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Nyve muligheder
I oplevelses- og
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en digitale og teknologiske
udvikling har gjort det muligt
for mange offentlige og private
organisationer i Danmark at gennemga
en omfattende digital omstilling.
Ligesom resten af verden ngdvendig-
gjorde pandemien i Danmark en ny
made at skabe oplevelser pa.

Live events og kulturelle oplevelser
blev konverteret til digitale formater,
som helt naturligt har igangsat overve-
jelser om nye forretningsmodeller og
distributionskanaler.

Pandemien har sdledes medfart en
balge af innovation, hvor forskellige
aktiviteter har set dagens lys. En raekke
rapporter om emnet blev udgivet.
Interesseorganisationer og kulturalli-
ancer blev etableret med det formal at
arbejde hen imod en transformation af
den made, vi oplever pa og er sammen
med andre pa.

| efteraret 2021 blev projektgruppen
bag dette projekt etableret med
henblik pa at undersgge, hvordan
fremtiden for oplevelses- og kultur-
sektoren i Danmark ser ud. Projektet
tager udgangspunkt i de nye

muligheder, som pandemien har bragt
i oplevelses- og kultursektoren via
digitalisering. Projektet undersgger
desuden, hvordan hybride events og
hybride formater kan skabe mervaerdi
for bade organisationer og brugere af
oplevelses- og kultursektoren generelt.

Projektgruppen har pa baggrund af
iagttagelser og research pa omradet
valgt hybride lasninger som en
relevant mulighed, der kan understotte
og vaere med til at drive vaekst og
innovation i oplevelses- og kultur-
sektoren.

Ambitionen med projektet er at
udarbejde nogle anbefalinger, der
fremadrettet kan danne afsaet for
videreudvikling af hybride events og
hybride formater og de kompetencer
industrien efterspgrger for at kunne
levere dette. P4 den made forsgger
projektet at bidrage til oplevelses-
og kultursektorens videre udvikling.

Projektet fokuserer pa det danske
marked inden for oplevelses- og
kultursektoren i perioden 2020-2022.

INTRODUKTION
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Partnhere

Projektet er blevet udfert i samarbejde
med kommercielle eventvirksomheder,
kulturorganisationer og undervisere fra
eventmanagementsektoren. Aktgrernes
respektive viden og erfaring med
hybride events og formater skabte

et brugbart fundament og bidrog til
indsigt, som projektgruppen kunne
generere viden pa.

Tusind tak til:

Agenda Group, Virtual Hive, Eventually,
Vega, CphDox, TechBBQ, Make Sense
Group, Folkemadet, Wonderful
Copenhagen, Bog Forum, Design-
museum Danmark, Enigma, Roskilde
Festival, Tivoli og vores akademiske
samarbejdspartnere pd UCN, Zealand,
UCL og Cphbusiness.

Teamet

Projektgruppen bestod af fire med-
lemmer fra Cphbusiness, afdelingen for
Service og Oplevelser. Medlemmerne af
projektgruppen patog sig forskellige
roller og opgaver i projektet.

Ginka Rinkova

* Projektleder og medforfatter/skribent

e Lektor, Copenhagen Business
Academy. Master of Communications
& Cultural Encounters.

Gorm Pedersen

* Projektdeltager, moderator og
medforfatter/skribent

« Adjunkt, Copenhagen Business
Academy. Master of Business
Administration.

Rasmus Nissen

» Projektdeltager og medforfatter/
skribent

* Lektor, Copenhagen Business
Academy. Cand.scient. i idraet;
Ph.d. i sport management.

Marianne Skeerbaek

» Projektdeltager og moderator og
bidragsyder i forbindelse med
dataindsamlingen.

» Lektor, Copenhagen Business
Academy. Master of Architecture

Hovedformal

Projektet traekker pa konkrete
eksempler, som omfatter perioden
under og efter pandemien, hvor
muligheder for digital veekst via
hybride formater tages i betragtning.
Projektets formal er flerfoldigt:

1) At undersage, hvordan oplevelses-
og kultursektoren i Danmark
anvender hybride events og hybride
formater.

2) At undersage hvilken veerdi
organisationer og brugere far ud
af en oplevelse, der indeholder
hybride elementer.

3) At undersage hvilke barrierer disse
akterer oplever i forhold til at kunne
arbejde med hybride formater.

4) At undersgge hvordan et hybridt

format kan indtaenkes som en del af
en kunderejse.

INFORMATION OM PROJEKTET
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Sidst men ikke mindst, undersgger
projektgruppen:

5) Hvilke kompetencer fremtidige
medarbejdere, der skal varetage
funktioner inden for oplevelses-
og kultursektoren, bgr have.

Projektgruppen udforskede
ovenstaende pa baggrund af
indsamlede primaere og sekundaere
data. De primeere data bestar af
kvalitative enkeltinterviews og

INFORMATION OM PROJEKTET

fokusgruppeinterviews, mens de
sekundaere data er tilgaengelig
litteratur - herunder rapporter og
artikler om emnet.

Alt det danner grundlag for udarbej-
delse af anbefalinger til, hvordan
hybride oplevelser kan designes og
implementeres. Malet er, at anbefalin-
gerne vil blive taget i betragtning, nar
man taenker digital omstilling i ople-
velses- og kultursektoren i Danmark.
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BEGREBER

Nedenfor fremgar projektets centrale begreber. Projektgruppen har efter gennemgang
af litteraturen pa omradet udarbejdet disse tilhgrende definitioner.

» Et hybridt event/format kombinerer
den fysiske tilstedevaerelse (onsite)
med en digital (online) tilstedeveerelse.
Hybridelementet gar det hermed muligt
for et online og et onsite publikum at
deltage samtidigt i et event og dermed
medskabe (co-create) en oplevelse fra
forskellige lokationer. Liveelementet eller
muligheden for at medskabe oplevelsen
spiller en vigtig rolle i processen.

Et hybridt event og et hybridt format
behandles ens i projektet, dvs. hvis en
kulturorganisation overvejer at implemen-
tere et hybridt format i deres udbud, bar
de folge den samme proces, som nar man
driver et hybridt event.

Digitalt touch point er en digital interaktion
mellem en organisation/virksomhed og

en bruger Det kan veere digitale Ilasninger
som f.eks. mobile apps, live og on demand
streaming, webinars og podcasts.

e En kunderejse visualiserer og beskriver
de kontaktpunkter (touch points), der er
mellem brugerne og organisationen for,
under og efter et event eller arrangement.

Virtuel forstads som en kunstigt skabt
virkelighed eller univers. Den virtuelle
virkelighed drives af diverse teknologier
sasom Virtual Reality (VR), Augmentet
Reality (AR), Mixed Reality (MR), hvor
brugerne far mulighed for at traede ind i
et helt eller delvist simuleret miljg, hvor
f.eks. interaktion med andre virtuelle
brugere er mulig.

e En gaest, en deltager og en bruger
behandles ens i projektet.

* En oplevelse er noget uhandgribeligt og
personligt. Gaesterne kan have en aktiv
eller passiv rolle i skabelsen af en oplevelse.

» Oplevelses- og kultursektoren forstas i
kontekst af denne rapport som offentlige
organisationer og private organisationer,
der arbejder med bade B2C og B2B events
og kulturelle arrangementer

¢ Trend repraesenterer nogle fundamentale
forandringer i forbrugernes adfeerd, som
er med til at definere, hvad der sker pa
forskellige markeder. Trends spiller en
afgorende rolle i udviklingen af en en
sektor og en virksomhed.

Digital omstilling forstas som en proces,
der skaber veerdi for bade virksomheden
og brugeren. Digital omstilling i denne
sammenhang anvender teknologidrevne
lzsninger med henblik pa at skabe nye
former for oplevelser. @

INFORMATION OM PROJEKTET
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Danmarks Digitalisering
Danmark er i dag et af verdens mest
digitaliserede lande. Digitale lgasninger
oger vaekst, eksport, skaber bedre
velfaerd og digitaliseringen er med til
at accelerere den grgnne omstilling.
(Finansministeriet, 2022)

Den offentlige sektor i Danmark bidra-
ger til at gere danskernes hverdag
nemmere. | dag er vi et af de lande i
verden med de fleste digitale borgere
og digitale organisationer i EU, noteres
det i rapporten "Danmarks digitalise-
ringsstrategi. Sammen om den digitale
udvikling” udgivet af Finansministeriet.

Et teet samarbejde mellem innovative
organisationer pa tvaers af hele den
offentlige og private sektor har opnaet
nogle fremragende resultater. NemID,
Digital Post, borger.dk, virk.dk mv. er
gode eksempler pa, hvordan vores
hverdag er blev digitaliseret.
(Finansministeriet, 2022)

Det steerke digitale fundament har
veeret afgorende for, at Danmark som
samfund hurtigt kunne tilpasse sig de
nye omstaendigheder, da pandemien
ramte landet.

For at kunne skabe @get vaekst, skal
Danmark i endnu hgjere grad bringe
digitale redskaber og nye teknologiske
Izsninger i spil. | dette perspektiv
bidrager projektet til oplevelses- og
kultursektorens ambition om fremover
at levere et hgjt internationalt niveau
med seerlig fokus pa oplevelser i
hybride formater.
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bourg
Anm: Hvert ar maler EU-Kommisionen medlemsstaternes fremskridt inden for
digitalisering i deres Digital Economy and Society Index (DESI), Resultaterne males pa
digitale kompetencer (human capital), netvaerk (connectivity), integration af digitale
teknologier (integration of digital technology) og offentlige digitale tjenester (digital
public services), og rapporten giver et overblik over, hvordan de forskellige lande i EU
klarer sig. Kilde: Eurostat, DESI 2021. DESI (The Digital Economy and Society Index)
maler digital performance for EU-Lande.

Figur 1: The digital Economy and Society (Eurostat 2021)

Nye mader at opleve pa
”Selvom kulturens fremtid nemt kan
lyde dyster, s& er der med Covid-19
0gsa sket positive ting”, skrev
Berlingske i januar 2022. (Haun, 2022)
Ligesom resten af verden, afprevede
oplevelses- og kultursektoren under
pandemien nye mader at levere kultur
pa. Pandemien ramte branchen hardt,
men den har ogsa givet anledning til
innovation og det har skubbet til den
kreative forstaelse og udvikling i
forhold til online oplevelsesformater.
(Haun, 2022)

Events var under pandemien i Danmark
kendetegnet ved to overordnede til-
gange: Nogle valgte at nedskalere
events, sa de kunne overholde afstands-
kravene mellem mennesker, mens
andre valgte at gennemfgre events on-
line. (James & Ren) Nogle f& har kom-
bineret de to elementer - det fysiske
og det digitale pa forskellige mader og
dermed leverede de nogle hybride
events.

