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Genom denna kvalitativa forskning har jag undersokt hur
publikupplevelser levereras under virtuella liveevenemang.
Syftet med arbetet var att fa insyn i publikens upplevelse av
virtuella liveevenemang for att identifiera eventuella
utvecklingsomraden i hur dessa genomfors. Malsattningen
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forlorade den finska evenemangsbranschen 1,8 miljarder
euro under 2020 och konsultforetaget EY pavisar i sin
utredning att scenkonst i Europa, som utgér en central del av
evenemangsbranschen forlorat narmare 37 miljarder euro i
omsattning. Da fysiska evenemang inte far ordnas &r det
viktigt att virtuella evenemang implementeras for att

evenemangsbranschen ska kunna fortsatta driva verksamhet.




Utmaningen ligger i att producera evenemang som engagerar
publiken samtidigt som de levererar en bra och smidig
upplevelse pa en virtuell plattform. Arbetet ar begransat till
tre olika virtuella evenemang och ett hybridevenemang som
jag tagit del av. | arbetets resultat kom det fram att féljande
faktorer bidrar till att skapa en bra publikupplevelse:
produktionskvalitet, en kunskapsbas infor evenemanget,
anvéndningen av s.k. gamification, interaktioner i realtid,

exklusiva formaner och attraktivt innehall.
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Through this qualitative research I’ve examined how audi-
ence experiences are delivered during virtual live events. The
purpose of this work is to gain insight into the audience ex-
perience during virtual live events to identify potential as-
pects of development in how these events are produced. The
objective was to examine how producers of virtual live
events create a good experience for audience members. Since
the world has fallen victim to a worldwide pandemic and
physical gatherings are limited as result the event industry
has been hit with devastating consequences. According to the
Finnish industry organization Tapahtumateollisuus r.y the
Finnish event industry has lost 1,8 billion euros during the
year of 2020 while the performing arts sector in Europe,
where the event industry plays a prominent role has lost 37
billion euros in turnover according to the consulting agency
EY. Since physical events aren’t allowed to be organized it’s

important to implement virtual and hybrid solutions so keep




the event industry functioning. The challenge lies in produc-
ing events that engage the audience while simultaneously de-
livering a good and supple experience on a virtual platform.
This work is limited to three different virtual events and one
hybrid event that | have attended. The result provided the fol-
lowing conclusion as to what makes a good audience experi-
ence: production quality, base knowledge prior to the event,
implementation of gamification, real-time interactions, ex-

clusive benefits and attractive content.
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8 KBIION ettt 50
1. INLEDNING

| borjan av ar 2020 inledde jag en skolrelaterad arbetspraktik dar jag arbetade som
produktionsassistent. Jag fick i uppdrag att planera en fysisk tillstallning som skulle &ga
rum i slutet av mars 2020 och var mitt i planeringsskedet da nyheterna om ett nytt
coronavirus nadde mina 6ron. | stunden tankte jag inte mer om det men efter att
Svenska Yle den 26.2.2020 rapporterade om att smittfall konstaterats hos en finlandare
(Yle 2020) blev mojligheten att avboka evenemanget en vaxande oro. Den 16.3.2020
faststéllde den finska regeringen riktlinjer for att bekampa virusspridningen (Statsradet
2020) och det som till en borjan var svart att forestélla sig blev verklighet: evenemanget
skulle avbokas och en virtuell 16sning skapas. Detta kom inte endast att paverka mig
och min arbetsplats utan hela var bransch, det var som om nagon burade in
evenemangsbranschen, en bransch som utgér 3,3% av Finlands BNP och sade: ”vinta
har medan vi tacklar pandemin.”. Branschen vintade i ovisshet medan evenemang

avbokades, inkomst gick forlorad och smittlaget forvarrades.

Jag kande mig lite uppgiven Gver att inte kunna ordna evenemanget fysiskt, sarskilt da
den virtuella I6sningen som vi skapade inte levererade en lika bra publikupplevelse som
den vi planerat infor det fysiska evenemanget; det var inte langre live och
publikkontakten foll bort tillsammans med den gemensamma stamningen. Fokus lag i
stunden pa att fullgéra evenemanget virtuellt och det slog mig i efterhand att vi inte lade

desto mera resurser pa att undersoka publikupplevelsen och hur den formedlas virtuellt.
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Detta fick mig att fundera pa hur evenemang kommer att se ut under pandemin; kommer
alla evenemang att vara avskalade versioner av en fysisk motsvarighet eller har
arrangorer verkligen en mojlighet att skapa hogkvalitativt innehall menat for en virtuell
miljo som samtidigt lockar publik och levererar en bra publikupplevelse? Att undersoka
detta &r inte endast viktigt med tanke pa publikens upplevelse - valproducerade virtuella
evenemang kan ocksa hjalpa arrangorer att fa in pengar under den ekonomiskt

forodande situationen som evenemangsbranschen befinner sig i.

1.1 Pandemins inverkan pa branschen

Pa grund av restriktionerna tvingades arrangorer avboka alla evenemang. Detta ledde till
att konstnarer och producenter forlorade sin inkomst under hela varen 2020. Manga
beslot dven att avboka evenemang som var inplanerade till sommaren eftersom det rent
ekonomiskt ar formanligare att avboka ett evenemang i god tid. Coronavirussituationen
forde ocksa med sig en tid av osdkerhet for hela kulturbranschen dar manga forlorade
sitt arbete utan att ndgon kunde forutspa hur lange situationen skulle vara. Pandemin
hade dock inte endast en ekonomiskt forodande effekt pa kulturbranschen utan
paverkade ocksa branschen mentalt, da situationen for manga medforde valdigt mycket
stress. Inverkan pa branschen ar ocksa tydlig da man tittar pa mangden nya foretag som

inte startar i samma takt som forut.

Laget som pandemin orsakat har gjort att manga storskaliga evenemang har flyttats
framat, avbokats eller arrangerats om i ett virtuellt- eller hybridformat. Beslutet att
planera om, avboka eller flytta fram ett evenemang har for manga varit svart att fatta
eftersom pandemin inte har nagot faststallt slutdatum och restriktionerna som inforts inte
ar statiska. | en artikel som tidskriften Forbes publicerade den 22.4.2020 réknade de med

att 6ver 83 miljoner internationella bestkare har drabbats av avbokningar (Forbes 2020).

Den finska upphovsréttsorganisationen Teosto publicerade sammanfattningen av en
undersokning utford av konsultforetaget EY dar den kreativa industrins ekonomiska

omsattning i Europa jamférdes mellan ar 2019 och ar 2020. Forskningen kom med
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orovackande resultat: scenkonst som ar en central del av evenemangsbranschen ligger
nere med en minskad omsattning pa hela 90%, vilket motsvarar 37 miljarder euro.
(Teosto 2021) Ocksa den finska branschorganisationen Tapahtumateollisuus r.y. som
omfattar 3200 finska kulturféretag kom med dystra nyheter; de rdknar med att
evenemangsbranschen i Finland forlorat omkring 1,8 miljarder euro under ar 2020.
Detta ar dver halften av branschens totala ekonomiska varde som ligger pa 2,35

miljarder euro (Tapahtumateollisuus 2020a).

1.2 Syfte och malséttning

Efter att ha begrundat ovanstaende undersokningar och lyssnat pa olika
branschmanniskors uttalanden vad géller branschens situation och forutsikter under
pandemin (hér Thomas Enroth i programmet Slaget efter tolv och Elmer Back i
podcasten Séllskapet) blev det uppenbart for mig: kulturaktGrer maste implementera
virtuella I6sningar for att kunna fortsétta driva en verksamhet under pandemin.
Pandemin har dock bidragit till en 6kning vad galler utbudet virtuella evenemang vilket
betyder att konkurrensen ar kraftigare &n tidigare. Vidare upplever jag att manga
kulturaktorer inte har mycket insyn, kunskap eller resurser da det kommer till att i skapa
virtuella evenemang som dessutom formedlar en bra publikupplevelse; detta ar for
manga alldeles ny mark. Jag har darfor valt att i detta examensarbete titta pa virtuella
evenemang med fokus pa hur arrangdrer skapar en bra publikupplevels. Genom det
hoppas jag identifiera potentiella utvecklingsomraden i produktionsaspekten av virtuella

evenemang.

Malsattningen med detta examensarbete var att undersoka pa vilka satt arrangorer av
virtuella liveevenemang skapar en bra upplevelse for publikdeltagarna. Syftet med
examensarbetet var att f en insyn i publikens upplevelse av virtuella liveevenemang for
att identifiera eventuella utvecklingsomraden i hur dessa produceras och genomfors.
Examensarbetes forskningsfraga var: vad bidrar till en bra publikupplevelse under
virtuella liveevenemang? Jag tror att resultatet av detta arbete ocksad kommer bidra till
en okad kunskap hos arrangdrer av virtuella liveevenemang da det kommer till

formandet av en bra publikupplevelse.



Jag stréavar till att identifiera utmaningar som producenter tampas med under utforandet
och planerandet av virtuella liveevenemang och sedan fa insyn i publikens behov under
dessa evenemang. Vidare hoppas jag fa kunskap om potentiella majligheter som kunde
utforskas for att bidra till ett mer attraktivt, engagerande och intressant evenemang ur
publikens synvinkel. Detta kommer skapa en god informationsgrund om vad
evenemangsproducenter bor ta i beaktande da det kommer till utférandet och

planerandet av virtuella liveevenemang utifran publikens synvinkel.

1.3 Begreppslista

For att tydligt definiera vad det & som jag kommer behandla i detta arbete har jag valt att
definiera nagra centrala begrepp som lyfts fram i texten.

Evenemang: Ett evenemang ar ett planerat och malorienterat tillfalle kopplat till tid

och rum (Tapahtumateollisuus 2020b).

Virtuellt evenemang: Ett virtuellt evenemang ar en forekomst av manniskor som samlas
tillsammans dar somliga eller alla deltagare inte befinner sig i samma fysiska utrymme
men &r kopplade till en gemensam, oftast digital miljo. Den gemensamma miljon kan ta

plats pa men &r inte begransad till internet (Meetingstoday.com 2012).

Hybridevenemang: En fysisk tillstallning dar ocksa en virtuell publik deltar.

Virtuellt liveevenemang: Ett virtuellt evenemang som sker i realtid.

Upplevelse: Sker under en specifik tid i ett upplevelserum och ar fér kunden unik,

personlig, icke-ordindr och minnesrik (Mossberg 2008 s. 25)

Evenemangsbranschen: KK-stiftelsen som ar en forkortning av Stiftelsen for kunskaps-
och kompetensutveckling beskriver evenemangsbranschen som *Ett samlingsbegrepp for
manniskor och foretag med ett kreativt forhallningssatt som har till huvuduppgift att

skapa och/eller leverera upplevelser i nagon form.” (KK-stiftelsen 2003).
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Producent: Initiativtagare och drivkraft, hit rdknas saval kreatérer som produktionsbolag
(KK-stiftelsen 2003).

2 METOD OCH MATERIAL

| arbetet har jag valt att anvanda mig av kvalitativ forskning i form av deltagande
observationer som metod for informationssamling. Deltagande observationer som
forskningsmetod harstammar fran socialantropologin och &r saval humanistisk som
vetenskaplig (Russel 1995 s. 360). Jag har observerat virtuella- och hybridevenemang
som publikmedlem for att kunna analysera publikupplevelsen med utvecklingsaspekt i
atanke. Jag har anvant mig av denna form av informationssamling for att lyssna,
observera, delta och forsoka forsta vad det ar som hander under evenemanget (Bell 2016
§5.223-226). Under observationstillfallena var det viktigt att jag var medveten om mina
forutfattade meningar och fordomar for att sa objektivt som méjligt kunna samla in
material som inte skulle vara skevt (Bell 2016 ss. 223-236). Under
observationstillfallena fokuserade jag pa det som hande framfor kameran, om
evenemanget modereras och i sa fall hur, hur publiken togs emot pa distans och pa
vilket satt arrangorer skapar en bra upplevelse for deltagarna. Jag har ocksa i foljande
stycke identifierat moment som utgor en publikupplevelse for att bibehalla en
helhetsbild 6ver vad det &r jag bor uppméarksamma under evenemangstillfallena. De
virtuella liveevenemang som jag deltagit i &r Reading, Writing and the Moomins,
Virtual Shake-Up 3.0 och Forlaget Live. Jag kommer dven inkludera observationer jag
gjort da jag var inblandad i planeringen av hybridevenemanget Svenska hornan pa
Pride: Tove; konsten, Mumin och karleken som ordnades pa Luckan Helsingfors den
11.9.2020.

