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1. Forord: Et aktuelt og uaktuelt projekt!

Idan har som led i projektet 'Idraettens Ivaerksaettere’ siden 2008 portraetteret danske ivaerkseet-
tervirksomheder, der har udviklet nyteenkende idraetsrelaterede produkter. Mange af virksomhe-
dernes produkter relaterer sig til internettet, og idraetsivaerkseetterne er levende eksempler pa en
udvikling, hvor internettet betyder mere og mere for idraetten.

'Idreettens Iveerkseettere’ tog i 2009 en drejning, da flere og flere af de nyeste portreetter lignede
hinanden til forveksling. En raekke danske virksomheder (og hobbymagere) havde i 2007 og
2008 paralleludviklet pa en ny type internetbaserede lgsninger til idraetten, og de blev stort set
alle lanceret i 2008 og 2009. Det var en udvikling, som Idan fandt analytisk og idraetspolitisk
interessant, og som affadte projektet 'Idreettens virtuelle arenaer’, der har kert i hele 2010.

'ldreettens virtuelle arenaer’ udgeres af en raekke forskellige lgsninger, der fungerer som en ny
type madested eller 'arena’ for idraetten — enten socialt eller mere organisatorisk. Socialt kan der
eksempelvis vaere tale om, at lgbere fra forskellige dele af landet (eller verden) opmuntrer hin-
anden til at komme af sted pa den neeste lgbetur, og organisatorisk kan en klub eksempelvis
indkalde til kampe og indkraeve kontingent via internettet.

Funktionerne er mange — rigtigt mange — og det er ikke denne rapports opgave at skelne skarpt
mellem de forskellige virtuelle arenaer og deres forskellige fokusomrader. Rapporten fokuserer
pa mulighederne i og betydningen af de nye arenaers fremkomst.

'ldreettens virtuelle arenaer’ er ikke et traditionelt analytisk projekt. Idan har fra begyndelsen
bade analytisk og formidlingsmeessigt anlagt en eksplorativ tilgang pa grund af undersggelses-
feltets helt seerlige paradoks: Det er voldsomt aktuelt og bliver hurtigt voldsomt uaktuelt! Aktua-
liteten er forklaret ovenfor, men samtidig udvikler omradet sig sa hurtigt, at bade analyser og
formidling pa rekordtid bliver uaktuelle.

Derfor har flere af projektets resultater veaeret formidlet labende via artikler pa en saerlig projekt-
side pa Idan.dk, artikler i eksterne medier samt afholdelse af mundtlige opleeg. Og derfor har
analyserne ikke fulgt en stram struktur, hvor et bestemt spargsmal skal be- eller afkreeftes. Der
har saledes bade formidlingsmaessigt og analytisk veeret plads til, at projektet undervejs blev
drejet i nye retninger med nye erfaringer og perspektiver.

Denne rapport er konklusionen pa arbejdet og indeholder samtidig en raekke resultater, som
ikke tidligere har veaeret offentliggjort. Rapporten og projektet er et forseg pa at beskrive en aktu-
el tendens og give alle i idreetssektoren inspiration til, hvordan de skal forholde sig til internettet
og i serdeleshed de nye sociale og organisatoriske medier.

Rapporten rummer derfor ogsa en raekke perspektiverende afsnit og casebeskrivelser, der kan
medbvirke til at beskrive foranderligheden og potentialerne.
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Rapportens hovedforfatter er analytiker hos Idan, Martin Hedal, som ogsa har veeret ansvarlig
for det samlede projekt. Rapporten rummer imidlertid ogsa et stort bidrag fra Rasmus Johnsen,
ACTIVE Institute, og journalistiske bidrag fra Henrik Brandt og Henriette Senderskov Bjerrum
fra Idan. Forfatter er anfart, hvor teksten ikke er skrevet af hovedforfatteren.

En stor tak skal lyde til alle, der har bidraget til rapporten og projektet med skriftlige arbejder,
deltagelse i interview, uformelle droftelser og sparring i det hele taget. Samtidig skal ogsa lyde
en stor tak til Nordea-fonden og DGI/DDS, der med skonomisk stette har muliggjort projektet.

Formalet med projektet

Det har fra begyndelsen vaeret formalet med projektet 'ldreettens virtuelle arenaer’ at opkvalifice-
re og perspektivere den eksisterende viden om sociale og strukturelle internetmedier pa idreets-
omradet. Udviklingen pa internettet gar staerkt, og det er vanskeligt for mange at folge med.

Projektet har ti perspektiverende fokusomrader, som lgbende har vaeret inddraget i projektets
formidling, og som hver iseer uddybes i denne rapports perspektivering:

1. Adferd: Hvordan er samspillet mellem udviklingen i danskernes motions- og sportsvaner
og potentialerne i de virtuelle arenaer?

2. Socialisering: Hvordan pavirkes idraetsfallesskaberne af de virtuelle arenaer?

3. Organisation: Hvad betyder fremkomsten af de virtuelle arenaer for den made, den enkelte
udever eller idreettens organisationer tilretteleegger aktiviteter?

4. Offentlig statte: Hvad definerer en stotteberettiget idraetsforening eller -aktivitet fremover?
Bor virtuelle idraetsfaellesskaber eksempelvis veere stotteberettigede i forhold til folkeoplys-
ningsloven pa linje med idraetsforeninger?

5. Kommunikation: Hvilke kommunikationspotentialer rummer de virtuelle arenaer for uda.e-
re af idraet samt udbydere af idraet og idreetsfaciliteter?

6. Motivation: Hvilket potentiale har de virtuelle arenaer for at skabe motivation og maske
inspirere nye malgrupper til at dyrke idraet og motion?

7. Kommercielle potentialer: Hvilke kommercielle muligheder giver de virtuelle arenaer for
udbyderne og for andre af idreettens interessenter?

8. Faciliteter: Hvad er potentialet for at koble virtuelle arenaer med online-booking eller en
mere aktiverende drift af idraetsfaciliteter, stier eller andre udearealer?

9. Events: Hvilken rolle vil de virtuelle arenaer i fremtiden spille for eventarrangerer?

10. Rettigheder: Hvordan pavirker internettet den organiserede idreets rettigheder og 'kontrol’
med idreetsaktiviteter — formidlingsmaessigt og administrativt?

Hvert af de ti punkter kraever naturligvis sin egen rapport at komme i dybden med. Formalet
med projektet er farst og fremmest at give en introduktion til de virtuelle arenaer gennem op-
samling af konkrete erfaringer og opridsning af fremtidige perspektiver for derigennem at laegge
op til en bredere idraetspolitisk forstaelse af udviklingen og debat om de virtuelle arenaers og
internettets betydning og rolle i idreetsbilledet.
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Projektets empiriske grundlag

| forleengelse af den eksplorative tilgang har der ikke vaeret et stringent undersggelsesdesign
koblet pa projektet. Den metodiske fremgangsmade har derfor veeret bred og fleksibel, og den er
lobende blevet justeret i takt med resultatindsamlingen.

En kombination af kvantitative og kvalitative analyser kombineret med perspektiver fra eksiste-
rende analyser udger overordnet set den metodiske ramme for projektet. Det empiriske grund-
lag for de dele af projektet, der er med i denne rapport, ser ud som fglger:

e Internetresearch — herunder indholdsanalyse af mulighederne i de virtuelle arenaer og
andre sociale webmedier.

e Megatrendstudier (serskilt bidrag fra Rasmus Johnsen, ACTIVE Institute).

e Interviews med ivaerksaetterne bag de virtuelle arenaer (ogsa del af projektet 'Idraettens
Iveerksaettere’).

e To fokusgruppeinterviews med deltagelse af repreesentanter fra de virtuelle arenaer.
DGl deltog i andet fokusgruppeinterview. Af 'arenaerne’ har kun Sportzlife veeret forhin-
dret i at deltage i fokusgrupperne.

e Litteraturstudier i forbindelse med perspektiverende analyser.

e Kvalitative interviews med udvalgte interessenter: DIF, DGI (via fokusgruppemgde 2),
Sport Event Denmark, Gentofte Volley, Dinform, Holdsport.dk, Klubmodul.dk, Lillebaelt
Halvmarathon, Slush Cup m.fl.

e En raekke journalistiske interviews til brug i cases.

e Kombineret kvalitativ og kvantitativ spgrgeskemaundersggelse af de virtuelle idreets-
arenaers brugere (915 brugere deltog).

e Brugerstatistik pa de sites, der gnsker at opgive sadan statistik.

¢ In- og eksterne uformelle dreftelser af internettets betydning for idraetten og projekt-
specifikke emner.

Der er altsa tale om et bredt funderet empirisk grundlag, og en del af resultaterne har i aktualite-
tens tegn som naevnt vaeret formidlet labende pa projektets temaside pa Idans hjemmeside.

Rapportens opbygning

Generelt er rapporten bygget laesevenligt op med forholdsvis korte afsnit, der gor det nemt og
hurtigt at finde bestemte passager via overskrifterne i indholdsfortegnelsen. Den overordnede
struktur er som folger:

e Indledning

e Afgraensning og introduktion til feltet
e Karakteristik af de virtuelle arenaer

e Brugerne af de virtuelle arenaer

e Ticases
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e Ti perspektiveringer
e Tianbefalinger

e Sammenfatning

Forste halvdel af rapporten er primaert analytisk: Hvad er det her egentlig for et fenomen, og
hvad betyder det for idraetten? Hvem er de 'virtuelle arenaer’, og hvad benytter brugerne dem til?
Anden halvdel indeholder ti cases og ti perspektiveringer, der vender analyserne pa hovedet og
kigger lidt ud i en uvis fremtid. Rapporten lukkes af ti anbefalinger til ti forskellige malgrupper
ud fra erfaringerne med projektet.

I en klassisk analytisk rapport vil en konklusion besvare en problemformulering, be- eller afkraef-
te en eller flere hypoteser, men det er som naevnt ikke formalet med denne rapport og projektet i
det hele taget. Laeseren skal dog ikke snydes for et hurtigt overblik, som findes i en kort sam-
menfatning til sidst.

Formidling ogsa pa nettet

Rapporten ber naturligvis lzeses som en helhed, men den er bygget op, sa leeseren kan veelge
afsnit ud, som matte vaere seerligt relevante for den enkelte. Samtidig kan det ogsa anbefales at
supplere leesningen med et besgg pa projektets temaside pa idan.dk. Her ligger bl.a. nyheder,
analyseartikler, portreetter af de virtuelle arenaer og avrige sports- og teknologirelaterede artikler.
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2. Afgraensning og introduktion: Det gar staerkt pa nettet

Dette kapitel ser neermere pa rapportens undersggelsesfelt. Udviklingen pa nettet gar sa steerkt,
at det kan vaere meget sveert at afgreense og give en introduktion til, hvad 'det nye’ helt preecist
er. Nye services dukker op, og de eksisterende er i konstant forandring for at felge med udvik-
lingen. Hvis ikke de er det, der de som regel.

Det kraever derfor en grundig beskrivelse, der bevaeger sig fra mikro- til makroniveau at beskrive
de nye tendenser og fokus i projektet 'Idreettens virtuelle arenaer’. Kapitlet indleder med at for-
klare begrebet 'Idraettens virtuelle arenaer’ og praesentere arenaerne inkl. deres overordnede
karakteristika.

Herefter drejer kapitlet over i en megatrendanalyse med uddrag fra artiklen "Hvorfor skal idreet-
ten forholde sig til internettet?’ efterfulgt af en kvantitativ analyse af breddeidraetsrelateret brug
af Facebook. Kapitlet skal dermed gerne klaede lzeseren pa til at dykke ned i rapportens efterfgl-
gende analyser og perspektiveringer.

Tanken er ikke ny

"Jeg vil mene, at vi i sporten har det bedste materiale overhovedet. Vi vil alle gerne
identificere os med, hvad vi dyrker og ser. Vi vil rigtig gerne dele det med andre, for
det er ikke sjovt alene. Sa er det bare sved pa panden. Sport er gennemsocialt, sa det
er da godt, at vi efterhanden ogsa er ved at fa gjnene op for, at vi kan bruge nogle af
de sociale medier til det.”

Eline Andersen, Sport Event Denmark

Tanken om nettet som samlingspunkt for idreaetten er ikke ny. Der har gennem arene veeret spe-
kuleret i de baner, men mange planer er strandet pa gkonomiske problemer, eller at tiden sim-
pelthen ikke var moden til det. Et af de mere serigse bud var Sportspladsen.dk, som var stottet
af 'Det Idreetspolitiske Idéprogram’, der nedsat af davaerende kulturminister Elsebeth Gerner
Nielsen kerte i arene 1999 til 2002 og skulle "udvikle idreettens kulturpolitiske dimension og
styrke mangfoldigheden, kvaliteten og ytringsfriheden i dansk idreetsliv.” (Ibsen, 2002, s. 5).

DGl overtog i 2005 Sportspladsen.dk fra virksomheden InleadMedia, der havde drevet sitet ind-
til da. Peter Rodenberg, direkter i Inlead Holding (det tidligere InleadMedia), har i forbindelse
med research til denne rapport oplyst, at DGI primaert overtog konceptet, da der ikke var til-
straekkelige midler til markedsfering.

DGl skrev i forbindelse med overtagelsen nedenstaende introduktion til portalen pa dgi.dk. Det
er yderst interessant i relation til de moderne former for 'virtuelle idraetsarenaer’, der veelter frem
i disse Facebook-ar, hvor danskerne maske er mere klar til webbaserede idraetsfaellesskaber:

"Pa en overskuelig og enkel made giver Sportspladsen.dk, www.sportspladsen.dk, dig

mulighed for at finde bade treeningsmakkere og modstandere inden for lige preecis
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din idraet. Du kan selv vaelge at udfordre andre udevere eller du kan blive udfordret af
dem, og det er bade muligt at konkurrere for sjov eller om point til den rangliste, der
er pa hjemmesiden. Sportspladsen.dk dbner ogsa mulighed for at debattere lige pree-
cis din idraet med andre udgvere — hvad enten du har brug for et godt rad til treenin-
gen eller mangler en god rute til labeturen. Det er ogsa her du skal kigge, hvis du le-
der efter et speendende idraetsarrangement at deltage i. For du kan fa fuldt udbytte af
faciliteterne pa Sportspladsen.dk, skal du oprettes som medlem, hvilket bade er gra-
tis, uforpligtende og kun tager et par minutter at blive. [...]