BAGGRUND
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Flere kulturinstitutioner matte ogsa
genopfinde formidlingen af kulturen
under pandemien og integrere deres
tilbud ind i nye platforme og formater.
(Therkelsen & Ren)

Ifalge projektet "Online scenekunst
og nye publikumsmader” har danske
teatre i perioden marts til august 2020
produceret og praesenteret 93 online
scenekunstforestillinger. (Rie, Lene,

& Susana) Omtalte projekt havde til
formal at fremme arbejdet med publi-
kumsudvikling i det danske kulturliv.
Projektet bemaerker, at starstedelen
af den scenekunst som var online, var
skuespil, performance og opera. Til-
buddene var rettet mod det voksne
publikum og var overvejende gratis
tilgeengelig i hele perioden.

De tre akterer Teater Nordkraft, Teater
V og Teater Republique/@sterbro
Teater er naevnt i rapporten som gode
eksempler pa, hvordan deres publikum
blev tilbudt et digitalt modsvar i form
af onlineforestillinger som kunne live-
streames. Disse digitale initiativer blev
beskrevet som en succes, men det er
uklart, om det digitale tilbud kan
fortsaettes. De tre teaterledere efter-
sparger mere viden, der kan hjaelpe
med at kvalificere den fremtidige
udvikling.

Projektgruppen finder en central
konklusion fra ovenstaende projekt
afgorende, da det heri fremhaeves, at
digitale platforme har en betydning
for publikums oplevelse og at live-
elementet betragtes som definerende
for teatret - 0gsa selvom det opleves
online. (Rie, Lene, & Susana)

Bevaegelse mod innovation
En staerk bevaegelse for innovation i
oplevelses- og kultursektoren saettes i

gang i perioden 2020-2021. Tidslinjen
nedenfor viser nogle konkrete aktivi-
teter, der gennemfares i branchen.

* December 2020 blev et nyt genstarts-
team etableret med henblik pa at
genstarte det danske kultur- og
idraetsliv. (kulturministeriet, u.d.)

e Februar 2021 udgav Kulturministeriet
rapporten "Vaesentlige udfordringer
for dansk kultur- og idreetsliv i lyset
af covid-19 pandemien”. Rapporten
blev udarbejdet af Genstartsteamet,
og den peger pa en raekke udfordrin-
ger og fremsaetter en rackke anbefa-
linger og @nsker til regeringen.
Anbefalingerne fokuserer pa los-
ninger og initiativer, der kan ivaerk-
saettes pa kort og lang sigt. Projekt-
gruppen fandt en central konklusion
fra rapporten, nemlig at ’Den mang-
lende rettighedsmodel for digital
omstilling” har givet problemer for
saerligt de optraedende kunstnere.
(Genstartsteam, 2021).

* Den 14. september 2021 blev
foreningen DanskKulturliv.dk etab-
leret. Den bestar af seks organisa-
tioner - Dansk Live, Danmarks Biblio-
teksforening, Danske Ensembler,
Orkestre og Operainstitutioner
(DEOO), Organisationen Danske
Museer (ODM) og Danske Koncert-
og Kulturhuse (DKK). DanskKulturliv.
dk arbejder for innovation og forret-
ningsudvikling. (danskkulturliv, u.d.)

* Den 16. september 2021 blev en ny
innovationshub etableret. Danmarks
Idraetsforbund (DIF), Danske
Gymnastik- & Idraetsforeninger (DGI).

Den nystiftede kulturalliance
DanskKulturliv.dk modtog seks millio-
ner kroner til at starte og drive en helt
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ny innovationshub med henblik pa at
omsaette erfaringer fra pandemien

til nye lgsninger og anbefalinger, som
kan styrke begge brancher. Projektet
hedder ”Kulturens og ldraettens
Innovationshub”. (Lundberg, 2021)

Hybride events og formater
Mange kommercielle organisationer
har anvendt online-lgsninger i diverse
former i en arraekke og det niveau steg
kraftigt i forbindelse med pandemien.
Mange virksomheder var som nasvnt
ngdt til arbejde langt mere digitalt.

| Danmark er brugen af onlinemgder
tredoblet i 2022 i forhold til 2019. Det
er primaert i forhold til mgder med
samarbejdspartnere, interne magder og
deltagelse i seminarer og messer. Dette
effektiviserer virksomheden, nedsaetter
omkostningerne og nedbringer deres

CO2-forbrug (pga. lavere rejseaktivi-

tet). Ifalge Dansk Erhverv afholdes 35%
af alle virksomheders mgder nu online.
Tallet var tidligere 10 %. (Nielsen, 2022)

| de kommende ar forventes hybride
events at blive en supertrend ifelge
eventarranggrer. Det er et faktum, at
populariteten af hybride formater er
steget stot i Igbet af de senere ar.
Eventplanlaeggere har fundet ud af,
hvordan en kombination af online og
fysiske elementer kan optimere events
i henhold til beeredygtighed, tilgeenge-
lighed og raekkevidde. Med andre ord
sa er der et pres pa eventindustriens
udvikling i den hybride retning. (spot-
me, 2023) Presset er dog sterst fra de
kommercielle virksomheder og ehvervs-
livet som arrangerer MICE og konferen-
cer. (MeetDenmark, 2021)

BAGGRUND



14

KAPITEL 2

BAGGRUND

Eksempler pa hybride
oplevelsesformater
DanskKulturliv.dk, der er en alliance
mellem kulturlivets branche- og
interesseorganisationer, praesenterer
pa deres hjemmeside forskellige
konkrete innovative tiltag, der opstod i
det danske kulturliv i forbindelse med
covid pandemien. F.eks. er der under
kategorien Hybride Oplevelser samlet
en oversigt over diverse digitale og
hybride initiativer ivaerksat af kulturelle
aktgrer. Eksemplerne, som er konkrete
cases, praesenterer forskellige innova-
tive tilgange til at formidle digitale
oplevelser. (danskkulturliv, u.d.)

Her er eksempler pa nogle af

initiativerne:

+ Alborg Bibliotek og eventet/
arrangementet “Sammen for Ukraine”

Randers Bibliotek og formatet
"Hemmelighed om Randers”

* CPX:DOX og ”DOX online”
* Teatre V og "Future V”

» Musikkens Hus i Alborg og deres
"Hybride Koncerter”

* SMK - Statens Museum for Kunst og
”Online Vaerksted”




Pa baggrund af en dybdegaende gen-
nemgang af alle de tilgaengelige cases
hos DanskKulturliv.dk konkluderer
projektgruppen, at det vil vaere en
fordel for de kulturelle aktarer at fa sat
rammer for, hvordan hybride
oplevelser kan skabes, s& de genererer
mest mulig veerdi for organisationen
0g brugeren.

Baseret pa en dybdegaende gennem-
gang af alle tilgaengelige cases hos
Dansk Kulturliv konstateres det, at
hybride events og formater ikke
leveres pa samme hgjere niveau i
oplevelses-og kultursektoren som i
det private erhvervsliv.

Nedenfor er vist nogle eksempler pa
events som har forsggt at tage det
hybride format til et hajere niveau.
Det er gode eksempler, som viser at
der er et potentiale i oplevelses- og
kultursektoren.

Folkemg@det pa Bornholm: | 2021
afholdt man en mindre udgave af
folkemgdet med et begraenset antal
besggende. Her blev der planlagt et
hybridt format, sa der kunne trans-
mitteres online fra 19 forskellige scener.
P& den made lykkedes det at na

ud til store dele af malgruppen.

Folkemgadet skrev falgende pa deres
hjemmeside: ”"47.000 gange er folke-
m@dedebatter og -events blevet set
online pa folkemadet.dk. Der er i alt
blevet set 362 dages streaming fra

KAPITEL 2

Folkemadet (8.698 timer) og videoer-
ne er blevet set 47.450 gange i alt
(711 gennemsnit). 30.000 unikke
brugere besagte folkemoedet.dk i
forbindelse med Folkemgdet 2021.
16.000 unikke brugere har fulgt med i
Folkemgadet online og set streamede
folkemgdedebatter og events”.
(folkemoedet, u.d.)

Copenhagen Pride Week:
Organisationen afviklede deres 2020
udgave i et virtuelt rum, hvor man
eksperimenterede med nye og flere
forskellige indlaeg, hvor gaesterne
kunne faolge alle debatter, arrange-
menter og aktiviteter digitalt. Det var
ogsa muligt at made op ved teltene pa
Radhuspladsen og deltage i debatter
live - dog med et begraenset antal
gaester. (copenhagenpride, u.d.)

Copenhagen Pride/World Pride 2021:
| 2021 afvikledes en mindre udgave af
festivalen med et begraenset antal
besazgende. Her blev der planlagt et
hybrid set-up, sa der kunne live-
streames til Feelledparken og World-
Pride Square og rundt omkring i
verden. (copenhagenpride, u.d.)

CPH:DOX: Efter to &r med nedluk-
ninger blev 2022 aret, hvor CPH:DOX
for forste gang kunne lancere en
fuldendt hybrid-festival med 10 dages
fysisk filmfestival i Kebenhavn efterfulgt
af 10 dages online festival pa
streamingplatformen DOX online.
(danskkulturliv, u.d.) .

BAGGRUND



Oplevelses- og kultur-
sektoren skal omfavne
trends for at forsta de
digitale drivkraeter.




mbitionen set fra et forretnings-

maessigt perspektiv er ifglge

Jarle Fink Kondrup fra Innovati-
on Lab at designe oplevelser, der giver
mulighed for at skabe forbindelse mel-
lem on- og offline. (Kondrup, 2020)
Succes i oplevelsesgkonomisk forstand
kraever, ifelge Kondrup, at organisatio-
ner afsaetter ressourcer til at skabe
mening og agthed for deltageren.
Dette er et komplekst forhold mellem
fysiske oplevelser og online-aktivitet.
Mens nogle har behov for en digital
detox og dermed kun efterspgrger den
fysiske deltagelse, eftersparger andre
muligheden for at fa og dele oplevelser
online. Kondrup understreger, at dette i
hgj grad er et spargsmal om generati-
onspraeferencer. (Kondrup, 2020)

Inspireret af ovenstdende er formalet

i dette afsnit at skabe en forbindelse
mellem de tre elementer: Trends, gene-
rationer og teknologidrevne oplevelser
i det hybride oplevelsesperspektiv.

Trends

Virksomheder fra oplevelses- og kultur-
sektoren skal omfavne trends for at
forsta de drivkraefter, som praeger deres
udviklingen og vaekst. Trends repraesen-
terer nogle fundamentale forandringer
i forbrugernes adfaerd og de er med til
at definere, hvad der sker pa markedet.
(Euromonitor International, 2022)

Ifolge Euromonitors analyse af mega-
trends har projektgruppen vurderet,
at de fire megatrends i Figur 2 har hgj
relevans for projektet og fungerer som
et godt argument for, hvorfor akterer
fra oplevelses- og kultursektoren skal

MEGATRENDS
Digital Living/digitalt liv:
Forbrugere bruger en stigende del af deres tid i det
digitale rum. Udviklingen af Metaverse giver nogle
muligheder for en forbedret og fordybende 3D-web-
oplevelse, der muligger en flydende overgang mellem
vores fysiske og digitale liv.

Experience More/oplev mere:

Forbrugerne prioriterer oplevelser frem for materielle
goder. Forbrugerne s@ger autentiske oplevelser, der passer
til deres individuelle smag og livsstil. Ved at appellere

til forbrugernes sanser og ved hjaelp af teknologi kan
organisationerne tilbyde en ekstra oplevelse.

