proffsfotbollen inte anses relevanta f6r ungdomsfotbollen. De hir

tros kunna locka ytterligare anvindare.
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Steg 3. Lata anvindarna sta for en inrapportering av ny data som ger varde.

I'steg 3 av implementeringen stills hogre krav pa datainsamlingen. Framtagna

funktionerna har inte latit sig begransas av den i dagsliget befintliga datan via

fotbollsférbundet. Funktionerna for steg 3 anses ge stort virde for ett hela
laget, det dr ett viktigt steg i att likstalla proffsfotboll och ungdomsfotboll och

darfor en del i visionen att demokratisera fotbollen.

8.2.2 SAMLA TILLGANGLIG DATA I ETT FORUM - STEG 1

Steg 1 handlar om att samla existerande data och gora den mer lattillgénglig. Det dr en grund-

liggande implementering, vilket motiveras mycket i och med patagliga brister hos nuvarande

tjanster som presenterar information om ungdomsfotboll. Nedan presenteras och motiveras

funktioner och avsnittet avslutas med en sammanfattning av dess virde.

Foreningssida

Utgangspunkten dr en féreningssida, se figur 8.3, ut-
ifran vilken det dr moijligt att ga vidare till ett speci-
fikt lag inom klubben. Foreningssidor skiljer sig
nagot fran uppligget i Forza Football idag dir
anviandaren soker direkt pa det lag de letar efter. Hir
samlas istdllet alla tillkomna ungdomslag under
respektive klubb, utan det tilligget skulle det nimli-
gen bli vildigt rorigt da manga foreningar har en hel
dros av ungdomslag att séka efter, dir manga lag kan
heta samma sak som i andra regioner. Hade det fun-
gerat som i appen idag hade en sokning pa ex-
empelvis Hisingsbacka FC genererat i minst 16
sokresultat. Listorna blir snabbt linga och krangliga
att ga igenom, vilket kan paverka de redan befintliga
anvindarna negativt. Forslag dr att det utifran
foreningssidan ocksia gar att se information om
klubbens spelplaner, ta del av viginstruktioner via
gps, klubbrelaterade matcher, information om lagets
hemma- och bortastill, och tillgang till deras
kontaktinformation da det underlittar f6r berérda
anvandare.
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Lagsida

Fran foreningssidan tas anvindaren vidare till en
specifik lagsida, se figur 8.4. Dir samlas manga av de
funktioner som uttryckts ge virde for anvindaren.
Fokus har legat pa laget och att som lag kunna samla
sin information pa det hir tillgingliga sittet ar efter-
traktat. Det dr frimst de hir funktionerna som har
utvarderats och verifierats under observation, fokus-
grupper och intervjuer. Till steg 1 av imple-
menteringen kan foljande funktioner tillgodogéras
fran lagsidan:

Notiser for laget, spelartrupp, spelschema och tabell,
matchresultat och grundliggande matchstatistik
(malgorare, tid f6r mal och varningar, stallning forsta
halvlek, slutresultat), 6verblick av lagets form (om de
vunnit, forlorat eller spelat lika de senaste matcher-
na), snabb atkomst till matchstatistik f6r de senast
spelade matcherna och information kring kom-
mande match (tid, plats, lagens formkurva, resultat
fran deras tidigare sammandrabbningar). Beligg och
motivering for nimnda funktioner och omriden

J Figur 84 — En lagsida i den
presenteras nedan.

grundléggande implementeringen i steg 1.
Notiser

Notiser ar en funktion som frimst ér tinkt f6r anhoriga till lagets spelare. Med notiser ar det
mojligt att fa reda pa nir en match startar, nir en match slutat och nir ett slutresultat rappor-
terats in. Det gir ocksa att fi en paminnelse innan match, vilket kan vara anvindbart for
spelare till matchen. Funktionen har sin inspiration fran dagens applikation och ett intresse
for funktionen 1 en implementering av ungdomsfotboll finns da det i intervjuer efterfragats

bittre tillgdnglighet av information.

Spelartrupp

Vid en enkitundersékning pa 41 ungdomsspelare, 6vervigande delen 13-16 ar, var spelar-
trupp nagot som 85 % var intresserade av att visa for allmanheten. Det var hogst rankat
bland samtliga alternativ (se enkatresultat i bilaga 5) och anses som nagot sjilvklart att imple-
mentera i steg 1. I nuldget finns dock inte mycket information kring ungdomsspelare, och av
den anledningen kan spelartruppen frimst ses vara ett uppradande av namn i laget. Att ha
sitt namn i en valkind app ér dock tillrickligt f6r att manga ska kinna sig betydelsefulla.
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Spelarprofil

Det finns en tanke med att dven ha spelarprofiler, se figur 8.5 och 8.6. Utifran den statistik
som finns tillginglig fran férbundssidor idag kan namn, eventuell alder, antalet spelade
matcher och mal implementeras. Det kan 1 sin tur 6ppna upp f0r att tidigare nimnd notis-
funktion kan riktas mot individer, vilket kan vara relevant f6r personer i spelarnas omgivning.
For att fa ungdomsspelare att kinna ytterligare tillh6righet i appen utformades de hir spelar-
profilerna i likhet med den existerande appen dér de professionella spelarna har en varsin
profilsida. Det hir dr ndgot som vissa typer av spelare eftersoker och det ses dven kunna
ligga en grund for vidareutveckling i fortsatta steg.

Figur 8.5 — Hur den forsta delen av en Figur 8.6 - Hur den andra delen av en
spelarprofil skulle kunna se ut i steg 1. spelarprofil skulle kunna se ut i steg 1.
Spelschema och tabell

Spelschema och serietabell ar ytterligare tva viktiga funktioner for steg 1. Utan dem tappar
appen mycket av sitt virde for anvindaren. Att snabbt och enkelt kunna se tiden for sina
kommande matcher och vilken plats laget ligger i tabellen ir ett krav som legat i fokus hos
spelarna. En spelare sade under intervju att: “{tabellen| skulle vara bra att ha. Sa skulle de bli
enklare att gi in och titta da. Och enklare for forildrar och sliktingar att se”. Fran ungefir 15 ar och
uppit finns en skytteliga 1 anslutning till serien. Beslut om nir spelare 4r mogna for olika
sorters statistik kan Gverlatas till Sveriges Fotbollsférbund och funktionen kommer diarmed
finnas tillganglig nir data finns att himta officiellt. Attlata férbunden sta for vilken data som
finns tillganglig 4r ett sitt att hantera de etiska aspekter kring vad som 4r bor visas for yngre
spelare. Forza Football kan ses vara en kanal som frimst férmedlar redan existerande data.
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Resultat och matchstatistik

Implementering

Resultat och matchstatistik har visat sig vara av stort intresse oavsett hur matchen slutat.

Spelarna tenderar att dra analyser till sin fordel och hitta positiva aspekter frain matchen. I

dagsliget finns frimst halvtidsresultat och slutresultat tillgingligt. Funktionen kan uppdateras

1 steg 3.

Overblick av lagets form och snabb atkomst av matchstatistik
I dagslaget dr det svart att sammanstilla resultat fran sina senaste matcher. Pa férbundssidor

saknas mojligheten att filtrera matcherna efter sitt lag och det dr endast mojligt att se resultat

for alla matcher i serien. Att fa en 6verblick dr nagot som anvandare efterfragat och uttryckt

skulle hjilpa mycket, bland annat for utveckling av laget. Att fa den 6verblicken anses vara

svart idag sett till tid och arbete sa den hir funktionen skulle dirmed underlitta mycket.

Information kring kommande match

Tid och plats ér viktigt att veta infér en match, inte
minst for foraldrar och andra som vill se matchen,
se figur 8.7. Férbundssidor dr som tidigare nimnt
omstindliga och dven lagens egna lagsidor upplevs
vara tidskrivande att komma at. I steg 1 férvintas
den informationen aterfinnas i direkt anslutning till
lagsidan. Bakgrundsinformation kring motstandar-
laget dr nagot som intresserar savil spelare som
trinare. Om det inte forts anteckningar pa egen hand
ir det med dagens verktyg svart att fa en bra Gver-
blick 6ver motstandet. Genom att presentera tidi-
gare moten far anvindarna ett enkelt sitt att se hur
de presterat mot laget tidigare. Att visa bada lagens
formkurva dr ocksd nagot som bidrar till en analys
av motstandarlaget och mojlighet f6r de moétande
lagen att kunna anpassa sitt spel.

Kartfunktion

Det uppkom under flera intervjuer att forildrar har
svarigheter i att hitta till fotbollsplanerna dir mat-
cherna spelas. Genom att integrera en kartfunktion,
se figur 8.X, kommer férildrar och trinare som ska
samkora till fotbollsmatcherna eller intresserade an-
hériga och supportrar kunna se vart matchen ska
spelas direkt i appen. Om kartan kopplas till ex-
empelvis Google maps finns dven moijligheter till
vigbeskrivningar vilket skulle underlitta ytterligare.

Figur 8.7 — Information kring kommande

match dar bland annat lagens form syns.
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Sammanfattning - steg 1

De funktioner som forvintas implementeras 1 steg 1 anses vara grundliggande och kan Forza
Football fa tillgang till forbundens data dr de mdjliga att implementera 1 dagsliget. Majo-
riteten av dem kan kopplas till funktioner i dagens befintliga applikation. Somliga bor dock
vara specialanpassade da intressenternas krav skiljer sig fran de som nuvarande anvindare av
appen stiller. Dock bor nimnas att tanken ar att gora det likt dagens applikation 1 syfte att
demokratisera fotbollen.

Vid jimforelse mellan en existerande lagsida for professionella spelare och en méjlig
ungdomssida kan papekas att de funktioner som framst skiljer sig at 4r sidan som inte anses
relevanta fo6r ungdomar. Det dr transfernyheter, skador & avstingningar samt “tivlar i”.
Transfernyheter ér tekniskt méjligt att inféra men utifran ett ointresse samt att det kan ha en
negativ klang pa ungdomsniva togs den bort. Intresse kring cuper och cupresultat, vilket kan
motsvara “tivlar i’, finns men kriver mer undersokning kring vad som krivs tekniskt.
Betting har frangatts da det inte existerar inom ungdomsfotboll och av etiska skil finns an-
ledning att undvika det. En jaimférelse mellan Forza Football idag och den mdijliga imple-
menteringen av ungdomsfotboll visas i figur 8.8 och 8.9.

Figur 8.8 — Lagsida for professionella Figur 8.9 — Firslag pa lagsida for
spelare i Forza Football idag. ungdomsspelare i Forza Football.
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8.2.3 TILLGANGLIG DATA PANYA SATT - STEG 2

I det andra steget av implementeringen bearbetas redan tillginglig data f6r att presenteras pa
ett sitt som skapar hogre virde for applikationen. Efter anvindarstudien kunde det kon-
stateras att det existerar hets inom ungdomsfotboll, vilket 4r ndgot som férvintas motarbetas
1 och med steg 2. Versionen har sina rétter i en strivan att undvika hets och dven generera
en applikation som skapar virde for samtliga spelare med fokus pa annat an vinst. Viktigt att
notera ar att steg 2 innehaller samtliga funktioner som redogjorts for i steg 1.