Den skal vaere en virtuel udgave af det lokale faellesareal eller den lokale sportsplads.
Et sted, hvor forskellige idreetsudevere kan mgdes og skabe kontakter. Det er under-
ordnet, om der er tale om organiserede eller selvorganiserede udevere, og om det er
en treeningsmakker eller en modstander, der sgges.”

(dgi.dk, april 2005)

DGl lukkede Sportspladsen.dk i 2008 og overdrog derefter atter rettighederne til InleadMedia
(siden oktober 2010 Inlead Holding). Baggrunden for lukningen var, at organisationen vurdere-
de, at udviklingen inden for sociale medier som Facebook.com, Youtube.com og Myspace.com
havde overhalet Sportspladsen.dk i forhold til funktionalitet og brugervenlighed.

Og for DGI's overtagelse var brugerne ifalge Peter Rodenberg ikke klar til at tage imod en sadan
lgsning:

"Det sociale element af nettet var pa davaerende tidspunkt ikke opdaget af de 'almin-
delige brugere’. | dag benytter man jo sociale tjenester til at arrangere hvad som
helst, men det var ikke normen dengang.”

Sportspladsen.dk led med andre ord under et klassisk internetparadoks, som ogsa de nuvaeren-
de virtuelle idreetsarenaer konstant skal forholde sig til: Da sitet var nyt, var brugerne ikke klar,
og da brugerne var klar, var sitet forzeldet.

De seneste par ar er der sa atter sket en opblomstring af specialiserede sociale og organisatori-
ske medier til idraetten. En af bagmaendene bag den nutidige virtuelle arena ClubPeople, Jesper
Mikkelsen, forklarer om udviklingen de seneste ar:

"Der har jo tidligere veeret nogle sports-internet-medier, som aldrig rigtigt blev til no-
get. Jeg tror ikke, at markedet var modent for for relativt kort tid siden til at bruge de
her webmedier.”

De deltagende virtuelle arenaer har pa projektets fokusgruppemeder talt om, at de alle stort set
dukkede op samtidig, fordi tiden og teknologien var til det. Der er forstaelse for, hvordan com-
munities fungerer i dag, og folk er blevet trygge ved internettet. Bl.a. derfor er brugergenereret
indhold en helt naturlig ingrediens pa nettet i dag. Og tiden arbejder kun for de virtuelle arenaer
og idraetsfaellesskaber via nettet ifslge Rasmus Ingerslev, der star bag Wexer.com:
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"20-arige forventer, at de kan fa alt pa nettet. For dem er det ikke noget nyt og stort.
Jo eldre den del af befolkningen bliver, jo sterre en andel af befolkningen vil det veere
naturligt for — og jo feerre vil det veere en barriere for. Sa tiden arbejder for os.”

Hvorfor?

Ud over de teknologiske og adfeerdsmaessige forandringer i samfundet, som danner grundlaget
for fremkomsten af de virtuelle arenaer, kan der ogsa generelt vaere en raekke arsager til udvik-
ling af moderne idraetsrelateret teknologi. Gennem Idans arbejde med omradet de seneste ar
har vi identificeret minimum 12 betydelige motivationsfaktorer til udvikling og anvendelse af
teknologiske produkter til det idraetsrelaterede marked, og interessant nok er ni af de 12 motiva-
tionsfaktorer ogsa relevante for de virtuelle arenaer (understreget nedenfor):

1. Hobby og interesse: Antologien 'The Impact of Technology on Sport I’ fra 2008 naevner,

hvordan flere forskningsprojekter og udviklingsprojekter inden for idreet og teknologi er drevet af
en forskers interesse for en bestemt idreetsgren. Det geelder ogsa hos opfindere og iveerksaettere,
der udvikler produkter inden for deres eget interessefelt — herunder de virtuelle arenaer.

2. Fascination: Teknologien kan fascinere i sin evne til at gore noget muligt, som for var uten-
keligt eller umuligt. Det geelder ogsa i udviklingen af ny idreetsteknologi og i en ny idraetsrelate-
ret anvendelse af eksisterende teknologi.

3. Konkurrence mellem (elite)udgvere: Den internationale konkurrence er i de fleste sports-
grene benhard. Det handler om at vinde. Moderne teknologi og viden om anvendelsen af tekno-
logien er ofte afgarende, nar OL- eller VM-medaljer skal i hus. Det er dyrt og bevirker dermed en
polarisering, hvor de rige lande (eller i hvert fald de lande med et stort elitesportsbudget) far en
klar fordel pa eliteniveau. lllegale midler som doping harer ogsa under denne faktor.

4. Forgget spaending/underholdning: En vigtig ingrediens i sporten er speendingen omkring

konkurrencen. Teknologiske elementer kan forgge speendingen og dermed under-
holdningsveerdien for tilskuere. Eksempelvis er 3D-gengivelser af en tennisbolds nedfald pa eller
ved siden af stregen lige efter et slag et speendingselement i sig selv. Men spaendingen og un-
derholdningen kan ogsa forgges for motionisten via eksempelvis virtuelle arenaer.

5. Bedre formidling og undervisning: Teknologien har pd mange mader bidraget med en stor

palet af formidlingsmuligheder for idreetten: elektricitet, kunstigt lys, radio, tv, mobil, computer,
GPS, storskaerme, 3D-animationer, plexiglas (fx omkring squashbaner) osv. Idraetten har isaer
via kommercielle aktarer taget mulighederne til sig, men teknologien er ogsa i nogle tilfelde
udviklet primeert til idraet.

6. Dget pracision i malinger og dommerkendelser: Sport handler i flere henseender om at

male. Pa udeverniveau hjalper sensorer og sterre maleapparaturer med at teste og male puls,
muskelstyrke, iltoptag, distance, hgjde, vaegt osv. Elektroniske malinger bliver imidlertid ogsa i
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stigende grad integreret som et redskab for dommeren (eller som underholdningselement som
naevnt ovenfor). Det forste malfoto i en starre international konkurrence — som dog var ret
upreecist — blev faktisk taget allerede ved OL i Stockholm i 1912.

7. Starre motivation for (potentielle) motionister: Flere kombinationer af idraet og teknologi

har til formal at motivere motionister til at dyrke mere motion. Teknologivirksomheder og web-
sites retter i hgjere og hgjere grad deres fokus mod motionisterne med tilbud om (webbasere-
de) sociale feellesskaber, sensorteknologi, nyteenkende sportsudstyr osv. Denne faktor er natur-
ligvis seerlig markant hos de virtuelle arenaer.

8. Storre tilgeengelighed: Teknologi har i hgj grad medvirket til at gge handicappedes tilgaenge-

lighed til at dyrke idraet, mens en opfindelse som Nintendo Wii pludselig er indfert pa flere ple-
jehjem. Masseproduktioner af tidligere avanceret teknologi ger desuden nogle typer idraetsgrene
og -udstyr tilgeengelige for menigmand. Idraettens virtuelle arenaer kan medvirke til en forbedret
tilgeengelighed til (gratis) idraetsfellesskaber for de, der ikke har tid eller lyst til at veere en del af
en traditionel idraetsforening.

9. Effektivisering og bedre planlaeegning: Bade pa bredde- og eliteniveau indeholder idreetten

daglige rutiner og arbejdsgange, som ofte effektiviseres via teknologien. Iseer computeren har pa
mange mader — og i de seneste 10 &r med internetbaserede lgsninger — bidraget til forbedrede
administrations- og organisationslgsninger for bade den organiserede og selvorganiserede
idreet.

10. Penge og vaekst: Sportsindustrien handler som alle andre brancher ogsa om penge. Det er

nasten altid kommercielle aktgrer, der bidrager med ny teknologi (ogsa sakaldt ny teknologi,
der kaldes 'ny’ i markedsferingsgjemed) til idraetten i habet om at tjene penge pa det — som
minimum at kunne leve af det. Samtidig anvender idraettens verden ogsa teknologien til at tjene
penge via sponsorater mv.

11. Miljgforbedringer: Miljshensyn star ofte i kontrast til idraetsrelateret teknologi. Vanding af

golfbaner, braendstof i motorsport og snemaskiner i skisport er ikke udpraeget miljgvenligt. Mil-
joet fylder dog mere og mere pa den politiske dagsorden, og det smitter og vil ogsa i fremtiden

smitte af pa udviklingen inden for idraetsteknologi.

12. Sikkerhedsforbedringer: Teknologiske forbedringer har gjort eksempelvis motorsport langt
mere sikker, end den var for fa artier siden.

Disse faktorer er nyttige at have i baghovedet i leesningen af rapportens cases og perspektive-
rende afsnit. Det er naturligvis ikke faktorer, som brugere af teknologien teenker over, nar de
anvender den, ligesom man efter ganske kort tid heller ikke vil taenke den idreetsrelaterede tek-
nologi som teknologi, men mere som en naturligt integreret del af idraetten.

De virtuelle arenaer vil med al sandsynlighed vaere fascinerende rent teknologisk i begyndelsen,
men som tiden gar, vil de blive 'absorberet’ i idreetten som megen anden teknologi. Medier (fx
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tv-sport), bekleedning (fx letvaegtslabesko), faciliteter (fx svemmehaller) og diverse udstyr (fx
pulsure) er alle resultater af en teknologisk udvikling, men i dag absorberet i idreetten.

Rent teknologisk er der ingen af de virtuelle arenaer, der har opfundet noget voldsomt banebry-
dende. Det er mere anvendelsen af teknologien i idreetssammenhang og malretningen mod
idreet, der er det nye set fra et teknologiperspektiv. Det eendrer imidlertid ikke ved ovennaevnte
motivationsfaktorer til udviklingen og anvendelsen af de virtuelle arenaer.

Definition af ’idraettens virtuelle arenaer’

Projektet 'Idraettens virtuelle arenaer’ er som naevnt staerkt eksplorativt og et helt nyt analysefelt
pa et foranderligt omrade. En decideret definition giver derfor ikke altid mening, men for at give
en smule begreb om de videre analyser, kan vi tage udgangspunkt i nedenstaende definition,
som gennemgéende har varet en rgd trad i projektet:

‘Idraettens virtuelle arenaer’ er i denne sammenhaeng offentligt tilgaengelige, internet-
baserede kommunikations- og socialiseringsvarktojer samlet pa szrljge websites
(‘arenaer’) malrettet individer, fllesskaber og/eller organisationer inden for et bredt
felt i idraetten. Arenaerne er gratis eller forholdsvis billige at anvende for den enkelte
bruger og daekker hver isaer flere forskellige idraetsdiscipliner/motionsformer.

Softwarelgsninger og systemer med primaer fokus pd handtering af 'klassisk’ forenings- eller
forbundsadministration — herunder gkonomi, resultathandtering og medlemsadministration —
falder altsa ikke inden for definitionen. Det er de forholdsvis nye kommunikationstormer og -
potentialer, der er fokus pa i projektet. Det endrer dog ikke ved, at flere af de analyserede sites
ogsa indeholder administrationsredskaber, og at disse redskaber er interessante at have med i
de perspektiverende afsnit.

Af ovenstaende definition fremgar det, at...

e Arenaerne skal veere fuldt offentligt tilgeengelige, sa alle kan 'oprette sig'.

e Arenaerne skal tilfaje noget nyt til det kommunikative og ikke mindst sociale omrade in-
den for sport og motion pa nettet. Derudover kan de sagtens inkludere andre medier
som eksempelvis mobilteknologi.

e Arenaerne fokuserer pa den brede idreet uden som udgangspunkt at 'tage idraetspolitisk
parti’. Det udelukker naturligvis ikke, at arenaerne kan indga aftaler med foreninger,
kommuner og idraetsorganisationer samtidig med, at de henvender sig til alle typer
idretsfallesskaber. Det udelukker heller ikke, at eliteidreetten kan anvende arenaerne.

e @konomi ma ikke for det enkelte individ vaere en begraensning for at anvende en arena.
Dette udelukker dog ikke, at en forening, kommune eller idraetsorganisation betaler for
anvendelsen eller udviklingen af arenaen.
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Den gkonomiske del af definitionen skal ikke forstas sa stringent, at lasninger, der koster penge,
er udelukket fra analyserne. Det primaere fokus er blot pa den raekke af nye services, der netop
bliver stillet gratis til radighed for brugerne.

Selve udtrykket 'idreaettens virtuelle arenaer’ kan virke mere eller mindre preecist for den enkelte.
Betydningen af ordet 'virtuelt’ haenger for mange sammen med internettet, og en arena daekker
for de fleste over et sted, man mgdes om sport og underholdning (oprindeligt den romerske
arena). Det er den simple forklaring pa, hvorfor valget er faldet pa udtrykket 'idraettens virtuelle
arenaer’.

Mere filosofisk og lingvistisk kan man diskutere, Avor’virtuel’ en internetbaseret organisations-
og socialiseringsplatform er. | samme andedrag kan det virke omsonst at skelne mellem noget
'virtuelt’ og noget 'virkeligt’. Eksempelvis kan man pasta, at meget af den virkelighed, vi opfatter
som 'virkelig’ i virkeligheden er 'virtuel’, da den ikke er naturgiven. Det er dog ikke formalet med
denne artikel eller hele projektet at diskutere selve forstaelsen af begrebet virtualitet i dybden.

Forskelle og ligheder

Som en overordnet introduktion til idreettens virtuelle arenaer kan man alt i alt sige, at de gen-
nem en raekke forskellige funktioner gerne skulle bidrage til en forbedret kommunikation

e socialt,
e strukturelt/organisatorisk

e og som underholdning.

Alle tre kommunikative forbedringer er uddybet flere gange i rapporten. Der sondres isaer mel-
lem sociale og strukturelle veaerktgjer, men det ndrer ikke ved, at det kommunikative udbytte
hos en slutbruger i sidste ende nogle gange handler om 'blot’ at blive underholdt.

Arenaerne har flere feellestreek, men fokuserer alligevel forskelligt hver iseer. Det kan bedst illu-
streres ved nedenstdende modsetningsforhold:

Individet kontra fallesskabet: It-vaerktgjerne kan bade veere orienteret mod individet og faelles-
skabet, og brugerne kan ofte selv vaelge, om de vil deltage i sociale sammenhange (pa nettet
eller i virkeligheden) eller anvende vaerktgjet til egen brug. It-vaerktgjerne handterer samtidig vidt
forskellige idreetsgrene, lige fra holdidraetsgrene, der skal dyrkes i feellesskab med andre, til ek-
sempelvis cykling, der i treeningsmaessig sammenhang kan dyrkes alene.