Personalization/personalisering:

Vaeksten i individualisme og selvorienteret livsstil pavirker
stigende forbrugerforventninger til mere tilpassede og
personlige produkter og tjenester. Disse krav opfyldes

i stigende grad ved forbedringer af teknologi og data-
indsamling, der giver forbrugerne indsigt i deres
individuelle interesser, livsstil osv.

Convenience/komfort:

Tid er i stigende grad vigtigt for nutidens forbrugere,
som nu eftersparger komfort pa tvaers af alle aspekter

af deres liv. Komfort er gnsket om ubesveeret effektivitet
pa tveers af ethvert made og interaktion samt hvor og
hvornar forbrugeren gnsker det, hvilket farer til nemmere
0g mere behagelige oplevelser.

Figur 2: Megatrends: A Framework for the Future, november 2022

DIGITALISERING AF OPLEVELSER
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NUVARENDE GENERATIONER OPDELT

Generation Z
(1997-2012)

Generation Y
(1981-1996)

Generation X
(1965 -1980)

Babyboomer
(1946 -1964)

Mellemkrigsgenerationen

(1928-1945)

tage naeste skrid hen imod digital
omstilling og gere det via implemente-
ringen af hybride formater.

Med udgangspunkt i Euromonitor
Global Consumer Trends 2022/2023
konstatere arbejdsgruppen at teknologi
og generationer er i fokus i dag. De
relevante trends for projektet er Digital
Seniors trend, The Metaverse Move-
ment, Authentic Automation og Young
and Disrupted.

Digital Seniors som er 60+ forbrugere
er i dag mere bekvemme ved teknologi
end far pandemien. (Euromonitor
International, 2022), hvorimod Young
and Disrupted, som er generation Z, er
tiltrukket af relevant indhold pa de
sociale medier. Deres koncentrations-

1996

1981
1980

1965
1964

1946
1945

1928

(Wintherm Mie, 2018), (pewresearch, 2021)

Figur 3: Nuvaerende generationer opdelt

DIGITALISERING AF OPLEVELSER

evne er mindre, men de er mere kriti-
ske over indholdet. (Euromonitor
International, 2023)

Denne digitale trendbevaegelse blev
observeret af projektgruppen ved del-
tagelse i hybride events, bl.a.“Decoding
the Digital World ” (Allseated EXVO),
VEGA LAB - Verden Venter (Vega,
2022)og TechBBQ 2022.

Generationer

Begrebet generationer er blevet
udforsket i artier med henblik pad at
forsta sociale forandringer og adfaerd.
Typisk er generationsforskningen
inspireret af sociologisk litteratur og
anvendt i forskellige sammenhasnge.
(pewresearch, 2015)

De fire generationer i figur 4. er alle
relevante for oplevelses- og kultursek-
toren. De er potentielle kunder og
nedenstaende figur giver et overblik
over hver generations karakteristika

og behov. Dette er relevant at definere,
da man, for at kunne designe en hybri-
de oplevelse, er nadt til at tage hgjde
for, hvad der kendetegner den enkelte
malgruppe. Ifalge (Prensky, 2001) kan
de fire generationer ovenfor inddeles
yderligere i to grupper, digitalt indfadte
(generation Z og Y) og digitale immi-
granter (Babyboomers og generation
X) baseret pa hvornar i deres liv de
begynder at anvende digitale l@asninger.
En digitalt indfadt er en person, der er
opvokset med digital teknologi, er vant
til at bega sig og som er teknologisk
interesseret. Den digitalt indfadte kan
ses som en direkte modsaetning til den
digitale immigrant, der farst senere i
livet er eksponeret for teknologi og
som en konsekvens heraf har mistillid
til ny teknologi og mangler basale
feerdigheder i at bega sig digitalt.
(Prensky, 2001)



Generation X
(1965-1980)
(21%)*

Babyboomer
(1946-1964)
(20%)*

Gar op i work-life
balance.

1 Ikke seerligt
optagede af
klimaforandringer.

Den sidste generation,
der kan huske en
barndom for internettet.

2 De er betegnet som
“travle”, da de har
mange interesser.

3 Har et hgjt
aktivitetsniveau
og ofte rejser.

Den forste generation,
som i deres barndom
tidlige voksenar har haft
adgang til computere
og spillekonsoller.

De er som voksne,
erfarne internetbrugere
og shopper online.

4 De vil gerne forsta
de nye teknologier
og ejer digitale
gadgets.

*andel af befolkningen

Generation Y/Millennials
(1981-1996)
(21%)*

De er digitalt indfadte
og dvs. at de fra en tidlig
alder haft computere,
mobiltelefoner, tablets
og spillekonsoller.

Internettet blev bredt
tilgaengeligt for dem.

Mange startede i en tidlig
alder med at have
sociale profiler pa
internettet.

Muligheden for hjemme-
arbejdsdage er netop den
fleksibilitet de @nsker sig.

KAPITEL3

Generation Z
(1996/7-2012)

(19%)*

Internettet og
sociale medier
spiller en stor rolle.

Deres sociale liv

er mindst lige sa
forankret i det digitale
som i det fysiske.

Klimaforandringer og
miljz optager dem hgjt
meget ift. foregdende
generationer.

De veelger oplevelser
over ting.

Figur 4: Fire relevante generationer, ref. (Wintherm Mie, 2018), (pewresearch, 2021) (Statistik, 2023)

Disse forskelle skaber ofte problemer

i kommunikationen mellem de to
grupper. De digitalt indfgdte synes,
at de digitale immigranter taler et
foraeldet (pre-digitalt) sprog, mens
de digitale immigranter omvendt har
svaert ved at forstd de digitalt
indfgdtes “nye sprog”.

Digitalt indfedte (generation Z og
Y) er kendetegnet ved falgende:

1. Vant til at modtage hurtig
information

2. Kan lide at have gang i flere ting
pd samme tid, dvs. kan multitaske

3. Synes det grafiske og visuelle
udtryk er meget vigtigt

4. @nsker frihed til at kunne veelge
(log-in/log-out)

5. Trives i deres netvaerk
(Prensky, 2001)

Oplevelser drevet af
teknologi

Eskapisme, der ses som den mest
avancerede oplevelsesform ifelge
Pine og Gilmore, linker til det naeste
skridt i udviklingen af oplevelses-
gkonomien; transformations-
gkonomien. (Pine & Gilmore, 2001)

Transformationsgkonomien bygger
pa en raekke af oplevelser, som
tilsammen skaber en forandring.
Begrebet er kendetegnet ved hgj

DIGITALISERING AF OPLEVELSER
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High

INTENSIFICATION OF CO-CREATION
Among customer-self, other customers, businesses,
residents, governments, and other interested parties

Low

Low

Technol
Technol

grad af personliggerelse og differen-
tiering, som ifelge Pine og Gilmore kan
give virksomheden, der saelger oplevel-
sen, en konkurrencefordel. (Pine &
Gilmore, 2001)

Nye studier pd omradet konkluderer,
at transformationelle oplevelser kan
styrkes af teknologi. (Buhalis, Lin, &
LeungDaniel, 2022) Nedenstaende
matrix viser, hvordan brugen af gget
teknologi kan vaere med til at gge
gaestens medinddragelse i oplevelsen.
Man kan tale om fem forskellige typer
af teknologidrevne oplevelser.

- Service experience

logical foundation/
logy needed to power of

creation of service experience

Conventional
experience

1.

Konventionelle oplevelser
afspejler den almindelige kunde-
oplevelse, som primeaert skabes
af face-to-face interaktion og

analoge teknologier.

. Den teknologi-stattede oplevelse

er opstdet som en konsekvens

af stigende brug af teknologi. |
denne type er Web 1.0 som er
karakteriseret ved statiske hjem-
mesider, reservations- og distri-
butionssystemer og typisk envejs-
kommunikation fra eventorgani-
sationen, som muligger kundens

deltagelse.

Technology-
illusive
experience

Technology- Metaverse
empowered
experience
Technology- AR, VR, MR
enhanced
experience
Technology-
assisted
experience
INTENSIFICATION OF TECHNOLOGY High

Sourxe: Adopted from Neuhofer et al. (2014)

DIGITALISERING AF OPLEVELSER

Figur 5: Technology-enabled evolution of customer co-creation towards Metaverse



3. Teknologi-forstaerkede oplevelser
bruger Web 2.0 som en del af
kundens rejse. Web 2.0 involverer
brugen af sociale medier og
brugergenereret indhold. Derud-
over dynamiske hjemmesider og
systemer som understgttes af
app’s til smartphones. Brugen
af sddan teknologi opfordrer
kunderne til aktiv deltagelse og
involvering, sa den understatter
faelles vaerdiskabelse gennem
personificering af oplevelsen.

4. Teknologi-empowered oplevelser
gar skridtet videre og bringer det
virtuelle i spil. Nye teknologier

, TECHB

. ' 33e.
A
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som AR og VR integreres for at
styrke oplevelsen eller for at skabe
nye oplevelsesrum. Teknologierne
muligger dermed virtuelle elemen-
ter i oplevelsesdesignet og kunden
har brug for teknologien, for at
kunne blive del af oplevelsen.

. Teknologi-illusoriske oplevelser

anvender Metaverset og gor det
muligt for kunderne at ga fra den
fysiske verden ind i den virtuelle.
Metaverset udnytter VR og mulig-
gor en sammensmeltning af den
fysiske og virtuelle verden. Meta-
verset skaber bro mellem den virke-
lige og virtuelle tilstedevaerelse pa
samme tid i oplevelsen. @

DIGITALISERING AF OPLEVELSER
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ormalet med dette projekt har
— \yeret at undersgge den digitale
udvikling inden for oplevelses-
og kultursektoren. Mere praecist har
projektet til at starte med, undersagt
hvilken ekstra vaerdi det hybride ele-
ment kan tilfere events og kulturop-
levelser, samt hvilke barrierer der
eksisterer, ndr man vil integrere
hybride elementer i kunderejsen.

Projektet undersgger i forste fase
vaerdiskabelsen og barriererne ud fra
to perspektiver: Dels organisationens
(dvs. eventarranggrernes/kulturinstitu-
tionen) perspektiv og dels brugerne
(dvs. gaesternes perspektiv). Det skal
her naevnes, at brugerens perspektiv
vurderes ud fra dataindsamlingen
foretaget med brancheeksperter og
kulturorganisationer. Det er altsa disse
informanters vurdering af brugerens
opndede veerdi og barrierer, som
praesenteres i rapporten. Arsagen er,
at det inden for projektets rammer
ikke har veeret muligt at sperge
brugerne selv. | projektets anden fase
har projektgruppen undersagt, i hvor
hgaj grad kulturorganisationer arbejder
med hybride elementer og formater.

For at kunne besvare disse spargsmal,
har projektgruppen indsamlet data i
forskellige faser gennem projektet. |
dette afsnit redeggres der for
projektets metodiske tilgang samt
overvejelser.