Jamforandefunktion

Den jimférande funktionen ger redan existerande
data ett nytt virde. Tanken ar att statistiken ska lyfta
fram hela laget, snarare 4n enskilda spelare. I den hir
funktionen ir det mojligt att jimféra det egna laget
med omvirlden utifran olika parametrar som finns
tillgdngliga; antal gjorda mal, antalet hallna nollor
och andelen vinster, se figur 8.10. Funktionen har
fatt positiv respons fran spelare och anses vara in-
tressant nir de deltar 1 internationella cuper men
ocksa for att jaimfora sig lokalt. Funktionen anses
ocksa frimst vara intressant periodvis, exempelvis
nir ens lag dr inne i en bra resultatperiod. For att
undvika upplevelsen av att det d4r omaijligt att klittra
1 placeringar, vilket kan infinna sig under seriespel
och andra rankingsystem, ir tanken att poingen ska
baseras pa de fem senaste matcherna. Lag kommer
da klittra snabbt i positionering 6ver en hel sidsong.
Att se sitt lag klittra tusen placeringar efter att ha
presterat bra de senaste matcherna har uttryckts vara
en rolig funktionalitet. Pa det hér viset ges inte heller
overtaget till de bittre lagen da de oftast moter lik-
virdigt motstand, varje lag jamfor sig alltsa relativt Figur 810 — En bild av vad
sin egen serienivd. Funktionen kan ge motivation ramfirandefunktionen kan innebdiia.
och glidje at lag som inte nédvindigtvis tdvlar i de
hégsta ligorna.

Jamforande pa spelamiva

Vid utarbetade spelarprofiler skulle jimférandefunktionen dven kunna tinkas appliceras pa
spelarniva. Intresse for att, som ungdomsspelare, kunna jimféra sig sjilv med en pro-
fessionell spelare utifran vissa parametrar, sasom spelade matcher och antal mal, har
uttryckts. Aven om en sidan jimférelse inte ger en logisk bild av situationen, uttryckte ett
par yngre spelare att det kan tinkas vara en rolig och uppmuntrande funktion. En 6nskan
kring att kunna dela den typen av resultat pa sociala medier har noterats.
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Utmarkelser

Tanken med utmirkelser dr att ge ungdomsspelare ytterligare en dimension av tivling i
sporten. Ett lag ska kunna fd utmirkelser, se figur 8.11 och 8.12, baserat pa olika typer av
prestationer inom sitt fotbollsspelande och déa annat dn enbart vinster. Funktionen bygger pa
metoden gamification som enligt Lister et al. (2014) innebir att element for spel integreras i
icke spelbunda kontexter for att géra de mer intressanta, 6ka motivation och uppmuntra
anvindarna. Lag ska exempelvis tilldelas utmirkelser om de lyckas géra 10 mal totalt under
en siasong, om de “haller nollan” under tre hemmamatcher eller om de haller sig varningsfria
fem matcher i rad. Lag som inte dr vana att vinna ska, trots det, kunna samla pa sig ut-
mirkelser och uppmairksammas for sina prestationer annat dn de fatal ganger de lyckas fa
med sig 3 poing fran en match. Under ena fokusgruppen uttryckte en spelare: “Det kanske dr
kul for ett lag som det inte gar sa bra for att ha nagot att kampa for.”. Fotboll dr tinkt att vara roligt,
dven i stigande aldrar. En forhoppning ér att dess effekter ska kunna fa spelare att stanna
kvar inom sporten. Funktionen strivar mot att kunna ge en utmairkelse lika stor tillfreds-
stillelse som att vinna en match. For att pa sa vis kunna fringa vinna- eller férlora-attityden,
dir en utdelad utmarkelse ger laget en positiv kinsla oavsett slutresultat. Under fokusgrupper
och presentationer upplevdes den hir funktionen vicka storst intresse, en spelare moti-
verade det sahir: “Detta dr bista funktionen av allt. Kul om trinaren kan styra achievments, vi ska
trana pa skott, gor vi 30 skott pa 3 matcher sd far ni en achievements."

Figur 8.12 — Firklaring pa en specifik
utmirkelse som laget fatt. Referens till
symbol i bilaga 11.

Figur 8.11 — Oversikt pa de ntmirkelser som
laget fitt. Referenser till symboler i bilaga 11.
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Sammanfattning - steg 2

Tillkomna funktioner i steg 2 ér frimst jimférandefunktion och mojligheten till att fa utmar-
kelser. Da data redan finns tillginglig, ses de som foérhallandevis enkla att implementera.
Funktionerna har dven fatt stor uppskattning och bedéms bidra med ett stort virde for
anvindarna. Framforallt dr det viljan av att skapa uppmuntran i appen som motiverar funkt-

ionerna.

8.2.4 UTOKAT DATAUNDERLAG - STEG 3

Steg 3 bygger pa att mer data samlas in vilket ger moijlighet att utveckla funktioner som ger
ytterligare virde till applikationen. Den statistik som erhalls frain Svenska Fotbollsférbundet
gar att utnyttja pa olika sitt, motiverat i steg 1 och 2, men flera av de krav som identifierats
ar i behov av mer data. Ett sitt att samla in data dr genom att utnyttja publiken, med hjilp av
det som kallas crowdsourcing, férklarat i avsnitt 7.3. Funktioner som bearbetats for steg 3 ar
en utdkad matchstatistik och ett bild-/videofléde till matcher i form av en sa kallad hashtag-
funktion. Syftet dr att ge ungdomar likvirdiga funktioner som proffslagen vilket fokuserar pa
att demokratisera fotbollen.

Utokad matchstatistik

Under projektets gang testades olika insamlings-
metoder och det framkom tydligt att med ratt mat-
verktyg dr bollinnehav, skott, skott pa mal och
ytterligare statistik enkel att notera pa egen hand.
Flertalet lag ger redan ut férildrauppdrag och att
logga matchstatistik skulle eventuellt kunna bli ett
nytt sadant. Den statistik som noterades, se figur
8.13, togs emot med stor entusiasm av ungdoms-
spelarna. Bollinnehav, riddningar och skott pa mal
sags som oerhort virdefull data, flera spelare
uttryckte att den typen av statistik ger en bittre bild
av matchen dn enbart slutresultatet. “Jag skulle nog
sdga bollinnehavet. For det kan sdga ganska mycket om en
match, oftast”. Om ocksa krav pd domare hojts och
ytterligare utokad matchstatistik gjorts tillganglig,
som frisparkar och hérnor. Spelarna ansag sjalva att
statistiken gor att de kan utvirdera sitt spel och
hjalpa dem fokusera pa det som de ir i behov av att
trdna pa for att bli bittre. Samtliga tillfragade under
XL-bygg Cup i Ulricechamn var intresserade av
funktionen, och trots att de forlorade eller var i pigur 8.13 — Mathstatistik presenterad
underlige togs resultatet emot pa ett bra sitt. Spe- s som fir broffilagen i Forza Football.
larna tycktes vinda statistiken till det positiva oavsett
hur de hade presterat.
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Hashtag-funktionen

En helt ny funktion som tagits fram i samband med
att stilla hogre krav pa publikens delaktighet ar
hashtag-funktionen, se figur 8.14. Funktionen ska
aterspegla funktionen for videohdjdpunkter som
finns for de professionella spelarna. Manga har idag
en smartphone med tillhérande kamera. Tanken
bygger pa att familjemedlemmar och vinner som
fangar bilder och filmer i anslutning till en match lad-
dar upp dess pa sociala medier sisom Instagram och
Twitter. Varje match har ett unikt match-ID och nar
en bild liggs upp och taggas med “#Forza+match-
ID:t” kommer bilden dyka upp under #-fliken direkt
fran matchsidan i Fora Football. Det kommer dir-
med bli mojligt att ga tillbaka till tidigare spelade
matcher och se bilder och filmer pd héjdpunkter
som publiken publicerat.

Hashtag-funktionen testades efter matchen mellan
Hisingsbacka FC U16 och Mossen BK U16. For att
generera en realistisk bild av hur funktionen skulle se
ut och for att skapa ett representativt medierande
objekt till fokusgruppen med spelarna tog projekt-
gruppen en drds bilder och filmer under matchen
som sedan visades 1 en interaktiv prototyp. Intresset
for funktionen upplevdes finnas men manga ut-
tryckte ocksa en tveksamhet infor att exponera ung-
domar pa det sittet.

Figur 8.14 — En presentation av
bashtag-funktionen.

For att hantera tveksamheten bor bilder och filmer som férmedlas i appen enbart komma

fran de som valt offentliga alternativ f6r delning av bilder. Appen bor alltsé inte visa privata

bilder eller bilder frain anvindare som har sa kallade “privata konton” pa exempelvis

Instagram, det for att skydda anvindare. Att bilder pa ungdomar exponeras pa det sittet

motiveras genom att bilderna som férmedlas 1 Forza Football endast forvintas vara vida-

relinkade fran andra sociala medier. Bilderna gar alltsa att fa tag pa frain vem som helst dven

om inte Forza Football viljer att visa upp dem. Om nagon individ av nagon anledning kinner

sig krinkt eller utsatt kan den rapportera bilden hos respektive sociala medie-tjanst och be-

gira bilden borttagen. Bilden kommer da dven att forsvinna fran Forza Football.
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Utokade spelarprofiler

Om datainsamlingen skulle utokas ytterligare och dven inkludera spelarinlogg 6ppnas dnnu
fler dorrar upp som skulle méjliggora att spelarprofiler blir. Det skulle da vara mojligt att
ligga in bild pa sig sjilv, specificera bista fot samt position osv. Den eventuella funktionen
med jimforelse mellan ungdoms- och proffsspelare skulle kunna bli mer omfattande och
gora det moijligt att jimfoéra dnnu fler parametrar. Intresset for spelarprofiler dr dock inget
som ir verifierat da fokus under arbetet legat pa att skapa ett forum dir laget star i fokus.

Sammanfattning - steg 3

De funktioner som mdijliggérs med steg 3 forvintas ge hogt virde for anvindarna da stort
intresse kring den typen av statistik har identifierats. Det har ocksa framgatt ur intervjuer och
fokusgrupper att det dr viktigt att det finns en likhet mellan hur proffsfotbollen och
ungdomsfotbollen presenteras vilket gor att funktioner som hashtag uppskattas. I och med
det hir steget skapar Forza Football en app som tillgingliggdr viktig information samtidigt
som den uppmuntrar spelare i och med funktioner som gér den roligare att interagera med.
I figur 8.15 presenteras en bild av hur en lagsida kan se ut om en implementering av
ungdomsfotboll fokuserar pa att O6ka tillginglighet, uppmuntra och arbeta mot en
demokratisering av fotbollen!

Figur 8.15 — En lagsida i den visiondira
implementeringen genom steg 1, 2 och 3.
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9
DISKUSSION

9.1 RESULTAT

Nedan diskuteras produktidén, demokratiseringens inverkan och hur implementeringen

rekommenderas att ga till.

9.1.1 PRODUKTIDE

Huvudsyftet med projektet var att undersdka om en implementering av ungdomsfotboll ir
onskvird och méjlig. Utifran intervjuer med identifierade intressenter kunde konstateras att
det existerar ett stort intresse. Frimsta motiveringen ar att det finns en avsaknad av en tjinst
som gor ungdomars fotbollsspelande littillgingligt. Da tjdnsten dven férvintas presentera
proffs- och ungdomslag pa samma premisser, i ett och samma forum, blir den ocksa unik i
sitt slag. Det faktum att ungdomar befinner sig i samma app som Zlatans Manchester United
eller Ronaldos Real Madrid anses locka till anvindning, samtidigt som det férmedlar kdnslan
av att gapet mellan proffs- och ungdomsfotboll inte ér sa stort.