Organiseret kontra selvorganiseret: Nogle veerktgjer henvender sig mest til den 'klassiske’
organiserede idraet, mens andre gar direkte efter den selvorganiserede idreet, som organiserer
sig via den 'virtuelle arena’ eller bruger arenaen’ som organisations- og socialiseringsvaerktgj til
et allerede eksisterende idreetsfellesskab.
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Sociale kontra strukturelle veerktgjer: Arenaerne har bade sociale og strukturelle verktgjer
indbygget. Balancen mellem sociale og strukturelle veerktgjer er forskellig fra arena til arena. De
strukturelle vaerktajer daekker over alt fra avancerede (masse)kommunikationslasninger til ek-
sempelvis individuel treeningsplanlaegning.

Internettets kontra 'virkelighedens’ faellesskaber: It-veerktajerne leegger i forskellig grad op til,
at socialiseringen skal ske i virkeligheden’ eller i det virtuelle rum pa nettet (se figur 1)

Figur 1: Virtuelle arenaers forhold til feellesskaber

Klassisk socialt Virtuell Socialt fallesskab
idraetsfaellesskab e e arenaer pé internettet

De virtuelle arenaer kan virke begge veje pa de sociale feellesskaber pa nettet og i 'virkeligheden’,
og fellesskaberne kan naturligvis ogsa sta for sig selv.

Reklamer kontra brugerbetaling: Arenaernes indtaegtskilder er forskellige. Reklame- og spon-
sorindteaegter, skreeddersyede lasninger til virksomheder og organisationer, licensbetalinger, en
webshop og mikro- eller VIP-kundebetalinger er typiske ingredienser i forretningsmodellerne, og
arenaerne griber ofte de kommercielle potentialer forskelligt an.

Spontanitet kontra planlaegning: For den enkelte idreetsudever eller bruger kan det enkelte it-
vaerktoj leegge op til bade spontane handlinger (eksempelvis en lgbetur, der efterfalgende kan
registreres, eller et svar pa et forumindlaeg) eller planlagte handlinger (eksempelvis deltagelse i
et arrangement).

Underholdning kontra administration: Brugerne af arenaerne kan foretage underholdende
(eksempelvis sociale) handlinger af uformel karakter og/eller administrative handlinger af en
mere formel karakter (eksempelvis udsendelse af klubinformation).

Brugergenereret kontra kontrolleret indhold: Arenaerne rummer i varieret grad muligheder
for, at brugerne selv leverer indholdet og deler det med andre. Nogle arenaer kontrollerer om-

vendt selv stgrre eller mindre dele af indholdet.

Abent kontra lukket: Arenaerne rummer muligheder for bade at lukke eller abne profiler, klub-
ber, fora, kalendere, informationstavler mv. for offentligheden.

Internationalt kontra nationalt: Arenaerne satser bade nationalt (sprogversioneringer) og in-
ternationalt (deekker i princippet hele verden).

For, under og efter aktivitet: Arenaerne fokuserer i forskellig grad pa services forbundet med
eksempelvis planlegning for, formidling under og statistik efter en idraetsaktivitet.
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Hvem er ’idraettens virtuelle arenaer’?

Udgangspunktet for projektet var nedenstaende otte 'arenaer’, der alle er lanceret i 2008 eller
2009. Nogle er hobbyprojekter, hvoraf enkelte har udviklet sig til deciderede virksomheder,
mens andre er store satsninger i selvstaendige virksomheder eller sgsterselskaber til starre virk-
somheder. Alle otte tog positivt imod invitationen til at deltage i projektet, men Wexer.com mat-
te dog traekke sig i starten af projektforlgbet grundet travlhed'. De ovrige arenaer har bidraget til
projektet alt efter interesseomrader og tidsmeessige ressourcer.

e Arena3bs.com

e ClubPeople.com’
e Conventus.dk’

e Endomondo.com
e Seek4fitness.net

e Sportzlife.com

e Trainingpartner.dk

o Wexer.com

Denne rapport er ikke en konkurrentanalyse og sammenligner saledes ikke direkte de enkelte
services og features pa tveers af arenaerne. Der henvises til de respektive sites samt projektets
temaside pa Idans hjemmeside®*, der indeholder portreaetter og 'arenaernes’ egne preesentationer

af sig selv.

Ud over ovenstaende sites meldte nye sig ogsa pa banen i 2010, som ligeledes er omtalt pa
Idan.dk:

e VoresPuls.dk
e Lgbnu.dk
e SportWeeDoo.com

Flere sites er pa vej i 2011 — bl.a. motionssitet MotionDanmark.dk, som Dansk Atletik Forbund
star bag med Jyllands-Posten som mediepartner. Det abner 1. juni 2011.

Ud over de ovenstaende har disse sites vearet en del af analyserne og rapportens empiriske
grundlag, da de enten var interessante for perspektiveringerne eller | taet pa definitionen af

'idreettens virtuelle arenaer’:

e Dinform.dk

' Bl.a. var Wexer.com’s bagmand Rasmus Ingerslev i feerd med at udvikle den nuvaerende fitnesskeede
Fresh Fitness pa daveerende tidspunkt.

* ClubPeople har som den eneste af arenaerne en formaliseret aftale med DIF og Team Danmarks felles
marketingselskab Sport One Danmark, som indgar som kommerciel partner i satsningen SportPeople.dk.
> Conventus har som den eneste af arenaerne en formaliseret samarbejdsaftale med DGI.

* Se http://www.idan.dk/Nyheder/829portraettervirtuellearenaer.aspx
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e Halbooking.dk

e Holdsport.dk

e Klubmodul.dk

e Foreningspakken.dk’

Uden for definitionen af ’idraettens virtuelle arenaer’ kredser desuden en rakke virksomheder,
som ogsa beskaftiger sig med sport og motion via internettet. For interesserede kan det anbefa-
les at lese portraetterne bag disse af ’'Idraettens Ivarksattere’ pa Idans hjemmeside®: TracTrac,
Frontstairs, Enetpulse, Sport Solution, Fridrix, GolfBox og Swush.com.

Med den hastige udvikling dukker flere arenaer sandsynligvis op mellem skrivningen og leesnin-
gen af denne rapport — og maske eksisterer der allerede nogle, som indtil videre ikke har veeret
sa synlige i offentligheden. Det er i hvert fald et faktum, at nettet i sig selv er blevet en kampare-
na, hvor bade nationale og internationale spillere slas om motionister, sportsudgvere og evt.
organisationers gunst:

"Det er noget nyt og en ny tendens imod at lave mere specialiserede og nicheoriente-
rede sociale netvaerksplatforme med et aktivt fokus pa at lgse noget for folk. Der er et
keempe potentiale, og vi er forst lige startet. Klubberne og brugerne skal farst lige fin-
de ud af, at de forskellige lgsninger eksisterer. Sa bliver der kamp om, hvem der er de
bedste, men lige nu har vi maske alle sammen en rolle i at forteelle om, at det her er
noget, der kan lette livet og motivere — bade som aktiv, traener, formand i klubben
osv. [...]
Selvfglgelig er der nogle, der ma dreje neglen om pa et tidspunkt. Forbrugerne er me-
re og mere kritiske, og pa nettet vil de have det gratis. Det er en udfordring for er-
hvervsdrivende. Det bliver speendende at se, hvem der vinder kampen.”

Brian Sejersen Orland, Arenaz65.com.

Ud over de ovennaevnte bidrager storre og etablerede spillere som Iform.dk, Dourun.dk, Motion-
online.dk, Fitnessdk’s onlineunivers og en stor maengde af specialiserede sites’ til et nationalt
overblik over omradet — herunder forskellige online motionsdagbgger som Motionsdagbog.dk’.
Internationalt findes endvidere et veeld af motionsorienterede internetfellesskaber — et par ek-
sempler af de storre er 'Nike+', 'Garmin Connect’, RunKeeper.com og GPSies.com.

Vita og Arne bruger virtuelle arenaer

De virtuelle arenaers funktioner uddybes senere, men for at give et indtryk af de nye sociale og
organisatoriske samlingspunkter introducerer vi de fiktive brugere Vita og Arne, som anvender

* Foreningsadministrationssystem tidligere udbudt af DGI og DIF i feellesskab — ligger i dag hos virksom-
heden Maconomy.

° Se http://www.idan.dk/Home/Nyheder/s65portraettersamlet.aspx

’ Se eksempelvis www.papafootball.com

* Se www.treeningsdagbog.dk for en oversigt (ogsa internationale sites)
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vaerktojerne ganske forskelligt. De fiktive fortaellinger om de to tager ikke udgangspunkt i nogen
bestemt 'arena’ og har kun udvalgte funktioner med for ikke at forvirre billedet for meget.

Vita er 47 ar, og bgrnene er netop flyttet hjemmefra. Hun er et rigtigt foreningsmenneske, der
har vaeret engageret i den lokale handboldklub i mange ar. Hun er holdleder for et hold med 13-
14-arige piger. Hun er initiativtager til, at klubben er begyndt at kommunikere pa en helt ny ma-
de med sine medlemmer via virtuelle arenaer pa internettet. Medlemmerne opdaterer selv deres
profil med adresse, ny e-mailadresse, telefonnummer mv., de tilmelder sig traening og kampe
online og via mobilen, de deler billeder og oplevelser med hinanden, de far en sms, hvis der er
ledig haltid til at eve et par hopskud, de — dvs. deres foraldre — betaler deres kontingent online,
og de diskuterer i et forum, hvad arets bedste mal var. Det er Vita glad for, for hun har faet en
bedre fornemmelse for pigernes gnsker og behov, og hendes administrative pligter er blevet
feerre og mere overskuelige at handtere. Men hun elsker stadig de mange sjove stunder med
pigerne i hallen — det er der intet, der kan erstatte, siger hun.

Arne er 35 ar. Han har travlt med karriere og familie og kan ikke overskue — ja, har faktisk slet
ikke teenkt pa — at melde sig ind i en idraetsforening. Han er som de fleste andre pa hans alder
rutineret i at anvende nettet og har fundet en virtuel arena pa nettet, som han bruger til de lgbe-
og cykelture, han far presset ind i sin travle hverdag. Han bliver motiveret af at registrere sine
tider og ruter, at forbedre sig hele tiden, og han faler en seerlig forpligtelse over for sig selv, nar
han ser kilometerne pa skeermen. Han har fundet et uforpligtende webbaseret feellesskab med
en flok lgbere, der som ham er travle familiefaedre. Her bakker de hinanden op, men kommer
ogsa med udfordringer til hinanden og andre |gbefallesskaber i 'arenaen’. Han har via en sog-
ning fundet en treeningspartner i neeromradet, som er lige sa hurtig som ham selv, og de har
vaeret ude at labe sammen et par gange. Arne er glad for, at han fandt den 'virtuelle arena’ pa
nettet. Og selv om han har travlt pa arbejdet, ma han indremme, at han lige runder den, nar han
abner computeren om morgenen — bare for underholdningen skyld.

Megatrendanalyse: Hvad er det nye?

En vigtig del af dette kapitel er en introduktion til internettets udvikling generelt og specifikt i
forhold til idreetten. Hvad er 'det nye’ helt preecis, nar vi taler sociale medier? Idan bad som en
del af projektet 'ldreettens virtuelle arenaer’ Rasmus Johnsen, konsulent hos ACTIVE Institute
med saerlig indsigt i sport og it, om at besvare spargsmalet "Hvorfor skal idraetten forholde sig
til internettet?” i en artikel til nettet.

Den tankevaekkende artikel ligger i sin helhed pa projektets temaside pa Idans hjemmeside’. Det
folgende er udvalgte passager, der medvirker til at nuancere denne rapports fokus pa de sakald-
te 'nye mediers’ indflydelse pa idraetten. Termen 'nye medier’ virker i gvrigt som en hablgst
gammeldags term med den modningsproces, internettet og mobilen har gennemgaet allerede.

° Se http://www.idan.dk/Nyheder/888artikeljohnsen.aspx
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| artiklen pa Idans hjemmeside indgar i artiklens egen and en raekke links til dokumentation og
yderligere uddybninger af emnet. De er ikke med i nedenstaende uddrag.

Artikeluddrag: Hvorfor skal idraetten forholde sig til internettet?

Af konsulent Rasmus Johnsen, ACTIVE Institute

Prolog

Internettet er efterhanden en (naturlig) del af de fleste menneskers liv som et redskab, der
gor det muligt at kommunikere og udveksle enorme maengder af informationer pa et splitse-
kund. Det lyder som noget de fleste af os har hegrt for, men har vi forstaet det?

Ved vi, hvad det betyder, nar alle taenkelige kommunikationsformer er en ressource, som alle
har ved handen lige meget, hvor de befinder sig? Ved vi, hvad vi skal gare, for at udnytte en
udvikling, hvor kapaciteten vokser eksponentielt, uden at det pavirker prisen, nar man f.eks. i
2045 for 5.000 kr. kan kebe en computerchip med en beregningskapacitet, som er en milliard
gange kraftigere end den menneskelige hjerne? Har vi overhovedet overvejet, hvad det bety-
der for sport, idraet og fysisk aktivitet? [...]

Hvad er det nye?

The World Wide Web
Grundlaeggende er internettet en gigantisk linkmaskine baseret pa en gigantisk maengde
hardware. Det, der gor det hele muligt, kaldes hypertekst.

Ideen om hypertekst blev grundlagt umiddelbart efter 2. Verdenskrig, hvor Vannevar Bush of-
fentliggjorde artiklen ’As we may think’. Her fremlaegges dremmen om en maskine, MEMEX,
som skal have adgang til al verdens information og kunne kalde den frem pa en enkel made.
Forbilledet var den menneskelige hukommelse.

I 1960'erne videreudviklede Ted Nelson ideen. Formalet var at skabe et system, hvor man
kunne lade et dokument henvise til et andet. Denne sammenkadning blev kaldt “et link”.
Linket skulle gare det let at komme fra det ene til det andet dokument.