Valg af analysedesign

Projektet er baseret pa en kombination
af primaer og sekundaer dataindsam-
ling. Den sekundaere dataindsamling

bestar af indsamling af informationer
vedrgrende oplevelses- og kultur-
sektoren og dennes udvikling. Der er
bade anvendt videnskabelig litteratur,
som er fundet gennem databaser
sdsom Business Source Complete og
der er indsamlet rapporter udviklet af
sekto-ren selv. Derudover er der sggt
informa-tion pa diverse hjemmesider.
Formalet med denne sekundeere
dataindsamling, som primaert blev
foretaget i projektets indledende fase,
var at danne et overblik over oplevel-
ses- og kultur-sektoren i relation til
den digitale udvikling.

| forhold til den primaere dataindsam-
ling er der valgt et kvalitativt analyse-
design, da formalet med projektet
forst og fremmest har vaeret at fa en
dyb forstdelse af den oplevede vaerdi
og barrierer ved hybride events. |
forhold til den primaere dataindsam-
ling har projektet rent metodisk benyt-
tet sig at en kombination af forskellige
kvalitative metoder, herunder semi-
strukturerede interviews, fokusgruppe-
interviews og etnografiske observatio-
ner. Dermed er der lavet datatrian-
gulering. Med hensyn til valg af infor-
manter i projektet er det en vigtig
pointe, at oplevelses- og kultursekto-
ren i Danmark, saerligt dem der har
erfaring med at arbejde hybridt/
digitalt, er forholdsvis lille. Det ggor,

at informanterne har ret forskellige
profiler og baggrunde. Dog har vi i
projektet afgraenset os fra at under-
sgge den del af eventbranchen, som
laver events for organisationer, altsa
interne mader og konferencer. Vi
fokuserer i stedet for pa events inden

METODE
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FASE FORMAL ANVENDT METODE INFORMANTER
1 Hvordan arbejder med hybride events? Kvalitative interviews Eksperter
2 Hvilken veerdi tilfajer hybrid-elementet Fokusgruppeinterviews Eksperter
og hvilke barrierer opleves?
3 Hvordan arbejdes der med Fokusgruppeinterview Undervisere

hybride events i undervisningen
af eventmanagement?

4 Hvor udbredt er brugen af hybride
events inden for kultursektoren og

hvilken veerdi og barriere opleves?

Figur 6: Overblik over dataindsamlingens faser

INFORMANT VIRKSOMHED STILLING

for kulturbranchen og informanterne
har alle erfaring inden for dette omra-
de. Dataindsamlingen er forlgbet
gennem forskellige faser. Hver fase

er beskrevet separat i Figur 6.

Fase 1 Kvalitative interviews
med eksperter

Fra november 2021 til marts 2022 blev
der gennemfgart seks kvalitative inter-
views med en raekke aktarer inden for
eventbranchen i Danmark. Formalet
med disse interviews var indlednings-
vis at fa et overblik over, hvordan
professionelle arbejder med hybrid-
elementet i events. Derudover indled-
ningsvis at undersage vaerdiskabelsen
og barriererne ved at arbejde hybridt.
Informanterne inkluderer personer

fra eventbureauer, som arbejder med

1 Tech-leverandor Kommunikationschef
2 Messevirksomhed  Exhibition manager
3 Eventbureau CEO

4 Tech-leverandgr CEO

5 Kulturvirksomhed Udviklingschef

6 Messevirksomhed  Eventchef

Figur 7: Oversigt over informanter til ekspertinterviews
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Observation og
kvalitative interviews

fra landets
erhvervsakademier

Kulturakterer

konceptudvikling og producerer events
for andre organisationer, personer fra
(kultur)organisationer, som lgbende
afholder events samt leverandgrer (af
digitale lgsninger) til eventbranchen.
Arsagen til at der ikke var en mere
ensartet profil pa informanter i indled-
ningen af projektet, er at vi befandt os

i en eksplorativ og undersggende fase,
hvor perspektiver fra forskellige aktarer
var relevante. Dels stgrrelsen pa event-
branchen i Danmark og at antallet af
dem som arbejde med hybride events
er begraenset, hvilket betgd at en lang
raekke eksklusionskriterier ikke gav
mening i projektets indledende fase.

Informanterne blev farst og fremmest
rekrutteret gennem projektgruppens
eget professionelle netvaerk. Figur 7
giver et overblik over informanterne:

Kvalitative interviews var velegnede

til at opna en detaljeret forstaelse af
informanternes holdninger og opfattel-
ser af emnet "hybride events”. Kvalita-
tive interviews med abne spgrgsmal
var et godt valg i forhold til at opna en
forstaelse af et omrade (hybrid vaerd-
iskabelse) som i forskningsgjemed ikke
er klart afdaekket i en dansk kontekst.



STED:

INTERVIEWER:

INFORMANT:

DATO:

FAKTUEL DEL

1. Hvilken type events arbejder | med?

a. Sport
b. Kultur
c. Privat (teambuilding osv.)

2. Har | erfaringer med hybride events?
a. Hvis | ikke har erfaringer, fortael hvorfor
b. Hvis | har erfaringer, fortael kort om hvilke erfaringer

3. Har | erfaringer med in-person/fysisk events med digitale elementer i?
a. Hvis | ikke har erfaringer, fortael hvorfor
b. Hvis | har erfaringer, fortael kort om hvilken erfaringer

Eksplorativ del

Et hybridt event definerer vi som et event, hvor der simultant foregar aktivitet for
de digitalt tilstedevaerende og de fysisk tilstedevaerende under selve eventen,

men de interagerer ikke ngdvendigvis med hinanden.

4. Hvad tror du er fordelene (vaerdi) og ulemperne ved hybride events?

a. For kunden
b. For virksomheden

KAPITEL 4

5. Hvad tror du er fordelene og ulemperne ved in-person event med digitale elementer?

a. For kunden
b. For virksomheden

Figur 8: Spagrgeguide til kvalitative interviews

Formalet med de kvalitative interviews
var desuden at fa input til projektgrup-
pens udarbejdelse af en spargeguide
forud for den naeste fase i dataindsam-
lingen. | denne fase blev der gennem-
fort to fokusgruppeinterviews (denne
fase udfoldes senere i kapitlet). P& den
made var enkeltinterviewene en made
at kvalificere den efterfolgende
spgrgeramme pa.

Interviewformen var semistruktureret,
hvorfor nedenstaende interviewguide
skal ses som vejledende. Interview-
guiden indeholder en raekke af sparg-
smal, som projektgruppen gnskede
besvaret og var pa den made med til
at sikre, at alle centrale emner blev
bergrt i samtlige interviews. Samtidig
ligger der i det semistrukturerede
interview en mulighed for, at intervie-

METODE
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weren kan forfaglge emner af interesse
og relevans i interviewet. Projektgrup-
pen varetog rollen som interviewer i
de kvalitative interviews og vores rolle
var altsa at fa uddybet informanternes
svar og dermed opna et detaljeret og
nuanceret indtryk af informantens
holdninger.

Databearbejdning

Samtalerne fra alle interviews blev
optaget og efterfelgende blev der
foretaget en transskribering af
lydfilerne. Undervejs i interviewene
blev der ogsa taget noter som hjalp
moderatoren. Den efterfelgende
analyse blev lavet ud fra de temaer,
som interviewguiden var bygget op
omkring. Processen havde fokus pa
at skabe overblik og systematik i de
informationer, som kom frem under
interviewene. De forskellige temaer er
i denne rapport understattet af citater
fra interviewene.

Fase 2
Fokusgruppeinterviews

| anden fase af dataindsamlingen
gennemfarte projektgruppen to
fokusgruppeinterviews. De to fokus-

gruppeinterviews blev gennemfgrt i
april 2022. Formalet med at lave fokus-
gruppeinterviews var at fa udfoldet de
perspektiver og holdninger, som vores
informanter fra interviewene i fase 1
havde givet udtryk for. Fordelen ved at
lave fokusgruppeinterviews er blandt
andet, at man kan fa en raekke perso-
ner til at interagere omkring nogle
valgte temaer. Denne interaktion er et
af kendetegnene ved fokusgruppein-
terviewet. Hvis fokusgrupperne bliver
faciliteret godt, sd kan der opsta et
dynamisk samspil mellem deltagerne,
hvor centrale emner kan diskuteres

og nye indsigter kan opsta. En af de
centrale fordele er altsd, at deltagerne
kan lade sig inspirere af hinandens
perspektiver og pa den made er
hensigten, at man kan fa en endnu
dybere forstaelse af et givent emne.
Det handler altsa ikke om at skabe
konsensus blandt gruppedeltagerne
men om at bringe forskellige synspunk-
ter frem omkring et emne. | denne
sammenhaasng drejer det sig om at
fremkalde informanternes nuancerede
syn pa, hvordan de forstar og arbejder
med hybridelementet af events, samt
hvordan de forstar veerdiskabelsen og

FOKUSGRUPPE 1 FOKUSGRUPPE 2

Kulturvirksomhed, produktionschef

Tech-leverander, CEO

Kulturvirksomhed, projektleder

Messevirksomhed, projektleder

Eventbureau, projektleder

Messevirksomhed, eventchef

Figur 9: Informanterne i fokusgrupperne
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Tech-leverandar, CEO

Messevirksomhed, Head of Global Partnership

Kulturvirksomhed, CEO

Kulturvirksomhed, udviklingschef



barriererne ved hybridelementet. Figur
9 giver en oversigt over informanterne
ved fokusgrupperne.

De to fokusgruppeinterviews blev
gennemfart med projektgruppen som
moderatorer. Gennemfarslen forlgb
efter folgende spgrgeramme (Figur
10), som var inspireret af indsigter

fra fase 1i dataindsamlingen.

Databearbejdning

Begge fokusgruppeinterviews er
blevet transskriberet med henblik pa
videre analyse. Under transskriptions-
arbejdet foregar den forste indledende
analyse og fortolkning. Derfor var det
vigtigt at skabe en tydelig ensartethed
i transskriptionsstilen og en transparens
i transskriptionsarbejdet. Dette har
projektgruppen sikret ved at fordele
transskriptionsarbejdet pa flere projekt-
gruppedeltagere samtidig med, at alle

TEMA

transskriptioner er blevet vurderet af
den samlede projektgruppe. | tilfeelde
af tvivisspargsmal blev lydoptagelsen
genbesggt for pa den baggrund at
kunne foretage eventuelle justeringer.
Samtidig har vi @get transparensen

i fortolkningsprocessen og sikret en
feelles tilgang til selve transskriptions-
og databehandlingsarbejdet. Dette
har vaeret medvirkende til at styrke
analysegrundlaget i den samlede
undersggelse. Temaerne var styret

af spgrgerammen og formalet med
analysen var at afdaekke manstre i
anvendelsen og italesaettelsen blandt
deltagerne.

Fase 3 Interview med
undervisere/lektorer

Et af de emner, som blev belyst i
projektets anden fase, vedrgrer frem-
tidens event manager og hvilke kom-
petencer han/hun skal have for at

FORMAL/AKTIVITET
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Tid

Opstart

Praesentation af deltagerne

Team 1a: Hvilken vaerdi kan hybride events give?

Tema 1b: Hvilke udfordringer ser | lige nu?