En implementering av ungdomsfotboll upplevs vara vird att satsa pa 1 och med att ungdoms-
spelare finner ett stort virde 1 den tjanst som kan erbjudas. Redogjorda funktioner har fatt
stor uppmirksamhet och det ar tydligt att spelarna uppskattar att kdnna sig uppmark-
sammade och prioriterade. Dessutom ér det tinkt att férdldrar, vinner och trinare ocksa ska
finna virde i en sadan app. Med 22 miljoner ungdomsspelare, och betydligt fler anhoriga blir
det en tjanst med stor marknadspotential dir flera intressenter finner virde och binds till
produkten ur olika aspekter. Det kan vara forildrar som vill hitta till matchen, vinner som
vill fa notis ndr deras kompis spelat, eller spelare som helt enkelt vill halla sig uppdaterade
kring sitt fotbollsspelande. Méjligheterna 4r stora och det finns en tydlig efterfragan vilket
motiverar varfér Forza Football kan skapa en unik produkt.

En viktig aspekt att ha i atanke vid implementering av ungdomsfotboll har varit att inte skada
den redan befintliga appen. Tvirtom ska den ge ytterligare virde och locka nya anvindare.
Det finns en existerande anvindarbas som inte dr intresserade av ungdomsfotboll, vilket har
tagits hansyn till. De som inte vill se ungdomsfotboll bér inte mirka av implementeringen,
da de i likhet med dagsldget sjilv viljer vilka lag och serier som ska foljas. Likvil ska de som

ar intresserade kdnna igen sig och simultant kunna f6lja proffsligor savil som ungdomsligor.
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9.1.2 IMPLEMENTERING

Inkrementella uppdateringar anses vara den bist limpade metoden fér implementering.
Funktionerna presenterade innebir olika grad av komplexitet gillande datainsamling vilket
innebir att en del funktioner kan implementeras under tiden som andra fortfarande utveck-

las. Det ger ocksa anvindarna en chans att successivt anpassa sig till nya funktionerna.

Tanken kring att placera funktionerna pa en tidslinje uppkom utifran skillnader i statistikens
tillganglighet, men ocksa pa grund av avgrinsningen angiende att det inte var dmnat att ta
fram en helt ny produkt. Av den anledningen upplevdes det inte heller optimalt att arbeta
fram en mingd olika konceptforslag utan istillet fokuserade arbete pa att klargéra vilka funkt-
ioner som var mojliga att implementera. Det uppkom att méjligheterna till funktioners imple-
mentering begrinsas av vilken data som finns tillginglig, vilket ledde till att somliga funkt-
ioner kategoriserats som grundliggande och andra som funktioner vilka skapar mervirde.
Funktionerna kunde utifran ordnas efter mojlig implementerbarhet vilket passade in pa en
konceptuell tidslinje.

9.1.3 DEMOKRATISERING

En demokratisering av fotbollen var ett viktigt mal med implementeringen, vilket motiverar
beslutet att inte skapa en ny app fér ungdomsfotbollen. Onskvirt 4r att appen upplevs se
likadan ut vare sig anvindaren dr inne pa proffslagen eller ungdomslagen. I och med att det
inte finns samma mediatickning f6r ungdomsfotboll maste dock vissa funktioner tas bort,
eller i sd stor utstrickning som maoijligt bytas ut mot jimférbara funktioner. Att alla funktioner
ska finnas representerade dr inte ett maste, vissa funktioner kan skapa hégt virde just genom
att vara annorlunda dn de for proffslagen. Transfernyheter ir exempel pa en funktion som
valdes bort, frimst pa grund av att det inte anses viktigt att uppmarksamma och kan vara
kopplat till att ungdomar inte kvalar in till ett lag och tvingas byta. En funktion som togs
fram for att ersitta en existerande dr hashtag-funktionen som ir tinkt ska ersitta video-
héjdpunkter. Det finns en vilja att finga den levande kidnslan som existerar inom sporten
och att involvera anvindare med hjilp av sociala medier motiverar sadana typer av interaktiva
funktioner. Férhoppningen ar de funktionerna kan skapa en kinsla av deltagande och moti-
verar anvindare att bidra med data vilket kan leda till en mer jimlik och demokratisk
applikation.

9.2 GENOMFORANDE

Da arbetet bygger pa en brukarstudie dr urvalet samt utvirdering och verifiering viktigt att
beakta. Det anses vara aspekter som frimst kan haft paverkan pa resultatet.

9.2.1URVAL

Forst efter att den huvudsakliga datainsamlingen var gjord kom insikt om att majoriteten av
intervjuerna under fasen brukarstudie utforts med tjejer som intervjuobjekt. Det kan disku-

teras om det kan ha paverkat arbetet och dirmed slutversionen av appen 1 och med att tjejer
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utgdr en mindre representerad grupp inom fotbollen. Intresset for appen uttrycktes dock
vara lika stor under intervjuerna som under de utvirderande faserna da, 1 princip all kontakt
med intressenter utférdes med killar. I och med att inledande intervjuerna dessutom utfordes
pa killar identifierades troligtvis omraden att fokusera pa i kommande intervjuer. Ytterligare
nagot som talar for att urvalet trots allt dr representativt dr att intressentundersokningen har
indikerat att instillningen till statistik frimst tycks bero pa spelartyp och alder an kén. Dock
ar det vart att notera att urvalet sag ut pa det sitt det gjorde.

Att det ir stor skillnad mellan spelare som 4r 13 ar och de som ér 18 ar gamla kan utgora en
annan viktig aspekt for resultatet. For att sikerstilla relevansen for de krav som identifierats
hade fler intervjuer med éldre spelare varit 6nskvirt. Ytterligare intervjuer med forildrar,
trinare och nira sliktingar till spelare hade ocksa varit nskvirt for ett annu mer underbyggda
resultat. Anledningen till att det inte gjordes under studien var att ett skifte gjorde under
studien dair spelare foérvintades ligga i fokus. I gruppen forildrar har slikt och vinners krav
ansetts vara representerade dd de bor vara ute efter liknande information. Det har dr dock
enbart ett antagande och inte verifierat i och med att slidkt och vinner inte ir representerade
1 urvalet. Framtida studier bor ha det i atanke.

9.2.2 UTVARDERING OCH VERIFIERING

Vid utvirdering av funktioner uppstod problematik gillande verifiering da det 4r svart for
minniskor att forestilla sig funktioner som inte existerar. Enkla funktionsskisser pa papper
skapades for att anvindas som medierande objekt. Problemet med metoden var att fokus
inte hamnar pa funktionerna pa det sitt som 6nskades i testen och det var svart att erhélla
konkret feedback. Vid mer utarbetade visualiseringar, digitala skisser, upplevdes de kunna
relatera bittre till vad faktiskt skulle kunna bli verklighet. De var dock tidskrivande att ta
fram da det samtliga funktioner i modellen bor vara av hog kvalitet for att ge ett trovardigt
helhetsintryck. Det hir kunde 1 viss man ta tid fran att testa de mer innovativa funktionerna

for att verifiera deras varde.

For utvirdering och 1 viss man verifiering av hypoteser utnyttjades vid flera tillfallen enkiter.
Det resulterade dock inte i storre slutsatser, da det inte dr att rekommendera. Diremot gav
det flera ganger en 6vergripande sammanstillning kring intresset for olika typer av inform-
ation. Nagot anmirkningsvirt dr dock att enkiten kring laginformation, vilken skickades till
6 lag, genererade i 41 svar medan den slutgiltiga enkiten rérande spelarprofil enbart resul-
terade i 2 svar. Det trots att enkiten skickades ut till 2-7 lag i 15 olika klubbar. Anledning
tros kunna bero pa flera saker, antingen att enkiten var for tidskrivande att besvara, att
intresset for amnet helt enkelt var svagt eller att trinare inte upplevde den som relevant och
ddrmed inte spred den vidare i samma grad som tidigare enkit. Det var en orsak till att arbetet
med spelarprofiler och tillhérande funktioner inte blev sa pass utvirderat som onskat.

En avgrinsning som gjordes i tidigt skede var att fokus vid datainsamling skulle ligga pa
Sverige och 1 synnerhet G6teborgsregionen. Appen Forza Football finns dock i hela virlden
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och férhoppningen ir att implementeringen av ungdomsfotboll ska nd den globala mark-
naden. For att undersoka intresset fran omvirlden skickades en enkit ut via appen som i viss
man bekriftade att ett liknande intresse f6r en implementering av ungdomsfotboll kan existe-
rar. Det dr dock komplext att verifiera funktioner i utlandet i och med det faktum att medie-
rande objekt dr nédvindiga for att fa rattvis respons. Det gar ocksa att fraga sig om det ar
samma data tillginglig i alla linder och om tillgingliga funktioner i version 1 och 2 kommer
att variera internationellt. Da vi férmodar att Sverige dr i framkant gillande loggning av sta-
tistik 4r det inte férvanande om sa skulle vara fallet. Ett sdtt att kringga bristen pa statistik ar
dock funktioner som spelare sjilv bidrar med data till. De blir ocksd funktioner som skapar

ett virde for hela laget, och som inte begrinsar sig om att alla serielag inte dr inrapporterade.

9.3 UTMANINGAR OCH BEGRANSNINGAR

De etiska och tekniska aspekter som identifierats dr viktiga for slutresultatet da de agerat
ramar for utvecklingsarbetet och kan férklara méanga av de beslut som tagits. Hur en imple-
mentering kan paverka framtida konkurrenter diskuteras ocksa.

9.3.1 ETISKA ASPEKTER

Eftersom en implementering av ungdomsfotboll involverar barn och ungdomar har det an-
setts vara av yttersta vikt att beakta alla etiska aspekter kopplat till en implementering. Ytterli-
gare motivering var upplevelsen av att det upplevt finnas en forsta negativ reaktion kring att
visa statistik kring barn. Genom litteraturstudier och intervjuer framkom att de etiska
aspekterna dr viktiga att forhalla sig mot, till viss man. Det visade sig dock dven att det som
1 forsta hand inte anses vara bra att visa for ungdomar kan anvindas pa nya sitt for att skapa
positiva bilder av fotbollsspelande. Om Forza Football viljer att frimst géra data som redan
finns fran férbunden tillginglig dr det ett sitt att hélla sig till etiska riktlinjer. De avgrins-
ningar som under arbetet gjorts kring personliga profiler grundar sig i att intresset f6r dem
identifierats vara mindre viktigt men ocksa att det anses mer etiskt forsvarbart att fokusera
pa gemenskap. Att undvika skytteligor f6r de yngsta spelarna dr ocksa ett exempel pa ett
konkret etisk beslut, som dessutom stér i enlighet med Svenska Fotbollsférbundet.