Da det kommer till material om publikupplevelse har jag anvant mig av boken Creating
Great Visitor Experiences dar Stephanie Weaver skriver om besoksupplevelser och
lyfter fram &tta steg som bidrar till och utgor en upplevelse: inbjudan, valkomnandet,
orientering, bekvamlighet, kommunikation, kénsla, bondférnuft och finalen (Weaver
2016 s. 8). Jag har valt att anvanda dessa steg som grund for mina observationer for att

malmedvetet och fokuserat kunna observera evenemangets olika delar. Weaver
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fokuserar dock pa besdkare i kontexten museum, zoon, bibliotek, parker och tradgardar
och darfor har jag valt att ta bort stegen orientering, eftersom det inbegriper hur man
orienterar sig i ett fysiskt utrymme, kénsla som avser sinnesupplevelser, eftersom
virtuella evenemang inte kan férmedla sinnesupplevelser utanfor det audiovisuella
spektret, och bondférnuft som handlar om hur arrangérerna anvant sig av
publikundersokningar och trender, vilket ar nagot som inte ar uppenbart fran ett
publikperspektiv. Vidare har jag latt modifierat de fem Gvriga stegen som hon lyft upp

for att géra dem mer relevanta for detta &mne.

Inbjudan: Hur publiken bjuds in och vilket intryck de far av evenemanget.
Valkomnandet: Hur publiken tas emot och blir bemétt.

Bekvamlighet: Hur evenemanget &ar designat estetiskt och hur smidigt programmet
I6per.

Kommunikation: Allting som férmedlas i skrift eller text.

Finalen: Allting som publiken for med sig efter evenemanget.

Jag har ocksa anvant mig av boken Transitioning to Virtual and Hybrid Events av
forfattarna Ben Chodor och Garbiella Cyransky dér fordelarna med virtuella evenemang
behandlas. Forfattarna talar ocksa om den digitala informationen som finns tillganglig i
samband med publikens interagerande pa en virtuell plattform och hur man kan anvéanda
sig av den for att kunna méata evenemangets framgang och skapa en okad forstaelse for

sin publik.

Vidare har jag anvant mig av webbsidor av olika foretag sasom Eventify och Beamian.
Da jag granskar deras artiklar ar det dock viktigt att jag forhaller mig kritiskt till
informationen eftersom vinstdrivande foretag tenderar att ha en personlig agenda och

egna intressen.

Dessa metoder och detta material har jag anvant mig av for att fa en forstahandsinsyn i

hur virtuella liveevenemang och hybridevenemang genomférs och presenteras och

genom det forhoppningsvis identifiera delar av publikupplevelsen som kunde forbéattras

eller utvecklas for att skapa en béttre publikupplevelse. Jag hoppades ocksa fa insyn i

hur evenemangsarrangorer gar till vaga med tanke pa publikens upplevelse, min hypotes
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var att fokus ligger pa att skapa ett ersattande evenemang och att ribban ligger vid att
fullgéra evenemanget virtuellt, utan att lagga desto mer tanke pa hur man kunde tilltala
publiken och anskaffa utrustning som kunde bidra till en mer publikvanlig helhet.

3 PUBLIKUPPLEVELSE

Lena Mossherg menar att behovet av upplevelser ofta uppstar som foljd av en langtan att
skamma bort sig sjalv och lamna vardagen. Hon menar att upplevelser, till skillnad fran
foremal ar fenomen som till naturen & mer personliga och darigenom nagot som
manniskan delvis & med och skapar sjalv. Hon skriver att upplevelsen géarna ska vara
nagot annorlunda, nytt och spannande som far konsumenterna att skriva och publicera
bilder pa sociala media och som dessutom vacker nyfikenhet. (Mossherg 2008 s.20)

Publikupplevelsen utgor en central del av alla evenemang. Att identifiera evenemangets
malgrupp och publikens forvantningar ar viktigt dd man planerar ett evenemang som
agnar leverera en positiv upplevelse. Publiker ar dock lika komplicerade som
manniskorna som utgoér dem och deras forvéantningar, tidigare erfarenheter och krav &r
saker som far publikupplevelsen att variera individer emellan. Publiker &ar &ven
mangsidiga och kan besta av askadare under olympiska spelen, folkmassor som dansar
pa en festival, fans pa en fotbollsmatch och dven deltagare i cykeltavlingar. Publiken kan
avgransas med staket, sitta i numrerade platser, utspridda pa en kulle eller samlade pa en
gata. Foljaktligen kan de vara hogt aktiva eller passiva askadare. (Mackellar, J. 2014 s.11)
Ovanstaende tyder pa att publikupplevelsen bor formas utifran evenemangets unika
kontext, detta ar en viktig prioritet for arrangdrer eftersom en bra publikupplevelse 6kar
chanserna att publiken aterbesoker deras evenemang och bidrar till att skapa en lojal
kundkrets.

Pa en konsert ar det vanligt att den som upptrader ber publiken klappa takten eller sjunga
med som sétt att interagera med dem och ge dem en kénsla av samhorighet, under en
vernissage har man maojlighet att samtala med konstnaren och fa djupare insyn i verkens
bakgrund och diskutera tolkningar med andra besdkare och under en teaterpjas kan man
se reaktionerna pa de andra publikmedlemmarna och fora samtal under pausen. Dessa ar

endast nagra aspekter av publikupplevelsen som blir utmanande att aterskapa i en virtuell
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kontext. Vilka férvantningar har evenemanget byggt upp och till vilken grad har publiken
mojlighet att delta och interagera? Svaren pa dessa fragor kommer att hjélpa arrangarer i
formandet av en bra publikupplevelse.

Det har utforts flera akademiska och industriinriktade studier som har anmérkt skillnader
inom publikens medverkan, passion och intresse i evenemangsaktiviteter och som
beskrivit dem med hjélp av olika kategorier och termer. | boken Event Audiences and
Expectations summerar Jo Mackellar studierna i foljande figur som kan hjéalpa
evenemangsproducenter att noggrannare forutspa publikens forvantningar och anpassa

till deras beteende.

Spectrum of art interests
socialiser ~ dabbler 1 : enthusiasti ~_ fanatic
/"g & ¥ ’/‘— B Tm, i ” -
' Seeking: ! Seeking: Seeking: Seeking:
e Social place eNew interest eHigh knowledge eSocial context
e Atmosphere ‘ eVariety of art eSpecial exhibit *Obsessive
e Escape *Guides * Authenticity e Expert
e Awe | *\Workshops eCollections eRare items
e Interaction *New places *New places eElite high
eMerchandise quality
experiences
*Web forums
- L. - -

L

Figur 1. Event Audience Spectrum

Figuren bygger pa psykosociala undersokningar och segmenterar publiken i fyra
kategorier av publiker som pavisar att deras intressen kan variera fran ett passivt intresse
av evenemanget till ett mer seridst och specialiserat andamal. Publikmedlemmar under
evenemang innefattar passiva askadare, dilettanter och personer som endast vill ha roligt
(s.k. socialisers), saval som entusiaster och fanatiker med sarskilda aspirationer.
(Mackellar, J. 2014 s. 15)
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Detta kan vara nyttig information att ha till hands i planeringsskedet av ett evenemang for
att kunna planera en sa bra publikupplevelse som mojligt. | kontexten virtuella
evenemang kan man anvanda sig av informationen for att fundera pa konkreta lésningar

som kunde fylla behoven av respektive grupp, har behovs kreativitet och innovation.

3.1 Upplevelsens dimensioner

Upplevelser kopplas ofta ihop med underhallning, dock pavisar Pine & Gilmore i sin bok
om upplevelseekonomin att det inte handlar om underhalining i rent néjessyfte. De havdar
snarare att upplevelseekonomin ska engagera kunden och uppmuntra till att skapa
upplevelser som sarskiljer utbudet fran konkurrenterna. (Pine & Gilmore 2011 s.4)

Da man talar om hur upplevelser kan engagera publiken lyfter forfattarna fram
dimensionen om kundens deltagande. Deltagandedimensionen delas vidare in i tva delar
av vilka den forsta ar passivt deltagande som avser att kunden inte paverkar eller har
inflytande 6ver upplevelsen som t.ex. under en symfonikonsert dér kundens roll &r att
lyssna och observera. Den andra dimensionen &r aktivt deltagande dar kunderna
personligen har inflytande dver sammanhanget som skapar upplevelsen. Som exempel pa
aktiva deltagare lyfter forfattarna fram skidakare i och med att de aktivt ar delaktiga i
formandet av sin upplevelse men ocksa askadare av en skidtavling menar forfattarna att
faller in i denna kategori eftersom de med sin blotta narvaro bidrar till det visuella och

fonetiska evenemanget som andra upplever. (Pine & Gilmore 1999 s. 68)

Enligt Pine & Gilmore kan upplevelser som helhet segmenteras i tva dimensioner. Den
forsta ar immersion med vilket avses att personen gar in i upplevelsen och ar aktivt
deltagande i det som hander, ta som exempel ett VR spel. Den andra dimensionen ar
absorption vilket betyder att personen absorberar upplevelsen och att upplevelsen gar in
i personen vilket ar typiskt for t.ex. teaterpjaser eller TV tittande. Utgdende fran var en

upplevelse ligger pa dessa dimensioner delas upplevelserna vidare in i fyra olika
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kategorier: estetiska, underhdllande-, larorika-, och eskapismkatetegorin. (Pine &
Gilmore 1999 5.31)

Estetiska: Estetiska upplevelser innefattar individens immersion i evenemanget eller
omgivningen, dock har individen sjalv inte mycket, om nagot alls inflytande over
upplevelsen. Exempel pa denna form av upplevelse ar att besoka ett konstgalleri. (Pine &
Gilmore 1999 s. 35)

Underhallande: Med denna form av upplevelse avses att en person passivt deltar och
absorberar upplevelsen genom sina sinnen (Pine & Gilmore 1999 s. 31). Dvs. absorption

framom immersion. | kontexten evenemang kan detta t.ex. handla om en teaterpjas.

Larorika: Likt underhallande upplevelser kraver denna form av upplevelse att personen
absorberar evenemangets innehall och handelseforlopp. | detta sammanhang kravs dock
ofta ett mer aktivt deltagande av individen for att denne skall informeras och 6ka sin
kunskap. Exempel pa denna form av upplevelse ar workshops. (Pine & Gilmore 1999 s.
32)

Eskapism: Till skillnad fran larorika eller underhallande upplevelser kraver denna form
av upplevelse en djupare immersion dar individen ar saval aktiv som involverad i
upplevelsen och har mojlighet att paverka vad som sker. Har tillampas aterigen exemplet
om VR spel. (Pine & Gilmore 1999 s. 33)

Denna teori summeras i féljande figur som &r nyttig da man agnar identifiera hur olika

upplevelser forhaller sig till varandra.
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Figur 2. The Experience Realms, (Pine & Gilmore 1999)
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3.2 Publikupplevelse under fysiska evenemang

Det ar viktigt att lagga energi pa att fundera kring publikupplevelsen infor ett evenemang
eftersom en missnojd besokare i medeltal berattar till tio personer om sin daliga
upplevelse, vilket leder till dalig publicitet som kan paverka verksamheten. Att analysera
evenemangsupplevelsen utifran publikens perspektiv hjalper arrangérer att skapa
program som lockar publik, 6kar omsattningen och forbli konkurrenskraftig. (Weaver, S.
2016 s. 26) Att skapa en bra publikupplevelse handlar om att skapa en koppling till
publiken som ménniskor, att bygga upp en relation med dem. Detta kan forverkligas t.ex.
genom berattande, framkallandet av kanslor och genom att vara sarbar (Mazur, M. 2012).
Hur dessa fenomen tar form under ett evenemang varierar givetvis utifran evenemangets

upplagg, syfte och kontext.