Tema 1c: Dremmescenarie for fremtidens
hybrid events

Tema 2: Fremtidens kompetencer
Tema 3: Kombination af fysisk og hybride events
i fremtiden

Afslutning og opfelgning pa tema 1

Figur 10: Spgrgeguide til kvalitative interviews

Praesentation af projektet samt rammer
for fokusgruppen

Afklare deltagernes baggrund og
nuveaerende jobfunktion

Individuel refleksion pa veerdiskabelse
for 1) deltagere 2) virksomheden

Formal: At seette tankerne i gang
uden at skabe konsensus

Bordet rundt om udfordringer inkl. dialog

Bordet rundt om fremtiden inkl. dialog
At fa afdeekket syn pa vigtigste
kompetencer blandt medarbejderne

Hvordan kan fysiske og digitale/hybride
aspekter supplere hinanden?

Opfalgning pa tema 1 og veerdier

15 min

15 min

15 min

15 min

15 min

15 min

15 min

15 min
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arbejde med events i fremtiden. Her
var en vigtig indsigt, at en barriere for
at kunne arbejde hybridt er manglende
kompetencer og teknisk indsigt hos

de ansatte. Som uddannelsesinstitution
er vi med til at uddanne fremtidens
eventmanagers og derfor besluttede
projektgruppen sig for at invitere
eventmanagement undervisere fra de
andre erhvervsakademier til at deltage
i et fokusgruppeinterview om fremti-
dens behov og kompetencer. Formalet
med interviewet var at fa indsigter fra
de andre akademier i forhold til:

1. Underviser de i digitaliseringen
af events - herunder hvordan man
arbejder hybridt. Og i sa fald
hvordan?

2. Hvordan ser de fremtidens event-
manager, hvilke kompetencer er
afgerende?

3. Hvilke muligheder og udfordringer
ser de i forbindelse med at styrke
det digitale fokus i undervisningen?

Interviewet blev gennemfart over Zoom
videolink i september 2022. | intervie-
wet deltog undervisere fra Zealand,
UCL, UCN og Cphbusiness. Denne del
blev gennemfart med henblik pa at
kunne skabe veerdi for servicegkonom-
uddannelsen og saerligt valgfaget
Event Management.

Fase 4 Observationer

og interviews med
kulturorganisationer

Som den sidste fase i dataindsamlin-
gen blev der i september 2022 gen-
nemfgrt deltagerobservationer ved to
forskellige events. De farste event som
blev observeret, var TechBBQ-eventet,
som bade tilbyder fysisk og online
mulighed for deltagelse. Begge dele

blev afpraovet af projektgruppen. Det
andet event som blev observeret, var
VEGA LAB - Verden Venter hos kon-
certstedet VEGA, hvor de eksperimen-
terede med forskellige digitale mulig-
heder ift. koncertoplevelsen. Formalet
med at lave deltagerobservation var
dels at indsamle fgrstehands erfaringer
fra to events, hvor det hybride element
indgar som en del af eventkonceptet.
Og malet var dels at fa indsigt i, hvad
der virker godt og mindre godt ved
denne type events, herunder hvordan
det hybride fungerer sammen med
onsitedelen af eventet. Da dette pro-
jekt ikke har inddraget eventgaester
blandt informanterne, var observationen
af deltagerne ved de to events ogsa en
made at fa @get indsigt i geesteperspek-
tivet, da projektgruppen selv agerede
gaester ved de to events. Pa den made
fik projektgruppen mere indsigt i
genstandsfeltet for undersggelsen.

Til sidst i projektet blev der gennem-
fort fire kvalitative interviews med
kulturakterer (dvs. medarbejdere i
organisationer inden for kulturomra-
det). Disse interviews blev foretaget i
august til november 2022. Malet med
disse interviews var dels af undersoge
disse organisationers perspektiver og
overvejelser omkring brugen af hybride
events/formater, herunder deres digita-
le udvikling generelt set, samt deres
overvejelser omkring at styrke disse
aspekter i fremtiden. De resultater vedr.
vaerdiskabelse og barrierer, som kom
frem under fokusgruppeinterviewene

i dataindsamlingens anden fase, blev
inddraget i disse interviews med henblik
pa at nuancere svarene. Dette var
vigtigt, da kulturaktgrerne generelt

set ikke havde de store erfaringer

med digital/hybrid udvikling og derved
har haft sveert ved at se potentialet.
Projektgruppen ville gerne have gen-
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INTRO:

FOKUS:
Vi unders@ger jeres erfaringer og fremtidige overvejelser om at integrere
hybride og digitale lasninger i jeres daglig praksis.

BEGREBSAFKLARINGER

* Hybridelementet gor det muligt for bade online og onsite publikum at
komme sammen og samtidig deltage i eller skabe oplevelsen, men alligevel
fra forskellige steder.

e Det digitale element tiloyder ikke en simultan interaktion mellem online
og onsite publikum, men tilbyder et konkret (eller flere) digitalt touchpoint
igennem oplevelsesrejsen.

FAKTUEL DEL
1. Hvilken type events/kultur arrangementer arbejder | med?
a) Museum

b) Galleri
c) Teater
d) Festival

2. Har | erfaring med hybride events/elementer?
a) Huvis | ikke har erfaringer, forteel hvorfor.
b) Hvis | har erfaringer, fortael kort om hvilken erfaringer.

3. Har | erfaringer med digitale elementer/touchpoints?
a) Huvis | ikke har erfaringer, forteel hvorfor.
b) Hvis | har erfaringer, fortael kort om hvilken erfaringer.
EKSPLORATIV DEL
4. Hvilke veerdier og barrierer ser | ved hybride events/elementer?
a) For kunden.
b) For virksomheden.
5. Hvad tror | er veerdierne og barriererne ved digitale elementer?
a) For kunden.

b) For virksomheden.

6. Hvad skal der til for at integrere hybride eller digitale elementer
i jeres organisation?

7. Ville det giver mening for jeres organisation?

8. Hvilken slags events kommer vi til at se i fremtiden?

Figur 11: Spergeramme til interviews med kulturakterer
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30 METODE

nemfgrt flere interviews i denne fase,
men matte erkende, at det var svaert
at skaffe informanter. Dette skyldes
til dels travlhed hos organisationerne,
men er nok ogsa et udtryk for at der
ikke er s& mange organisationer, som
har disse erfaringer.

Triangulering og kvaliteten

af data

Projektet er empirisk baseret og anven-
der triangulering med dets faseinddelte
tilgang til dataindsamling, hvor de
udviklede spagrgerammer bygger videre
pa resultaterne fra tidligere faser. Derud-
over har vi i projektet anvendt forskelli-
ge metoder, fx kvalitative dybdeinter-
views med forskellige interessenter og
fokusgruppeinterviews. Ved at anvende
forskellige kvalitative metoder er det
muligt at kompensere for den enkelte
metodes svagheder, samtidig med at
der opnas en grundigere og mere
nuanceret forstaelse og indsigt af de
centrale emner.

Projektgruppens vurdering af styrker
og svagheder ved den anvendte meto-
de og gennemfgrte dataindsamling

er inspireret af (Creswell, 2002) der
argumenterer for, at vurdering af
kvalitativ forskning baserer sig pa fire
aspekter: Troveerdighed, overfarbarhed,
konsistens og transparens.

| dette projekt handler troveerdighed
blandt andet om valget af metoder og
selve processen med dataindsamlin-
gen. Da spgrgsmalene, som undersa-
ges i projektet, laegger op til at fa en
@get forstaelse af nogle emner, som
ikke er grundigt undersagt tidligere,
var det oplagt at veelge en kvalitativ
tilgang. Som naevnt har vi valgt et
undersggelsesdesign, hvor vi har kom-
bineret forskellige kvalitative metoder.
Denne metodetriangulering er ogsa en

made, hvorpa vi har forsggt at sikre
troveerdighed i undersggelsesarbej-
det. Kombinationen af flere metoder
blev besluttet efter indledende diskus-
sioner i projektgruppen med det formal
at skabe en dybere forstaelse af

hybrid events.

| forhold til aspektet overfaerbarhed har
projektgruppen redegjort for omstaen-
dighederne og konteksten for de af-
holdte interviews og fokusgruppeinter-
views. Projektgruppens tydelighed
omkring den kontekst, hvori de kvalita-
tive data fremkommer, herunder beskri-
velse af de deltagende informanter
samt rammerne for afvikling af inter-
views og fokusgrupper, har betydning i
forhold til resultaternes overfarbarhed.
Derudover er det at vise spgrgeram-
merne 0gsa en made at sikre overfor-
barhed p3, sa andre i princippet ville
kunne anvende de samme spgrgeram-
mer i en anden kontekst.

Det er en udbredt opfattelse, at
forskning foretaget ved brug af kvali-
tative metoder aldrig er neutral, da
tolkningsprocessen altid sker igennem
en fortolkende interviewer. Derfor har
det veeret vigtig at sikre en hgj grad af
transparens i alle led i undersggelses-
processen, sa udenforstaende laesere
vil kunne falge reesonnementerne og
argumenterne bag projektgruppens
valg og fravalg.

Endeligt er det afgesrende, at projektet
er gennemfert pa en konsistent made.
Dette er vigtigt, sa laeseren kan falge
projektgruppens metodiske valg. Men
konsistens er ogsa vigtigt med henblik
pa at sikre systematik og ensartethed

i arbejdet internt i projektgruppen.
Dette har vi forsggt at opfylde ved dels
at udarbejde interviewguides for at

fa en faelles forstaelse af, hvad vi skulle
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sp@rge om. Men vi har ogsa arbejdet
med konsistens i forhold til at sikre, at
projektdeltagerne havde en fzaelles
forstaelse af undersggelsens genstands-
felt, nemlig hybrid events. For at skabe
denne feelles forstaelse har vi anvendt
begrebsdefinitioner fra den tilgaengelige
itteratur i den indledende fase. Heref-
ter har vi i projektgruppen besluttet os
for vores egne begrebs-definitioner.

Metodekritik

Som afrunding pd metodeafsnittet skal
der kort naevnes en raekke kritikpunk-
ter, som projektgruppen er opmaerk-
som pa. For det farste at informanter-
ne primaert er fundet gennem projekt-
gruppens egne professionelle netvaerk.
For det andet betyder det ogs3, at
informanterne rent geografisk primaert
repraesenterer eventbranchen i Storka-
benhavn. Dette giver mening, da det

0gsa er her, branchen og aktiviteten er
starst. Men det er klart, at der kan vaere
akterer og organisationer, som har
erfaringer med relevans for dette
projekt, som ikke er identificeret. For
det tredje skal det som allerede be-
skrevet naevnes, at vi ikke har data til
at kunne undersgge brugerperspekti-
vet, set med brugerens egne briller. De
eksperter, som vi interviewede i forste
fase, har udtalt sig om den potentielle
veerdiskabelse og barrierer for gaester-
ne og ikke den faktiske. Det vurderes
sandsynligt, at eksperternes vurdering
og perspektiver er de samme, som ville
vaere kommet frem, hvis man f.eks.
havde udsendt en kvantitativ undersg-
gelse til eventgaester, men vi ved det
reelt ikke. Dette kan vaere et forslag til
et fremtidigt FoU-projekt eller forsk-
nings- og udviklingsprojekt. @

METODE
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dette afsnit praesenteres projektets

resultater. Afsnittet er organiseret

pPa en made, sa raekkefglgen af re-
sultaterne afspejler den praesenterede
metode. Farst praesenteres resultater-
ne fra dataindsamlingens fase 1 og 2.
Dette giver mening, dels fordi infor-
manterne i disse faser er de samme i
form af eksperter fra eventbranchen,
som har erfaring med at arbejde digi-
talt og hybridt. At praesentere disse
resultater i samme afsnit giver ogsa
mening, fordi resultaterne fra fase 2
(fokusgruppeinterviews) bygger videre
pa resultaterne fra fase 1 (enkeltinter-
views). Dermed supplerer de to faser
hinanden.

