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INTRO
 (VIDEO 1 – ’We are the world’)
INDHOLD
· Markedet i dag:
· Samfundsudviklingen i kulturen er interessant
Det substantielle univers er i vækst / Det kommercielle univers er i vækst
· 20 pct. / 80 pct. – Midterrabatten er i krise
· Information -> (Budskaber, indsigter, fakta) -> Modtager
· Kommunikation:
Afsender -> (Budskaber, indsigter, fakta) -> Modtager
· Definition af ”kommunikation”
Ordet kommunikation kommer af latin:  communicare – ”at gøre fælles”

· ”Hvem siger hvad, i hvilken kanal, til hvem, med hvilken effekt” (Lasswell)
”En kommunikationshandling er kendetegnet ved en afsenders intenderede adfærd for at gøre noget kendt for en modtager” (Rolv Mikkel Blakar)
”…en overførsel eller udveksling af meddelelser mellem to eller flere individer…” (Nina Herrmann)
· … i oplevelsessamfundet og oplevelsesøkonomien:
”En udveksling af IDÉER af enhver art mellem to eller flere individer” (Christian Have)
· Event og kommunikation
Events og eventkommunikation afløser ikke den daglige kommunikation og markedsføring – den er et supplement
Kommunikationen af en event skal opleves som en troværdig og autentisk storytelling 
Den passive kunde/modtager eksisterer ikke længere – vi er alle kommunikationseksperter i dag
Vi lever i en eventverden, hvor traditionel kommunikationen bliver til oplevelseskommunikation –  og går fra postulater til ”show-it” og ”feel-it” events
· Brugerdreven innovation og idræt, kultur, leg, kreativitet
Enhver kreativ person ser det som sin fornemste opgave at tænde modtagerens patos og entusiasme.
Patos: I den klassiske retorik et anerkendt virkemiddel til at vække tilhørernes følelser.
Entusiasme: ”Gudegivet inspiration, besættelse”.
· Ethos -> Patos -> Logos (illustration)
· Mediesituationen i dag: Er godt på vej ind i en forandring, så den bliver nærmest ukendelig 
· Større og større brug af digitale platforme (Billeder af diverse digitale platforme)
· Den eksplosive mediecyklus som man som producent skal vænne sig til
· Historier når hurtigt og bredt ud – men har kort levetid
· Skyldes onlineplatformene – ofte når historierne end ikke ned på papir
· En god historie sendes ud – indenfor en halv time er den i det første medie, og i de følgende timer spreder den sig typisk til 40-50 flere
· Mindre socialt samvær
1987: ca. 6 timer /dag på fysisk socialt samvær
2007: ca. 2 timer /dag på fysisk socialt samvær
· Analog/digital
Udfordring: 
Hvordan skal man forstå det digitale univers kontra det fysiske?
Man skal finde ud af, hvordan man indbygger det fysiske i det digitale
· Dagblades digitalisering
De tager deres kerneprodukt... Og gør det tilgængeligt digitalt uden betaling
· Event-DNA
· Unikt
· Historisk
· Forudsigeligt
· Uforudsigeligt
· Stjernekvalitet
· Co-creation
· Niche-historien
· Medievenligt
· Identtitetsskabende
· Vigtige trends: MEGA / GLOBAL -> NICHE / LOKAL
· Vigtige trends: Site specific, Romantisk / Nostalgisk, Fællesskab – community ’to be part of the same Values and Ideas’, Nærhed / Intim, Autentisk, Live
· Hovedevent + fysiske sideevents
· Digitale sideevents – i det digitale univers
· ”Før, under og efter”
· Hvor langt bagud skal man starte? Skal illustrere: Mindst seks måneder før, gerne tolv måneder før. Hvordan får man resultaterne? Et ”after-life” på eventen: 1-2 måneder bagefter. De første 3-4 uger er til offentligheden, de næste 3-4 uger er branchen, sponsorer, osv.)
 