9.3.2 TEKNISKA ASPEKTER

I och med att ungdomar till skillnad mot professionella spelare har en férhallandevis begrin-
sad tillgang till statistik, sdtter det begrinsningar i vilka funktioner som kan erbjudas. En
avsaknad av data innebar att nya datainsamlingsmetoder behovde identifieras, eller att funkt-
ioner behovde framtas med begransad data. Det hir frimjade idégenereringen under arbetet
och resulterade i flera innovativa funktioner, bade utifrain den begrinsade data som finns att
tillga, men ocksa genom nya datainsamlingsmetoder. En relevant problematik kopplad till
crowdsourcing dr att data maste verifieras. Det kan vara mojligt att missbruka funktionen sa
att upplevelsen forstors f6r andra. For att motverka det dr tanken att férenkla funktionen
och locka flera personer till att bidra med statistik. Utifran en samling personer kan sedan ett
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medelvirde pa registrerad data tas, vilket forvintas kunna minska felmarginalen. Det ir dess-
utom Onskvirt att intressenter fran bada parter, med relation till matchen, kan verifiera
matchbilden f6r sa hog tillforlitlighet som maijligt. Det bor ocksa nimnas att statistiken en-
bart gynnar lagen genom att vara drliga, vilket motiverar att data loggad genom
crowdsourcing trots allt bor vara tillforlitlig. Nya inmatningsmetoder upplevs inte vara av-
ligsna da i princip alla har en smartphone idag och att det bland annat redan ir vanligt med
torildrauppdrag for att hjilpa lag. En viktig motivation till att det skulle kunna funka ar att
den typen av data uttryckts kunna ge stort virde f6r lagen.

9.3.3 KONKURRENTER

Gillande framtida konkurrenter kan nimnas att det inte finns manga tjinster som utgor
nagot storre hot. Frimst for att de fotbollsforbund, som oftast star for férmedling av data,
ar omstandlig och komplicerad 1 sin utformning. Det ska dock lyftas fram en potentiell kon-
kurrent som stod ut ur mingden, Tonsser. De upplevs besitta nagot som faktiskt kan locka
till sig samma anvandare Forza Football dr intresserade av att attrahera. Diremot har Tonsser
storst fokus pa talanger och passar dirfor inte alla ungdomsfotbollens intressenter och upp-
fyller inte heller de grundliggande funktionerna nimnda i avsnitt 8.1.2, utan forlitar sig pa
inrapportering fran anvindare. De, och andra liknande tjdnster, bedoms dock wvara
konkurrenskraftiga och Forza Football bér ha dem i atanke. Den helhetslosning Forza
Football kan bidra med anses dock vara unik och svir att konkurrera mot.

9.4 FRAMTIDA UTVECKLINGSARBETE

Det férsta som fraimst behover fokuseras pa framéver ar att ta reda pa hur och vilken inform-
ation som ar moijlig att samla in. Utan data finns det namligen ingenting att bygga appen pa.
Det hir giller dven utlandet eftersom Forza Football vill globalisera implementeringen.
Mingden statistik och information férvintas skifta 6ver virlden, nagot som maste kartlaggas.

Fortsatt arbete med appen bor vara att skapa en betaversion for att utvirdera vilket virde
funktioner faktiska tycks ge anvindare. Det fOr att det inte enbart gar att forlita sig pa
anvindartester dir individer kan ses “tvingas” till anvindning for att sedan uttrycka sig om
upplevelsen. Det skapar en bild av vilka funktioner, vid en férsta inblick, som anses lovande
eller onédiga men det ér forst i verkligheten, i sin ritta kontext, som funktioner kan utvir-
deras realistiskt. Genom att skapa en beta-version, kan det utvirderas om anvindare viljer
att anvianda appen och, vilka funktioner som tycks vara intressanta.

Reaktionerna vid sldppet av steg 1 pa marknaden kan ge beslutsunderlag f6r nir imple-
mentering av steg 2 och 3 ska genomféras. Det ar viktigt att ha i atanke att en for stor grad
av begrinsad tickning inte dr Onskvirt och att appen da, med stor sannolikhet, kommer
uppfattas som ofullstindig. Dessutom bor uppdatering till steg 2 och 3 ske f6rst nir anvind-
arbasen ar tillrickligt stor och bekant med innehallet. Att gradvis introducera nya funktioner
kan férmodligen mottas mer positivt dn att fora in allt f6r manga pa en ging om de upplevs
ofullstindiga.

6/
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10
SLUTSATS

Att en implementering av ungdomsfotboll i Forza Football dr intressant f6r bade anvindare
och Forza Football dr tydligt. Det motiveras av det tydliga intresset fran identifierade intres-
senter samt den expandering av anvindarbas det kan komma att innebira f6r Forza Football.

Det ar dock tydligt att en implementering paverkas av ett antal begrinsande aspekter, dar
bade etiska och tekniska utmaningar skapar svarigheter f6r hur det bor ga till. Etiskt finns
det en del aspekter att reflektera kring vad for information som ska visas och fokuseras pa
nir det handlar om ungdomar. Tekniskt handlar det om att det finns bristande data vilket
gor att applikationen kan riskera att upplevas ofullstindig av anvindare om imple-
menteringen sker pa fel sitt.

De viktigaste intressenternas behov och krav kategoriseras under etik, funktion och upple-
velse och tillsammans skapar de en kravbild dir omriaden av sammanfallande och motsi-
gande krav identifierats. De krav som uttryckts 1 kombination med etiska och tekniska utma-
ningarna skapar ett ramverk utifran vilken en implementering férvintas skapas. De viktigaste
riktlinjerna f6r implementeringen handlar om tillgianglighet, uppmuntran och demokrati.

En implementering av ungdomsfotboll rekommenderas ske stegvis da ramverket visade pa
att det finns en del tekniska begrinsningar. Det stora intresset samt den unika plats Forza
Football kan skapa pa marknaden talar dock for att en implementering bor goras dven om
det kriver att applikationen byggs upp 1 flera steg.

De funktioner som intressenter visade mycket uppskattning kring, utéver de standardiserade
funktioner som redan finns tillgingliga genom andra tjdnster, var de kopplade till att skapa
hégre virde kring sporten, de uppmuntrande funktionerna. Att fokus bor liggas pa att skapa
en app dir glidjen i sporten star i fokus ar att rekommendera da den typen av funktioner
uppvisade tendenser pd att resultera i en 6kad anvindning av appen, attrahera fler anvindare
och uppmuntra till fortsatt fotbollsspelande.
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Benchmarking

1. BENCHMARKING

lagetse

Det enda
foreningssystem ni

behover

P S3 fungerar laget.se (2 min)

Laget.se

Laget.se dr ett helhetssystem fOr idrottsféreningar. Det dr en tjdnst som syftar till att hjilpa alla i och
omkring klubben, oavsett roll (ledare, spelare, forildrar, supportrar, styrelse/kansli).

Det dr en gratistjanst i grunden dir en eller flera personer kan administrera sin egen lagsida. Det finns
dven moijlighet att drsvis betala en summa (beroende pa hur manga lag som finns i klubben) f6r att f4 mer
funktioner och ta bort annonser. Sidan kan designas och anpassas efter lagets egna firger. Det dr tinkt att
tjdnsten ska ge ett proffsigt intryck, dven f6r mindre klubbar och féreningar utan stdrre resurser. Det
finns bide som en hemsida, men ocksd som en app till telefonen. P4 lagsidan kan man ta del av kalendern
och se utsatta triningar och matcher. Det finns dven tillging till ett personligt fldde ddr man kan hitta
senaste nytt frin de sidor man ér kopplad till eller foljer. I det personliga flédet dr det vanligt att trdnare
skriver matchreferat och summerar matchen. Resultaten gir dven att ta del av via funktionen spelade
matcher. Appen moijliggdr dven till intern kommunikation och det gar enkelt att nd ut till alla i klubben
eller laget. Det gir ocksa att skapa egna menyer. Somliga lag registrerar tranings- och matchstatistik.

De vill dven hjilpa till féreningen i stort och ger mdéjlighet till att samla in medlemsavgifter och bistd med

automatisk OCR-avprickning. Appen ger inte méjlighet till livescore eller matchresultat fran de storre

pa foreningar och det som beror dessa.
Swpectershop  Folbollfértagel Landsiagelsfotbolisskols fotboBsupperter  Distrit ~ | NSVeRsKiomlse |

ligorna. Fokus ligger alltsa

Mimagenvigar Vv SviFs tiviingar v ['loggamliOGIS



Benchmarking

FOGIS

Fotbollens Gemensamma Informationssystem (FOGIS) dr Svenska Fotbollsférbundets eget verktyg. Via
FOGIS kommer féreningar, beroende pa hur distrikten viljer att nyttja systemet, ha méjlighet att anmala
lag, rapportera resultat, géra matchidndringar med mera. Det géir dven att ta del om allt inom svensk
fotboll: landslagen, Allsvenskan, Superettan, Damallsvenskan, Svenska cupen och 6vriga serier.

Exempel pi delar i FOGIS som féreningar, beroende pa hur distrikten viljer att nyttja systemet, kommer
att kunna ta del av ir:

e Administration av féreningens uppgifter.

e Administration av féreningens lag.

e Mojlighet att se spelschema for féreningens lag.

e Mojlighet att rapportera resultat.

En férening kommer att kunna ha flera anvindare i FOGIS med olika behdrigheter. Varje inloggning ér
knuten till en person och kommer saledes att vara ér personlig.

Pa hemsidan dr det ocksa moijlighet att ta del av resultat inom divisionerna f6r herr och damfotboll, samt
f6r somliga ldgre aldrar ndr det kommer till SM-spel. For varje division gir det att ta del av spelprogram,
tabell & resultat, publik- och skytteliga. D4 domaren skétt sin rapportering gir det dven att ta del av mer
specifik information sdsom tid malet gjordes, utdelade kort mm. Inne i skytteligan finns det dven
specificerat hur stor andel som ir straffmal. Se bildexempel nedan.

Tabell och resultat - Div 2 Norra Svealand, herrar

Spelprogram | Tabell och resultat | Publikliga \ Skytteliga | SvfF | Tillbaka

Visa hemma-/bortatabell
Tabell Totalt
S v 0 F GMIM D P

o

o o o o o | o

o o

Kommande matcher
Match

Qo FK




Benchmarking

U17 Div.1 Svealand Matchinformation: Vasteras IK mot Enskede IK 2017-04-29 (1-3)

Arena: Solid Park Arena | Publik: 30 | Domare: Zeljko Ivkovic K W

Visterss IK - Enskede IK

W 22’ Anando Porobic m 68 Baltsar Antonssgn 71’ Philip Olsson
m 86 Nabeel Rahman
O Avslutad

Starttid: 2017-04-29 17:30 | Halvtidsresultat: 1 - 0

Handelser ~
1-0 Anando Porobic B 22’

L 174 Varning Lowe Soderlund
Hgg 1-1 Baltsar Antonsson
iy 1-2 Philip Olsson
mgp 1-3 Nabeel Rahman

Varning Zacharia Hasler @ 88’

Visa bara nigra handelser

Svenskalag.se

Bli en smart idrottsforening

Samla medlemsregister, narvarohantering, hemsida och fakturering hos Svenskalag.se

KOM IGANG GRATIS ANMAL INTRESSE

FAKTURA Ff

®  MEDLEMSAVGIFT 1200
TRANINGSAVGIFT 600

2700 14 000 50 000
Svenskalag.se

En tjinst vildigt lik laget.se ddr laghemsidor kan skapas. Tjidnsten bistir savil ledare som spelare och
forildrar med virdefull information - matchdatum, triningstider och nirvaro etc. Trinaren kan enkelt,
genom en app till telefonen, fylla i trdningsnirvaro och fi aktuell statistik. Trinaren kan enkelt fa ut mejl-
och sms-utskick genom tjinsten och de som sitter pa kansliet kan f6ra medlemsregister och skapa
fakturor f6r medlemsavgifter. Svenskalag utgdr snarare en helhetslésning f6r klubbar dn en resultattjanst.
Fokus ligger pd kommunikation och att na ut till olika parter.