Under min studietid till kulturproducent har jag identifierat delar av
evenemangsupplevelsen som utgdr en bra publikupplevelse. Dessa é&r relevanta
sakerhetsatgarder for att skapa en trygg atmosfar, tydlig kommunikation och skyltning
for att enkelt kunna navigera sig genom utrymmet och ta reda pa nodvandig information,
logistiska forberedelser sa att folk har utrymme for bilparkering, hanga av sig klader och
information om hur man enklast tar sig till evenemangslokalen, social interaktion sa att
publiken kanner sig valkommen och uppskattad och givetvis aven valplanerat program

och ett snyggt inrett och andamalsenligt utrymme.

Séakerhetsaspekten: Under fysiska evenemang, sarskilt dar alkohol forekommer, ar det

viktigt att man funderar pa sakerhetsatgarder for att skapa en mojligast trygg upplevelse
for publikmedlemmarna. Detta kan forverkligas i form av anstéllda ordningsvakter som
arbetar mot vald och trakasserier, vaskkontrollanter vid ingdngen som ser till att inga
farliga foremal tas in till evenemanget, ett andamalsenligt utrymme som inte medfor nagra
sakerhetsrisker och personer med forstahjalpsutbildning som kan ingripa om nagon

skadar sig.

Under virtuella evenemang handlar sékerhet inte langre om den fysiska sékerheten utan

snarare om informationssakerhet; ar den personliga informationen som du delar med dig
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skyddad och i sa fall hur effektivt? Stephanie Domas som besitter titeln Director of
Cybersecurity Strategy and Communications vid det amerikanska elektronikforetaget
Intel menar att det inte finns nagon garanti vad galler cybersakerhet; allting kan hackas
med tillrackligt mycket verktyg och expertis. Till och med en pacemaker kan hackas,
menar hon (therepublic.com 2019). Detta tyder pa att det inte finns nagon garanti for att
den information du delar med kommer hallas privat. Dock kan man ifragasatta om
hackare ar ute efter information om deltagare i virtuella evenemang och om de ar villiga
att spendera tid och energi for att komma at den och om de darfor utgér nagon verklig

risk.

Skyltning och tydlig kommunikation: Tydlig skyltning till toaletter, informationspunkter

och tillgangliga ingangar gor det lattare for publiken att navigera runt omradet. Det kan
vara ratt pinsamt for en publikmedlem att behdva ga fram till en arrangor for att fraga var
denne kan utréatta sina behov. Med tydlig kommunikation avses kommunikationen bade
innan och under evenemanget. Det &r viktigt att man ar tydlig i sin marknadsforing for att
inte skapa en bild av sitt evenemang som publiken upplever som missvisande. Under
evenemanget ar det bra att informera om t.ex. sékerhetsutgangar, pauser i programmet

och andra foreteelser som inte &r uppenbara for alla i publiken.

Kommunikationsaspekten kan vara utmanande att aterskapa under virtuella evenemang.
Talare, arrangorer och 6vrig personal kan formedla information muntligt, precis som
under fysiska evenemang, dock &r den muntliga kommunikationen i virtuella
sammanhang ensidig utan nagon muntlig respons fran publiken. Ett exempel pa en
I6sning pa detta tar jag fran evenemangsplattformen Brella som erbjuder mdjligheten att
i mindre grupper diskutera olika amnen i ett format som liknar méten pa Zoom. Virtuella
evenemang kan ocksa inkludera en chattfunktion for att publicera enkater, samla
kommentarer och frdgor och &ven informera om potentiella utlottningar under

evenemangets gang, sasom under evenemanget Reading, Writing and the Moomins.

Skyltningen ser dock lite annorlunda ut och spelar en viktig roll for att publiken ska kunna

navigera genom plattformen och ta del av allt innehall som finns tillgangligt. Ett exempel

pa hur detta forvekligades pa ett lyckat vis ar evenemangsplattformen Brella (se figur 2),

dar det fanns tydliga lankar till olika delar av evenemangshelheten. Denna funktion ar
19



dock inte nédvandigt vid evenemang som direktsands pa Facebook eller YouTube
eftersom upplaggen dar, i min erfarenhet, endast bestdr av direktsandningar och ett
kommentarsfalt som enkelt dyker med rétt sokord.

Logistiska forberedelser: Att tanka pa logistiken infor ett evenemang ar viktigt for att

publiken ska fa en sa smidig upplevelse som maéjligt da de tar sig till evenemanget och
ror sig runt evenemangsutrymmet. Detta innebar parkeringsutrymmen, avsedda platser
dar man kan hénga av sig sina ytterklader, information om hur man tar sig till
evenemanget och andra atgarder som kan anses relevanta for malgruppen. T.ex. en plats

dar besokare kan stélla sina barnvagnar under ett evenemang som riktar sig at familjer.

Social interaktion: Med social interaktion avser jag bade hur personalen tar emot och

valkomnar gasterna men ocksa mojligheterna till mingel och spontana méten med andra

publikmedlemmar.

Jag som social person upplever social interaktion som kédrnan i ett evenemang. Att skapa
nya maten, se hur andra upplever evenemanget och inleda diskussioner med personer fran
olika branscher och samhillsklasser &r for mig valdigt inspirerande och givande. Aven
héar kanner jag att jag maste ta fram den finska evenemangsplattformen Brella som med
sin Al matchning under evenemanget Virtual Shake-Up 3.0 skapade forutsattningar for
just det ovanndamnda. Pa Brella fanns ocksd majligheten att personligen kontakta
forelasare eller publikmedlemmar och foresla ett mote, ifall Al systemet inte fyllde ens

behov.

3.3 Publikupplevelse under virtuella evenemang

For att undersoka hur publikupplevelser byggs upp under virtuella evenemang har jag
anvant mig av en artikel som publicerats av foretaget Beamian pa deras hemsida
beamian.com. Beamian &r en plattform for fysiska, hybrid och virtuella evenemang som
ocksa erbjuder tjanster inom evenemangsproduktion. | artikeln lyfter skribenten Ana
Tavares fram atta punkter som kan utnyttjas under virtuella evenemang for att forbattra

publikupplevelsen och -engagemanget:
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Erbjud attraktivt innehall: Arrangera innehall som lockar deltagare och som drar deras

uppmarksamhet till det centrala under evenemanget.

Produktionskvalité:  Precis som med fysiska evenemang vill man att

evenemangsutrymmet ar snyggt, detta galler ocksa virtuella evenemang. Har tipsas om
virtuella evenemangsplattformer som kan erbjuda lockande mdtesrum och sociala

verktyg som hjélper deltagare att komma i kontakt med varandra.

Uppmana till interaktioner i realtid: Uppmana publiken till att stélla fragor, ordna Q&A

(Questions and Answers, en form av 6ppen fragestallning) och publicera enkéter som

publiken kan besvara i realtid.

Skapa en kunskapsbas infor evenemanget: Virtuella evenemang ar for manga en ny

upplevelse, sarskilt da det kommer till evenemang som tar plats pa en designerad
plattform. Déarfor rekommenderas det att arrangérer férmedlar information om
evenemangsupplevelsen pa forhand sd att det inte uppstar forvirringar under
evenemanget. Detta kan t.ex. goras i form av en sida med FAQ’s (Frequently Asked

Questions, dvs. fragor som ofta stallts), en video, eller finnas med i ett mail.

Erbjud sessioner som kan ses ndr som helst: Det kan kénnas tungt att sitta framfor en

datorskarm en lang tid och om ditt evenemang riktar sig at en internationell publik kan de
olika tidszonerna stélla till med problem for deltagarna. Det ar enklare for
publikmedlemmar att delta pa egna villkor pa egen tid, darfor rekommenderas det att
evenemangets innehall skall finnas kvar for publiken att se i efterhand nér det passar dem
bést.

Ordna kortare sessioner: Tidsmassigt kanns virtuella evenemang langre och deltagare ar

mer lockade att 6verge virtuella evenemang, darfor ska sessionerna vara korta, dynamiska

och koncisa.

Utnyttja gamification: Skapa ett lite mer lattsinnigt element dar publiken har méjlighet

att vinna nagot. Detta kan t.ex. vara en utlottning som pa evenemanget Reading, writing
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and the Moomins eller en tavling om vem som samlat mest poang, som pa evenemanget
Virtual Shake-Up 3.0. Genom detta har arrangérerna storre sannolikhet att halla publiken

engagerad fran borjan till slut och dessutom tycker ju alla om att vinna nagonting.

4 VIRTUELLA EVENEMANG

Som foljd till coronavirusutbrottet har virtuella- och hybridevenemang stigit i
popularitet och blivit allt vanligare for att ersétta eller kompensera for evenemang som
blivit avbokade. Eftersom detta &r en relativt ny foreteelse har jag inte lyckats hitta
manga akademiska artiklar som tangerar dessa form av evenemang och darfér kommer

en stor del av de kallor jag hanvisar till att besta av webbsidor.

Virtuella evenemang kan till stort sett likna fysiska evenemang med den skillnaden att
den forstnamnda tar plats pa internet. Virtuella evenemang kan vara konferenser,
konserter, produktlanseringar etc. och kan arrangeras fran ditt kontor eller hem, allt du
behdver ar en internetuppkoppling och en telefon eller dator. Medan fysiska evenemang
har aspekt som inte kan aterskapas online erbjuder dven virtuella evenemang nagonting
séreget. Virtuella evenemang kan ndmligen leda till en mer 6ppen och direkt
kommunikation. | boken Transitioning to Virtual and Hybrid Events lyfter Ben Chodor
tillsammans med Gabriella Cyranski fram exemplet om ett virtuellt radhusmote med
hypotesen att anstallda kan i en virtuell miljo kénna sig mer bekvédma att dela med sig av
orosmoment vad géller arbetsplatsen, vilket de inte skulle gora i ett auditorium framfor
sina kolleger. (Chodor & Cyranski 2020. s.11)

4.1 Fordelar

En av fordelarna som virtuella evenemang har éver sin fysiska motsvarighet ar mangden
information som finns tillganglig vad galler publikbeteende. Chodor och Cyranski kallar
detta for Direct Event Feedback, vilket innebar att arrangtrer kan se vem som har loggat
in och ut ur sessionerna, vem som klickat pa lankarna som delats och laddat ner bilagor,

deltagit i diskussion eller fyllt i enkater eller deltagit i undersdkningar. Genom att anvanda
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sig av informationen som genereras av publikens interagerande kan man skapa en 0kad
forstaelse for sin publik och mata hur lyckat evenemanget, en sponsor eller en férelasning
var. Med ett fysiskt evenemang som inte innefattar nagon virtuell komponent menar
forfattarna att det ar valdigt utmanande att méata effektiviteten av sin metod och
tillvagagangssatt (Chodor & Cyranski 2020. s.10).