Det store gennembrud kom imidlertid sa sent som 1990, da Tim Burners Lee foreslog opret-
telsen af "The World Wide Web’. Det bestod i al sin enkelthed i at lave et neutralt netveerk,
som ingen ejede, og alle havde adgang til, og hvor det at klikke pa et link skabte forbindelse
mellem dokumenter pa forskellige computere. P4 den made kunne alverdens computere kob-
les sammen direkte, uden at man pa forhand skulle vide, hvem der forbindes med hvem.
Netop deri bestod det nye og helt igennem geniale ved forslaget.
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Get large or get lost

Herfra gik det rigtig staerkt — sa steerkt, at udviklingen mere og mere kom til at ligne det, der
sidenhen er blevet kendt under navet 'dot-com-boblen’. Boblen naede sit hgjdepunkt den 10.
marts 2000 med et Nasdagindex pa 5048,62. Det markerede samtidig starten pa et gkono-
misk kollaps, som for alvor tog fart i slutningen af samme ar og begyndelsen af 2001.

For dot-com-boblens kollaps blev internettet opfattet som en ny en-til-mange informations-
og salgskanal. Indholdet var 'read-only’, og retten |a fortsat hos en bestemt udgiver. Udbredt
computer-analfabetisme og langsomme internetforbindelser var i hgj grand medvirkende til
situationen. [...]

Web 2.0
Ordet 'Web 2.0' blev forste gang brugt i 1999 af Darcy DiNucci i artiklen 'Fragmented Futu-
re’, hvor hun skriver felgende:

"Internettet, som vi kender det, med statiske sider, der indleeses i et browservin-
due, er kun et kim til det, som vil komme. De forste glimt af et Web 2.0 har allere-
de vist sig, og vi begynder nu at se, hvordan det vil udvikle sig. Inden lzenge vil in-
ternettet ikke leengere blive forstaet som tekst og grafik pa en skeerm, men som en
mekanisme, vi baerer med os — det zeter, hvorigennem vi interagerer med hinan-

den.

DiNucci's brug af Web 2.0 skete primaert med henvisning til behovet for en ny online-astetik.
Hun argumenterede for et design, som skulle tilpasses en fremtid med en udbredt brug af
mobile enheder. Hendes betragtninger er altsa et hint om, men ikke ensbetydende med den
senere brug af begrebet, som for alvor slog igennem i 2004 efter den forste O'Reilly Media
og MediaLive Web 2.0-konference. Ved den lejlighed slog Tim O’Reilly og John Battelle fast,
at Web 2.0 lidt forenklet deekker over et eller flere af falgende elementer:

e Der spges vk fra internettet forstaet som en statisk 'informationssilo’ og hen mod in-
ternettet forstdet som en dynamisk platform. Et online-produkt er en service bestaende af
funktionaliteter rettet mod brugere, der kommunikerer indbyrdes og ad den vej fungerer
som leverandgrer af indhold og opbygning af den service, de bruger.

e Internettet forstds som et socialt fenomen, der i hgj grad drejer sig om selve det at pro-
ducere og publicere indhold. Ideelt set sker det gennem en aben og fordomsfri dialog
samt lysten til at dele og genbruge indhold pa nye og relevante mader.

e Endelig opfattes internettet som basis for forbedret organisering og kategorisering af alle
former for information. Forretning sker ikke pa basis af praefabrikeret indhold, men med
udgangspunkt i en bedre forstaelse af de folk, som bruger internettet.

[...]

Der er mange mader at forsta og beskrive overgangen til Web 2.0. Generelt kan man sige, at

udviklingen af teknologien, herunder bredband, forbedrede browsere og kode samt en ny og

bedre struktur pa internettet tillod nye brugsmader. Det blev understgttet af en ny kultur, der
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skabte et hav af online-programmer, som var hjemsted for Gud og hvermands indhold og
samtale. [...]

Mobilitet og Web Squared

Web 2.0 daekker over en art 'back to the future’ for internettet. Oprindelig var nettet taenkt
som en starrelse, der forbinder mennesker med mennesker og mennesker til online-data og
applikationer. Det er praecis den udvikling, som har fundet sted de seneste otte ar. Det har
faet Tim O'Reilly og John Battelle til at tale om "Web Squared’ (web oplgftet i anden potens)
eller 'web meets world’. Web Squared indeholder alt, hvad Web 2.0 indeholder, men med
Web Squared siger man, at internettet rykker taettere pa os og vice versa.

En forudseetning er udbredelsen af sensorer og det mobile internet. Vi medtager bogstavelig
talt en lgsbende mulighed for at optage og sende data. Anno 2009 sker det som regel ved
hjeelp af en sakaldt smartphone (en avanceret telefon, der blandt andet kan ga pa nettet og
bruge seerlige applikationer/programmer, red.). Har vi forbindelse til internettet, og det er
der efterhdnden 1/3 af jordens befolkning, der har, kan vi hver isaer ikke blot modtage infor-
mation, vi kan ogsa sende information, hvor som helst, nar som helst.

| analogi til den menneskelige organisme, kan man sige, at en moderne smartphone inde-
holder en udvidelse af synet (kamera), hgrelsen (mikrofon), stedsansen (GPS), beveegelses-
sansen (accelerometer) og retningssansen (kompas). | en vis forstand kan man sige, at vi
gennem en smartphone far muligheden for at koble dele af vores medfedte sensoriske appa-
ratur til internettet.

Har man en smartphone i handen, kan man optage, bearbejde, bidrage til og eksponere ver-
den omkring sig. Man kan organisere sig og sgge information - om hvad som helst, pa ste-
det. Udgangspunktet kan veaere det, man ser og hgrer, det kan vaere bevaegelse, retning, det
sted, vi befinder os, eller en kombination af det hele. [...]

Web Squared er ogsa en faktor i idraetten

Nar internettet mader verden, kan man tale om, at vi alle er baerere af en skygge af informa-
tion. Den kan vere storre eller mindre, mere eller mindre synlig for andre og for den sags
skyld for os selv. Som sadan kan vi monitorere os selv og eksponere data om os selv for os
selv. Det er der flere og flere, der gor.

Et eksempel er Nike+, hvor en kombination af et accelerometer monteret i labeskoen og en
lille computer gor det muligt at monitorere distance og hastighed. Nike og Apple co-brander
projektet, s man kan bruge sin iPhone eller iPod touch som monitor. Med det som ud-
gangspunkt kan en raekke data om ens eget lgb og lgbehistorie eksponeres i bedste Apple-
stil: Smukt og lige til at ga til.

Pa baggrund af Nike+ kan man opstille forventninger og krav til sig selv og sin egen perfor-

mance og pa den made oprette en form for positiv feedback, hvor man holder styr pa sig selv
og sin motion. Data og det at uddrage veesentligheder pa baggrund af data reducerer beho-

Idraettens virtuelle arenaer - side 22 - www.idan.dk



vet for mere eller mindre vidtloftige teorier om verdens sande tilstand og séledes ogsa vores
egen tilstand.

Man taler om 'living by numbers’ og dermed en stigende tendens til, at teknologien bruges
som grundlag for selvmonitorering. En af forklaringerne pa, at det virker, er det man kalder
'Hawthorne-effekten’ eller observationseffekten: Folk motiveres til at yde mere, hvis de ob-
serveres og saledes ogsa, nar de observerer sig selv.

Meget tyder pa, at teknologien forstaerker noget almenmenneskeligt, hvorfor
(selv)monitorering som udgangspunkt for motivation og de beslutninger, man tager, ikke er
en konsekvens af det, nogen vil kalde en uheldig udvikling. Living by numbers er som sa me-
get andet kommet for at blive og rummer et keempe potentiale for idreetten. [...]

Internettet er symmetrisk

Internettet er symmetrisk. Det understatter som udgangspunkt bade en-til-mange-
information, en-til-en-kommunikation og som noget helt nyt mange-til-mange-
kommunikation. Internettet giver nemlig alle mulighed for at (re)producere og distribuere in-
formation og kommunikere med en eller flere og i princippet alle pa en gang.

Tipsbladet.dk er et godt eksempel. Det kan laeses ved brug af en standardbrowser, og alle
med forbindelse til internettet kan fa adgang til det, der star. Men ikke nok med det, alle kan
kommentere det, der star pa siden via de kommentarfelter, som Tipsbladet.dk stiller til ra-
dighed, eller via (mikro)blogs og andre sociale tjenester.

Fokus pa Web 2.0 betyder altsa, at medier ikke kun er en kilde til information, men i stigende
omfang en kilde til koordination. Det er tilmed en verden, hvor der ikke laengere er noget
unikt forbundet med det at sidde pa produktionsmidlerne. Man kan uden problemer organi-
sere sig omkring indhold, f.eks. via en gruppe pa Facebook, hvor man ogsa kan dele, diskute-
re, godtage eller afvise det, Tipsbladet.dk skriver. En eller flere af os kan skabe sit eget ind-
hold, vores Tipsblad, som andre sa kan laese, kommentere og sa fremdeles. Det er let og i
mange tilfelde lige ved handen i form af mobile enheder. [...]

Idreetten skal udnytte mange-til-mange-kommunikation pa nettet

Nar information, kommunikation og organisation af enhver teenkelig art foregar i alle taenke-
lige situationer og kan varetages af hvem som helst, far madet og medesteder en anden be-
tydning.

F.eks. er det ikke laengere af nedvendighed, at vi traener pa bestemte tidspunkter sammen
med bestemte mennesker. "Hvem er i naerheden og har lyst til at spille fodbold?” giver me-
ning i en verden, hvor vi hver iszr i stigende grad eksponerer position og 'status’. Hvad skal
vi egentlig med faste traeningstider for slet ikke at tale om 'vores’ forbund, klub, klubhus, ba-
ner osv.?
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Det er et levn fra en tid, hvor det at koordinere og vedligeholde kontakt var et problem. Det er
det ikke laengere. Man taler om serendipitet og mener dermed det at finde uden at sgge, men
derefter ogsa at erkende vaerdien i det, man har fundet, sddan at det ses i et helt nyt lys. Se-
rendipitet i en social kontekst rummer et stort potentiale og saledes ogsa inden for idreet. In-
ternettet er midlet.

Internettets udbredelse og betydning

Tallene taler for sig selv

Internettet henvender sig til alt og alle, som er pa nettet. Offentlige savel som private virk-
somheder, universiteter, uddannelsesinstitutioner, organisationer, men mest af alt os — tidli-
gere kendt som publikum. Vi er allerede pavirket af og pavirker selv internettet og vil i stigen-
de grad gore det.

I slutningen af 2009 offentliggjorde Danmarks Statistik undersegelsen 'Befolkningens brug
af internet’. Den viser, at nettjenester med brugerskabt indhold (f.eks. sociale netvaerkstjene-
ster og blogs) er mere populeere end nogensinde. 42 pct. af befolkningen mellem 16-74 ar er
tilknyttet en online social netvaerkstjeneste. Sociale netvaerkstjenester er mest populaer hos
de yngre befolkningsgrupper. Men de @ldre er ogsa med. Hver tiende i aldersgruppen 60-74
ar er tilknyttet en online social netvaerkstjeneste.

Tilsvarende billede tegner sig ikke overraskende globalt. Nielsen Online afslgrede ligeledes i
2009, at sociale tjenester og blogs er den fjerde mest populaere online-aktivitet. Sociale tje-
nester besgges dagligt af 67 pct. af den globale online-befolkning. Den tid, folk bruger pa so-
ciale netvaerk online, stiger tre gange sa hurtigt som det samlede tidsforbrug.

Tager vi den del af verden, som vi kender til, er de mest kendte og brugte sociale tjenester
Facebook, YouTube (Google), Flickr (Yahoo) og Twitter. Det skal saettes i forhold til f.eks. Ki-
na, hvor Facebook er forbudt, og den helt store sociale tjeneste er Beidu.

| Danmark er Facebook den dominerende tjeneste. Der findes et godt stykke over 2 millioner
brugere med en (overraskende hgj) gennemsnitsalder pa 31 ar. Anno 2010 har Facebook glo-
balt over 400 millioner registrerede brugere. De har i gennemsnit 130 venner hver.

| hele verden findes der over 160 millioner sider, grupper og events pa Facebook. 200 millio-
ner Facebook-brugere logger pa hver dag. En gennemsnitsbruger er forbundet med ca. 60
Facebook-sider, grupper og events. Vedkommende producerer omkring 70 indholdsstykker
(links, nyhedshistorier, blogposter, noter, fotos, film, albums etc.) om maneden, og samtlige
brugere deler mere end 25 milliarder indholdsstykker om maneden.

Twitter offentliggjorde 14/4 2010, at de har knap 106 millioner brugere og ca. 180 millioner

unikke besggende om dagen. De har 300.000 brugerregistreringer om maneden, hvoraf 60
pct. pa det seneste er kommet fra lande uden for USA. Tjenesten behandler 55 millioner
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"tweets” om dagen. | Danmark viser tal fra Overskriften.dk, offentliggjort 24/3 2010, at der
findes ca. 20.000 danske profiler pa Twitter.

YouTube skriver 1/5 2010, at der bliver set flere hundrede millioner videoer om dagen hos
dem, og at der uploades 24 timers video pr. minut degnet rundt. De har over 300 millioner
besogende og over fem milliarder streaminger om maneden. 51 pct. besgger YouTube mini-
mum én gang om ugen og over en tredjedel deler ofte videoer med venner og kollegaer.

Flickr skrev 12/10 2009, at de nu havde rundet foto nr. fire milliard. | april maned 2009 frem-
gik det, at de havde over 40 millioner brugere i verden. | marts maned 2010 fremgik det, at
Flickr har omkring 85 millioner besggende om maneden. [...]

Grown up digital

| 2008 udgav Don Tapscott bogen ‘Grown up Digital - How the Net Generation is Changing
Your World’. Bogen er efterfalger til bogen 'Grown up Digital - The Rise of the Net Generati-
on’ af samme forfatter fra 1997 og baseret pa interviews af 10.000 mennesker som led i et fi-
re millioner dollars forskningsprojekt finansieret af en raekke store virksomheder.

The Net Generation bedre kendt som 'Generation Y’ er folk fadt i den vestlige verden, typisk
fra 1978/1980-1994. Det, som gor denne generation anderledes, er deres (livs)lange erfaring
med internettet. Hvor deres forzeldre er en tv-generation, som i gennemsnit bruger 22,4 ti-
mer om ugen pa tv, bruger denne generation 17,4 timer pa tv og hele 33 timer om ugen pa in-
ternettet.