Benchmarking

Anlaggning >

Anslagstavian >

Tavling >

Domare >
Barn & ungdom >
Spelarutbildning >
Idrottslyftet
Tranarutbildning >
Serier

Matcher idag

UEFA GRASSROOTS WEEK

FOGIS >

Goteborgs FF

Goteborgs FF eller Goteborgs fotbollsférbund dr en undersate till FOGIS med fokus pa
Goteborgsregionen och dess serier. Férutom matchresultat for serie- och cupmatcher fungerar tjnsten
som en plats dér lag och trinare kan finna domare, utbildningar och dokument som ir relevanta i deras

arbete
a= Q

-
Sportnlk Roreningens heromapian pd infernet! Nyheter Véra funktioner Loggain  Starta Sportnik nut

+/Hemsida / Fl mur—lrlru

+’ Mobilapp |

+ Medlemsregisien v Ralender, med [lOREstodshantering
7 Maill /ASVS)

A

i
i
A

Lagets egen hemsida

En hemsida pa Sportnik &r egentligen ett komplett administrativt system som fungerar lika bra fér det enskilda laget

Sportnik

Ytterligare en form av helhetsldsning for klubbar. Mgjlighet till féreningsstdd i form av
medlemsregister, faktureringsunderlag och mall fér hemsida. Aven dessa underlattar sms-
och mejlutskick. Med hjalp av den tillhérande mobilappen har man tillgang till lagkalendern
on-the-go och det finns mdjlighet for trdnaren och fylla i narvaro.

SOCCER

livesScore.




Benchmarking

Livescore

Livescore.com tillkom dr 1998 och var den forsta livescore-servicen pd internet. Applikationen himtar sin
data direkt fran LiveScore Ltd, vilka dr framtridande inom realtidsuppdateringar av livesportdata. De har
50 miljoner unika anvindare varje mdnad och endast iPhoneapplikationen har laddats ned 14 miljoner
ginger.

Pa Livescore.com kan du dven ta del av livescore fran andra sporter sisom tennis, basket, ishockey och
cricket fran de storsta ligorna och tivlingarna i virlden. Mer specifikt om fotboll si kan du likt Forza
Football ligga in favoritlag/ligor som du vill f6lja, 4ven om detta inte framgar lika tydligt. Du kan ocksé ta
del av pushnotiser vid mél och det 4r m&jligt att ta del av mélservice, varningar, generell matchinfo,
statistik och laguppstillningar. Det finns ocksa méjlighet till att se ligornas spelschema och tabeller, samt
ett livefeed med fotbollsnyheter fran de storre ligorna. I somliga fall dr det dven mojligt att ta del av alla
hindelser i matchen genom live-commentary.

For Sverige ticker appen ner till division 1 f6r herrar och allsvenskan samt superettan f6r U21. Det finns
dock ingen tickning f6r damfotboll.

Eurosport Livescore

Ger resultat och tabeller live fran dver 200 ligor och turneringar i fotboll, tennis, F1, cykel mm. Har dven
livekommentering likt livescore och ger méjlighet till pushnotiser. Fér Sverige ticker de damligorna lika
mycket som herrligorna (damallsvenskan, elitettan respektive allsvenskan och superettan).

Fantasy Premier League oo 72

Ees

Gameweek 23 - 31 Jan 18:45

Statistics Sign Out

- Previous Premier # League Fixtures Next B

Tuesday 31 January
Arsenal w m ﬁ/ Watford
Bournemouth g m i Crystal Palace
Burnley @) m @) Leicester

m @ westBrom
m { Spurs
m “i“” Southampton
m @ Chelsea

%) @

Middlesbrough

[

Sunderland

sSwansea

®

&

Liverpool [



Benchmarking

Fantasy Premier League

Primirt en speltjanst dir du spelar mot dina kompisar/virlden. Vatje anvindare far sjilv plocka ut ett lag
genom att med en férbestimd budget fiktivt k6pa in verkliga spelare. Trots att tjinsten i grunden ér ett
spel tillhandahaller den bra statistik och resultatuppdatering kring Premier League. Den forser dven
anvindarna med mer specifik spelarstatistik da detta 4r intressant for anvindarna i valet av spelare till sitt
eget lag.

Login REGISTRERING

— e . g’ .
SCOREROARD) OV T

All scores, one Scoreboard! . A N N # Svenska

@)
INNEBANDY

Scoreboard

Ger livescore samt tillgang till resultat och tabeller fran olika ligor inom en mingd sporter. Técker svensk
fotboll ner till division 2 f6r herrar och till elitettan f6r damer. Speciellt f6r denna app ir att den dven
ticker in bandy och innebandy samt dven sporter sdsom golf, boxning, futsal, dart, e-sport, cricket,
bordtennis.

@ fotbollskanalen E m n'.

Livematcher Resultat Min profil

Fotbollskanalen

Fotbollskanalen har livescore samt resultat och tabeller. Dock ndgot begrinsat omfing, de ticker endast
de storre ligorna och ner till superettan 1 Sverige. De har ddremot ett storre fokus pa videoklipp och
matchsammandrag, vilket de framfdrallt 4r kinda for.

Tonsser

Tonsser dr en fotbollsapp vilken syftar till att ungdomar ska kunna dela med sig av sina
prestationer och talanger fér omvirlden. Det dr dven tinkt att ens publicerade prestationer ska
kunna hjilpa en att bli upptickt av talangscouter. Tjinsten bygger stora delar av sitt innehall pa
att spelaren kopplar upp sig genom facebook eller med telefonnummer och sjalv matar in data.



2. INTERVJUMALLAR

2.TINTERVJUMALL SPELARE

Hej!

Presentera dig och ev. observator.

Berétta om uppdraget, att vi undersdker ungdomsfotboll
Informera om att vi spelar in och att det bara &r for oss.
(Stall foljdfragor?!)

Inledande fragor

Vad heter du?

Hur gammal ar du?

Vilket tréjnummer har du?
Vad spelar du for position?

Hur lange har du spelat fotboll?
Vad var det som fick dig att bérja?
Har du varit med i andra lag innan?

Fragor om spelaren som fan
Hejar du pa nagot lag? (Hur kommer det sig?)
Hur foljer du dem? (App, hemsida, tidning etc)

(Om Forza, livescore eller liknande) - Vilka funktioner anvander du mest?
(Om Forza, livescore eller liknande) - Saknar du nagon funktion?

Brukar du kolla pa matcher?

(Om ja) - Pa TV eller LIVE?
Vad tittar pa framst pa om laget?
Foljer du nagon favoritspelare?

Vad ar du mest intresserad av att veta kring den personen? (statistik)

Fragor om spelarens eget lag
Hur ofta tranar ni?
Hur har du koll nér det &r traning?

Hur mycket vet du om vad ni ska gora pa traningen? Ar det intressant?

Loggar nagon hur ménga traningar du gar pa?

« Arden infomationen tillganglig for dig? Intressant?

Hur vet du om traningen &r installd?

Ar ni med i nagon serie, vilken?
Vilken plats ligger ditt lag i serien?
Hur tar en reda pa det?

Pratar ni om tabellen? spelare mellan? tranaren? foréldrarna?
Ar det nagot annan information an placering som kan vara intressant?

Hur ofta spelar ni match?
Hur vet du om du ska spela? Nar far du veta det?

Intervjumallar

Vad vet du om hur uttagning till matcher gérs? Vad/vem bestdmmer vilka som spelar?

Vad vet du om motstandarlaget?

Vad tycker du dr intressant att veta om de ni moter?



Intervjumallar

Vad ligger ofta storst fokus, pa individuella spelare eller laget som helhet?
Vad ar viktigast att veta om individerna?

Vad ar viktigast att veta om laget?

(Hur forbereder du dig infor en match?)

Hur forbereder ni som lag er infér en match?
Vad pratar ni om innan?
Vad pratar ni om efter?
Vilken information kring lagets prestation skulle du vilja fa efter en match?
Vilken information kring din prestation skulle du vilja fa efter en match?
Vilken information kring en annan spelares prestation skulle du vilja fa efter en match?
Vet du om din tranare samlar nagon statistik om laget under match?

Far du ta del av nagon statistik fran din tranare?
Vad far du veta om laget?
Vad far du veta om dig sjalv?
Vad bryr du dig om mest for typ av statistik? (Ex. beroende pa position)
Vad ar viktigast for dig i din position?

Pratar ni mycket om fotboll hemma?
Vad pratar ni om da?
Vad brukar dina foréaldrar fraga dig om efter en match?
Brukar de ta reda pa resultat och hur gor de isafall?

Personlig utveckling
Hur stor koll har du pa statistik kring ditt spelande?
Sparar du nagon information?
Har du nagra metoder for att halla koll pa din utveckling?
Finns intresse av att ha en plats dar statistik kring dig loggas under langre tid?
Vad tanker du skulle vara intressant att spara isafall?
Vilken information kring din prestation tycker du skulle kunna finnas synlig for alla?
Vilken information kring din prestation tycker du skulle du hellre se fanns enbart for dig eller
mojligtvis ditt lag?

Hur ser du pa din framtid inom fotboll?
Har du nagra mal?
Hur gor du for att na de malen?

Vad ar det absolut basta med att spela fotboll?

2.2 INTERVJUMALL TRANARE

Lag: Datum:

Presentera dig och ev. observator.

Berdtta om uppdraget, att vi undersoker ungdomsfotboll
Informera om att vi spelar in och varfor.

Stall foljdfragor!

Inledande fragor

Vad heter du?

Hur kommer det sig att du &r tranare?
Har du sjélv spelat fotboll?

8



Intervjumallar

P4 vilken niva?

Hur l&ange har du varit trénare?
Har du varit trdnare for andra lag?
Olika aldrar och vad ar isafall storsta skillnaden?
Vilka nivaer?

Om ditt lag

Loggar ni spelarnas traningsnérvaro? Berétta garna hur det funkar.
Vad ar det som motiverar er till att logga nérvaro?
Upplever du att denna loggning kan vara ett problem/tidskravande/omsténdigt?
Upplever du att spelarna &r intresserade av den information? (om sig sjalva)

Under matcher: noterar ni nagon annan information kring spelarna? (mal, assist, etc)
(Vilken typ av information?) Varfor just den?
Vad anvander ni informationen till?
Finns det intresse fran tranarnas sida att det loggas ytterligare information?
Marker ni nagon typ av rivalitet inom laget?

Mer om statistik

Vilken statistik finns tillganglig for er genom Svenska fotbollsforbundet (FOGIS), GFF?
Saknar du som tranare nagot i den statistiken?
Hur tillganglig upplever du att den &r?
Vad &r bra/ daligt med tillgangligheten?