Ett annat sétt att samla in information om hur ett virtuellt evenemang tagits emot av
publiken &r Indirect Feedback, vilket innebdr anvandningen av verktyg som Gvervakar
media for att forsta vad deltagare sager om ditt evenemang och din organisation pa sociala
mediekanaler sa som Facebook, Twitter och Instagram. Genom PR rapporteringsverktyg
far arrangorer tillgang till vad deltagare sager i tryckt media, pa TV, i podcasts och
rapporterar ocksa om blogginnehall. Denna information anses som valdigt viktig och
forfattarna menar att varje evenemangsorganisation bor vara uppmarksam om vad vérlden
har att sdga. (Chodor & Cyranski 2020. s.10)

Virtuella evenemang erbjuder fran borjan ocksa majligheten till att marknadsfora till en
bredare publik eftersom resor till evenemangslokalen inte utgér nagot problem.
Malgruppen for ditt virtuella evenemang bor inte vara samma som for ditt fysiska
evenemang. Tank storre, tank globalt! Uppmanar forfattarna (Chodor & Cyranski 2020.
s.10).

Den stora skillnaden mellan fysiska och virtuella evenemang ligger i innehallets
tillganglighet; ett fysiskt evenemang ar dver da det har tagit slut medan ett virtuellt
evenemang kan leva vidare pa internet. Publikdeltagare i virtuella evenemang har
mojlighet till fortsatt tillgdng av forelasningar, dokument och annat innehall som de
kanske inte hann bekanta sig med under evenemangets direktsandning, vilket mojliggor
ett fortsatt engagemang med evenemanget, sponsorerna och foreldsarna (Chodor &
Cyranski 2020. s. 10). Ur ett fysiskt tillganglighetsperspektiv &r virtuella evenemang
oftast mer tillgangliga i jamforelse till fysiska alternativ eftersom det inte finns nagot

fysiskt utrymme som kunde orsaka hinder for nagon med en fysisk funktionsvariation.
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4.2 Utmaningar

Sa som det ofta kan vara med tekniska losningar medfors en del utmaningar: att skapa
virtuella liveevenemang som féngslar publiken till samma grad som fysiska evenemang
och far dem att delta, interagera och folja med fran borjan till slut &r problematiskt;
utbudet virtuella evenemang har skjutit i hojden till f6ljd av pandemin da bokhandlar,
teatrar, musikartister, forelasare och andra kulturutovare flyttar sitt program till en
virtuell plattform, vilket gor att urvalet virtuella liveevenemang ar storre an nagonsin

och darfor ocksa tavlan om synlighet och publikens krav pa hogkvalitativt innehall.

Ett australiensiskt foretag vid namnet Redback Connect har gjort en kvantitativ studie
som analyserade éver 1500 evenemang mellan juli 2019 och juni 2020 saval som en
kvantitativ studie bland 100 evenemangsdeltagare. Ett av resultaten visade att 86% av
de svarande har 6vergett ett virtuellt evenemang i fortid, de vanligaste motiveringarna
var att innehallet inte motsvarade marknadsforingen och att evenemanget var for
kommersiellt och inte tillrackligt larorikt. (Redback Report 2020) I en intervju for CMO
Australia sager Redback Connects verksamhetsledare Jeff Downs att personer som
deltar i online evenemang inte kommer tolerera ett hackigt ljud, en dalig bildatergivning
eller oengagerade forelasare och att digitala evenemang darfor maste erbjuda ett
vardefullt innehall som forverkligas val med engagerade forelasare, teknologi som &r
latt att anvénda och kristallklart ljud (CMO Australia 2020). Jag anser att resultaten ger
en nyttig dverblick av ett allmant publikbeteende och hur publiken upplever virtuella
evenemang. Intervjun publicerades dock i augusti ar 2020 vilket betyder att
informationen kanske inte kan anses vara relevant i dagens lage da arrang6rernas
forutsattningar ser annorlunda ut: utbudet virtuella evenemangsplattformer har skjutit i
héjden och evenemangsarrangdrer har sakta anpassat sig till utférandet av virtuella
evenemang. Dock gor artikeln det tydligt att fallet inte alltid varit sa och att det finns,

eller atminstone har funnits, ett stort behov av valproducerade virtuella evenemang.

Foretaget Eventify, som arbetar med att erbjuda l6sningar inom virtuell
evenemangsproduktion skriver pa sin websida mer om utmaningarna som kommer med
virtuella evenemang. | en lista lyfter de fram utmaningar som arrangdrer bor handskas

med da virtuella l6sningar tas i bruk:
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Brist pa tekniskt kunnande: Eventify pastar att en av fem arrangdrer i medeltal undviker

att arrangera virtuella evenemang eftersom de inte har den tekniska infrastrukturen eller
expertisen som kravs. Arrangorer som for forsta gangen planerar ett virtuellt evenemang
kommer troligen stota pa annu fler problem, varav bristen pa kunskap &r det storsta.
Idealiskt borde arrangdren delta i nagra virtuella konferenser for att forsta hur saker
ordnas, lara sig fran dem och sedan bérja planera dennes egna evenemang (Eventify
2020).

Brist pa tekniskt stod: Da man anvander sig av virtuella evenemangsplattformer kan det

uppsta fragor och problem géllande tekniken som arrangéren inte kan losa eftersom
denne inte har varit med och skapat plattformen i fraga. Da sidleverantdren inte heller
erbjuder tekniskt stod under evenemangets gang kan det handa att

evenemangsupplevelsen gar at pipan vilket leder till negativ publicitet (Eventify 2020).

Brist pa engagemangsmajligheter: Da man jamfor med fysiska evenemang ar

forutsattningarna for att mingla och skapa nya kontakter mycket sémre under virtuella
evenemang och funktioner som enkater och fragestunder racker inte hela vagen da de
inte erbjuder nagon interaktion publikmedlemmar sinsemellan. Bristen pa s.k. levande
interaktion &r ett orosmoment for néstan hélften av evenemangsarrangérer
internationellt och déarfér menar Eventify att man skall anvénda sig av virtuella
evenemangsplattformer som har in inbyggd chattfunktion dér publiken kan interagera i
realtid. Vidare skrivs det att sponsorer, samarbetsparter och utstallare borde ha

mdjligheten att smidigt kopplas ihop med deltagare (Eventify 2020).

Brist pa innehallsstrategi: Det fungerar inte alltid att virtuellt aterskapa strategin och

flodet av ett fysiskt evenemang. Folk deltar oftast hemifran och det ar utmanade att
halla dem engagerade under evenemangets gang. Darfor bor man fokusera pa att skapa
och bibehalla ett narrativt flode, i stil med en TV produktion. Programmet bor delas in i

ratt mangd sessioner sa att deltagare enkelt kan ta in all information (Eventify 2020).

Brist pa kunskap vad galler publikteknologi: Somliga publikmedlemmar deltar i

virtuella evenemang via sin dator medan andra deltar via sin telefon eller iPad. Da man
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anvander sig av en virtuell evenemangsplattform &r det viktigt att arrangoren ser till att
den l6per lika smidigt pa dator som pa telefon, oavsett om operativsystemet ar Android
eller 10S. Majliga restriktioner eller begransningar bor ocksa namnas pa férhand. Alla
publikmedlemmar besitter heller inte samma tekniska kunskaper, darfor bor
registreringen och inloggningen vara sa enkel som mojligt. Man bor minnas att det i ett
virtuellt sammanhang inte finns nagon fysisk infodisk eller reception, allting skots pa
egen hand och om publiken stéter pa problem kan det uppsta frustation och ilska
(Eventify 2020).

Brist pa tvavagskommunikation: Kaffepauser, fragestunder och allmant mingel

forsvinner da man flyttar ett evenemang fran fysiskt till virtuellt. Manga virtuella
evenemang har en typisk envdgskommunikation, med direktsénda eller férinspelade
videoklipp som inte engagerar publiken. For att undvika detta ar det viktigt att fa folk att
uttrycka sig, t.ex. genom att samla feedback efter sessioner, ordna direktsanda
fragestunder dar man uppmanar till publikengagemang, publicera enkéter, skapa mindre
virtuella rum foér mingel, distribuera QR koder som publiken kan skanna mm. Att
implementera ovanstaende funktioner &r ett beslut som producenter sjalva bor fatta och
det kréver arbete. Har lyfts dven fram idén som Chodor och Cyranski talade om,
mdjligheten att spara och samla anvandarnas aktivitet och analysera den informationen
infor framtida evenemang, forutsatt att det ar mojligt pa den plattform som evenemanget
utspelar sig pa (Eventify 2020). Eftersom artikeln publicerades ar 2020 ar
informationen inte helt uppdaterad, jag tvivlar pa att det dagens ldge ér sé att “manga
virtuella evenemang har en typisk envdgskommunikation, med direktsanda eller
forinspelade videoklipp som inte engagerar publiken”. I min erfarenhet har manga
virtuella liveevenemang under ar 2021 implementerat funktioner som mojliggér en

valfungerande tvavagskommunikation.

Personligen upplever jag att tvavagskommunikationen under de virtuella evenemang jag
tagit del av varit framtradande i form av modererade chattfunktioner, enkater som
besvaras i realtid och mindre sessioner som djupare behandlar ett &mne. Publiken har pa
sa vis haft mojlighet att interagera savéal med varandra som med arrangdrerna. Detta ar
fa forunnat under fysiska evenemang dar man oftast blir tvungen kopa ett VIP paket for
att komma bakom kulisserna och tala med den som talat eller upptratt pa scen.
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Kommunikationen dr dock onekligen mer personlig under fysiska evenemang eftersom

det ickeverbala kroppsspraket ocksa formedlas.

Brist pa exklusiva formaner: Om ett virtuellt evenemang ordnas om en manads tid och

en fullskalig fysisk version ar inplanerad om ett ar kan folk valja att skippa den virtuella
versionen for att endast delta fysiskt. For att undvika detta bor arrangorer erbjuda
exklusiva formaner till publiken som deltar virtuellt. Till exempel kan man ge dem
tillgang till sarskilda dokument eller dvrigt material som gicks igenom under
evenemanget eller erbjuda dem en rabatt till biljetterna till det fysiska evenemanget.

Poangen &r att folk maste kanna sig motiverade att delta i evenemanget (Eventify 2020).

Brist pa forstaelse gallande sponsorers oro: Sponsorer och samarbetsparter &r ofta ratt sa

tveksamma da det kommer till att delta i virtuella evenemang och det finns en tydlig
orsak till detta: evenemanget erbjuder inte nagot utrymme for utstallningsmontrar,
rolluppar eller andra fysiska annonser. Detta kan vara ett stort problem eftersom det
utan sponsorering kan bli svart att ordna evenemanget i en tillrackligt stor skala.
Evenemangsplattformen som anvands bor darfér erbjuda mdjligheten for sponsorer att
enkelt kopplas ihop med alla deltagare och marknadsféra sina senaste produkter/tjanster

och fanga uppmarksamhet (Eventify 2020).

Brist pa kreativ marknadsforing: Manga ganger har virtuella evenemang presenterats

som patvingade ersattningar till fysiska evenemang (ersattningar till foljd av pandemin).
Som foljd kan evenemangets malgrupp fa uppfattningen av att dessa evenemang ar
fordummade versioner av fysiska evenemang och kanske inte varda att besoka. Har
maste arrangorer vara kreativa; uppmarksamma majligheterna och fordelarna med
virtuella evenemang och beratta om hur deltagarna kan fa det mesta ur evenemanget.
Det &r viktigt att &ndra uppfattningen om virtuella evenemang, de ska framstéllas som
viktiga i sin egen rétt (Eventify 2020).

Brist pa kunskap om sékerhet: Under ett virtuellt evenemang ar allt innehall och

videomaterial premiuminnehall. Darfor maste arrangGrer vara uppmarksamma om

obehorigt tilltrade och ta till atgarder for att se till att sadant inte forekommer.

Evenemangsarrangorer maste vélja en leverantdr som kan sékerstélla datasakerhet och
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det ar inte heller en dum idé att frdga om var innehallet kommer forvaras, bade under

och efter evenemanget (Eventify 2020).