The Net Generation har otte karakteristika: De veerdsaetter frihed, de mener at produkter og
services over en bred kam skal kunne tilpasses den enkelte, de foler gleede ved samarbejde,
de vender og drejer alting, de insisterer pa integritet i virksomheder, offentlige institutioner
m.v., de vil have det sjovt bade i skolen og pa arbejde, de opfatter hastigheden, hvormed tek-
nologien og alt mulig andet udvikler sig, som normal, og endelig lever de med innovation
som et grundvilkar i livet.

De kan @ndre og endrer rent faktisk verden, hvilket der findes flere eksempler pa. Et af de
mere kendte er maden, hvorpa en kombination af Facebook, MySpace, Twitter og YouTube
skabte kontakt mellem Barack Obama og unge mennesker. Det resulterede i en hgj valgdel-
tagelse i dette segment, men ogsa at han kunne basere vaesentlige dele af sin kampagne pa
en kolossal maengde mikrodonationer fra netop The Net Generation.

Man kan mene om begrebet om The Net Generation, hvad man vil, men pointen er klar nok.
Vil man forsta fremtiden, ma man forsta denne aldersgruppe. Forstar man dem, forstar man
den betydning et frit internet eller, som Clay Shirky udtrykker det, den hidtil stgrste stigning i
menneskets evne til at udtrykke sig, har og stadig vil fa for os alle sammen.

Nar alle kan bruge internettet til at udtrykke sig om hvad som helst til hvem som helst, nar
alle bruger internettet til at organisere sig med, mod eller uden om traditionelle institutioner
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og organisationer, far vi maske en nzeste bglge af selvforstaelse, som baserer sig pa, at man
til enhver tid vitterligt kan veaelge at gore tingene pa en anden made. Er det sadan, det er, har
Don Tapscott ret, og sa far det indflydelse pa verdens og dermed sportens sande tilstand.

The Net Generation skal ind i idraetten
Det siger naesten sig selv, at idraetten bgr interessere sig for unge menneskers brug af tekno-
logi og den indflydelse, det far pa maden at vaere sammen pa.

Her skal man vaere opmaerksom pa, at brug af teknologi ikke er det samme som den tekno-
logi, der bruges. Det er netop brugen af teknologi, der er anderledes hos the Net Generation.
Den er naturlig, lige til, altid ved handen eller ganske enkelt en ekstremt kraftfuld udvidelse af
noget, som folk, der bare er en smule zldre, ofte fumler sig igennem og i mange tilfeelde ma-
ske oven i kebet er bange for.

The Net Generation skal ind i idraetten og placeres de steder, hvor der tages beslutninger, og
det kan kun ga for langsomt. Gider de ikke, kan det veere fordi, man er for kedelig, bureaukra-
tisk eller endnu vaerre i feerd med at fjerne sig fra virkeligheden — deres virkelighed, fremti-
den. Er det tilfeeldet, har man et problem, og sa er tiden kommet til forandring.

Hvor mange er aktive, og hvad nytter det?
| 2006 offentliggjorde Jakob Nielsen artiklen ‘Participation Inequality: Encouraging More Us-
ers to Contribute’.

Det fremgar her, at omfattende undersggelser har vist, at aktiviteten eller bidrag pr. bruger i
et (online) fallesskab folger en go-9-1 regel. 9o pct. af brugerne lukrerer pa andre brugeres
bidrag. De lzeser eller observerer, men bidrager ikke med noget. 9 pct. bidrager fra tid til an-
den og oftest som konsekvens af det, andre har startet op. 1 pct. skaber 9o pct. af indholdet.
Man tale om en "power law of participation”, som er en hyperbel, hvor x-aksen repraesenterer
antallet af brugere og y-aksen aktivitetsniveauet.

Et eksempel er danskernes brug af Twitter. Kun 3 pct. af alle brugere har opdateret mere end
1.000 gange. Af 'the talking heads’ star de mest aktive 319 talking heads tilsammen for halv-
delen af alle tweets lavet af samtlige 20.000 danske twittere. Det betyder, at de mest aktive
(1,6 pct.) af alle danske twittere har staet for halvdelen af alle tweets.

Det er vigtigt at forsta. Internettet har vist os, at faellesskaber ikke handler om, hvordan man
overvinder 'the power law of participation’. Det kan man ikke. Man kan til gengeeld forsgge at
endre forlgbet af hyperblen og dermed reducere maengden af passive brugere, samtidig med
at man heaever maengden af brugere, som bidrager til indholdet. [...]

The power law of participation — ogsé i idraetten!

Det er vigtigt at forsta, at the power law of participation ikke er et online faenomen. 9o-9-1
reglen er en tendens for aktivitetsfordelingen i enhver starre gruppe. Internettet har bare
gjort det nemt at konstatere, at det forholder sig sadan.
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F.eks. er der af de ca. 1,8 millioner mennesker, der er medlemmer af DIF og DGI, statistisk
set 18.000, som star for 9o pct. af indholdet. Det er dem, man kalder for ildsjelene. 162.000
star for g pct., mens hele 1,62 millioner haenger pa og benytter sig af alt det, som de andre far
til at ske.

Det skal man ikke graede over, for sadan hanger verden nu en gang sammen, men har man
f.eks. styr pa, hvem der tilhgrer hhv. den ene, de 9 og de 9o procent? Det er jo ret vaesentligt
at vide, hvem der star for de 9o pct. af indholdet. 18.000 ildsjaele rummer et fantastisk poten-
tiale, hvilket de ting, der allerede sker, er et synligt bevis pa.

Spergsmalet er, om der kan gares noget for at gore det nemmere, sjovere og mere spaen-
dende at hgre til den ene procent, og om man evt. kan forskyde fordelingen lidt. Kunne man
f.eks. arbejde med en profil pa en ildsjal og dernaest sperge sig selv, hvad man skal gare for
at tiltraekke den slags mennesker?

Men farst og fremmest farst skal man abne meget mere op for samarbejde og feedback. Det
er jo ikke fordi, man ikke vil, man bruger bare ikke de veerktgjer, der gor det muligt — eller slet
og ret internettet. Ved brug af internettet kan man for alvor begynde at lafte den kollektive in-
telligens, som idraettens akterer ligger inde med. Det kraever mod og dermed ogsa mod til at
se i gjnene, at man gor tingene helt forkert.

Epilog

[...] Hvad stiller sportens organisationer op, nar folk organiserer sig pa nye mader om de ting,
de interesserer sig for? Hvor komplekst er det system, man har bygget op, og hvor svart er
det at reagere pa det nye ved situationen? Eller sagt pa en anden made: Kollapser det, hvad
og hvor meget kollapser, og hvordan kommer verden til at se ud efter det?

Facebook: Et eksempel pa sociale medier i breddeidratten

Som et konkret kvantitativt eksempel pa, hvordan sociale/organisatoriske medier i disse ar kob-

les sammen med breddeidraetten, har Idan foretaget en indledende optelling af breddeidrzetsre-

laterede feellesskaber pa Facebook for at fa en fornemmelse af, hvor udbredt feenomenet er i

idreetssammenhang allerede.

Facebook har som udgangspunkt ikke de samme idreetsspecifikke elementer indbygget som de

'virtuelle arenaer’, men fungerer alligevel for mange som et socialt eller organisatorisk sam-

lingspunkt i idretsfellesskabet. Det haenger selvfglgelig ikke mindst sammen med den store

udbredelse af Facebook i Danmark. Det er nemt at medes pa Facebook, da mange har et login

her. Brugerne er allerede ’inde i systemet’ og skal blot sige ”ja, tak” til en invitation for eksem-

pelvis at vaere med i en sportsklubs falles gruppe.
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Volleyballklubben Gentofte Volley tog i 2010 konsekvensen af Facebooks udbredelse og lod Fa-
cebook-fansiden erstatte klubbens hjemmeside helt. Initiativtageren Max Hoffmann-Dose, som
er nestformand i klubben og ansat i virksomheden Nodes, der bl.a. udvikler Facebook-
applikationer, forklarer om initiativet:

"Vi kunne se, at vi fik langt flere besag pa vores Facebook-side. Vores hjemmeside var
ikke saerligt ken. Der skulle legges rigtig mange timer i den, for den blev noget veerd,
og vi fik ikke rigtigt nogen besggende. Hvorfor skulle vi sa have en hjemmeside, nar vi
pa Facebook allerede var hos vores brugere, og det sa bedre ud og var nemmere at
opdatere, og folk kendte det pa Facebook. Jeg tror, at vi har 250 medlemmer af klub-
ben, og nu har vi naesten 400 fans pa Facebook.”

Ogsa i selvorganiseret idraet har Facebook flere gange vist sig at veere en effektiv alternativ orga-
nisator. Eksempelvis karte Nike Running Denmark i 2010 en kampagne, hvor bydele i Keben-
havn keempede mod hinanden om at Igbe flest kilometer. Over 1.000 mennesker lgb i en kam-
pagneperiode pa 60 dage ca. 30.000 km i Kabenhavns gader (Kilde: Markedsfering, 1/11 2010).

Flere af de virtuelle arenaer har taget konsekvensen af Facebooks udbredelse og benytter sig i
dag af 'Facebook Connect’ — en mulighed for at logge ind i "arenaen’ med sit Facebook-login —
eller arbejder pa at integrere deres lgsninger med Facebook, Twitter og andre sociale medier.

Facebook kom farst

Facebook har ogsa en fordel i forhold til mange af de specialiserede sociale medier, da Facebook
ganske enkelt kom forst. Idraetsverdenen har ogsa, fer de sports- og motionsspecifikke 'arenaer’
sa dagens lys i 2008-2010, benyttet sig af gratis sociale og organisatoriske verktgjer pa nettet —
herunder ikke mindst Facebook. Og hvis et idraetsfaellesskab forst er inde i ét system, kan det
tage lang tid at skifte til et nyt.

Denne kvantitative optaelling og analyse 'tager temperaturen’ pa Facebook som idraetsmedie.
Der er som naevnt fokus pa den brede idraet (som ogsa 'idraettens virtuelle arenaer’ henvender
sig til), selv om Facebook ogsa i meget udstrakt grad anvendes til eliteidraet.

Vi ser udelukkende pa Facebook-grupper, men brugerne af Facebook kan naturligvis ogsa kom-
munikere om deres idraetsudevelse pa 'fansider’ eller andre steder uden om grupperne — ikke
mindst under deres egen profil, hvor de eksempelvis kan fortaelle om den seneste lgbetur eller
handboldkamp. Samtidig er der i denne Facebook-analyse udvalgt nogle eksempler pa grupper
ud fra specifikke sogninger. Facebook daekker saledes over mange flere breddeidraetsrelaterede
grupper, som det ville kraeve en meget omfangsrig segning og sortering af identificere.

Langt over 100.000 danske Facebook-brugere i breddeidraetsgrupper

Vi har i marts 2010 sggt pa grupper med sggeordene 'badmintonklub’, tennisklub’, 'svemme-
klub’, 'golfklub’, 'Thandboldklub’, 'gymnastikforening’, 'rideklub’, 'sejlklub’, ’labeklub’, "cykelklub’,
'skiklub’, Fitness World’, 'Fitness dk’, 'boldklub’ og 'idreetsforening’. Det har resulteret i 118.772
brugere fordelt pa 1.994 grupper. Det giver et gennemsnit pa ca. 60 brugere pr. gruppe.
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fiernet (hvis eksempelvis en idraetsforening optraeder to gange), og grupper, som ikke er et
breddeidreetsfellesskab, er fijernet (herunder grupper for elitehold i bl.a. fodbold). Endelig er det
udelukkende danske grupper, der er medtaget.

Figur 1: Danske breddeidratsfellesskaber pa Facebook

Sagninger Grupper Brugere i alt Brugere pr. gruppe

(gennemsnit)

'Boldklub’ 354 24.128 68

"Fitness World’ og 'Fitnessworld' 47 17.116 364
"Rideklub’ 311 15.686 50
'Idretsforening’ 225 14.418 64
"Fitness dk’ og Fitnessdk' 106 11.619 110
"Handboldklub’ 113 7.661 68
'Svemmeklub’ 169 6.606 39
'Golfklub’ 145 5.576 38
'Gymnastikforening’ 102 4.44 44
"Labeklub’ 150 3.511 23
’Badmintonklub’ 62 2.163 35
'"Tennisklub’ 71 1.946 27
'Sejlklub’ 74 1.841 25
'Skiklub’ 39 1.587 41
'Cykelklub’ 26 473 18

Total 1.994 118.772 60

Ovenstaende tabel viser resultatet af registreringerne. Det skal understreges, at der som naevnt
findes flere idraetsfaellesskaber, end denne specifikke sggning viser. Tallene kan derfor ikke stil-
les direkte op over for hinanden med en konklusion om, at der eksempelvis er flere golfklubber
end gymnastikforeninger pa Facebook.
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Det fremgar af tabellen, at der er tale om en paen repraesentation af danske idraetsfaellesskaber
alene pa Facebook. Gennemsnittet pr. gruppe er ekstremt stort ved Fitness World-segningen.
Det skyldes, at der alene i gruppen 'Fitness World Medlemsfordele’ er over 11.000 medlemmer,
som dermed traekker gennemsnittet markant op. Generelt har fitnesskaederne dog mange bru-
gere tilmeldt pr. gruppe — i gennemsnit maerkbart flere end idraetsforeninger og -klubber.

Meget forskellige grupper

Der er mange forskelle at spore i de forskellige grupper. Alene aktivitetsniveauet er meget for-
skelligt, og graden af kommunikation pa tveers af gruppemedlemmerne er forskellig fra gruppe
til gruppe. Nedenstaende typer af grupper gar igen flere gange blandt de 1.994 grupper:

e Etholdien idretsforening/klub

e En afdeling i en idraetsforening/klub

e Enargangien idretsforening/klub

e Etlokalt fitnesscenter

e Etholdi et fitnesscenter

e Medlemsfordelsforum for fitnesscenter

e En idreetsforening/klub

e En firmaidreetsforening

e Etselvorganiseret idraetsfellesskab

e Etidretsfellesskab pa en undervisningsinstitution (bl.a. efterskoler og hgjskoler)
e Et feellesskab for forhenvaerende medlemmer af hold/idreetsfaellesskab
e En stotteforening til en klub/forening

e Eneventiklub/forening

Typiske aktiviteter i grupperne er — ud over brugernes indmelding i en gruppe, fordi de identifi-
cerer sig med den — deling af billeder (i sjeeldnere tilfelde video), information om events, dis-
kussion af feelles anliggender, forskellige typer opfordringer til medlemmerne og generel infor-
mation om gruppen/idraetsfeellesskabet.