Hur tror du att statistik paverkar spelarna? (problematisera med ex. om om de inte forstar
fragan)
Antal mal, skytteliga, traningar etc.
Upplever du att statistik verkar sporrande eller krdnkande?
Vad ser du for mojligheter/risker om statistik skulle finnas mer tillgénglig for
spelarna?

Vilken typ av statistik eller information om prestation presenterar ni for era spelare?
Hur tycker du det brukar tas emot?
Upplever du att det finns intresse fran spelarnas sida for mer info?

Hur mycket upplever du att dina spelare sjalva tar reda pa statistik?
Vilken typ av siffror eller information verkar de ha koll pa?
- om det egna laget
- om motstandarlag
- om individuella spelare

Anvénder du Forza appen?
Kan du se nagot varde i om det fanns liknande funktioner for ungdomar?

Hur motiverar ni era spelarna till att engagera sig?
Vad upplever du framst paverkar lagets motivation?
Finns det nagot du skulle vilja kunna ge laget mer av som du tror skulle vara
motiverande?



Intervjumallar

Avslutande
Anvander ni nagra externa tjanster inom laget? (laget.se eller liknande)
Hur anvander ni dessa tjanster?
Vad bista dessa tjanster med for er del?
Ar det ndgot som saknas?
Vad hade du som tranare velat fanns tillgangligt inom dessa tjanster?

Vad ar det basta med att vara tranare?
Vad ar det basta med fotboll?

2.3 INTERVJUMALL FORALDRAR

Presentera dig och ev. observator.

Beratta om uppdraget, att vi undersoker ungdomsfotboll
Informera om att vi spelar in och varfor.

Stall foljdfragor!

Inledande fragor

Vad heter du?

I vilket lag spelar din son/dotter?
Vilken position spelar de?

Om dig
Har du sjélv spelat fotboll?
Pa vilken niva?
Hur lange spelade du?
Vad minns du som det basta med att spela fotboll?
Vad minns du som kunde vara jobbigt?

Hejar du pa nagot lag? (Hur kommer det sig?)

Hur foljer du dem? (App, hemsida, tidning etc)
(Om Forza, livescore eller liknande)- Vilka funktioner anvénder du mest?
(Om Forza, livescore eller liknande)- Saknar du nagon funktion?

Brukar du kolla pa matcher?

Vad &r du mest intresserad av att se kring laget?

Foljer du nagon favoritspelare?
Vad ar du mest intresserad av kring den personen?

Dig och ditt barn

Hur l&nge har ditt barn spelat fotboll?
Upplever du att intresset fordndrats under denna tiden?
Vad tror du att det beror pa?

Hur har du koll pa nar ditt barn tranar eller har match? Beratta garna hur det funkar.
Finns det nagon information du saknar?

Vad tycker du att du far ut av att félja med pa traningar/ matcher/ cuper etc?
Vad brukar du géra under tiden?

Pratar ni om fotboll hemma? (Barnets lag eller 6vriga lag)
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Vad pratar ni om da?
Vad brukar ni prata om infér en match?
Vad brukar ni prata om efter en match?

Vilken typ av information &r du intresserad av gallande ditt barns fotbollsspelande?
Hur far du tag denna information?
Vad ar din upplevelse om tillgéangligheten pa denna information?
Finns det nagon typ av information som du saknar?

“Tank dig att det fanns en tjanst, typ app...”
Skulle det vara intressant att kunna ta del av information kring ditt barns lag?
Vilken typ av information?

Skulle det vara intressant att kunna ta del av information kring ditt barn?
Vilken typ av information?

Skiljer det sig nagot mellan vad du skulle vilja kunna se om ditt barn alternativt om andra
spelare i samma lag eller serie?
Finns det nagon information du inte tycker bor vara tillganglig?

Hur tror du statistik kan paverka spelare? (antal traningar, mal, matcher etc)?
Blir det sporrande/kréankande?

Avslutande
Vad upplever du att ditt barn tycker ar det absolut basta med fotboll?
Vad tycker du &r det basta med fotboll?

2.4 INTERVJUMALL FORE DETTA SPELARE

Hej!

Presentera dig och ev. observator.

Berétta om uppdraget, att vi undersdker ungdomsfotboll
Informera om att vi spelar in och varfér.

Stall foljdfragor!

Inledande fragor

Vad heter du?

Hur gammal ar du?

Vad spelade du for position?
Vad spelade du pa for niva?

Hur lange spelade du fotboll?
Vad var det som fick dig att bérja?

Fragor om spelaren som fan

Hejar du pa nagot lag? (Hur kommer det sig?)

Hur foljer du dem? (App, hemsida, tidning etc)
(Om Forza, livescore eller liknande)- Vilka funktioner anvander du mest?
(Om Forza, livescore eller liknande)- Saknar du nagon funktion?

Vad ar du mest intresserad av att se kring laget?
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Intervjumallar

Hur tar du reda pa det?
Brukar du kolla pa matcher?
(Om ja) - Pa TV eller LIVE?
Foljer du nagon favoritspelare?
Vad ar du mest intresserad av kring den personen?
Hur tar du reda pa det?

Fragor om spelarens eget lag

Hur ofta tranade ni?
Hur hade du koll nér det var traning?
Hur mycket iste du om vad ni skulle gora pa traningen? Ar det intressant?
Hur visste du om traningen blev instélld?

Vad spelade ni i for serie?
Vilken placering brukade ni ha ungefar?
Hur holl du koll pa serien?
Var det viktigt? Pratade ni mycket om det i laget, med tranare, med foréaldrar

Hur ofta spelade ni match?
Vad visste du om motstandarlaget?
Vad tycker du dr intressant att veta om de ni moter?
Ar individuella spelare eller laget viktigast?
Vad skiljer sig mellan vad som ar viktigt?

Vad pratar ni om innan? (motstandare, spelplan, etc)

Vad pratar ni om efter?

Vilken information kring lagets prestation skulle du vilja fa efter en match?
Vilken information kring din prestation skulle du vilja fa efter en match?
Samlade din tranare statistik under match?

Fick du veta nagon statistik fran din tranare?
Om laget?
Om dig?
Vilken typ av statistik?
Vad bryr du dig om mest? (Ex. beroende pa position)

Hur mycket var dina féraldrar involverade i ditt fotbollsspelande.
resultat?
tabellen?
Pratade ni om matcher efter dem?

Vad ar det basta med att spela fotboll?

2.5 INTERVJUMALL DOMARE

Hej!

Presentera dig och ev. observator.

Berétta om uppdraget, att vi undersdker ungdomsfotboll

Informera om att vi spelar in och att det bara &r for oss.
(Stall foljdfragor?!)
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Inledande fragor
Vad heter du?
I vilka aldrar domer du matcher?
Hur kommer det sig att du blev domare?
Har du sjalv spelat fotboll?
Hur lange och vilken niva?

Om domarrollen

Vad ar domarens uppgifter? Beréatta
Vilken statistik maste man logga?
Vilken statistik &r frivillig att logga?

Vilken statistik loggar du under en match?
Skiljer det sig beroende pa vilken alder/division som spelar?

Vilken information formedlar tranarna i lagen till er?

Hur férmedlar ni domare resultat/statisk till fotbollsférbunden? Digitalt?
Hur snabbt gar det isafall fran att ni skickar det tills dess att det syns pa hemsidan?

Vilken statistik upplever du efterfragas av lagen?
Vilken statistik upplever du efterfragas av individuella spelare?

Vad tror du gor att domare véljer att inte logga viss information?
I vilka aldrar tror du att statistik borjar bli viktig for spelarna?
Skiljer sig sattet att doma beroende pa aldern? Sparsam med kort i lagre alder?

Har du hort talas om gréna kort? Vad tycker du isafall om dem?

2.6 INTERVJUMALL ETISK EXPERT, FILOSOF OCH FORFATTARE INOM FOTBOLL

Hej!

Presentera dig och ev. observator.

Beratta om uppdraget, att vi undersoker ungdomsfotboll (var bakgrund).
Informera om att vi spelar in och att det bara &r for oss.

(Stall foljdfragor?!)

Om dig

Vad heter du?

Berétta garna om dig sjalv och din bakgrund inom fotboll.

Vad var det som fick dig att intressera dig for just hur ungdomsfotboll fungerar?

Om han har barn, stall fragor som om till en foralder

Hur l&nge har ditt barn spelat fotboll?
Upplever du att intresset fordndrats under denna tiden?
Vad tror du att det beror pa?

Pratar ni om fotboll hemma? (Barnets lag eller 6vriga lag)

Vad pratar ni om da?
Vad brukar ni prata om infér en match?
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Vad brukar ni prata om efter en match?

Vilken typ av information &r du intresserad av gallande ditt barns fotbollsspelande?
Hur far du tag denna information?
Vad ar din upplevelse om tillgangligheten pa denna information?
Finns det nagon typ av information som du saknar?

Om strukturen

Hur har du arbetat for att fa fram den struktur (kompassen) som du presenterar i boken?
Intervjuer
Egna erfarenheter
Litteratur

Om faror inom sporten
| boken s& pratar du mycket om polarisering mellan elit och sammanhallning. Alder &r ndgot som
paverkar mycket inom vilket omrade spelare befinner sig.

For omradet med elitfokus &r statistik viktig, hur stéaller du dig till att presentera statistik for
ungdomsspelare?
Skiljer det sig mellan aldrar? Pa vilket sétt?

Som vi uppfattar det &r du ganska motstridig till statistik da det far ungdomar resultatfixerade?
- Har du sett nagot positivt i att fokusera pa resultat?
« Ser du nagon mojlighet att kunna integrera positiva aspekter i denna typ av I6sning och kan
du isafall ge exempel. Vilken typ av mer tydlig info kan vara sporrande?

Om mojligheter med sporten

Vad tror du ar viktigt att lyfta fram for att na en positiv stamning?

Uppmuntra sa alla vill vara med?

Vad kan du se for positiva aspekter med att ungdomar skulle kunna félja sitt lag, sig sjalva och kanske
aven andra lag och spelare i sin serie?

Ldsningar

Du ndmner en l6sning att vara kortare serier, det tycker jag om!

Vad tycker du om U-lag dar spelare blandas i aldrar?

Finansiering
Vi har hort att det dr nagot lagen far nar de loggar att spelarna kommer pa traningar, hur ser du pa det?

Idéer pa olika implementeringar (medierande)
- SVFF:s statistik i appen
- Trénaren loggar: positivt, negativt
- Foréldrar loggar: positivt, negativt
- Spelaren loggar: positivt, negativt

Ta med material som vi gjort.
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3. KJ-ANALYS

Sammanfattning uppdelad i omraden

Foraldrar

Mal &r inte sa viktigt men goér de mal sa blir de glada.

Foraldrar forsdker stétta och prata om vad som gar bra eller daligt.
Foraldrarnas uppgift ar att se till att barnen trivs mar bra.

Foraldrar som sjalva varit intresserade av sporten kan vara mer involverade.

Foraldrar kan bli arga efter matcher om barnet spelar daligt. Men séager till vad som skall
goras battre nasta gang. [Far intrycket att spelaren vet att foréldern vet att spelaren kan
béttre dn vad den astadkom]

Tranare tycker att féraldrar inte borde fa se speciellt mycket statistik. “Mitt barn fick spela 7
minuter mindre etc”

Det finns féraldrauppdrag: Déma, filma, skéta kiosk.