Dataindsamlingen i disse to faser hand-
lede om at fa indsigt i informanternes
perspektiver pa dels vaerdiskabelsen i
forbindelse med hybride events, dels
de barrierer som kan veere til stede og
begraense udviklingen af hybride for-
mater. Vaerdiskabelsen og barriererne
er undersggt dels ud fra organisatio-
nernes perspektiv, dels ud fra kunder-
nes perspektiv (men stadig set med
eksperternes gjne). Et sidste emne i
disse to faser var at fa eksperternes
bud pa fremtidens kompetencer, nar
man arbejder hybridt.

Den anden del af resultatafsnittet
samler op pa dataindsamlingens tredje
fase og praesenterer undervisernes
perspektiv pa fremtidens event
management uddannelse samt frem-
tidens digitale kompetencer. Afslut-
ningsvis vil den tredje del af resultat-
afsnittet praesentere resultaterne fra
dataindsamlingens fjerde fase, hvor

projektgruppen undersggte de fire
kulturakterers perspektiv pa den
hybride udvikling.

Efter de tre resultatafsnit afrundes
rapporten med en raekke anbefalinger
til fremtidens arbejde med den hybride
udvikling inden for oplevelses- og
kultursektoren.

Veaerdi, barrierer og
fremtidens kompetencer i
hybrid oplevelsesudvikling
Som naevnt praesenteres i dette afsnit
resultaterne fra en raekke interviews og
fokusgruppeinterviews med eksperter
fra eventbranchen. Interviewene tog
udgangspunkt i en raekke temaer, som
projektgruppen sggte svar pd og som
de anvendte interviewguides derfor var
bygget op omkring. De centrale temaer
danner rammen for de resultater, der
bliver kommunikeret i denne sektion:

1. Hvilke vaerdier giver hybride events
for organisationen?

2. Hvilke veaerdier giver hybride events
for brugeren?

3. Hvilke barrierer er der for
organisationen i forbindelse med
brugen af hybride events?

4. Hvilke barrierer er der for brugeren
i forbindelse med brugen af hybride
events?

5. Hvilke kompetencer er der brug for

i arbejdet med fremtidens hybride
events?

RESULTATER
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Veerdi for organisationen
Nedenfor er anvist, hvilken vaerdi hybride events kan skabe
for organisationen (set ud fra eksperternes perspektiv).

NYT INDHOLD

EFFEKTIVITET

Det hybride element giver organisationen en bedre mulighed for at na
ud til en starre malgruppe og derved fa en bedre reach. ”Man kan let udvide
og invitere nye deltagere” (citat fra interview).

At arbejde med det hybride element giver organisationen nogle nye
muligheder for at analysere data og lave en konkret og effektiv opfalgning.
”Man har en bedre kontrol over sit event og kan fa opdelt sine malgrupper
efterfolgende ud fra nogle datatraek” (citat fra interview).

Nogle eksempler kunne vaere at analysere, hvilke koncerter der blev lyttet til
pa en festival, hvor lang tid der blev lyttet og interessen for at felge seancen
backstage med kunstneren.

At integrere nyt indhold. Det kan f.eks. vaere muligheden for at lancere
nogle nye talere. Det kan ogsa vaere muligheden at fa flere af sine partnere
integreret i det hybride event saledes at eksponeringen bliver dobbelt og
malgrupperne far nyt indhold. Endelig kan man ogsa teste nye ideer til ens
indhold via et hybrid set up.

Man kan nedbringe sine omkostninger til f.eks. transport. Integreres og
kombineres denne vaerdi med datavaerdien skabes der nogle gode forud-
saetninger for den kommende planlaagning. "Afslutningsvis kan man ogsa
konkludere at det hybride element kan have nogle positive baeredygtige
signaler hvis vi mindsker vores transport fra A til B.” (citat fra interview).

Figur 12: Veaerdi for organisationen
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Veerdi for brugeren
Nedenfor er anvist, hvilken veerdi hybride events kan
give til brugeren (set ud fra eksperternes perspektiv).

NETVZARK Et event kan ofte have nogle kapacitetsbegraensninger som kan forarsage ko
og ventetider og dermed gener. Handler det om deltagelse i et konference-
event, afholdes disse ogsa ofte med begraenset tid til at netvaerke. Her kan
det hybride element tilfare stor vaerdi da man kan effektivisere’matchmaking’
delen ved at planlaegge sine mader pa forhand og afholde dem inden selve
eventet afvikles.

FLEKSIBILITET ”Ved at fa muligheden for at deltage hybridt etableres mere fleksibilitet”
(citat fra interview). Man kan evt. deltage i andre arrangementer den samme
dag. Brugeren kan ogsa vende tilbage og gense eller lytte til et arrangement
en ekstra gang. Man far en vaerdi af at have kontrol, da mange brugere er fra
en “on demand kultur” (citat fra interview).

FARRE OMK. En deltager ved et hybridt element kan se en vaerdi i at nedbringe sin
omkostning. F.eks. kan man deltage i Fashion Week, selvom man bor i Aalborg
og var forhindret pga. andre planer i netop den uge. Man kan skabe veerdi ved
bade at nd mere samt mindske sine transportomkostninger. Flere arrangorer
forventer at se en tilpasning, hvor brugere evt. vil deltage fysisk hvert andet ar
og hybridt hvert andet ar.

BZAREDYG- ”Vi teenker alle mere over vores klimaaftryk” (citat fra interview). Det hybride
TIGT element vil i fremtiden skubbe til ‘feel good’ valget. Man vil saenke sit aftryk
ved at deltage mindre fysisk. Ydermere vil man ogsa kunne fa et bedre
overblik over de baeredygtige indsatser, som ofte kan blive klemt ved et fysisk
arrangement.

Figur 13: Vaerdi for brugeren
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Barrierer for organisationen

Nedenfor er anvist konkrete barrierer for organisationen
i forbindelse med udviklingen af hybride events (set ud
fra eksperternes perspektiv).

TIDSFORSKELLEN

DET TOSIDET

PROGRAM

TEKNOLOGI

OMKOSTNINGER

FOR FA ANSATTE
MED DIGITAL
SKILLS

At vaere arranger for et todelt program med fysiske elementer samt hybride
elementer kraever god planlaagning. Et omrade som ofte giver nogle udfordrin-
ger er handtering af sproget. Der kan vaere forskellige krav til oversaettelse af
sprog, men det kan ogsa vaere det digitale sprog. "Det kan veere komplekst at
fa alle deltagere til at forstd pa samme made”. (citat fra interview)

En anden barriere for organisationen i henhold til at skabe vaerdi med et
hybridt element kan vaere tidsforskellen. Det kan vaere en fordel, at man
kan have deltagere med fra den anden ende side af Jorden, men man skal
planlaegge tidsforskellen i detaljer for at levere god og effektiv kvalitet.

Organisationer er blevet meget bedre til at levere ’'tosidet’ programmer under
pandemien. ”De kulturelle organisationer halter dog noget efter” (citat fra
interview). Det skyldes bl.a. manglende viden og kompetencer til at handtere
leveringen af tosidet programmer. Flere aktar har hyret tidligere studievaerter
som er vant til at handtere det hybride element i form af at have nogle seere
som man skal servicere samtidigt med et live studie.

Teknologiske platforme har ogsa udviklet sig meget de sidste 24 maneder.
Der er i dag mere end 20 platforme at veelge imellem, ndr man skal levere et
hybridt event med mange deltagere. Det kraever, at man har kompetencer i
sin organisation, som kan selektere og tage de rigtige valg. Ofte handler det
om at tage de simple valg, sa ens brugere har let ved at deltage. | dag er
teknologien bade en vaerdi men ogsa en af de starste barrierer for brugen af
en hybrid event.” (citat fra interview).

De fornaevnte platforme og systemer har ogsa en omkostning, som kan vaere
en barriere for en mindre kulturel organisation. Der mangler nogle systemer
som er tilpasset kulturlivet. De eksisterede systemer har ofte MICE markedet
som primaer malgruppe.

At have de rigtige folk har alle dage veeret en succesfaktor for en organisation.
Indenfor de hybride events er det ogsa i saerklasse vigtigt og i dag en barriere
for at tage del i udviklingen. Flere digitale eventbureauer har sveert ved

selv at omskole deres ansatte til at tage del af denne udvikling med at todele
programmer, hvor man opsaetter studier til at levere det hybride event.
“Digitale vaerter som forstar den digitale og hybride kunderejse, kommer til at
sta i hgj kurs de kommende ar” (citat fra interview).

Figur 14: Barrierer for organisationen
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Barrierer for brugeren

Nedenfor er anvist konkrete barrierer for brugeren i
forbindelse med deltagelse i et hybridt event (set ud
fra eksperternes perspektiv).

UDDANNELSE Brugerne har gennemgaet en rivende digital laeringsudvikling gennem det
sidste arti. Stadig er der en stor maengde, som ikke har optimale digitale
feerdigheder til at fa fuldt udbytte af et hybridt event. Dette giver en usikkerhed
og kan pavirke veerdien for brugeren, hvis ikke de digitale faerdigheder er
tilstraekkelige. Og det kan vaere en barriere for at deltage. Det er dog kunet
spgrgsmal om tid for alle potentielle malgrupper har samme digitale niveau.
”Indenfor 10-15 ar er det bedste bud fra flere hybrid event arranggrer” (itat

fra interview).

DIGITALE En barriere i forhold til et hybridt format er ogsa frekvens. ’Anvender brugeren
FARDIGHEDER ikke vores systemer pa jeevnligt kan det vaere en hindring for deltagelse” (citat
fra interview). De hybride tiltag som blev ivaerksat under pandemien, har
skubbet til udviklingen, men frekvensen er en barrierer og der skal indtaenkes
nogle konverteringsstrategier for at imedekomme dette. "Det kan f.eks. vaere
gratis sign-up til visning af tidligere teaterforestillinger eller lignende” (citat fra
interview).

MINDRE 'AFTEN Nar man er deltager i et event, sdsom en konference sa er programmet ofte
NETWORK’ OG todelt. Der er en faglig del og en social/netveerks del. Deltager man hybridt kan
‘EASY LOG-0OUT’ sidstnaevnte veere en barriere. Ofte kan ‘easy log-out’ muligheden ogsa veere

en barriere for at deltage i det hybride format. ”Dvs. brugeren kan blive optaget
af andet indhold og flytte sit engagement andet steds” (citat fra interview).