Som summering skriver Eventify att det onekligen finns en 6vergripande kénsla av
frankoppling gallande virtuella evenemang. Den livliga miljon hos ett fysiskt
evenemang och de personliga métena ar franvarande men evenemanget behover inte
fallera pa det. Evenemangsarrangorer maste inse att virtuella evenemang ar har for att
stanna, atminstone for en tid framover och om de planerar noggrant med éga for detaljer
och anvander sig av en palitlig evenemangsplattform kan de klara av alla ovanstaende

utmaningar, menar skribenten (Eventify 2020).

Den viktigaste aspekten som jag upplever att virtuella liveevenemang i dagens lage inte
kan ersatta ar publikens interaktion med varandra det som jag upplever som magiskt
under fysiska evenemang dr att alla hierarkier blir osynliga. Politiker, stadare,
klasslarare och personer fran alla mojliga yrkesinriktningar kan tillsammans samlas for
att ta del av t.ex. en teaterpjas och skratta, grata, och kanna tillsammans utan att de
maste leva upp till forvantningarna av nagon yrkesrelaterad roll eller social status. En
stor del av detta gar forlorat da publikmedlemmar inte kan se eller interagera med
varandra i ett fysiskt utrymme och darfor kan den virtuella publikupplevelsen kénnas
mer ensam och privat, vilket inte &r en kansla jag som publikmedlem vill uppleva under

ett publikevenemang.

4.3 Hur ser virtuella liveevenemang ut?

Som tidigare definierat &r virtuella evenemang en forekomst av manniskor som samlas
tillsammans dar somliga eller alla deltagare inte befinner sig i samma fysiska utrymme
men ar kopplade till en gemensam miljo. Denna form av evenemang kan innehallsméassigt
likna eller vara identiska till fysiska evenemang med skillnaden att de ager rum pa en

virtuell plattform (Meetingstoday.com 2012)

Som exempel pa ett stort virtuellt evenemang finns den amerikanska korgbollsligan NBA
som genom ett samarbete med Microsoft och funktionen Microsoft Teams Together

Mode skapade en virtuell upplevelse for ca. 300 fans fran vardera lagen under varje
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finalmatch da sasongen 2019-2020 avslutades. Fansen kunde koppla upp sig till stora
skarmar som fanns utplacerades runt omkring planen dar askadare vanligtvis skulle sitta
och sedan kunde de iaktta matchen och reagera i realtid. Infor detta hade NBA b.la
omplacerat ett dussin kameror for att erbjuda béttre kameravinklar at askadarna och satt
ut mikrofoner runt planen for att battre fanga upp ljud och pa sa vis bidra till en mer

inlevelserik upplevelse (Socialtables.com).

Den belgiska musikfestivalen Tomorrowland &r ett annat exempel pa ett stort evenemang
som ordnats om i virtuellt format. Under namnet Tomorrowland Around the World — The
Digital Festival skapade arrangdrerna tillsammans med foretaget Dogstudio en virtuell
festival komplett med en virtuell publik pa en virtuell 6 i 3D format (Socialtables.com

2021). Dessa evenemang var stora satsningar och ersatte tidigare fysiska evenemang.

Precis som med fysiska evenemang kan virtuella liveevenemang dven ordnas med mindre
resurser: som exempel pa detta finns Grammynominerande gitarristen Herman Li, kéand
fran bandet Dragonforce som driver en kanal pa streamingplattformen Twitch déar han
sander musikevenemang med enkelt upplagg; han kopplar upp sin dator, mikrofon och
ett par webbkameror till streamingplattformen och direktsander da han sitter och samtalar
och musicerar tillsammans med andra gitarrister under evenemangets samlingsnamn
#ShredTalk. Publiken kan under dessa evenemang interagera bade med varandra och

varden i realtid genom en chatruta.

4.4 Hybridevenemang

Med hybridevenemang avses kombinationen av ett fysiskt evenemang med en virtuell
komponent for att skapa en integrerad och interaktiv upplevelse for alla
publikmedlemmar. Denna form av evenemang d&r fordelaktig eftersom
evenemangsproducenter har mojlighet till att na ut till en bredare publik och skapa nya

ekonomiska méjligheter for sin organisation. (Chodor & Cyranski 2020. s.7)

Da man skapar ett hybridevenemang ar det viktigt att inte marknadsfora den fysiska delen
och den virtuella delen skilt, istéllet ska de uppméarksammas som den gemensamma helhet

de ar. Chodor och Cyranski skriver att de stott pa klienter som forsokt segmentera sin
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publik utifran de som deltar fysiskt och de som deltar virtuellt eftersom arrangorerna &r
rddda for “cannibalization”, vilket innebdr att den virtuella och fysiska delen av
evenemanget konkurrerar ut varandra. Teorin, eller snarare myten om cannibalization
motbevisar Chodor och Cyranski med foljande exempel: Varje ar séljs 70 000 biljetter till
amerikanska Super Bowl evenemanget. Om nagon inte far tag pa en biljett, betyder det
att da att de inte kommer se pa matchen? Givetvis inte; de kommer &nda se pa matchen
med det kommer vara en annorlunda upplevelse, och vanligtvis ekonomiskt formanligare.
Verkligheten stoder inte myten om cannibalization, snarare pavisar den att du bor tanka
pa den stora helheten. Om du endast erbjuder mojligheten till ett fysiskt evenemang
utesluter du en stor del av potentiella publikmedlemmar som inte kommer kunna ta del
av nagot innehall. Du gar miste om mdjligheten att utvidga din rackvidd och na ut till en
global publik (Chodor & Cyranski 2020 s.7)

4.5 Virtuella evenemang i framtiden

Vad &r da nasta steg i utvecklingen av virtuella evenemang och vilka teknologier kan
komma att inverka hur dessa byggs upp? Chodor och Cyranski tror att framtidens virtuella
evenemang till stor del kommer drivas av innovativ teknologi och fortsatt kreativitet.
Vidare skriver de att Forstarkt verklighet, virtuell verklighet, artificiell Intelligens och
teknologi som inte &nnu finns tillgdnglig kommer forma nasta generations virtuella
evenemang och spela en transformativ roll i utvecklingen. De menar att det enda som
virtuella evenemang inte kan leverera till deltagarna ar fysisk beréring - att skaka hand,
promenera eller halla i saker —och formagan att kdnna doften av och smaka pa produkter.
Chodor och Cyranski bygger upp scenariot av en virtuell massa dar man interagerar med
ett stand eller ett labb och virtuellt kan kdnna av och anvanda produkter. Som exempel
har de valt en massa om halsovard dar du kan halla i verktyg eller se en demonstration av
medicin da den intar blodomloppet hos en person. Denna teknologi lar redan finnas, den

bor bara anpassas till vérlden av virtuella evenemang (Chodor & Cyranski, 2020 s.18).

Virtuell verklighet ar en datorgenererad artificiell verklighet som upplevs genom ljud och
bild. Hittills har denna teknologi varit mest populér inom spelindustrin men manga haller

med om att VR &r nasta steg i utvecklingen av virtuella evenemang. Forestéll dig att du
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endast behover ta pa dig ett headset for att transporteras till ett evenemang dar du kan
kanna som om du gar igenom ett masscenter, besoker utstallningsbas, skakar hand med
representanter eller staller fragor fran din plats under en forelasning. Detta kunde
implementeras i hybridformat dar publiken kan interagera sinsemellan pa en fysisk plats
och sedan ta pa sig VR glasdgonen och interagera med andra deltagare i VR versionen av
evenemanget. Detta menar Chodor och Cyranski att kommer férandra hur evenemang
skapas och teknologin for detta finns redan tillganglig (Chodor & Cyranski 2020. s.18).

Med artificiell intelligens (Al) avses att datorer utfor uppdrag som kréver mansklig
intelligens eller slutledningsformaga. Som exempel pa detta finns taligenkanning, dar en
dator skapar en transkribering av ord som sagts. Ett vardagligt exempel pa Al
slutledningsformaga &r ”you might also like” forslaget pa Spotify som skapas utifrin de
sanger du lagt till i din spellista. Fordelen med denna teknologi och det som forfattarna
anser att fattas hos manga evenemang idag ar formagan att pa forhand kunna veta vad
publikmedlemmar kommer vara intresserade av da de besoker virtuella evenemang. Det
bygger upp scenariot dar evenemangsteknologin pd forhand vet vilka delar av
evenemanget som kommer intressera en och vem man kan tankas villa traffa, pa basis av
det man gjorde pa evenemanget under tidigare ar. De utvecklar detta genom att fundera
over om innehall och upplevelser kunde rekommenderas till en pa basis av det man laddat
ner eller last pa evenemangssidan, med parallellen till Netflix och Amazon som skapar
rekommendationer utifran tidigare tittningar och kop. Den ultimata Al upplevelsen under
ett virtuellt evenemang beskriver de som att de loggar in pa evenemangsplattformen och
mots av en personlig valkomsttext som innehaller rekommendationer pa vilka delar av
evenemanget som kunde intressera en pa basis av tidigare beteende. (Chodor & Cyranski
2020 5.18)

5 RESULTAT

Det praktiska utforandet av virtuella liveevenemang kan ses som en utmaning for manga
producenter eftersom evenemang sallan ordnats i virtuellt- eller hybridformat i den
skala som de gjorts under pandemin. Kunskapen om hur man driver

evenemangsverksamhet i ett virtuellt format ar ocksa for manga producenter bristfallig
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eftersom de sallan har nagon praktisk erfarenhet av det. Vidare ar det manga arrangérer
som inte besitter de resurser eller forutsattningar som kravs for att skapa virtuellt
innehall som motsvarar kvalitén av fysiska evenemang. Med resurser syftar jag pa
kunskap om hur man bygger upp ett virtuellt liveevenemang i praktiken med tanke pa
innehall och val av plattform, praktisk utrustning av hog kvalitet sasom filmkameror
och mikrofoner, en snabb internetuppkoppling och en évergripande dramaturgi som
fangslar publiken. Detta betyder att virtuella liveevenemang till formatet kommer
narmare TV produktioner dn fysiska evenemang, vilket for manga producenter ar
relativt okand mark.

5.1 Svenska hornan pa Pride: Tove; konsten, Mumin och karle-

ken

5.1.1 Foreningen Luckan r.f

Foreningen Luckan grundades ar 1992 i Helsingfors for att skapa en motesplats och
driva informationsservice for de 70 000 svensk- och tvasprakiga invanarna som bor i
Mellannyland. Efter att ha inlett sin verksamhet i en biljettlucka i Glaspalatset i
Helsingfors driver Luckan idag verksamhet pa 13 orter runt om i Finland i form av
finlandssvenska informations- och kulturcenter. (Luckan Helsingfors 2021a) Bland
finansidarerna for Luckans verksamhet finns fonder och stiftelser sasom Konstsamfundet,
Stiftelsen Tre Smeder och Svenska kulturfonden, offentliga finansiarer sasom
Undervisnings- och kulturministeriet och Esbo stad och &ven 6vriga finansiarer; b.la
Nordisk kulturfond och Sydkustens landskapsforbund. (Luckan Helsingfors 2021b)

5.1.2 Evenemangets upplagg

Jag var sjalv inblandad i hybridevenemanget Svenska hornan pa Pride: Tove; konsten,
Mumin och karleken som ordnades pa Luckan Helsingfors den 11.9.2020 under Pride
veckan som hade flyttats framat fran sommaren till foljd av pandemin.