Det folgende kapitel rummer ligeledes kvantitative brugertal for de specialiserede virtuelle

idreetsarenaer. Det giver sammen med Facebook-optellingen et praj om, hvor udbredt sociale
og organisatoriske sites er i den brede idraet i Danmark.
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3. Karakteristik: Sociale og strukturelle vaerktojer

Afsnittet "Hvem er idraettens virtuelle arenaer’ i forrige kapitel fortzeller overordnet om de mange
nyligt opstdede sociale og organisatoriske medier specialiseret i sport og motion. Dette kapitel
uddyber og nuancerer billedet.

Der er i kapitlet fokus pa de 'arenaer’, der falder inden for definitionen og nogle fa, der er teet pa
at ligge inden for definitionen (som ikke er gratis, men heller ikke veelter et privat eller en orga-
nisations budget).

Kapitlet fokuserer p&, hvordan det er gaet de forskellige arenaer i 2010 rent kvantitativt, og hvor-
dan de hver iseer er organiseret. Der er som tidligere naevnt ikke tale om en konkurrentanalyse,
sé interesserede ma ga ind pa de forskellige services egne websites eller laese portraetter og be-
skrivelser pa projektet 'ldraettens virtuelle arenaers’ temaside pa Idan.dk.

Helt centralt for de virtuelle idreetsarenaer er som tidligere naevnt, at de bidrager til en forbedret
kommunikation socialt, strukturelt/organisatorisk og som underholdning/individuelt. Det sker
gennem en raekke forskellige funktioner, som dette kapitel uddyber og viderefgrer i en pro-
contra-model, der som overgang til det efterfalgende kapitel med resultater fra brugerunderse-
gelsen diskuterer udbyttet af funktionerne teoretisk set.

Eksplosionen i danske virtuelle idraetsarenaer

Folgende opstilling (figur 3) skaber et overblik over de virtuelle arenaer i forhold til organisering,
opstartsar, typisk brugertype og evt. internationalt fokus. Som det fremgar, er naesten alle fra
2008-2010. De er til gengeeld ret forskellige i deres fokus og organisation. Nogle er startet som
hobbyprojekter (eksempelvis Trainingpartner.dk), mens eksempelvis Endomondo.com er en
virksomhed med et tocifret antal medarbejdere og et klart internationalt fokus. Nogle satser pa
idreetsforeninger (eksempelvis Conventus.dk), mens andre satser pa private forbrugere (eksem-
pelvis Wexer.com).
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Figur 2: Overblik over virtuelle arenaer

Organiseret eller .
: . . Internationalt
Virtuel arena Lanceret selvorganiseret Organisering bag arena f
; okus
idraet
Virksomhed ejet af kom-
Bade organiseret og munikationsbureauet  Ja, men primeert
Arena365.com 2009 . . .
selvorganiseret Essencius og software- nationalt nu.
huset Eksponent
Virksomhed ejet af it- Nej, primaert
ClubPeople.com 200 Organiseret
? i virksomheden ConCor. dansk
Virksomhed Nej, primeert
Conventus.dk 2008 Organiseret HSOMTE e S
dansk
Dinform.dk 2005 Primeert selvorgani- Virksomhed Nej, primaert
seret dansk
2008 Primeert selvorgani- Virksomhed ja
seret
Hobbyprojekt er blevet
Holdsport.dk 2005 Primeert organiseret del af virksomhed: Nej
Loglights
Virksomhed Nej, primaert
Klubmodul.dk 2009 Organiseret y J> 1l
dansk
Del af Berlingske Media Nej, primaert
Lebnu.dk 2010 Selvorganiseret e I b
dansk
: Del af Bizzcorp Commu-
Seek4fitness.net 2008 Selvorganiseret . Ja
nities
. ) Virksomhed (under kon-
SportWeeDoo.com 2010 Primaert organiseret ) Ja
struktion)
. Bade organiseret og Virksomhed
Sportzlife.com 2009 i Ja
selvorganiseret
Trainingpartner.dk 2009 Selvorganiseret Hobby Nej
Primeert selvorgani-  Projektfeellesskab mellem .
VoresPuls.dk 2010 : Nej
seret DGI og Nykredit
2009 Selvorganiseret Virksomhed Ja

Ogsa teknologisk set er arenaerne forskellige. De er specialiseret i seerlige omrader som sociale

vaerktgjer, kommunikationsvaerktgijer til den organiserede idreet, segefunktioner til matchning af

treeningsmakkere, coaching, holdkoordinering, treeningsvideoer, GPS- og mobilteknologi osv.

Netop pa grund af specialiseringen har flere af arenaerne i kvalitative interviews givet udtryk for,
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at en sammensmeltning eller meget taet integration mellem flere arenaer er sandsynlig i fremti-
den.

Nedenfor er arenaernes udvikling i antal brugere skitseret i det omfang, det har vaeret muligt
(nogle arenaer vil bl.a. af konkurrencemaessige hensyn ikke oplyse detaljeret brugerstatistik til
offentliggarelse).

Vaer opmaerksom pd, at brugertallene allerede vil veere et halvt ar eller ldre under lzesningen og
dermed ikke aktuelle. De er sdledes udtryk for et ojebliksbillede pa undersogelsestidspunktet.

Figur 3: Antal brugere i virtuelle idraetsarenaer.

alt brugere i alt brugere (idreetsfellesskaber)
Arenas65.com 6.700 4.400 6.300 532
ClubPeople.com 20.000 16.000 19.000 -
Conventus.dk 285.000 - - 1.937
Dinform.dk 25.000 - - -
Endomondo.com 720.000 - 60.000 3.790
Holdsport.dk 34.000 - - 4.400
Klubmodul.dk 125.000 - - 200
Lgbnu.dk - - - -
Seek4fitness.net 27.000 8.000 10.000 -
SportWeeDoo.com - - - -
Sportzlife.com 2.000 - 1.000 -
Trainingpartner.dk 5.000 - - 57

VoresPuls.dk - - - -

Wexer.com 20.000 o 3.000 o

Brugertal er oplyst af arenaerne selv ca. pr. 1. november 2010. 'Aktive brugere’ er de brugere, der ikke blot
har tilmeldt sig uden at foretage sig yderligere. En gruppe kan ogsa vaere en klub/forening.

Som det fremgar, er der tale om et allerede betydeligt marked, hvor vi ud fra brugertallene kan
skenne os frem til antallet af danske profiler/brugere i alt. Et kvalificeret bud — inkl. de hemme-
ligholdte tal — er, at der eksisterer over 600.000 danske profiler i de forskellige arenaer (heraf ca.
120.000 i selvorganiseret regi). Dertil kan sa leegges de min. 120.000 danske profiler, der er
med i breddeidraetsgrupper pa Facebook, og et ukendt antal, der deltager i idraetsrelaterede so-
ciale og organisatoriske sammenhange pa andre sites.
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En bruger kan naturligvis godt have profiler i flere arenaer, og brugeren kan veere meget lidt ak-
tiv, men det @endrer ikke ved, at udviklingen er markant bade i organiseret og selvorganiseret
sammenheang. Det er blot den spaede begyndelse, sa de kommende ar vil med al sandsynlighed
byde pa endnu starre forandringer bade kvalitativt og kvantitativt. Netop derfor er de perspekti-
verende afsnit prioriteret hgjt i denne rapport.

| forleengelse af opgerelsen kan det navnes, at man via en liste pa Foreningen af Danske Inter-
aktive Mediers site FDIM.dk kan se, at Lebnu.dk i november 2010 havde ca. 95.000 brugere
forbi deres site (altsa internetbrugere — ikke oprettede brugere). P4 samme liste indgar i ovrigt
ogsa andre interessante sites i denne sammenhang:

Figur 4: Besggsstatistik for sports- og motionsrelaterede sites - november 2010.

Iform.dk Bonnier Publications A/S 146.511 486.334
Sundhedsguiden.dk Sundhedsguiden Media ApS 128.363 261.570
Infosport.dk Danmarks Idreets-Forbund 104.127 582.853

Motion-online.dk Motion-online ApS 100.468 278.990
Lobnu.dk Berlingske Media 94.689 267.653
Golf.dk Golfbox 58.091 747.507
Feltet.dk JJnet.dk 43.990 573.756

Kilde: Toplisten november 2010, Foreningen af Danske Interaktive Medier, FDIM.dk.

Som supplement til opgerelsen kan det naevnes, at Iform.dk ifelge deres hjemmeside havde
163.000 brugerprofiler i januar 2011. Brugere med login til Iform.dk kan deltage i aktiviteter, der
samlet set i princippet ogsa er en virtuel arena: forum, traeningsprogram, kalender, rutearkiv mv.

Andre kvantitative eksempler hentet fra de respektive sites: Lebesitet Dourun.dk har 16.000
medlemmer, der har bidraget til deres forum, Go-motion.dk har 11.000 medlemmer i deres fo-
rum, og Motion-online.dk har 22.000 brugere i deres brugerdatabase. Det er dog vanskeligt at
sige, hvor mange af disse brugere der reelt er aktive i dag, hvilket ogsa geelder for tallene i de
gvrige virtuelle idreetsarenaer.

Alt i alt er der sket en eksplosion i antallet af arenaer og brugere gennem 2009 og 2010. Der er
stor forskel pa, hvor meget de enkelte sites bidrager til statistikken, og hvordan deres fokus er,
men internettet vil ud fra ovenstaende statistiske materiale utvivisomt komme til at spille en
betydelig rolle socialt og organisatorisk i dansk idraet fremover.
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Hvordan bidrager ’idrattens virtuelle arenaer’ til kommunikationen?

Nedenstaende opstilling er summen af funktioner, som de virtuelle arenaer bidrager med kom-

munikationsmaessigt.

Det er naturligvis altid vanskeligt at beskrive et omrade i hastig udvikling, sa det skal igen un-
derstreges, at opstillingen er et gjebliksbillede af arenaernes vaerktajer, men suppleret med ud-
viklingspotentialer inspireret af kvalitative interviews med arenaerne og den generelle udvikling
pa nettet. Udviklingspotentialerne er markeret med kursiv.

En 'bruger’ kan i opstillingen veere alt fra en motionist eller et medlem af en idraetsforening til en
kommune eller en storre idreetsorganisation. En bruger kan ikke ngdvendigvis fa adgang til alle
funktioner, da nogle kan vaere malrettet en bestemt type bruger (eksempelvis et bestyrelsesmed-

lem i en idraetsforening).

Funktionerne er beskrevet i tilfeeldig raekkefglge.

Figur 5: Oversigt over kommunikative funktioner i de virtuelle arenaer suppleret med ud-

viklingspotentialer.

Socialt/individuelt

Overskrift for funktion Beskrivelse og bidrag til kommunikationen

Den enkelte bruger har sit eget login og en profil, hvor man selv
opdaterer sine personlige data (demografiske data, treeningsspecifikke
data osv.). De data vil saledes ogsa vaere opdaterede, nar de indgar i et

Individuel profil feellesskab. En bruger kan evt. veere tildelt 'seerstatus’ som ekspert,
traener, leder, VIP osv. og derigennem have flere brugerrettigheder end
andre. Brugeren har sin egen personlige opsatning med foretrukne
funktioner og feellesskaber fremhaevet.

Brugeren har 'venner’, som man kender det fra Facebook og mange
Venner andre sociale medier. Vennerne kan bruges bl.a. til at dele
informationer og holde kontakt uden for 'virkelighedens verden’.

Brugeren har mulighed for at deltage i en raekke forskellige fora og
. chatrooms om serlige interesseomrader. De kan bade veere lokale,
Fora/chatfunktioner ) ) : ) ) )

regionale, nationale og internationale, store som sm4, offentlige

(3bne) som private (lukkede) og sports- som ikke sportsorienterede.

Brugere kan oprette og deltage i grupper. En gruppe kan eksempelvis
vaere en klub, en fansammenslutning, en virksomhed, en
idraetsorganisation eller et uformelt idreetsfeellesskab. Grupper kan
Grupper og fellesskaber ) i )
vaere hierarkisk opbygget med undergrupper, s de modsvarer
organisatoriske opbygninger i 'virkelighedens verden’. Gruppen kan

have sit eget ansigt pa en seerskilt side pa nettet eller integreret pa en
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Segning efter
(treenings)kammerater

Konkurrencer/udfordringer

Registrering af data

GPS-maling (via mobilen)

Skraeddersyede
treeningsprogrammer

Blogs

Deling af filer, gvelser mv.

Ekspertrad og coaches

Ruteplanlegning og -deling

eksisterende hjemmeside.

Ud fra forskellige data og kriterier kan brugeren finde ligesindede til
eksempelvis felles traening.

Brugere kan konkurrere mod hinanden individuelt eller i hold — baseret
pa virkelige idreetsaktiviteter. Et eksempel er en konkurrence mellem to
virksomheder i, hvem der lgber leengst i lgbet af en maned.

Brugerne har mulighed for at registrere en raekke traeningsdata, se
statistik og dele data med andre via arenaen eller andre sociale medier.
Treeningsdata kan fx komme fra méalinger via pulsmaler.

Brugere kan male distanceidreet med GPS-teknologi (eksempelvis fra
egen mobil med indbygget GPS). Disse kan ogsa forega i realtid, sa de
far et live-formidlingsformal til andre interesserede.

En bruger kan ud fra indtastede data danne sit eget skreeddersyede
traenings- og kostprogram og forfalge specifikke traeningsmal.

Brugeren kan oprette og lzese blogs og andre former for subjektiv
formidling.

Brugerne kan dele mgdereferater, gvelser, oplevelser, billeder og
meget andet med hinanden i serskilte feellesskaber eller med alle
brugere.

Brugere kan radfgre sig med (evt. selvudnaevnte) eksperter via fora,
film, artikler, interviews mv.

Brugere kan planleegge traeningsruter og dele ruterne med andre
brugere.