Traning

| dagslaget vet spelare inget i forvag om tréningarna

Att veta innan vad fokus pa dagens traning ar kan vara bra sa att man kan ga in pa det meri
detalj och tédnka igenom traningen. Det saknas.

Spelare ar intresserade av speciell inriktning pa traningar for att lagga full fokus pa det.

Barn till trénare har bra koll infér traningar och laguttagningar.

Narvaro pa traningar maste foras for att fa pengar for laget.

Angered har hég narvaro pa traningarna. [Satsande lag]

Franvaro fran tréning pga sjukdom eller skola &r okej anledningar att vara borta fran tréning.
Saknas verktyg for att kunna skilja pa godkand franvaro eller icke godkand franvaro.
Engagerade barn kommer och kollar pa traningar/matcher trots sjukdom eller skada.

De som tranar mest och bést utvecklas mest. [Verktyg for att forbéttra tréning]

Tranare vill att spelarna skall ut pa évningarna sa fort som mgjligt. Mer spel, mindre
instruktion. Nya évningar krdver genomgang.

Matchstatistik
Statistik under 14 ar borjar bli riskabelt. Tranare/foraldrar mer negativt installda till statistik an
barnen. Aven om de vuxna sjalva tyckte sadant var intressant nar de var barn.

Slutresultat och réda kort maste domaren notera

Somliga lag valjer att notera mal och assist sjalva, brukar i sin tur komma upp pa laget.se
Bollinnehav verkar bade spelare och tranare vara intresserad av, den anses saga mycket
om en match. Mer &n resultatet i somliga fall.

Jamférande statistik mellan olika matcher for att se utveckling eftersdks

De ar intresserade av att se matchstatistik i efterhand (resultat och malgérare)

De soker snabbare resultatuppdatering och aven startelva, speciellt vid cuper.

Det finns risk att fokus hamnar pa fel saker, speciellt vid fér unga aldrar. Det kan bli mer
fokus pa resultatet &n den faktiska prestationen.
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Malskillnad och poang kan skramma motstandare.

Om sig sjalv

Spelare eftersdker personlig feedback. Handlar ofta om att de vill veta vad de sjalva kunde
ha gjort battre.

De tycker det &r kul att se hur manga mal man gjort. Aven hur ofta man gér mal.

Spelade matcher och antalet minuter tycks aven vara nagot de vill ta del av.
Passningssakerhet ar intressant, men kraver for stora resurser.

Finns sensorer att satta pa foétterna som loggar allt fran sprungen distans till antalet
bolltraffar.
Antal gjorda mal blir sddant som man jamfér mot andra.

Laguttagning
Laguttagning beror av traningsnarvaro, prestation pa traningar och vilket motstand ar.

| lagre aldrarna tycks allmanna installningen vara att alla ska fa spela. Daremot ar det viktigt
att spelaren férsdker och vill ndgot, annars kan man f& ga av..Star det dock mellan 2
spelare vid en laguttagning s& brukar traningsnarvaron vara av betydande roll.

Mejlutskick ar vanligt vid laguttagningen. D4 visas alla som ar uttagna. (Detta visar pé sé vis
aven vilka som inte far spela. Bér detta hanteras mer personligt i lagre aldrar?)

Spelarinfo

Spelare i lagre aldrar tenderar att spela pa olika positioner fran match till match. Aven
tréjnummer varieras ofta.

Klubb och tréjnummer far garna std med. Aven en kort introducering av en sjélv och ens
egenskaper, var en tanke som fanns med.

Personnummer och ens vikt vill man inte ska lackas ut.

Karriar

Nar det saknas spelare i laget far laget oftast hjalp av spelare som sticker ut fran yngre
aldersgrupper. Vid 15 ars alder borjar sedan spelare att handplockas till elitlager fér yngre,
vilket gor spelarna medvetna om vilka som &r regionala top-spelare.

IFK hjalper till med individuell trdning och malsattning (de vill bli proffs)

Sponsring motiverar spelare att fortsatta

Proffs

Det som ar av intresse att veta om proffsen ar information om hur de ar som spelare som
t.ex. spelade minuter, mal och assist. Andra delar som ar av intresse ar var spelaren
kommer ifran, l&ngd, vikt och basta fot. Intresset fér de professionella spelarna kommer
oftast fran att yngre spelare hamtar inspiration till sitt eget fotbollsspelande.

De popularaste lagen ar Real Madrid och Manchester United, dar Ronaldo och Zlatan ar i
fokus. Information som hamtas om laget ar var de ligger i tabellen och hur deras
spelartransfer ser ut.

Vilket lag man féljer gar oftast i arv inom familjen. Man foljer dem féraldrarna féljer.

Domare

Domaren valjer sjalv om malgdéraren ska skrivas upp eller om det endast sjalva malet som
antecknas. Domaren verkar aven fa valja om laguppstéallningen ska rapporteras eller inte.
Det ar dessutom domarens ansvar att rapportera in matchen till Géteborgs Fotbolls Férbund.
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Anledning till fotboll
Ofta borjar barnen spela for att féraldrarna antingen har spelat eller att de gillar fotboll och
introducerar det fér barnen.

Det som tycks vara en viktig anledning, i alla &ldrar, &r att en far vara med kompisar och att
sammanhaliningen i laget ar en kalla till gladje. De vill hora till ett sammanhang.

Kénslan ndmns ocksa flera ganger, lite abstrakt men viktigt!

Motivation

Att spela cup ar ndgot som motiverar, en far spela mycket match!

Traning: Alla far prova manga positioner s att alla ska forsta varandra.

Innan match: Taktiksnack, vad ska vi fokusera p& och vad vi ska undvika (typ armbéagar).
Aven en del snack om motstandarlag verkar det som. Satter ocksa krav pa varandra.

Efter match: Tranaren pratar om vad som var bra och mindre bra.

Namner att de tycker det ar bra att de far héra det som inte gick bra ocks3, sa laget inte gor
om det, inte “lallar runt”.

Vad det laggs fokus pa kan spela roll beroende pa vinst eller forlust hos vissa lag, andra
fokuserar pa samma saker (bade bra och daligt) vare sig vinst eller forlust.

Sambhillsuppfostran

Uppmuntrar till konstruktiv kritik

Foraldrar (och tranare) har en enormt stor paverkan.

Lag vikt pa statistik (P14) for att det ar inte alltid det som a&r matbart som gér framgang och
da ar det dumt att uppmuntra diviga beteenden.

Ger guldstjarnor for prestation (efter kapacitet) och presenterar efter matchen (detta har de
koll pa!)

Det ar viktigt att de far géra valet om att borja tavla sjalval

Malet ar att det ar spelet som ar viktigast, sen kommer vinst som nagot extra men varderar
inte vinst och forlust alls lika hégt som hur spelet gick.

Akta sig for allt for mycket traning, det kan bli en extra press (i unga aldrar ska det vara mer
lek an spel).

Spelare tycker det ar bra att en som lag far kritik av tranaren, sa de vet vad de maste bli
battre pa!l

Nuvarande tjanster
Det som finns verkar vara olika appar och sidor dar information till spelare och féraldrar kan
presenteras.

Fdlja proffsfotboll
- Forza: favoritlag, notiser pa dem (mal, slutresultat, missad straff, rott kort osv)
- Livescore: féljer lag
e Premier league: de som mest kollade denna liga

Eget lag
e Laget.se:

- man kan synka sin kalender till mobilen

- anvands av ganska mycket klubbar verkar det som, de har sin egen lagsida
da.

- komplicerat

- Svenska lag-appen: Har kan en logga traning.
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- SVFF: resultat, tabell, lineup 1 h innan match, spelardata, spelartransfer (spelarna
provar nytt lag nagra veckor innan de byter och far da registrera detta hos SVFF)

- GBFF: samma som SVFF egentligen, men i GBG

- Facebook: veckoschema

- S28S (secrets to sports): fordldrar kan se nar barn har match/traning, nyheter osv.
Barn kan klicka i om de kommer pa traning (varfér/varfor inte). Videos for pa évningar
som kommer pa traning, trdningsprogram, hur mycket de tréanat en viss évning osv.
Finns till och med Live-score om tranaren loggar det! Kraver inloggning och vill inte
att nummer och uppgifter om barnen ska komma ut i allmanhet.

Sokta tjanster
| och med att det som finns &r spretigt, manga har olika. Det finns intresse for det iallafall.
Klubben verkar fa valja vilken tjanst som ska anvandas och sen kan alla lag l1agga upp sig.

Fa barn kollar upp tabellen for att den ar svartillganglig men ocksa for att det i unga aldrar
inte ar ndgot man fokuserar pa.

- Pengar: Tjanster som gor att man kan logga ar ofta alldeles foér dyra fér ungdomslag.

- Loggning: Kunna logga kring matcher, anvanda ipad pa plats (saknas pa
svenskalag). Kunna visa spelarna mer om hur mycket de spelat och sa vidare.
Loggar analogt med papper och penna (lathet), enkel loggning ar ett behov.

- Sammanfattning: Matchstatistik som mal, assist, gult och rétt kort saknas i syfte att
kunna dra sammanfattning om aret!

- Bollinnehav: Bollinnehav gar att mata men ar mycket jobb - kan detta goras lattare
och mer tillgéngligt??

- Ovningsbank: tillgang till dvningar lattare, filmer och férklaringar.

« Sékerhet: Kunna bestdmma vem som far se vad sa det gar att “skydda” spelare.

- Extraextra: “Pingpong-spel”

Eget lag

Manga ser laget som det viktigaste. Det ar en lagsport och statistiken som ror hela laget ar
den viktigaste, framférallt bollinnehav verkar vara speciellt dnskvart. Aven intresse for att se
cupresultat och inte bara serierna.

Info om motstandare

Framférallt tidigare resultat ar det som énskvart att kunna finna. Att enkelt kunna se hur det
gick i det senaste motet. Anfallsfarliga malgérare och om nagon spelare sticker ut lite extra i
motstandarlaget.

Lagen som geografiskt ligger ndra och som man ofta méter har man valdigt bra koll pa.
Kanske klasskamrater i skolan. Dar vill man garna veta vilka spelare de tanker stélla upp
med eftersom man faktiskt kdnner igen de namnen.

Spelschema

Onskvart att kunna se detta. Vissa nuvarande tjanster verkar vara knéliga och det ar svart
att hitta sitt eget lag och sin serie. Verkar aven finnas ett intresse att kunna sortera efter
fotbollsplaner s& man kan gé och titta pa andra lag i ens néarhet.

Tabell

Vissa verkar inte ha koll pa den alls. De vet inte ens vilken serie de spelar i. Men intresset
finns for att gora den betydligt mer tillganglig. An en gang ett dilemma att den &r lite
svarhittad. En del anvander i dagslaget den interna lagsidan for att komma &t detta, men den
ar i sin tur lankad fran Goteborgs FF. De lag/trdnare som ar mer “satsiga” har ocksa battre
aterkoppling pa tabellen.
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4. ENKAT SPELARPROFIL & SAMMANSTALLNING

19



Enkat spelarprofil & sammanstallning

20



Enkat spelarprofil & sammanstallning

Fraga 2: Vilken statistik ar du mest intresserad av fran
din senaste match?

Bollinnehav
Frisparkar
Inkast
Hérnor

Skott

Skott pa mal
Raddningar

Offsides

Fraga 3: Vad vill du se om din motstandare?

