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  Takk
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  Underveis i skriveprosessen har jeg hatt god hjelp av tre dyktige unge akademikere. En stor takk til doktorgradsstipendiat Frida Austmo Wågan, vitenskapelig assistent Stian Røsten og masterstudent Vegard Berglund for all hjelp med referansesjekk og formattering av bokmanuset.1 Jeg vil også takke alle kollegene mine i RESPONSE – Research Group for Sport and Society ved Nord universitet – for tilbakemeldinger og kommentarer på tidlige kapittelutkast underveis i skrivingen.


  
    
      1Og takk til Fakultet for samfunnsvitenskap ved Nord universitet for midler til å ansette Berglund i en liten sommerjobb med referansesjekking av bokmanus.
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  DL – Dyp læring


  DSD – Differences of sex development


  EPO – Erytropoietin


  ESWC – Electronic Sport World Cup


  FINA – Fédération internationale de natation


  FSR – Force-Sensing Resistor


  HBOCs – Hemoglobinbaserte oksygentransportører


  KeSPA – Korean e-Sport Association


  LAN – Local Area Network


  MLB – Major League Baseball


  MMA – Mixed Martial Arts


  MOBA – Multiplayer Online Battle Arena


  NFF – Norges Fotballforbund


  NFL – National Football League


  NIF – Norges idrettsforbund og olympiske og paralympiske komite


  NPCs – Non-Playing Characters


  IOC – Den internasjonale olympiske komite


  ML – Maskinlæring


  MR – Mixed Reality


  OL – Olympiske Leker


  SVGs – Sports Video Games
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  VAR – Video Assistant Referee


  VR – Virtual Reality


  WADA – World Anti-Doping Agency


  WCG – World Cyber Games


  XR – Extended Reality
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