Programupplagget bestod av en sagostund fér barn som ordnades fysiskt i Luckans
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lokaler pa Georgsgatan i Helsingfors och paneldiskussioner utgjorda av sakkunniga som
b.la behandlade den nya filmen TOVE, queera teman i muminbockerna och arvet efter
Tove Jansson. Paneldiskussionerna var tillgangliga pa Facebook genom en
direktsandning pa Luckan Helsingfors Facebook kanal men fysiskt deltagande var ocksa
mojligt. Som fysiska sakerhetsatgarder infor evenemanget fanns rikligt med
handdesinfektionsmedel placerat runt om i lokalen och personalen bad dven
publikdeltagarna lamna sina kontaktuppgifter for att underlatta smittsparningen ifall ett
smittfall hade konstaterats i efterhand. Den fysiska deltagarmangden var inte storre &n
15-20 personer per programpunkt vilket var bra med tanke pa den radande pandemin
och inga smittfall konstaterades i efterhand. Direktsdndningen visade sig vara ett
fungerande komplement och lockade ett tiotal tittare per programpunkt.

5.1.3 Publikupplevelse

Publikupplevelsen inleds som tidigare namnt da en publikmedlem far héra om
evenemanget eller far en inbjudan och det forsta intrycket ar det som borjar forma
publikupplevelsen. Under dagarna fore evenemanget publicerade Luckan korta artiklar
pa sin hemsida dar nagra av de personer som skulle upptréada eller delta i ndgon diskussion
presenterades. Mig veterligen skickades inte nagra specifika inbjudningar ut till
privatpersoner utan marknadsforingen skottes pa Facebook, moomin.com och pa Luckan
Helsingfors hemsida. Jag var sjalv inblandad i evenemanget via mitt arbete och deltog
fysiskt sa jag kan inte ta stallning till hur attraktivt offentligheten upplevde evenemanget

pa basis av marknadsforingen eller hur smidig den virtuella upplevelsen var.

Da jag anlande pa plats var personalen vialkomnande och sdg fram emot dagens program.
Ett forsaljningsbord fanns placerat vid ingdngen dar muminprodukter och bocker med
queer-tema fanns pa display och séaldes. Personalen hade en positiv attityd och berattade

om de aktuella sakerhetsatgarderna vilket gav ett sakert och seriost intryck.

P& vaggarna i Luckans lokal hangde en utstallning med skargardsfotografier av Tove
Jansson vilket var ett fint komplement till programmet och det aktuella temat.

Utstallningen utstralade kanslor av frihet och gladje vilket for mig ar en viktig del av
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Pride veckan. Dessvarre fick de virtuella deltagarna inte ta del av utstallningen pa grund
av upphovsréttsliga skal. For 6vrigt var lokalen andamalsenlig med tanke pa méjligheten
till sakerhetsavstand och jag upplevde pa plats att programdvergangarna skottes smidigt.
Den virtuella sandningen fortsatte dock fastén ett program tagit slut vilket gav upphov till

lite dod tid” da bild och ljud séindes utan att nigot program holl pa.

Kommunikationen under evenemanget upplevde jag som tydlig, dels vad galler
sakerhetsatgarderna men ocksa vad géller evenemangets upplagg. Programmet fanns
listat pa Facebook sa att man pa forhand kunde ta reda pa vad som sker nar och pa plats
hjalpte personalen att besvara fragor som besokarna stallde. Toaletterna pa nedre
vaningen var for somliga svara att hitta, fastan det fanns skyltning pa vaggarna, men det
var inget som en liten fraga inte kunde atgarda.

Efter evenemanget kénde jag mig inspirerad av Tove Janssons verk och historia. Det var
intressant att hora om hur foretaget Moomin Characters arbetar med Toves arv och
varderingar och hur en liten finlandska pa knappa 43kg kan bli en internationell sensation

som med sina verk annu 20 ar efter sin dod skapar tillvéxt hos ett foretag.

5.2 Reading, writing and the Moomins

5.2.1 Evenemangets upplagg

Den 18.2.2021 ordnades evenemanget Reading, Writing and the Moomins som en
livesandning pa YouTube och Facebook. Evenemangets syfte var att presentera ett nytt,
mangarigt och internationellt initiativ startat av Moomin Characters: Fran A till O med
Mumin. Initiativet inkluderar men begréansas inte till samarbetsparterna Otava, Rdda
Korset, Unicef, Oxfam, Svenska Folkskolans Vénner, Pen International och
Ungdomsstiftelsen Read Hour. Evenemanget sandes fran en snyggt inredd studio i
Helsingfors och bestod av modererade diskussioner med forfattare, samarbetsparter och
muminfanatiker som varvades med forinspelade videoklipp fran nationalmuseets
muminutstallning och andra visuella inklipp. Publiken kunde delta i evenemanget via

Facebook eller YouTube och interagera med varandra i kommentarsfaltet som
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modererades av Moomins sociala mediekonton. Jag deltog sjalv via YouTube och f6ljde

dar med evenemanget tillsammans med 383 andra tittare.

5.2.2 Publikupplevelse

Evenemanget hade pa forhand marknadsforts pa Moomins sociala mediekonton pa
Facebook, Instagram, Twitter och pad Moomins hemsida. Arrangérerna hade anvant sig
av plattformen Eventbrite for att samla in férhandsanmalningar och pa sa vis kunna

uppskatta deltagarmangden.

Da evenemanget borjade valkomnades publiken och informerades om majligheten att
delta i en utlottning, vilket uppmuntrade publiken till att interagera under evenemanget
och okade chanserna for att de stannade kvar under hela evenemangets gang da vinnaren

annonserades mot evenemangets slut.

Evenemanget som helhet I6pte smidigt utan nagra tekniska problem, bortsett ifran en icke
fungerande mikrofon vilket kom att negativt paverka kommunikationen under ett
specifikt segment. Efter evenemanget kande jag mig hoppfull éver vad detta initiativ
kunde leda till med tanke pa spridningen av litteratur och det gjorde mig stolt 6ver att
vara finlandare da jag sag hur manga manniskor fran olika lander som deltog i realtid och

foljde med ett finlandskt initiativ.

5.3 Virtual Shake-Up 3.0

5.3.1 Evenemangets upplagg

Under evenemanget Virtual Shake-Up 3.0 samlades déver 2000 sakkunniga inom digital
marknadsforing, forséljning, massor och evenemang for att foreldsa och diskutera
branschernas aktualiteter. Evenemanget ordnades for tredje gangen den 24-25.3.2021
med temat Event strategies 2021 and beyond och programmet séndes pa plattformen

Brella. Deltagandet var gratis och for att delta i evenemanget maste man registrera sig pa
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forhand, en sa kallad pre-registration, for att sedan fa tillgang till en lank till

evenemangsplattformen tva veckor innan evenemanget.

5.3.2 Publikupplevelse

Efter att ha forhandsregistrerat mig fick jag olika epostmeddelanden som informerade om
upplagget och byggde upp forvantningarna infor evenemanget. Antalet
epostmeddelanden lag innan evenemanget pa sju stycken och saval under som efter
evenemangsdagarna dok det upp flera epostmeddelanden, det totala antalet 1ag efter
evenemangets slut pa tretton stycken epostmeddelanden. Da jag registrerade mig pa
evenemangsplattformen uppstod dven moéjligheten till att skapa en personlig profil for att
kunna paras ihop med andra, likasinnade deltagare genom Al teknologi. Detta
inkluderade att man fyllde i vilka dagar man ér tillganglig, vilka intresseomraden man har
och alternativ som en profilbild, sociala mediekonton, e-post, en beskrivning av sig sjalv,
land som man arbetar inom och vad man har for mal med att delta i evenemanget. Efter
att jag skapat min profil dok det upp forslag pa méanniskor med liknande intressen som
jag sedan kunde bjuda in till ett online mote for att samtala och diskutera. Denna Al
funktion gjorde att publiken hade mdjlighet att interagera sinsemellan och skapa nya

kontakter med tidigare ok&dnda manniskor.

Evenemangsplattformen Brella dar evenemanget dgde rum och dess funktioner gicks
igenom i borja av evenemanget och visade sig vara valdigt anvandarvanligt och latt att
navigera sig igenom. Pa plattformen kunde man i olika flikar bekanta sig med talare och
forelasare, programtidtabellen, deltagarna och sponsorerna for att fa en tydlig helhetsbild
over vad det ar som kommer diskuteras. Som med tidigare evenemang fanns ocksa en
chatruta dar publiken kunde kommentera programmet och goéra sig synliga, bredvid
chartutan publicerades ocksa enkater for publiken att besvara och resultaten lyftes sedan
fram i sdndningen. Enkaterna fungerade som en bra kartlaggning éver publikdeltagarnas
kunskap inom amnet och bidrog med ett interaktivt element. Bade infor och under
evenemanget uppmanade arrangdrerna publiken att delta i diskussioner och skapa moten
med andra deltagare, de anvinde sig av “gamification” och utlovade ett pris for den

flitigaste deltagaren. Stundvis hade jag dock problem med internetuppkopplingen
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eftersom sidan uppdaterades av sig sjalv, ibland mitt i en mening eller diskussion.
Lyckligtvis finns evenemanget tillgangligt pa Brella i efterhand, sa jag har méjligheten
att ater bekanta mig med det jag missade under live tillfallet.
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Figur 2. Evenemangsplattformen Brella

Under evenemanget ordnades d&ven mindre sessioner, s.k. roundtables dar
publikmedlemmar sjélva fick vélja att delta i en av fem diskussioner om olika @mnen,
diskussionerna ordnades i form av videomoten dar medlemmar hade majlighet att ha pa

webbkamera och mikrofon for att delta i diskussionen.

Under evenemanget ordnades ocksa en kort omgang pausgymnastik med fokus pa
rorlighetsovningar vilket var en rolig 6verraskning for mig som tycker om motion.
Rorelserna var inte s anstrangande att jag borjade svettas men varm i kladerna blev jag
nog. Det fungerade ocksa som en “andningspaus” dir man kunde koppla av hjarnan och

slappna av en stund for att aterigen kunna delta i evenemanget med battre fokus.
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5.4 Forlaget Live: Ann-Luise Bertell om Heiman

5.4.1 Evenemangets upplagg

Forlaget Live ar en aterkommande evenemangsserie dar upplagget gar ut pa att Forlagets
forfattare diskuterade sitt forfattarskap och sina senaste bdcker tillsammans med en
moderator i form av en direktsandning pa Forlagets Facebook-sida dar deltagarna sitter
uppkopplade via webbkamera. Evenemangsserien marknadsfors pa Forlagets hemsida,
Instagram & Twitter-konton savél som pa deras Facebook-sida och jag deltog sjalv under
det forsta tillfallet som sandes den 23.4.2020 dar forfattaren Ann-Luise Bertell gastade

och diskuterade sin nya roman Heiman.

5.4.2 Publikupplevelse

Jag informerades om evenemanget via mitt Facebookfléde och eftersom jag var bekant
med boken fran tidigare och fann den vara intressant foll evenemanget naturligt i mitt
intresse. Da sandningen inleddes tog det en stund for bilduppkopplingen mellan
moderatorn och forfattaren att fungera men det atgardades snabbt. Efterat valkomnades
publiken och informerades om mdjligheten till att stalla fragor i chattrutan och sedan
startade samtalet igang. Under diskussionen delade forfattaren med sig om de
verklighetsbaserade inspirationerna till platserna, karaktérerna och handelserna i boken
och laste upp ett stycke ur boken. Forfattaren talade ocksa om hur man formas till den

manniska man ar idag och vilka faktorer som kan komma paverka ens riktning i livet.
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6 ANALYS

6.1 Svenska hornan pa Pride: Tove; konsten, Mumin och

karleken

Blogginldggen som publicerades innan evenemangsdagen skapade en kunskapsbas infor
evenemanget genom att presentera evenemangets talare och deras svar pa nagra Pride-
relaterade fragor. Detta upplever jag att var ett bra satt att presentera talarna som for

manga kanske annars inte var bekanta.