Position
Tréjnummer
Rdda kort

Langd

Assist

Basta fot
Nuvarande klubb
Vikt

Antal traningar
Moderklubb
Fodelsear

Mal

Spelade matcher
Gula kort
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5. ENKAT LAGETS PROFIL & SAMMANSTALLNING

QUESTIONS RESPONSES

Forza Football

Forza vill skapa en app dir ungdomar kan folja sin fotboll pd samma sétt som elitfotbollen. Enkiten innehdller frdgor kring information
som skulle kunna presenteras i en sddan app.

Vi dr mycket tacksamma for ditt bidrag! :)

Om dig

Hur gammal &r du? *
1012
1314
1516
1718
19-20
21-25

25+

Om laget

Vilken serie spelar ditt lag i?
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Vad visar du helst om ditt lag for allmanheten? Valj hogst 5 alternativ.
Spelartrupp

Placering | tabellen

Vilken serle laget spelar |
Transfernyheter (Nér spelare byter lag)
Spelade cuper

Vunna cuper

Spelschema

Skador

Avstangningar

Antal tréningar

Vilken statistik vill du visa for allmé@nheten om ditt lags prestation? Valj hogst 5 "
alternativ.

Placering | tabellen

Antal tréiningar

Totalt antal vamingar
Antal spelade matcher
Totalt antal skott pé mél
Totalt antal hidlina nollor
Totalt antal gjorda mél
Totalt antal réddningar
Genomsnittligt bollinnehav

Vunna cuper
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Vad vill du INTE visa for allmanheten om ditt lags prestation?

N0ad 1) D MNP L e B2 N Rubhabne cvn M la s Cvnnbabdlaant

Placering | tabellen

Antal tréiningar

Totalt antal vamingar
Antal spelade matcher
Totalt antal skott pd mél
Totalt antal hilina nollor
Totalt antal gjorda mdl
Totalt antal raddningar
Genomsnittligt bollinnehav
Vunna cuper

Jag kan ténka mig att visa allt ovan

*

Om du kunde f& statistik om lagets senaste match, vad hade varit mest intressant?
Vilj hogst 3 alternativ

Bollinnehav
Frisparkar
Inkast
Hoémor
Skott

Skott p& mdl
Raddningar

Offsides
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Vad vill du se allmént om motstandarlaget? Valj hogst 5 alternativ. *
Spelartrupp
Placering | tabellen
Vilken serie laget spelar |
Transfernyheter (N&r spelare byter lag)
Spelade cuper
Vunna cuper
Spelschema
Skador
Avstangningar

Antal tréningar

Vad vill du se for statistik om motstandarlagets prestation? Vélj hogst 5 alternativ *

Placering | tabellen
Antal tréningar

Totalt antal vamingar
Antal spelade matcher
Totalt antal skott pd mél
Totalt antal hilina nollor
Totalt antal gjorda mdl
Totalt antal raddningar

Genomsnittligt bollinnehav
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Vad visar du helst om ditt lag fér allmanheten? Valj hogst 5 alternativ

41 svar
Spelartrupp 35 (85,4 %)
Placering ita... —31 (75,6 %)
Vilken serie la... 23 (56,1 %)
Transfernyhet... —9 (22 %)

Spel:{\ﬁlken serie laget spelar i—16 (39 %)

Vunna cuper 17 (41,5 %)

Spelschema 30 (73,2 %)
Skador —7 (17,1 %)
Avstangningar 5(12,2 %)
Antal traningar —15 (36,6 %)
Ovriga 1(2,4 %)
0 5 10 15 20 25 30 35

Vilken statistik vill du visa for allménheten om ditt lags prestation? Valj hogst
5 alternativ.

47 svar

Placeringita...
Antal tréningar
Totalt antal va...
Antal spelade...
Totalt antal sk...
Totalt antal h...
Totalt antal g;...
Totalt antal ra...
Genomshnittlig...
Vunna cuper
QOvriga

32 (78 %)
13 (31,7 %)

—3(7,3%)
22 (53,7 %)
16 (39 %)
16 (39 %)

34 (82,9 %)

—3(7,3%)
24 (58,5 %)
—19 (46,3 %)

—1(2,4 %)

0 5 10 15 20 25 30
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Enkat lagets profil & sammanstalining

Vad vill du INTE visa for allméanheten om ditt lags prestation?

47 svar

Placering i tab... —3 (7,3 %)
Antal tréningar
Totalt antal var...

Antal spelade...

9 (22 %)
11 (26,8 %)
—1(24 %)

Totalt antal sk... —6 (14,6 %)
Totalt antal hal... 5(12,2 %)
Totalt antal gjo... 3(7,3 %)

Totalt antal ra. .. 4 (9,8 %)

2(49%)
—1 (2,4 %)

Genomshnittligt...
Vunna cuper
Jag kan ténka...
Ovriga

21 (51,2 %)
—4(9,8 %)
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Om du kunde fa statistik om lagets senaste match, vad hade varit mest
intressant? Valj hogst 3 alternativ

47 svar

Bollinnehav 38 (92,7 %)
Frisparkar
Inkast
Hoérnor
Skott

Skott pa mal
Ré&ddningar
Offsides
Ovriga

7 (17,1 %)

5 (12,2 %)
17 (41,5 %)
33 (80,5 %)

10 (24,4 %)
6 (14,6 %)

3(7,3%)

0 5 10 15 20 25 30 35

Vad vill du se allmé@nt om motstandarlaget? Valj hdgst 5 alternativ.

47 svar
Spelartrupp 31 (75,6 %)
Placeringita... 31 (75,6 %)
Vilken serie la... —23 (56,1 %)
Transfernyhet... —6 (14,6 %)

Spelade cuper
Vunna cuper
Spelschema

Skador
Avstangningar
Antal tréningar

Ovriga

11 (26,8 %)
15 (36,6 %)

13 (31,7 %)

12 (29,3 %)

—10 (24,4 %)

7 (17,1 %)

—3(7,3 %)

0 5 10 15 20 25 30
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Enkat lagets profil & sammanstalining

Vad vill du se for statistik om motstandarlagets prestation? Valj hdgst 5
alternativ

47 svar

Placering ita...
Antal tréningar
Totalt antal va...
Antal spelade...
Totalt antal sk...
Totalt antal h...
Totalt antal g;...
Totalt antal ra...
Genomsnittlig...
Vunna cuper
Ovriga 3(7.3%)
0 5 10 15 20 25 30

34 (82,9 %)

9 (22 %)

3(7,3%)
16 (39 %)

20 (48,8 %)

18 (43,9 %)

26 (63,4 %)
3(7,3%)

28 (68,3 %)
15 (36,6 %)

Vad hade du foredragit att se?

47 svar

@ Enskilda spelares mal
@ Lagets totala antal mal
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Fokusgrupp

0. FOKUSGRUPP
Problembild

Vad tycker ni ar viktigast att veta kring ert lag respektive er sjilva som spelare?
Laget Spelare

Efter en match, vilken &r den viktigaste statistiken ni vill se? Ge minst 3 férslag
Efter avslutad serie, vilken statiskt &r ni mest intresserade av att se? Ge minst 3 foérslag
Vad kan ni tédnka er att era foraldrar och trénare velat se om er och ert lag?

Statistik

Vad ser ni for varde i att f4 den har statistiken?

Positivt Negativt

Ge forslag pa minst en risk det har skulle kunna innebara. For vem det skulle det is&fall
innebar en risk?

Ge minst tva forslag pa pa hur statistiken skulle kunna presenteras pa annat satt. Ni kan rita
och forklara pa pappret med de tomma rutorna.

Nedan ser ni en printscreens fran appen. Numrera den information ni tycker ar mest vard att
ta del av. Det finns ocksé plats att Iagga till nAgot eget om ni tycker ndgot saknas.
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Fokusgrupp

Jamfora

Lista minst tre tillfallen d& ni skulle tycka en sadan funktion &r intressant att ha tillganglig.

Vad ser ni for forbattringspotential med funktionen? Vad skulle kunna férandras for att fa
den att bli mer vard att anvédnda? Ge minst 3 forbéttringsférsiag

Funktionen gar att visa pa flera olika satt, nedan presenterar vi tva forslag, kan ni komma pa
nagra fler?
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Fokusgrupp
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Enkat spelarprofil 2

/. ENKAT SPELARPROFIL 2

Forza Football vill implementera ungdomsfotboll
i sin befintliga app dar ungdomsfotbollen kan
foljas pa samma sétt som elitfotbollen. Enkéten
innehaller fragor kring vad som skulle kunna

visas pa en personlig spelarprofil.

Vi &r mycket tacksamma for ditt bidrag!

@ Hur gammal &r du?
() o9
() 1012
() 1314

() 1516

() 1718

() 1920

O 2125

() 25+

p—

@ Vilken klubb spelar i?

@ Vilken position foredrar du att
spela pa?
() Malvakt

() Back
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Enkat spelarprofil 2

() Mittfaltare

()
(_) Anfallare

@ Skulle du vara intresserad av att

ha en personlig profil i appen
Forza Football?

~
() Ja

() Nej

Varfor?

“(5) Vad vill du visa pa din profil? Val;
bland alternativen.

34

Moderklubb
Position
Tréjnummer
Langd

Vikt

Assist

Nuvarande
klubb

Tidigare
klubbar

Basta fot

Antal
traningar

Varningar
Fodelsear

Spelade
matcher

Gjorda mal

Vill inte
visa
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Visar
gama
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/
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Villinte  Spelar Visar

visa ingenroll  Visa garna

Fotbollssko O O () )
Favoritspelare () O O )
o O O O O
Spelarbild ) () () )

@ Vélj ut de 5 alternativ som du &r
mest intresserad av att se om dig

J
l
I

alv.

| Moderklubb
| Position

| Tréjnummer
| Léngd

| Vikt

| Assist

| Nuvarande klubb

| Tidigare kiubbar

| Bsta fot

| Antal tréiningar

| varningar

| Fodelsedr

| Spelade matcher
| Gjorda mal

| Fotbollssko

| Favoritspelare

| Sociala medier

| Spelarbild

| Eget alternativ

|

Enkat spelarprofil 2
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Enkat spelarprofil 2

@ En personlig profil for dig innebar
aven en personlig profil for
spelare i motstandarlagen. Ar det
nagot du skulle anvanda dig av?

() Nej
() Vetinte
() Ja

Om Ja, nar?

|

' Valj ut de 5 alternativ som ar
mest intressanta att se om en
spelare i motstandarlaget.

| Moderklubb

| Position

| Trsjnummer

| Langd

| Vikt

| Assist

| Nuvarande klubb

| Tidigare klubbar

|

|

|

l

|

|

|

|

| | Basta fot
| | Antaltréningar
| | Vvarningar

| | Fodelsear

| | Spelade matcher
| | Gjordamal

| | Fotbollssko

| | Favoritspelare

| | Sociala medier
|

| Spelarbild
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Enkat utomlands

8. ENKAT UTOMLANDS
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Enkat utomlands

38



Enkat utomlands

39



Enkat utomlands
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Enkat utomlands
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Enkat utomlands
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Kravlista

9. KRAVLISTA
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Kravlista
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Kravlista
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Funktionslista

10. FUNKTIONSLISTA
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Funktionslista
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Bildreferenser

11. BILDREFERENSER — WWW.THENOUNPROJECT.COM
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