· Hospitality treatment:
Alt det, der er rundt om eventen
Særlige siddepladser, mad og drikke, osv.
Kan være næsten lige så vigtigt som selve eventen

· Forskellige grader af hospitality:
Noget til de billige billetter
...til familien
...forretningsmanden
...VIPs

· Hver måned bliver over 30 mia. links, historier, billeder, osv. delt på Facebook 
· For hvert minut, der går, bliver der uploadet 24 timers video på YouTube, som har 
2 mia. visninger om dagen 
· Danskerne bruger 19% af deres online-tid på nyhedsmedier 
– og 27% på sociale medier 
· I LØBET AF 10 SEKUNDER:
...bliver der set over 200.000 videoer på YouTube 
...oprettes der over 100 nye blogposts 
...kommer der over 50 nye medlemmer på Facebook 
· Og mange lykkes i deres bestræbelse på at skabe synlighed om sig selv
· Eksempel: Michael Grayson. Optog sig selv til en skolekoncert. Lagde videoen ud på youtube. Fjorten dage senere optrådte han i talkshowet Ellen på amerikansk tv (VIDEO 2 – Michael Grayson Chance) 

· Eksempel: Justin Bieber. (VIDEO 3 – Justin Bieber)
· Eksempel: T-mobile – wedding (VIDEO 4 – T-mobile VIRAL WEDDING)
· Eksempler i sportens verden:

Eksempel 1: Caroline Wozniacki
· Eget site: http://www.carolinewozniacki.dk/ 
· Facebook: http://www.facebook.com/CarolineWozniacki 
· YouTube: http://www.youtube.com/WozniackiTV 
· Twitter: http://twitter.com/#!/carowozniacki 

Eksempel 2: Riders.dk (Ski, snowboard, surfing)
· Eget site: http://riders.dk/ 
· Egen app: http://riderspuls.riders.dk/2010/07/31/riders-dk-iphone-app/ 
· Facebook: http://www.facebook.com/riders.dk 
· Twitter: http://twitter.com/#!/Ridersdk/ 
· Vimeo: http://vimeo.com/user2067803 
· Bambuser: http://bambuser.com/channel/Riders.dk 

Eksempel 3: AGF:
· Eget site: http://www.agffodbold.dk/ 
· Facebook: http://www.facebook.com/AGFFodbold 
· Twitter: http://twitter.com/#!/agffodbold 
· Slagsange app: http://itunes.apple.com/dk/app/agf-slagsange/id428844293?mt=8 

· Det er udtryk for en fundamental ændring af vores måde at bruge medier på
· Før blev medierne brugt til at opnå indsigt og viden. De var informationskanaler, der løb fra de ”oplyste” journalister til de ”uvidende” borgere
· De nye medier bruges derimod først og fremmest til at skabe dialog og opnå synlighed
· Folk vil snakke med hinanden, men de vil først og fremmest være på og blive set
· Med andre ord: De nye medier befordrer den nye kultur. De bruges af den enkelte til at skabe
opmærksomhed omkring den enkelte
· De gamle medier befordrer den ”gamle” kultur: Oplysning til borgerne
· Hvad får det af konsekvenser?
· Modtagere skal ikke længere tænkes som modtagere, der skal overbevises – de skal tænkes aktivt ind som spredere af det glade budskab
De sociale netværk og mobile platforme bliver altafgørende – det er kun her bevægelsen kan skabes
· Co-creator → co-producer

Fra blot at deltage og bidrage til at blive medforfatter og formgiver af det givne projekt
De skal være med i projektet, kampen, koncerten...
– så de selv kan få en del af synligheden/berømmelsen


· EKSEMPEL:
OL i London 2012:

http://www.london2012.com/get-involved/index.php

- Muligheder for at erhvervslivet kan involvere sig
- Frivillighed
- "Open Weekend" - markerer, at der er et år til
- Uddannelsesaspektet
- Ikke-kommercielle organisationer kan samarbejde med det officielle arrangement

· EKSEMPEL:
FCK:

http://www.fck.dk/

- Udvidede samarbejdsaftaler med VIP-behandling, mad, drikke, gode pladser
- Familietribune
- Stemningstribune
- Fanklub
- "Løvetimen" - radioprogram, som sender live en time hver dag
- FCK Balls - fanmagasin
- Fodbolduddannelse
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