Pa evenemangsdagen var det tillatet att i Finland samlas i en grupp om hdgst 50 personer.
Publiken som fysiskt dok upp till lokalen holl sig ordentligt under den hogsta tillitna
mangden och jag upplevde att det bidrog till en intim, trygg och bekvdm miljo.
Direktsandningen fungerade som ett bra komplement under den radande pandemin for att
mdjliggora deltagande for personer som av en eller annan orsak inte deltog fysiskt. Jag
tror dock att den mangd 6vrigt program som ordnades under Pride kan ha haft en
konkurrerande effekt och paverkat deltagarméangden. Vidare kan man ocksa stalla fragan
om allmanheten var medveten om att Prideveckan hade flyttats framat fran sommaren?
Vilket i sa fall kan ha lett till att evenemanget som arrangerades pa Luckan Helsingfors
under den framatflyttande Pride veckan inte fick samma uppméarksamhet som det hade

fatt om Pride veckan hade arrangerats pa sommaren enligt tradition.

Evenemangets innehall i form av produktutbud, intervjuer och diskussioner upplevde jag
som bade attraktivt och intressant. Programpunkterna i sin helhet var i efterhand
tillgangliga pa Luckans Facebook- och YouTubekanal vilket ar positivt med tanke pa
evenemangets tillganglighet och spridning eftersom detta mdjliggor att sessionerna kan

ses nar som helst.

Jag tanker mig att en flerkameraproduktion hade bidragit positivt till den virtuella
upplevelsen av evenemanget och gjort den visuella delen mindre statisk. D& hade man
kunnat ge tittarna en bredare 6verblick av saval utrymmet som publiken och det hade
ocksa bidragit till en mer stimulerande visuell upplevelse for Facebook deltagarna.

Dock kraver en flerkameraproduktion en stérre méangd resurser vad galler
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kameraoperatorer, teknisk personal men ocksa en form av dramaturgi och visuell
koordination som vanligtvis inte ingar i produktionerna pa Luckan Helsingfors. Man

kan 6vervaga om detta hade varit en investering vérd att gora for endast ett evenemang.

For att gora upplevelsen mer interaktiv for de personer som deltog via direktsdndningen
kunde en modererad chattfunktion ha varit till nytta. Den kunde ha tagit plats i
kommentarsfaltet under Facebookséndningen och kunnat skétas av en ur personalen
som i det fysiska utrymmet hade kunnat vidarebefordra fragor och kommentarer till
panellisterna. Da hade de som deltog virtuellt haft mojlighet att stéalla foljdfragor,
kommentera och bidra till diskussionen och pa sa vis interagera med paneldeltagarna,
publiken och arrangérerna som befann sig i det fysiska utrymmet. Man kan dock
Overvdaga om Facebook hade varit den mest optimala plattformen for denna funktion.

6.1.1 Upplevelsedimension

Innehallet som behandlades under paneldiskussionerna medférde mycket information
som for mig var ny. Jag fann att jag till stor del tog del av innehallet genom absorption,
vilket &r en av de upplevelsedimensioner som Pine & Gilmore (1999 s. 31) lyfter fram.
Samtidigt fanns daven majligheten att stélla fragor och interagera i realtid och pa sa vis
forma innehallet i diskussionerna och genom det dven den egna upplevelsen, vilket tyder
pa att aktivt deltagande var mojligt i det avseendet som beskrivs i teorikapitlet. Dock var
aktivt publikdeltagande inte en forutséttning for att ta del av evenemanget och det var inte
manga som valde att stalla fragor, vilket &r varfor jag med hanvisning till Pine & Gilmore
(1999 s. 68) havdar att upplevelsen faller in i dimensionen absorption. Fastan jag upplever
att jag fatt ta del av mycket ny information var upplevelsen inte larorik i det avseendet
som beskrivs i teorikapitlet, snarare faller upplevelsen in i kategorin underhallande
upplevelser som i teorikapitlet med hanvisning till Pine & Gilmore (1999 s.31) beskrivs

som nér publiken beskrivs absorbera upplevelsen genom sina sinnen.
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6.2 Reading, Writing and the Moomins

Jag upplever att evenemanget lyckades med att erbjuda attraktivt innehall, det som sarskilt
intresserade mig var diskussionen mellan Sophia Jansson, som &r Tove Janssons
brorsdotter och konstnarlig ledare pa Moomin Characters, och James Zambra som ar
konstnarlig ledare och medgrundare i Kobra Agency. De talade om bakgrunden till det
nystartade initiativet och gick igenom nya alfabet som Kobra Agency skapat utifran Tove
Janssons illustrationer. Det var intressant att hora om hur initiativet kom till tals och hur

organisationerna har arbetat med att forverkliga det.

Under evenemanget anvande sig evenemangsarrangdrerna av gamification som i tidigare
kapitel lyfts fram som ett effektivt satt att halla publiken engagerad under hela
evenemanget. Konkret tog det formen av en utlottning som annonserades i borjan av

evenemanget och jag upplevde att det fyllde sitt syfte med en lycklig vinnare pa slutet.

Under evenemanget hade publiken mdjlighet att interagera sinsemellan genom de
inbygga chattfunktionerna som Facebook och YouTube erbjuder och moderatornera
uppmuntrade till interaktion i realtid genom att stalla fragor och sjalva delta i

diskussionerna i chatten vilket medférde en aspekt av immersion.

Evenemangsproducenterna upplever jag att hade satsat pa produktionskvalitén genom att
implementera flera kameror med en variation av kameravinklar, vilket skapade en intim
och levande upplevelse for mig som publikmedlem och gav ett professionellt och
genomtankt intryck. Det blev ingen dod tid under diskussionsévergangarna da gasterna
byttes ut; de tacktes smidigt med forinspelade videoklipp vilket tyder pa god teknisk
koordinering under en stram tidtabell. Som jag tidigare ndmnde uppstod det under en av
diskussionerna ett mikrofonproblem; en av gasternas rost fangades inte upp av
mikrofonen som denne var tilldelad vilket ledde till att en stor del av det som sades inte
hoérdes av publiken. Jag funderar 6ver om arrangdrerna i efterhand hade kunnat géra en
ljudkorrigering och hdja volymen da hon talade men jag besitter inte den tekniska

kunskapen for att kunna gora ett val baserat omdéme om detta hade varit mojligt.
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Evenemanget gjordes i efterhand tillgangligt pa YouTube vilket ar positivt med tanke pa

innehallets tillganglighet och spridning.

6.2.1 Upplevelsedimension

Eftersom publiken varken hade majlighet att paverka handelseforloppet eller det som
syntes i séndningen och inte heller kommunicera med de som talade identifierar jag att
publikupplevelsen pa basen av Pine & Gilmore (1999 s. 31) faller in i
absorptionsdimensionen. Vidare forutsatte evenemanget att publiken foljde med
programmet, lyssnade och absorberade innehallet vilket betyder att publikdeltagandet, sa
som det beskrivs i teorikapitlet med hénvisning till Pine & Gilmore (1999 s. 68) i
huvudsak var passivt framom aktivt. Realtidsinteraktioner i chattrutan tillférde dock en
aspekt av aktivt deltagande och skapade mervarde fér mig som publikmedlem genom att

gora upplevelsen mer interaktiv publikmedlemmar och chattmoderatorer emellan.

Pa basen av teori av Pine & Gilmore havdar jag att publikupplevelsen faller in i den
larorika kategorin eftersom jag som publikmedlem ka&nde att jag genom att absorbera
evenemangets innehall blivit informerad och fatt 6kad kunskap fran tidigare. Pine &
Gilmore (1999 s. 32) havdar dock att larorika upplevelser ofta kréver ett mer aktivt
deltagande av individen for att denne skall informeras och fa 6kad kunskap, dock havdar
jag att nyckelordet har &r ofta eftersom jag personligen upplever att detta evenemang
lyckades informera mig som publikmedlem och skapa en 6kad kunskapsbas hos mig
fastdn upplevelsen i sig inte exakt stimmer in pd Pine & Gilmore’s beskrivning av

larorika upplevelser dér de anvéander sig av exemplet workshops.

6.3 Virtual Shake-Up 3.0

Detta evenemang hade tva aspekter som jag upplevde som sérskilt innovativa. Den forsta
ar utnyttjandet av Al teknologi for att para ihop likasinnade ménniskor pa basis av
informationen i deras profiler, vilket & nagot jag inte stott pd forut. Detta skapade
mdjligheten till personliga realtidsinteraktioner och sénkte troskeln for att kontakta

méanniskor eftersom det framstod som en naturlig del av evenemangets upplagg.
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Arrangorerna uppmuntrade stort till anvandningen av denna funktion och pa sa vis till
interaktioner i realtid vilket i tidigare kapitel med hanvisning till foretaget Beamian lyfts
fram som ett bra sétt att forbattra publikupplevelsen. Den andra aspekten som jag
upplever bidrog till en positiv publikupplevelse ar de s.k. roundtables som var mindre
diskussionsrum dar olika amnen behandlades. Detta gav aterigen publikmedlemmarna
mera kontroll 6ver publikupplevelsen da vi sjalva kunde vélja mellan de olika rummen
och d&mnena. Vidare bidrog det till en mer personlig kontakt med de andra deltagarna da

bade webbkamera och mikrofon implementerades i diskussionerna.

Internetuppkopplingen till Brella orsakade stundvis forvirring da den sjalvmant
uppdaterades utan forvarning. Detta gjorde att jag stundvis hade svart att folja med
diskussionen i realtid da sandningen kunde uppdateras mitt i en mening. Jag ser dock att
detta var nodvéndigt for att inte orsaka fordrojning i programmet.

Epostmeddelandena som skickades ut innan evenemanget bidrog till att skapa en bra
kunskapsbas infér evenemanget genom att presentera plattformen, evenemangets upplégg
och registreringen, vilket pa basen av tidigare teori ar saval 6nskvart som positivt. Efter
evenemangsdagarna skickades epostmeddelanden ut till oss publikmedlemmar med korta
summeringar 6ver dagens diskussioner vilket jag tycker &r nyttigt. Jag undrar dock om
inte detta hade kunnat forverkligas genom ett antal epostmeddelanden som ar farre &n

tretton stycken och som inte skapar en évervaldigande kénsla i inkorgen.

Eftersom evenemanget utspelades under tva dagar med sex respektive fem timmars
program var det bra med en omgang pausgymnastik for att bibehalla energinivan och
koncentrationen. Detta var en ledd session med specifika rorelser som aktiverade mig
som publikmedlem och som flyttade fokus fran att absorbera information till att ga in i en
upplevelse dar jag fokuserar pa kropp och andning. Jag kommer annu ihag nagra av
rorelserna och anvander mig av dem da jag upplever att jag suttit for lange framfor en
skarm eller annars kanner mig styv i kroppen sa detta upplever jag som en véldigt bra

resurs ocksa utanfor evenemangets ramar.

Efter evenemanget upplevde jag att jag fatt insyn i hur virtuella liveevenemang kan ordnas
pa ett bra och andamalsenligt satt med en internationell publik i atanke och relativt stort
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deltagarantal. Det var alldeles nytt for mig att ta del av en evenemangsp lattform som &r
dedikerad till virtuella liveevenemang och jag upplevde det som véldigt intressant att se
hur denna plattform var uppbyggd och hur den fungerade i praktiken.

6.3.1 Upplevelsedimension

Implementationen av Al funktionen och méjligheten till privata méten som jag tidigare
forklarade bidrog till att publiken sjalv kunde paverka sammanhanget som utgjorde deras
upplevelse, vilket tyder pa aktivt deltagande i det avseendet som beskrivs i teorikapitlet.
Da jag tog mig ut ur forelasningsrummet och fokuserade pa samtal med nya manniskor
medfordes dven dimensioner av eskapism och immersion som i teorikapitlet beskrivs med
hanvisning till Pine & Gilmore (1999 s. 31). Ocksa sessionen med de s.k. roundtables
medforde aspekt av aktivt deltagande da jag sjalv kunde valja mellan olika &mnen och
diskussioner att delta i och pa sa vis, atminstone delvis paverka sammanhanget som
skapade publikupplevelsen vilket matchar beskrivningen av aktivt publikdeltagande
sasom det beskrivs i teorikapitlet utifran teori av Pine & Gilmore (1999 s. 68). Vidare
medfdérde sessionen med roundtables dimensionen av immersion som jag behandlar i
tidigare teorikapitel genom att hanvisa till Pine & Gilmore (1999 s. 31) eftersom vi da var
ett farre antal individer som satt uppkopplade i samma virtuella rum och jag genom ljud-
och videouppkopplingen hade majlighet att ga in i upplevelsen och paverka genom att

stalla fragor och diskutera.