Organisatorisk/strukturelt

Overskrift for funktion Beskrivelse og bidrag til kommunikationen

Brugerne kan tilmelde sig og selv sta for events via arenaen. Bade for,

Eventsystem

Malrettede e-mails

Sms-kommunikation

Integration med andre
websites

under og efter kan arenaen vaere centrum for felles aktiviteter
omkring, formidling af og administration af eventen.

Brugere (evt. kun brugere, der har faet tildelt serstatus i bestemte
feellesskaber) kan sende e-mails og lign. beskeder til en bestemt
gruppe. Det kan for eksempel vaere indkaldelse til en kamp. Brugere
kan ogsa selv indstille, hvornar de skal modtage e-mails, hvis der sker
nyt i arenaen.

Der er mulighed for sms (ogsa ved sma pamindelser om traeningstider
mv.) praecis som ovennzavnte e-mailmuligheder.

Brugeren kan integrere login og enkeltdele af funktionerne pa eksterne
websites. Dermed kan selve arenaen fa et mere skjult/usynligt liv for
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Internationalt og nationalt
sprog

Diverse gkonomifunktioner

Billetsystem

Booking af haltid

Kalender(deling)

Datomatch

Medlems- og gruppestatistik

Afstemninger

Opslagstavle

Nyhedsabonnement

Foraeldrefunktion

Reklamer

Produktsalg/webshop

Turneringsadministration

nogle brugere. Integration kan ogsa ske som login i arenaen via
eksempelvis Facebook.

Arenaen gar pa tveers af landegreenser, sa brugeren kan bl.a.
socialisere sig internationalt. Via sprogversioneringer kan brugeren
imidlertid ogsa tilga indhold pa sit modersmal.

Ikke beskrevet i detaljen, da det falder uden for fokus i projektet.
@konomifunktionerne indebaerer bl.a. betaling (eksempelvis
kontingent) via kreditkort.

Brugere kan seelge eller kgbe billetter til arrangementer via arenaens
billetsystem. Billetten printes hjemme og kan indeholde eksempelvis
sponsorlogoer.

Brugere (med seerlige rettigheder, fx en idraetsleder) kan booke tid til at
benytte en idraetshal eller andre faciliteter.

En gruppe (fx et idreetsfeellesskab eller en familie) eller en bruger kan
danne sig et overblik over (idreets)aktiviteter i kalenderen og evt. dele
den med andre for eksempelvis at koordinere felles treening.

Et idreetsfeellesskab kan koordinere tidspunkter for eksempelvis
udvalgsmeader, sa maksimal mgdedeltagelse sikres.

En bruger (evt. med saerlige rettigheder) kan via brugeres indtastede
data traekke statistik ud for en gruppe og skabe undergrupperinger ud
fra udvalgte kriterier (fx udtraek af en gruppe under 18 ar).

Brugeren kan deltage i og oprette afstemninger (fx "kampens spiller’)

En bruger kan leese og oprette noter pa saerlige opslagstavler, der
vedrgrer brugeren.

En bruger kan via arenaen abonnere pa bestemte idreetsrelaterede
nyheder fra et eller flere interessefelter. En bruger med seerlige
rettigheder kan administrere nyheder og nyhedsbreve til bestemte

grupper.

Foreeldre kan administrere bgrns deltagelse i arenaen, indtil de er store
nok til at gere det selv.

En gruppe eller bruger kan frikgbe reklameplads og selv leegge sine

annoncgrer og sponsorer ind.
En bruger kan kabe (treeningsrelaterede) produkter.

Brugeren kan fglge eller administrere en turnering i flere forskellige
idreetsgrene (ikke en betydelig del af projektet)
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Udviklingspotentialer

Overskrift for funktion Beskrivelse og bidrag til kommunikationen

Brugerne kan selv uploade/live-streame web-tv-indslag til platformen
Brugernes web-tv og integrere det med arenaens andre muligheder — i princippet kan
dannes et 'idraettens YouTube’ med bade on-demand- og live-tv.

Spil forstaet som bade computerspil og bookmaking. Computerspil
Integration af spil kan evt. indga i kombination med udgvelse (fx som managerspil
baseret pa virkelige handelser).

Booking af faciliteter integreres helt ned pa brugerniveau, sa brugere
(idreetsudgvere) far starre fleksibilitet og kan tilmelde sig
idreetsaktiviteter uden bindinger til bestemte tidspunkter og

Fuld integration af
W Integration a discipliner. Det indebeerer ogsa ad hoc-tilmeldinger til holddiscipliner.

faciliteter
Kommunale it-vaerktgjer, databaser og hjemmesider kan endvidere
integreres med arenaen — eksempelvis oversigter over idraetsfaciliteter
i kommunen.
Dataanalyser, der raekker ud over alm. treeningsstatistik og ogsa
Detailanalyser inkluderer idreetsgrene med mange deltagere. Ogsa strategiske
vaerktgjer til for en idraetsbegivenhed.
Funktioner fra andre Flere idraetsrelaterede funktioner kan integreres i arenaerne i
platforme samarbejde med eksterne samarbejdspartnere.

Arenaen som central indgang til den brede idraet pa nettet. Skaber
Webparaply for den brede ) . . .
fuldt overblik over alle relevante idreaetsrelaterede oplysninger, services

idraet . L

og nyheder, der er tilgaengelige pa nettet.

Funktioner til opnaelse af offentlig eller privat skonomisk stette som
Stotteapparat , . .

idreetsfaellesskab organiseret via arenaen.

Bevaegelse imod integrering af flere virtuelle elementer. Eksempelvis
Mere virtualisering en storre grad af animering af virkelige haendelser, sa mennesker pa

hver sin side af jorden kan labe mod hinanden i et virtuelt rum.

Der er altsa tale om et betydeligt omfang af funktioner (og listen kunne uddybes endnu mere),
der kan andre eller bidrage til kommunikationen i bade den organiserede og selvorganiserede
idreetsverden. Det vil fare for vidt at ga dybere ned i hver funktion, men mange af dem vil blive
mere eller mindre direkte bergrt i rapportens folgende kapitler.

Den forbedrede kommunikation skal selvfelgelig gerne tilfere brugerne en raekke fordele (til
venstre i figur 7) — og ikke ulemper (til hgjre):
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Figur 6: Idraettens virtuelle arenaer — pro og contra

Pro

Effektivisering: Lettere organisering og mindre
administrativt timeforbrug for frivilli-
ge/selvorganiserede.

Udvidet faellesskab: Nye og gamle sociale band
knyttes og forsteerkes. Arenafzellesskaber spiller
sammen med idraetsfaellesskaber i 'virkeligheden’.

Underholdning: Arenaen giver nye vinkler og
oplevelser for den enkelte.

Motivation: Brugeren motiveres via (forpligtende)
feellesskab, konkurrencer, statistik osv.

Fascination: Brugeren fascineres af mulighederne
med arenaerne.

Overblik: Brugere (evt. med seerlige rettigheder)
far preecist overblik over specifikke grupper.

Nye treningsmakker(e): Brugeren kan finde
ligesindede, som man kan traene og dele erfarin-
ger med.

Modernisering: Teknologien — her de virtuelle
arenaer — udvikler og moderniserer idreetten.

Uathangighed: Brugeren er ikke bundet til den
enkelte arena og kan frit skifte til en anden.

Manglende it-kundskaber: Frustrationer for den
urutinerede it-bruger.

Tvunget feellesskab: Man skal veere bruger for at
vaere med, og det forventes, at man deltager ak-
tivt. Feellesskaberne i arenaen fgles 'kunstige’.

Tidsspilde: Brugeren fgler, at han/hun bruger for
meget tid pa overfladige funktioner.

Irritation: Brugeren demotiveres ved konstant at
skulle koble motion med den virtuelle arena.

Kedsomhed: Brugerne stiller konstant nye krav
for at undga at kede sig.

Overvagning: Brugere faler sig overvaget af andre
brugere og af arenaen selv.

Ingen makker: Brugeren har sveert ved at finde
treeningspartnere, fordi antallet af aktive brugere i
arenaen ikke er stort nok (endnu).

Teknofobi: Teknologien gdeleegger (glaeden ved)
den 'egte’ idreet.

Usikkerhed: Brugeren har ikke kontrol med, hvad
arenaen foretager sig. Kan et idreetsfellesskab
eksempelvis forsvinde, hvis arenaen forsvinder?

Statistikken i forrige afsnit indikerer, at brugerne indtil videre har vaeret mere pro end contra. De

langsigtede effekter er imidlertid svaere at spa om. Noget kunne dog — som ogsa analyserne i

neeste kapitel viser — tyde pa, at en pessimistisk holdning over for internettet er passé, og at

internettet maske er teet pa at veere absorberet i idraetten og dermed ogsa vaere en naturlig del af

den.
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4, Brugeranalyse: Nye idraetsfallesskaber

Dette kapitel giver forst en kort introduktion til en spergeskemaundersggelse blandt brugerne af
tre af 'idreettens virtuelle arenaer’. Kapitlet gar derefter i dybden med analysen af besvarelserne
af spergsmalene. Analysen er en vigtig del af grundlaget for de senere perspektiverende afsnit.
Kapitlet her indeholder dog ogsa kvantitative perspektiveringer til undersggelsen 'Danskernes
motions- og sportsvaner 2007’

En betydelig del af projektet 'Idraettens virtuelle arenaer’ har veeret kvalitative og kvantitative
data fra brugere af arenaerne. Idan har foretaget en raekke kvalitative interview med brugere af
arenaerne og konstrueret et spargeskema til brugere (danskere over 15 ar) af i alt fire arenaer af
de otte, der var det oprindelige udgangspunkt for analyserne.

Nogle arenaer havde ikke tid og mulighed for at deltage, mens det hos andre (Conventus) ikke
gav mening at stille spargsmal om sociale internetbaserede feellesskaber, da Conventus ikke
(endnu) har sociale elementer tilknyttet.

915 respondenters svar fra tre arenaer var sa fyldestgarende, at de kunne anvendes i analyserne
af sporgeskemaet. Hos den fjerde arena, som deltog i undersggelsen, var besvarelsen fra de syv
respondenter, der var tale om, for mangelfuld/ugyldig.

| alt besvarede 973 respondenter skemaet, og heraf er 58 sorteret fra i analyserne, da de er man-
gelfulde. De resterende 915 har hver isar svaret pa de fleste spgrgsmal, og mange har ogsa givet

sig tid til at svare pa skemaets abne, kvalitative spgrgsmal.

Respondenterne fra de tre virtuelle arenaer fordeler sig saledes:

Endomondo.com: 82 pct.
Arena36s.com: 14 pct.
ClubPeople.com: 4 pct.

Det var fra begyndelsen habet, at syv af otte arenaer kunne deltage, men en tilbundsgaende
tveergaende sporgeskemaundersagelse er gjensynligt ikke realistisk endnu. Dertil er markedet
simpelthen for ungt og umodent. Respondentgruppen i denne spergeskemaundersggelse er
derfor ikke repreesentativ i videnskabelig forstand for brugere af ’idraettens virtuelle arenaer’,
men omvendt er spargeskemaet som resten af projektet eksplorativt og skal ikke give svar pa
markedets tilstand, men dykke ned i interessante tendenser hos nogle af brugerne af de virtuelle
arenaer. Disse observationer danner sammen med de forrige kapitler og de ti cases udgangs-
punktet for rapportens perspektiverende afsnit.

Den klare overveegt i Endomondo-brugere pavirker naturligvis ogsa undersggelsens resultater.
Omvendt udger Endomondo kvantitativt set ogsa en betydelig del (jf. forrige kapitel) af billedet,
om end det ville have styrket analyserne at kunne skelne mellem syv forskellige arenaer og ikke
kun tre, hvoraf den ene (ClubPeople) blot er repreesenteret med 4 pct.
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Respondenterne har kunnet springe spergsmal over, hvis de ikke fandt dem relevante eller ville
svare pa dem. Derfor er alle spargsmal ikke besvaret af 915 respondenter. Det fremgar af analy-
serne, hvor mange besvarelser analyserne af de enkelte spgrgsmal bygger pa.

Respondenterne har via et link placeret pa de tre virtuelle arenaers site eller i en nyhedsmail
kunne klikke sig ind pa et neutralt site og tilmelde sig den anonyme undersggelse. Efter tilmel-
dingen er et link med en unik kode til spargeskemaet sendt ud til alle tilmeldte. Herefter har de

kunne besvare spargsmalene online.

Spergsmalene

Spergeskemaet bestod af 28 spgrgsmal” fordelt pa felgende emner i denne raekkefolge:

Idraetsvaner: 4 sporgsmal
Brug af og holdning til virtuel arena: 14 sporgsmal
Spegrgsmal om internetbrug generelt: 3 spergsmal
Spergsmal om demografi: 6 spergsmal

Brugerne havde desuden mulighed for — ogsa anonymt naturligvis — at give arenaerne feedback
via to spergsmal til sidst og komme med evt. supplerende kommentarer. Alle spgrgsmal er

samlet i bilag 1.

Spargeskemaet er konstrueret med henblik pa en endnu sterre analyse af flere virtuelle arenaer,
og det kan derfor med justeringer, sa det bliver tidssvarende, udsendes igen om nogle ar, nar
markedet er mere etableret. Her kan evt. udelades nogle af de kvalitative spargsmal. Skemaet
indeholdt fire vigtige abne spgrgsmal samt en aben 'andet’-kategori pa flere af de ellers lukkede

spgrgsmal.

Der ligger et stort kvalitativt arbejde (herunder mundtlige interviews med brugere) bag kon-
struktionen af spargeskemaet. Det vil fgre for vidt at redeggre for her, hvorfor de enkelte
sporgsmal er medtaget. Det fremgar til gengeeld direkte eller indirekte af analyserne.

" Et enkelt af spgrgsmalene er ikke medtaget i analyserne. Det drejer sig om spargsmal 4: "Hvilke af disse
idraetsgrene har du dyrket regelmeessigt inden for de seneste 12 maneder — og i hvilken sammenhaeng?”
Spergsmalet var teenkt som direkte sammenligningsgrundlag til undersogelser af danskernes sports- og
motionsvaner, men dels er repraesentativiteten ikke god nok til at foretage sammenligningen, og dels ser
det ud til i flere af besvarelserne, at spargsmalet har vaeret for indviklet at besvare for flere af responden-
terne.
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Et ungt medie

Analysen af brugerundersggelsen er eksplorativ og dermed nysgerrig efter, hvorfor og hvordan
"first mover’-brugere anvender de virtuelle arenaer. At der er tale om et ungt medie, illustrerer
svarene her:

Figur 7: Hvor lang tid har du anvendt [arenanavn]?