Figur 15: Barrierer for brugeren
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Fremtidens kompetencer

Under vores interviews fik vi ogsa et overblik over nogle
kompetencer, som eftersparges i industrien (set ud fra
eksperternes perspektiv).

MINI TV-
VARTER

FORSTA DEN
DIGITALE

KUNDEREJSE

DETALJE
INDSIGT

Der er et behov for at nogle medarbejdere kan agere som 'mini tv-veerter’ i et
opsat studie. Opsaetningen af et hybridt programformat hvor man har fokus pa
det todelte program. Fokus pa at levere godt indhold bade fysisk samt til brugere
hybridt. ’Denne kompetence som mini tv-veert vil veere vigtig i fremtiden”

(citat fra interview).

De kompetencer, som eftersparges hos organisationerne, har et behov for at
kunne forsta og eksekvere pa den digitale kunderejse. At optimere processerne
for, under og efter eventet. Disse kompetencer er afggrende for at kunne fa veerdi
af et hybridt event” (citat fra interview).

Det lyder basalt, men ligesom, hvor der eftersparges digitale mediemedarbejdere,
som optimerer webtrafik og conversion rates i webshops, eftersparges der
kompetencer med detalje indsigt indenfor leveringen af et hybridt event. Saledes
kan man optimere bade sin reach, data og indhold for organisationen og fa de
fernaevnte veerdier i spil. Denne indlaering kan med fordel integreres i de kommende
eventmanagement uddannelser pa en ny og tidssvarende made.

Figur 16: Fremtidens kompetencer som efterspgrges
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Delkonklusion: Veerdi,
barrierer og fremtidens
kompetencer

Det er tydeligt, ifelge informanterne, at
den hybride udvikling vil fortsaette de
kommende ar. Dermed er der lagt op til
en stigning i brugen af hybride events
og oplevelseskoncepter indenfor det
private erhvervsliv, men forhabentlig
o0gsa indenfor det kulturelle omrade i
de kommende ar

Noget af den vaerditilvaekst som
naevnes for organisationerne, handler
om muligheden for at udvide sin
malgruppe og fa et starre reach og
kendskab, hvilket gerne skulle medfare
oget omsaetning. Derudover naevnes
adgang til data som en veerdi, at
organisationen ved ogsa at tilbyde sin
oplevelse for et digitalt publikum far
adgang til kundeinformation, som den
kan bruge til at tilpasse oplevelsen
endnu mere til kundens behov.

Informanterne naevner flere vaerdier for
brugeren som hanger sammen. Farst
og fremmest at hybride oplevelser gi-
ver en fleksibilitet ift. deltagelse. F.eks.
saetter flere og flere pris pa at kunne fa
oplevelser on demand. Fleksibiliteten
kan vaere med til at reducere omkost-
ningerne for den enkelte bruger f.eks.
pa transport. Dermed kan veerdien
o0gsa knyttes til en baeredygtig tanke-
gang for den enkelte deltager. Endeligt
naevnes mulighederne for at skabe nyt
indhold, som det digitale aspekt med-
forer, ogsa som en veerdi for brugeren.

Flere af de barrierer, som naevnes for
organisationen, knytter sig til det at
have et to-delt program. For det fagrste
er det en udfordring i sig selv at taenke
i to kunderejser - den fysiske og den
digitale. Men det er en pointe, at det
er en ngdvendighed for at skabe godt
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indhold for bade onsite og onlinedel-
tagerne. | forlaengelse heraf naevnes
sprog som en barriere, simpelthen fordi
tilstedeveerelsen af flere nationaliteter
kraever ekstra koordinering og gode
sproglige feerdigheder af arranggrerne/
vaerterne. En tredje barriere er omkost-
ningen og teknologien i sig selyv, fordi
den teknologiske udvikling og mange
veerktwojer/platforme har gjort det van-
skeligt at veelge den rigtige teknologi
alt efter eventens formal. Det kan ogsa
veere forbundet med en betydelig in-
vestering. Dette haenger sammen med
en fjerde barriere - nemlig mangel pa
kvalificeret ansatte med de rigtige di-
gitale kompetencer. For organisationen
er disse barrierer de samme, ndr man
ser pa brugeren. Den starste udfordring
er her, ifelge informanterne, at bruge-
ren ofte ikke er i besiddelse af digitale
feerdigheder, sa de bliver i stand til at
deltage (online) og fa den oplevelse,
som er tiltaenkt fra arrangerens side.

Slutteligt udtalte informanterne sig om
fremtidens kompetencer i eventindu-
strien. En vigtig kompetence er her,

at man som ansat skal veere i stand

til at analysere og forsta den digitale
kunderejse og samtidig skal man
selvfalgelig veere opmaerksom pa de
detaljer og veerdier, som er naevnt
ovenfor. F.eks. hvordan man kan gge
sit kendskab ved at udvikle et indhold,
som egner sig til onlinedeltagerne og
hvor der er taenkt over de nadvendige
detaljer i den digitale kunderejse.

Her vil det vaere essentielt at fa sat
skarpt lys pa kompetenceudviklingen
indenfor f.eks. eventmanagement ud-
dannelsen og journaliststudiet. Der skal
tilfares mere viden og uddannes flere
personer, der kan levere og eksekvere
pa de hybride elementer. Ligeledes skal
der skeles til de lande, som er foran i
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udviklingen - bl.a. Finland og USA har
mange hybride arrangementer, herfra
kan vi laere meget.

Underviserne anbefaler

For at kunne vurdere fremtidens event-
management uddannelse og for at fa
yderligere viden om de kompetencer,
som fremtidens event manager skal
have, s& gennemfgarte projektgruppen
et fokusgruppeinterview med event-
management undervisere fra de andre
erhvervsakademier som tilbyder ser-
viceskonom uddannelsen. Formalet
med fokusgruppen var at undersage,
hvordan vores kollegaer pa de andre
akademier ser pa disse spgrgsmal og
haore om deres erfaringer. Samtidig var
det en made for projektgruppen at
dele projektets forelgbige resultater
med sektoren.

Generelt var der en interesse fra de
andre akademier i projektets forelgbige
resultater. De var alle enige i, at den
digitale udvikling gar staerkt og de
havde ogsa alle konkrete eksempler fra
deres egne aftageromrader i forhold til
hybride/digitale formater - seerligt fra
tiden under pandemien. (Geografisk
ligger akademierne forskelligt i
Danmark og samarbejder dermed med
forskellige organisationer). Alle
deltagerne kunne ogsa nikke genken-
dende til de stigende digitale krav

til fremtidens eventmanager. Dog
mente de generelt ikke, at det var op
til erhvervsakademierne at leere de
studerende at anvende de forskellige
platforme og digitale vaerktgjer.

En central udfordring, som blev naevnt
i den forbindelse var, at den digitale



udvikling gar meget staerkt og derfor
mente flertallet af informanter ikke, at
vi pa erhvervsakademierne kan na at
saette os ind i de forskellige veerkto-
jer og opbygge dyb viden om brugen
af dem, for udviklingen er gaet i en
anden retning. Det betyder i praksis,
hvis denne antagelse holder, at det er
svaert at levere den nyeste viden til de
studerende. Derfor var den generelle
holdning, at det er branchen, som skal
vaere primus motor i at sikre den rette
kompetenceudyvikling. Det kunne f.eks.
veere i forbindelse med praktikophold.
Dermed ikke sagt at uddannelsesinsti-
tutionerne ikke har en rolle, for selv-
folgelig skal de ogsa bidrage, men de
kan ikke sta alene, var informanternes
holdning.

Kulturorganisationernes
situation

Som naevnt er der ogsa gennemfart
fire kvalitative interviews med kultur-
aktagrer (fase 4 i dataindsamlingen).
Formalet var at undersgge disse
organisationers perspektiver og over-
vejelser omkring den nuvaerende brug
af hybride events/formater, herunder
deres digitale udvikling generelt set
samt deres overvejelser vedr. styrkelse
af disse aspekter i fremtiden.

Resultatet af de fire interviews tegner
et billede af nogle organisationer, som
ikke er szerligt langt i deres hybride
udvikling. Flere af dem siger direkte, at
de ikke tror pa det hybride aspekt ved
events, fordi “det tager noget ud af
den fysiske oplevelse” (citat fra inter-
view). Dog siger alle organisationerne i
Izbet af interviewet, at de er klar over,
at der er en digital udvikling, de ma
forholde sig til i fremtiden pa den ene
eller anden made.

KAPITEL 5

Flere fortaeller, at de er optaget af den
fysiske kunderejse og er opmaerksom-
me pa, hvordan den hele tiden kan
forbedres. Men der er grundlaeggende
ikke et tilsvarende fokus pa ogsa at
arbejde med at udvikle den digitale
hybride kunderejse. Der kan vaere man-
ge arsager til, at de adspurgte organi-
sationer ikke kan overskue at taenke

i digitalisering af kunderejsen med
henblik pa at skabe hybride oplevelser.
Farst og fremmest er det et faktum, at
mange af disse kulturaktgrer har vaeret
hardt ramt af nedlukninger under pan-
demien og at de derfor har haft fokus
pa at komme tilbage i almindelig drift.

Samtidig er der den opfattelse hos
flere af organisationerne, at de til-
byder en oplevelse, som bedst egner
sig til fysisk formidling. En af organi-
sationerne taler i den forbindelse om,
at det er forskellige malgrupper, som
henholdsvis gnsker en fysisk og en
hybrid oplevelse. Denne opfattelse

er i trdd med projektets resultater,
altsa at man er nadt til at taenke i to
separate kunderejser. Men samtidig

er det jo 0gsa en et resultat at det
fysiske og det digitale i samspil kan
forstaerke hinanden. Men det er klart,
at manglende ressourcer i forhold til
at udvikle to kunderejser her kan veaere
en barriere, som gor at man fravaelger
det, inden man nar til en erkendelse
af, at det fysiske og det hybride kan
supplere hinanden.

Der er blandt informanterne en opfat-
telse af, at der generelt mangler digi-
tale kompetencer i organisationerne,
hvilket ogsd ma ses som en barriere.
Som en mulig l@gsning naevnes det, at
kulturbranchen generelt set har brug
for mere dialog om emnet hybride
formater pa tveers sektoren. @
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D a baggrund af projektets resulta-
ter vurderes det, at hybride events

og formater har et stort potentia-
le, i forbindelse med den made vi op-
lever pd i dag. Teknologien er i konstant
udvikling og nutidens trends peger p3,
at vi er ngdt til at bringe teknologidrev-
ne, personlige, fleksible og autentiske
oplevelser ind i vores liv. Samtidig ud-
vikler kunderne sig konstant. Den kon-
stante digitale eksponering, som vi er
udsat for i vores hverdag, har betydet at
digitale immigranter maske ikke laengere
er helt sa afskraekkede af digitaliserin-
gens muligheder. Nar det kommer til de
digitalt indfedte, sa er der indikationer
p3, at de ikke er langt fra der, hvor Meta-
verses bliver en integreret del af deres
hverdag. Projektets resultater peger p3,
at hybride formater kan veere fleksible,
effektive og baeredygtige. Hybride
events gor det dermed muligt at tilpasse
oplevelsen til den made, den enkelte
kunde gnsker at opleve pa, hvilket i saer-
lig grad veerdsaettes af de digitale ind-
fodte. Projektet peger dog 0gsa pa en
raekke barrierer, som man er ngdt til at
forholde sig til, nar man som organisation
vil arbejde med den hybride oplevelse.