Pausgymnastiken &r ett annat exempel dar jag upplevde att arrangdrerna lyckades med att
formedla program som mdjliggjorde aktivt deltagande hos publiken, eftersom publiken
sjalv kunde paverka sammanhanget som skapade upplevelsen genom att i egen takt i lugn
och ro félja med rorelserna och instruktionerna. Visserligen kan jag inte ta stéallning till
om eller hur de 6vriga publikmedlemmarna deltog i detta program. P& basis av mina
observationer och med hanvisning till Pine & Gilmore (1999 s. 31-32) identifierar jag

denna del av publikupplevelsen som l&rorik under dimensionen immersion.
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Genom att inkludera professionella och sakkunniga som diskuterade och forelaste om
relevanta héndelser inom branschen upplevde jag att evenemanget lyckades erbjuda
attraktivt innehall, vilket ar ndgot som jag med hanvisning till féretaget Beamian i tidigare
kapitel identifierat som en viktig faktor som utgér en bra publikupplevelse. Aven sjalva
plattformen upplevde jag som attraktiv och intressant att utforska.

Produktionskvalitén pa diskussionerna kunde ha forbattrats genom att sanda dem fran en
studio med professionell teknisk utrustning av hog kvalitet istallet for fran
paneldeltagarnas egna hem eller kontor déar tekniken bestod av webbkameror, dock hade
detta onekligen formedlat en mer seriés och potentiellt avskrackande kénsla till publiken
och eventuellt lett till att publikengagemanget paverkats negativt. Vidare anvande sig
arrangoérerna av gamification genom att annonsera ut ett pris for den publikmedlem som
flitigast skapat nya kontakter och interagerat med andra publikmedlemmar, vilket jag i
tidigare kapitel med hanvisning till foretaget Beamian lyfter fram som ett bra sétt att halla

publiken engagerad under hela evenemangets gang.

Mycket av det som sades och diskuterades under evenemanget var nytt och aktuellt fér
mig som kulturproducent och jag fann mycket vérde i att lyssna till branschproffs. Med
mina observationer som grund och med hénvisning till teori av Pine & Gilmore (1999)
kategoriserar jag publikupplevelsen som léarorik. Upplevelsedimensionen som den
beskrivs i teorikapitlet bestod till storsta delen av absorption, eftersom forelasningar och
paneldiskussioner utgjorde majoriteten av evenemangets innehall, dock som tidigare
namnt inkluderades aven aspekt av immersion da publiken stundvis sjalva hade mojlighet
att ga in och paverka det som skedde. Chattfunktionen och enkéaterna som publicerades
under diskussionstillfallena lyckades med att skapa interaktioner i realtid vilket ar nagot
som jag i tidigare kapitel med hanvisning till féretaget Beamian lyft fram som en faktor

som bidrar till att skapa en bra publikupplevelse.

6.4 FOrlaget Live: Ann-Luise Bertell om Heiman

Innan evenemanget hade jag sjalv bekantat mig med boken Heiman genom att lyssna pa

den som ljudbok och dé&rfor blev jag intresserad av att hdéra mera om processen bakom
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boken da jag stétte pa evenemanget i mitt Facebook flode. Jag upplever inte att det ar en
forutsattning for publiken att l&sa boken som diskuteras men det medforde onekligen en
viktig kunskapsbas infor evenemanget som, forutom att det i tidigare kapitel poéngteras
som nagot som forutsatter en battre publikupplevelse ocksa gjorde att jag kunde tillampa
samtalets innehall i kontext till boken och fa mer ut av evenemanget i jamforelse med
nagon som inte hade last boken. Vidare gjorde det att jag kunde analysera och begrunda
mina tidigare uppfattningar om boken och tillampa forfattarens tankar for att skapa en
interaktiv tankegang hos mig.

Chattfunktionen som finns inbyggd pa Facebook informerar om du har ndgon Facebook-
van som foljer med sandningen, vilket skapade en kénsla av gemenskap da man sag att
nagon bekant ocksa deltog i evenemanget. Kommentarerna i chattrutan var offentliga och
publiken kunde se namnet pa den Facebook profil som kommenterade vilket gav mig en
uppfattning av hur manga och hurudana méanniskor som interagerade under samtalen. Jag
upplever att Facebook som plattform fungerade dndamalsenligt for en forfattardiskussion
och att den var ett effektivt séatt och en logisk plattform att na ut till alla intresserade
eftersom Forlagets storsta foljarkrets ligger pa Facebook. Jag skulle dock garna ha sett en
mer interaktiv tvavagskommunikation mellan diskussionsmedlemmarna och publiken
och tycker darfor att det ar synd att moderatorn inte fick upp kommentarerna under

séndningen.

| kapitel 4.2 talar jag om bristen pa exklusiva formaner som en utmaning da det kommer
till virtuella liveevenemang och denna utmaning métte Forlaget genom att i samband med
forfattarsamtalen erbjuda en rabattkod till deras natbutik. Forutom att bidra till Forlagets
forsaljning upplever jag att detta ar ett bra satt att uppmana folk till att lasa bocker och ta
del av litteratur vilket jag anser blir allt viktigare i dagens digitala vérld.

Evenemangets innehall upplever jag personligen som attraktivt eftersom jag var bekant
med boken och intresserad av att bade se och hora bokens forfattare. Videouppkopplingen
mellan moderatorn och forfattaren upplevde jag att fungerade bra i kontexten av ett samtal
och fyllde evenemangens syfte, dock var den stundvis hackig. Produktionskvalitén, som
jag tidigare talar om som en bidragande faktor till en bra publikupplevelse kunde ha
forbattrats om evenemanget hade sants fran en studio med professionell utrustning. Dock
hade detta kravt mycket resurser for ett evenemang som endast ar 26 minuter langt och

46



jag anser det inte som en vettig kostnad for ett sa kort evenemang.

Evenemanget gar i efterhand att ses pa Facebook och kan aven lyssnas till i podcast-
format. Genom detta uppstar mojligheten att ta del av evenemangets innehall nar som
helst, forutsatt att man ar uppkopplad till internet, vilket ar positivt med tanke pa
evenemangets praktiska- och fysiska tillganglighet. Detta bidrar ocksa evenemangets
spridning vilket & nagot som jag i tidigare kapitel med hanvisning till Chodor &
Cyransky (2020 s. 10) lyfter fram som en fordel med virtuella evenemang.

6.4.1 Upplevelsedimension

Evenemangets upplagg, dvs. ett samtal mellan tva personer som publiken foljer med och
lyssnar till faller naturligt in i absorptionsdimensionen sa som den i tidigare kapitel
beskrivs med hdnvisning till Pine & Gilmore (1999 s. 31). Eftersom vi som
publikmedlemmar inte sjélva var delaktiga i samtalet eller hade mdjlighet att paverka
innehallet eller samtalets riktning kategoriserar jag publikdeltagandet utifran tidigare
teori som passivt. Chattfunktionen lyckades med att skapa interaktioner i realtid vilket i
tidigare kapitel lyfts fram som ett bra satt att skapa en béttre publikupplevelse, dock under
detta tillfalle var interaktionerna endast mellan publikmedlemmarna da moderatorn inte

hade tillgang till kommentarerna under sandningen.

Som helhet konstaterar jag att evenemanget faller in i den larorika kategorin eftersom jag
genom att folja med och absorbera evenemangets innehdll larde mig mycket om
forfattarskapet bakom boken och skapandeprocessen dverlag. Jag upplever dock inte att
aktivt deltagande, som Pine & Gilmore (1999 s. 32) havdar att ofta krdvs under larorika
upplevelsesammanhang var ett kriterium for att publiken skulle fa 6kad kunskap och

informeras under detta evenemang.
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7 SAMMANFATTNING

Virtuella liveevenemang ar sapass mangsidiga att det blir svart att identifiera delar som
skulle vara optimala for alla typer av virtuella evenemang. Dock kan jag pa basis av mina
egna observationer konstatera att en chattfunktion &r det enklaste sattet for arrangorer att
skapa engagemang hos publikmedlemmar och bidra till en mer interaktiv upplevelse for
dem. Evenemangs- och métesplattformar sasom Brella, Facebook, YouTube och Zoom
kommer namligen oftast med en fardig inbyggd chattfunktion som mdjliggor att publiken
och deltagare kan uttrycka sig och ta del av andra publikmedlemmars tankar. Om chatten
dessutom modereras av nagon av arrangorerna som ar delaktig i diskussionerna och staller
fragor till publikmedlemmarna, samlar feedback och uppmuntrar till interaktion skapar
det pa basis av mina observationer ett mer aktivt publikdeltagande som skapar interaktion
mellan publik och arrangér dar publiken kanner att deras asikter vérdesatts. Denna
funktion kan jag dock tdnka mig att utgor en potentiell distraktion for publikmedlemmar
om den implementeras under evenemang dar programmet bestar av scenkonst eller
underhallning, eftersom denna form av program kraver att man foljer med och absorberar
det som sker och forutsatter till stor grad passivt deltagande. | dessa sammanhang kunde
det vara vart for arrangorer att tanka pa om man i efterhand kunde ordna en diskussion

dar publiken kan diskutera det de tagit del av.

Infor virtuella liveevenemang ar det ocksad bra att evenemangsarrangorer samlar in
forhandsanmalningar for att kunna forutspa deltagarméangden, intressenivan och mangden
trafik pa evenemangsplattformen. Férhandsanmélningar ar ocksa ett fungerande satt att
halla publikmedlemmar uppdaterade om potentiella forandringar i upplagget, informera
om forberedelser och bygga upp forvantningar och en kunskapsbas infér evenemanget i

form av t.ex. epostmeddelanden.

For att maximera evenemangens rackvidd ar det viktigt att evenemangets innehall finns
kvar i efterhand sa att manniskor kan ga tillbaka till det och begrunda det i lugn och ro.
Detta utgor ocksa en méjlighet for de som under evenemangsdagen inte haft mojlighet att
delta eller som gétt miste om evenemanget att ta del av innehallet, fastan det inte langre

ar live. Jag upplever ocksa att tillvagagangssattet som Forlaget Live implementerade, dvs.
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att aven tillgangliggora samtalen i podcastformat, kan vara ett bra satt att na ut till flera

personer.

Det 4ar ocksa viktigt att pa forhand tydligt informera om den virtuella
evenemangsplattformen och hur den anvands eftersom manniskor besitter olika grad av
kunskap da det kommer till anvandandet av virtuella evenemangsplattformar och internet
overlag. Om publikmedlemmar sjélva ar tvungna utforska hur man anvander sig av och
navigerar pa evenemangsplattformen kan det latt orsaka forvirring bland publiken och
leda till att manniskor dverger evenemanget med en dalig upplevelse bakom sig, vilket
inte &r 6nskvart. De evenemangsplattformer jag sjalv har tagit del av har dock i mitt tycke
varit enkla att anvanda med tydligt markta lankar och rubriker och om jag inte hittat det
jag varit ute efter har det bara varit for mig att klicka runt pa plattformen for att hitta ratt.
Detta kan dock bero pa att jag sjélv har vuxit upp med internet som en relativt naturlig
del av min vardag och darfor kan jag inte ta stallning till hur ndgon som besitter en lagre
grad av kunskap upplever plattformarnas design.
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