Projektet har vist, at det private
erhvervsliv anvender hybride formater i
stor stil, f.eks. i forbindelse med afhol-
delsen af mgder og konferencer. Projek-
tet viser dog, at den hybride udvikling
ikke er foregaet i samme tempo inden
for oplevelses- og kultursektoren. Pro-
jektgruppen vurderer, at der ogsa inden-
for oplevelses- og kultursektoren er et
stort potentiale for at integrere hybride
elementer i langt hajere grad i fremti-
den, da efterspargslen pa sddanne op-

levelser forventes at stige. Ved i hgjere
grad at bringe de digitale redskaber og
nye teknologiske l@sninger i spil er det
projektgruppens vurdering, at der kan
skabes vaekst. | dette perspektiv er
hybride formater et naturligt skridt at
tage, som kan understgotte og vaere med
til at drive vaekst og innovation i oplevel-
ses- og kultursektoren.

En vigtig arsag til det manglende fokus
pa hybrid udvikling er, at mange organi-
sationer i oplevelses- og kultursektoren
befinder sig pa et niveau, hvor de kaem-
per med deres interne data og dermed
ikke saetter aktiviteter i gang med at ind-
hente nye data udefra. At blive en mere
datadrevet organisation handler ikke kun
om at oge fokus pa digitalisering af or-
ganisationens processer. Det handler
isser om at veere attraktiv for de kom-
mende brugere, der har nogle andre
praeferencer. Der kan vaere et potentiale
i at rekruttere nye kunder ved brugen af
hybride events, hvis man saetter det i
system. Et vigtigt element er her den
todelte kunderejse (den analoge og den
digitale), som ledelsen og medarbejder-
ne skal forstd vigtigheden af. Der bor
seettes fokus pa at oplaere organisatio-
nens medarbejdere samt de samarbejds-
partnere der findes omkring organisatio-
nen i vaerdien af det hybride element
overfor fremtidens malgrupper. Det kan
her vaere en forudsaetning, at organisati-
onens medarbejdere far mulighed for at
eksperimentere s& de kan oparbejde
kompetencerne og indsigten til at kunne
arbejde med de nye data. Lederne skal i
oplevelses-og kultursektoren veere
ansvarlige for at saette ressourcer af til
denne udvikling af hybride formater. .

KONKLUSION

43



Taenk holistisk
) flerstrenget




Overordnede anbefalinger
En ambition med projektet har veaeret
at udarbejde nogle anbefalinger, der
fremadrettet kan danne afsaet for den
videre udvikling af hybride events og
hybride formater. P4 baggrund af de
resultater projektet foreslar er projekt-
gruppen kommet frem til nogle anbe-
falinger til hvordan, man i praksis kan
arbejde med hybride oplevelser. De
foresldede anbefalinger kan veere rele-
vante for organisationer, der arbejder
med events og kulturelle arrangement-
er, samt studerende og undervisere
inden for event management uddan-
nelsen.

Pa baggrund af projektets resultater
praesenteres her fire anbefalinger til
hvorfor og hvordan, man kan arbejde
med hybride events.

Anbefaling 1 - Fa foretaget en
konvertering af de kommende kunder
- de digitale indfadte

Start en konverteringsstrategi overfor
de digitale indfadte ved brugen af
hybride formater, hvor man tilbyder
oplevelses- og kulturproduktet som et
saerskilt tilbud. Det kan f.eks. veere en
hybrid billet til en udsolgt forestilling
pa et teater hvor man i pausen far lov
at se og lytte med backstage og tale
med en af skuespillerne. Kunderne kan
hoppe ind og ud, som de gnsker uden
en konsekvens. Konverteringen bestar
i, at organisationen bearbejder de nye
data seerskilt og arbejder malrettet p3,
at man naaste gang far brugeren til at
kgbe en fysisk billet.

Anbefaling 2 - Fa lavet en struktur for
test af nyt indhold og hurtig feedback
Det handler her om at etablere nogle
hybride platforme, hvor man introdu-
cerer kulturproduktet i en todelt
version hhv. fysisk og hybridt. Organi-
sationen vil have muligheden for at
teste noget nyt indhold samt fa en
hurtig respons fra brugeren. Den
feedback kan man anvende allerede
dagen efter og rette sit event til.

Anbefaling 3 - F& udnyttet at man kan
na en starre malgruppe - reach

Det er positivt, at man kan tilbyde sine
produkter til en starre malgruppe ved
at integrere hybride elementer. Der kan
vaere mange forhold, som kan be-
graense en bruger. Geografisk afstand
til den fysiske event, demografiske
forhold (f.eks. smabgrnsfamilier eller
2ldre brugere med gangbesveer), so-
ciale forhold (f.eks. single status). Ved
at tilbyde en koncert, forestilling eller
event hybridt vil man kunne na bredere
ud med sit tilbud. Igen vil der veere et
potentiale for at rekruttere til en kom-
mende fysisk oplevelse senere. Endelig
kan man ogsa tilfere sit produkt nogle
ressourcer ved f.eks. at invitere en spe-
cial guest ind i det hybride program og
tale til de gaester, som deltager hybridt
denne aften.

Anbefaling 4 - Fa fokus pa at tilfgje
ressourcer, som arbejder med data
At forstd den todelte kunderejse er
altafgerende. At forstd den data som
en hybrid event kan levere, er meget
vigtigt. Det kraever, at man har nogle
ressourcer i sin organisation, som
kan arbejde med denne proces og
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optimering. Projektgruppen anbefaler
anbefaling, at oplevelses- og kultur-
sektoren bgr seette fokus pa at lgse

denne opgave organisatorisk i labet af

de kommende ar.

Anbefalinger til
teknologidrevne oplevelser
Nar man designer oplevelser - events
eller kulturelle arrangementer skal man
taenke holistisk og flerstrenget og
derfor udarbejde en separate kunde-
rejse for hver onsite og/eller online

oplevelse, der indgar i eventet. Et event

ses som et univers af forskellige op-
levelser, som tilsammen udggr den
samlede oplevelse.

Figur 17 praesenterer fem typer oplev-

elser, som kan bruges til at forklare,
hvordan teknologi kan anvendes til at
skabe personlige, fleksible og auten-
tiske oplevelser, der appellerer til de
forskellige generationer.

Modellen er inspireret af Joy Pines
model "The Model for Hybrid

For oplevelse

Live oplevelse

Hybride oplevelse

On demand oplevelse

Efter oplevelse

Figur 17: Teknologidrevne oplevelser, Ginka Rinkova
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Experiences” (Pine J., 2020) og den
bygger videre pa nggleresultater fra
dette projekt.

1. For oplevelsen er passiv - designet
med det organiske indhold fra fore-
gaende event. Den kan distribueres
og deles pa de sociale medier med
et kommercielt formal, primaert for
at promovere det kommende event/
kulturelle arrangement. Veerdsaettes
af generation Y.

2. Live-oplevelsen er aktiv - gaesten
tager aktivt del i oplevelsen, hvor
sanserne stimuleres. For at opna
et optimalt resultat kan teknologi-
stottende og forstaerkende l@gsninger
implementeres, som supplerer
oplevelsen. Relevant til alle
generationer.

3. Hybrid-oplevelsen er aktiv - gaesten
tager aktivt del i oplevelsen, dog fra
det digitale/virtuelle rum. Oplevel-
sen er synkroniseret med liveop-
levelsen i det digitale rum. Alt fra
simple transmissionsvaerktgjer, som
teknologi-stattende og forstaerken-
de (se Figur 5, side 20) til avanceret
VR, Facebooks Metavers eller
teknologi-illusoriske oplevelser kan
anvendes. Generation Z og Y er de
stgrste malgrupper.

4. On-demand oplevelsen er passiv
- bygger pa indhold fra live oplevel-
sen som tilpasses, sa det kan tilgas
on-demand. Relevant til generation
Y og maske Z.

5. Efter-oplevelsen er passiv - lige
som far-oplevelsen opsummerer
live-oplevelsen og kan deles pa
diverse sociale medier. Vaerdsaettes
af generation Y.
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Anbefalinger til design af Processen foreslar tre trin, som kan
hybride oplevelser anvendes af alle slags organisationer
| sektionen ‘overordnet anbefalinger’, inden for sektoren uanset deres

er centrale anbefalinger praesenteret storrelse og teknologiske udvikling.

til hvorfor og hvordan man kan arbejde  De tre trin er:
hybridt. Anbefalingerne fungerer som

strategiske og praktiske greb, som 1. Undersgg organisationens
kulturorganisationer kan implementere nuvaerende teknologiske tilgang
gradvist i deres udbud, hvis de har 2. Planlaeg organisationens
ambitioner om digital vaekst og digitale omstilling med fokus
innovation via hybride oplevelser. pa hybridelementet
3. Design den hybride oplevelse @
Dette afsluttende kapitel foreslar en TRIN
proces, der kan drive den digitale om- 3

stilling i oplevelses- og kultursektoren. Design den
hybride oplevelse

Planlaeg jeres digitale Pa baggrund af resultaterne
omstilling med fokus pa fra Trin 2: Teenk over hvilke

TRIN hybridelementet hybride oplevelser der vil

Pa baggrund af resultaterne fra

matche jeres malgrupper.

Unders@g organisations

nuvaerende teknologiske trin 1: Hvordan kan | forbedre a) Arbejd med én malgruppe
tilgang jeres oplevelse(r) ved hjaelp af ad gangen.
et hybridelement?

Hvilken slags teknologiske oplevel- a) Brug matrixen igen som en
se(r) tilbyder jeres organisation? ramme. (se Figur 5, side 20)
a) Anvend matrixen "Technology-

enabled evolution, osv” i b) Arbejd med én malgruppe

rapporten som en ramme til ad gangen.

vurdering. (se Figur 5, side 20)
c) Foretag en grundig under-

b) Anvend veerktojet kunderejse sggelse af den valgte mal-
(Customer Journey Map) til at gruppe. Hvis det er muligt,
visualisere alle jeres nuvaerende interview dem. Spearg bl.a.
digitale touchpoint med kunden. om deres teknologiske

praeferencer.

Hvor tror |, jeres brugere vil placere

jeres teknologiske tilgang? d) Vurder hvor digitalt avan-

a) Brug matrixen igen som en ramme ceret den valgte malgruppe
til at vurdere placeringen. (se er. Er de digitale immigranter
Figur 5, side 20) eller digitalt indfedte?

b) Lav et svar for hver af jeres mal-
grupper (dog maksimalt tre).

Figur 18. Hybridprocessen, Ginka Rinkova
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