Mindre end en maned

1-3 maneder 13%
4-6 maneder
7-12 maneder
Overetar
O;%: 5‘;%3 1ol% 1 5I% 2ol% 25éé 3ol% 35l%

De virtuelle arenaer er unge medier. Svarfordeling i procent. Antal svar: 913

Som en konsekvens af de virtuelle arenaers korte levetid har blot 10 pct. har veeret brugere i over
et ar og mere end 2/3 i mindre end et halvt ar. Det betyder, at analyserne her hovedsagligt kan
konkludere pa arenaernes betydning og effekt for respondenterne pa kort sigt. Spaddomme om
den fremtidige betydning er overladt til de perspektiverende afsnit — og dokumentationen af
betydningen til evt. fremtidige analyser.

Brugerne har altsa anvendt arenaerne i forholdsvis kort tid. Til gengeeld er de hyppige geester i
arenaen:
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Figur 8: Hvor ofte anvender du typisk [arenanavn]?

Flere gange om dagen
Ca. en gang om dagen
Nogle gange om ugen 47%
Ca. en gang om ugen

Ca. en gang hver 14. dag

Sjeeldnere end det

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Generelt er der tale om dedikerede brugere. Svarfordeling i procent. Antal svar: 915

Det er interessant, at ca. 2/3 bruger arenaen nogle gange om ugen eller oftere. Man kan indven-
de, at respondenterne i undersggelsen kan vaere mere dedikerede end gennemsnittet, da re-
spondenterne har meldt sig til undersggelsen via et link i nyhedsmails og via arenaen selv (altsa
steder, som dedikerede brugere formodentlig er mere opmaerksomme pa end mere marginale
brugere).

Det eendrer dog ikke ved, at de 915 respondenter i undersggelsen gennemsnitligt er forholdsvis
hyppige brugere, og selvom de maske ikke udger et fuldsteendig repraesentativt udsnit af bruge-
re af virtuelle arenaer, indikerer det en hgj grad af loyalitet, som ogsa underbygges i andre svar i
undersggelsen. Eksempelvis er 79 pct. helt eller delvist enige i, at de kan "anbefale [arenaen] til
venner og bekendte, der dyrker eller organiserer sport og motion”. Det forteeller samtidig en del
om arenaernes udbredelsespotentiale i form af gratis viral og mund-til-mund-markedsfering.

Man kunne forestille sig, at loyaliteten enten forsvandt eller blev steerkere med tiden, men oven-
staende billede ligner sig selv, uanset hvor lang tid brugerne har anvendt arenaen. Der er med
andre ord ingen signifikante sammenhange mellem hyppigheden i brugen, og hvor lang tid
brugerne har veeret pa. Det billede kan naturligvis @ndre sig, jo &ldre de virtuelle arenaer bliver.

Hvem er brugerne?

Brugerne af de virtuelle arenaer er ikke en flok nerdede unge, der sidder foran computerskeer-
men. De tider er for laengst forbi pa nettet. Tveaertimod har respondentgruppen nogle interessan-
te demografiske karakteristika i forhold til ikke mindst alder og beskaftigelse. Arenaerne har
nemlig iseer rigtigt godt fat i de travle erhvervs- og familiemennesker i 30’erne og 40’erne:
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Figur 9: Aldersprofil

1 pct. 11 pct. 39 pct. 33 pct. 12 pct. 3 pct. o pct.

Svarfordeling pa spgrgsmalet: Hvor gammel er du? Antal svar: 875

Mere end syv ud af ti er altsd 30-49 ar, og hvis man ser neermere pa respondenternes hovedbe-
skaeftigelse, er de fire storste grupper faglaerte arbejdere med 8 pct., 6 pct. under uddannelse, 8
pct. selvsteendige og hele 67 pct. funktionaerer/tjenestemaend. Det er altsa overvejende de vel-
stillede erhvervsaktive, der er brugere af arenaerne. Netop de travle erhvervs- og familieaktive i
30’erne og til dels 40’erne er den del af befolkningen, der dyrker mindst motion (Pilgaard, 2009,
s. 26 og 214):

Figur 10: Andel af befolkningen, der dyrker sport og motion regelmassigt (2007)
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Kilde: Pilgaard, 2009
Det er naturligvis interessant sammenholdt med, hvilken aldersgruppe de virtuelle arenaer iseer
appellerer til. Som illustration forklarer en gjensynlig travl familiefar undersogelsens spgrgsmal

om, hvorfor han anvender en virtuel arena saledes:

"Synes, det er en god made at fa et spark til at komme af sted. Pga. hus, bgrn osv.
kan det vaere sveert at komme ud af deren og bare dyrke egen sport.”

Det er dog som neaevnt samtidig primaert funktionaererne, som arenaerne har faet fat pa, og den-
ne gruppe er i forvejen mere aktive end andre arbejdsgrupper (Pilgaard, 2009, s. 190). Det bli-
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ver derfor pa sigt interessant at se, om arenaerne ogsa formar at fa bedre fat pa eksempelvis
gruppen af ufagleerte.

Den hgje repraesentation af Endomondo-brugere afspejler sig utvivisomt i brugernes ken. En-
domondo er specialiseret i mobil GPS-tracking og henvender sig dermed ikke mindst til gadget-
orienterede maend. 72 pct. er maend og 28 pct. kvinder. Men hvis vi udelukkende ser pa Are-
na36s og ClubPeople, er kvinderne faktisk svagt i flertal med 53 pct.

Man kunne foranlediges til at tro, at virtuelle arenaer er et nyt, smart storbyfeenomen. Det ser
dog ikke ud til at vaere tilfeeldet. Rent geografisk fordeler svarene sig saledes:

Figur 11: Bopel

| (anden) stor pro-
vinsby (15.000 ind-

| Kgbenhavn, Arhus,
Bopeel Odense eller Aal-
borg

| mindre by (under
15.000 indbyggere) | udlandet

byggere eller der- Al o8 [

over)

Procent 47 pct. 27 pct. 25 pct. 1 pct.

Svarfordeling pa spgrgsmalet: Hvor bor du? Antal svar: 878

Fordelt pa postnumre ligger der en lidt stgrre skaevhed i, at 33 pct. af respondenterne bor i et
postnummer, der begynder med 2. Det er i grove treek omradet Frederiksberg og de storkeben-
havnske forsteeder, som dog ogsa er befolkningstunge omrader.

Rutinerede internetbrugere

Respondenterne anser i hgj grad sig selv som rutinerede internetbrugere:
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Figur 12: Hvor rutineret faler du dig i brug af internettet generelt?

Middel rutineret . 4%

Urutineret | 0%

Meget urutineret | 0%
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Svarfordeling i procent. Antal svar: 880

Tallene er meget markante. Omvendt kan det ikke undre med tanke pa de demografiske data i
forrige afsnit, at mange foler sig hjemme i internettet, da de fleste med stor sandsynlighed ar-
bejder med computer og mere eller mindre direkte internet i dagligdagen. Samtidig forteeller de
to gange o pct. noget om, hvordan internettet er blevet en integreret del af manges liv i dag.
Internettet er med andre ord ikke i sig selv en barriere for brugerne.

80 pct. er brugere pa Facebook.com, 51 pct. pa LinkedIn.com og 22 pct. pa Twitter.com. Det
viser svarene pa spagrgsmalet "Pa hvilke af disse internationale internetsites er du oprettet som
bruger?”. Respondenterne er altsa ogsa godt med pa sociale medier og i gvrigt rigt repraesente-
ret pa det mere erhvervsorienterede LinkedIn. Spergsmalet indeholdt ogsa svarmuligheder, der
var internationale virtuelle arenaer. Her var eksempelvis 11 pct. brugere pa NikePlus.com og 7
pct. pa RunKeeper.com. Nogle af brugerne er altsa oprettet flere steder, hvilket fortaeller noget
om den store konkurrence pa omradet, men maske ogsa at hvert site har sine styrker.

Ogsa nationalt er der overlap mellem brugere af de virtuelle arenaer, men her ser det dog mere
ud til, at brugerne mere holder sig til en enkelt arena.

Individuelt og selvorganiseret

Som naevnt i karakteristikken af de virtuelle arenaer henvender de sig til meget forskellige mal-
grupper. Nogle fokuserer pa selvorganiseret og andre pa organiseret idreet, og nogle fokuserer
pa individuelle idreetsgrene og andre pa holdidraet. De tre arenaer, der deltager i undersggelsen
udger i teorien en blanding, men da Endomondo.com og Arena36s.com fylder 96 pct. tilsam-
men, giver det ikke mening at dele op i malgrupper i forhold til organisering og type idreetsgren.

Brugerne er i denne undersggelse hovedsagligt selvorganiserede og bruger primaert arenaerne
til individuelle idraetsgrene. Det siger dog kun noget om respondentgruppen og ikke alle de vir-
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tuelle arenaer, hvor flere eksempelvis naesten udelukkende er henvendt til den organiserede
idreet (fx Conventus.dk) eller til holdidreaetsgrene (fx Holdsport.dk).

Bag konstateringen af undersogelsens overvaegt i selvorganiseret idreet i individuelle idraetsgre-
ne ligger imidlertid nogle interessante nuancer. Det gaelder eksempelvis, nar vi ser pa, hvilke
idreetsgrene brugerne anvender arenaerne til. Brugerne kunne i spagrgeskemaet veelge mellem 42
idreetsgrene og en 'anden’-kategori, og top 10 fordelte sig saledes:

Figur 13: Til hvilke idraetsgrene anvender du [arenanavn]?

Jogging/motionsleb 81%
Cykelsport
Vandreture
Spinning/Kondicykel 5%
Anden idreetsgren 5%
Svemning 4%

Badminton 4%
Styrketreening 3%
Orienteringsleb 3%
Kajak 2%
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Svar i procent for hver idreetsgren. Antal svar: 897

Det er altsa udpraeget individuelle idraetsgrene, der overvejende kan dyrkes naturen, der domi-
nerer. Lab og cykling er 'oplagte’ kategorier, men det er ogsa interessant, at hele 13 pct. bruger
arenaerne til vandreture. Lige uden for top 10 ligger stavgang/ nordic walking i evrigt med 2 pct.

Alt i alt er det altsa bemeerkelsesveerdigt, at arenaerne ikke blot bruges til idraet med hgj puls og
i gvrigt ikke kun anvendes af den yngre del af befolkningen. Der er saledes signifikant flere (26
pct.) i aldersgruppen 50-59 ar, der bruger arenaerne til vandreture, end blandt brugerne af are-
naerne generelt (12 pct.).

Kategorien 'Anden idraetsgren’ daekker hovedsagligt over 'cykling til og fra arbejde’ og skisport,
mens badmintons 4 pct. i hgj grad kan relateres til ClubPeople, som er specialiseret i badmin-
ton og i projektperioden bl.a. har lanceret den malrettede badmintonportal BadmintonPeople.dk
i samarbejde med Danmarks Badminton Forbund.

Et site som Arena365.com henvender sig til bade holdidraetsgrene og individuelle idraetsgrene,
men har bedst fat i de individuelle idreetsgrene — indtil videre. For rent logisk vil det ogsa tage
leengere tid for arenaerne at fa mange brugere til holdidraet, da det enten kraever, at flere koordi-
nerer indmelding i arenaen, eller at det virker realistisk for eksempelvis en handbold- eller vol-
leyballhungrede bruger at finde nye holdidraetsfallesskaber pa sitet (via en geografisk segning
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eksempelvis). Som illustration har Holdsport.dk veeret seks ar om at opbygge sin brugerskare pa
34.000 brugere, og det er isaer gaet staerkt de senere ar, hvor kendskabet til sitet er blevet mere
udbredt.

Hvis en arena til gengaeld malrettet tilbyder idraetsforeninger redskaber, der kan effektivisere
deres dagligdag og minimere det administrative arbejde, kan det ga staerkt, uanset om der er
tale om individuelle idraetsgrene eller holdidraet. Det vidner Conventus og KlubModuls udvikling
i 2010 om. Her kommer beslutningen oppefra (som regel i en bestyrelse), og det kan fordre, at
ogsa holdidraetsgrenene kommer med.

Den organiserede idreet er faktisk trods de individuelle idraetsgrenes dominans nogenlunde re-
praesenteret i undersggelsen, hvis vi ser pa brugernes funktion:

Figur 14: Jeg bruger [arenanavn] som...
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Der er ogsa brugere i klubber/foreninger. Svar i procent for hver kategori. Antal svar: 868

De 83 pct. overrasker nok ikke. Derudover ligger en stor del af forklaringerne pa 'andet’-
kategorien ogsa inden for 'udever af sport og motion uden for klub/forening’. Men samtidig
bruger 21 pct. arenaen som "udgver af sport og motion i klub/forening’. Det kan ikke forklares
med ClubPeoples klubfokus, da bade Arena365.com og Endomondo.com ogsa har ca. 1/5, der
bruger deres redskaber i klub-/foreningsregi.

Det ser altsa ud til, at der allerede ersket en vis forankring i nogle klubber i forhold til anvendel-
sen af virtuelle idraetsarenaer.

Det store spergsmal: Hvorfor?

Hvorfor oprettede brugerne sig, og hvorfor bruger de i det hele taget den virtuelle arena? Det er
meget vigtige spargsmal, som er vanskelige at besvare kvantitativt. Bl.a. derfor blev de i sparge-
skemaet stillet som &bne spgrgsmal. De to spergsmal 14 fer spergsmal om motivation, funktio-
nalitet, feellesskaber mv., sa respondenterne var upavirkede af disse mere specifikke spgrgsmal
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under besvarelsen. Nogle af svarene pa de kvantitative spargsmal er imidlertid inddraget i den-
ne gennemgang af de kvalitative svar, hvor det giver mening.

For at skabe et overblik over svarene, er de kvantificeret i opstillingen nedenfor, hvor svarene er
sorteret ud fra, hvilke emner de eksplicit berarer. En besvarelse kan godt indeholde flere emner.

Figur 15: Kategorisering af svar pa abne spgrgsmal

Hvorfor oprettede du dig som bruger pa [arena-
navn]?

Invitation/anbefaling fra
ven/bekendt/kollega

| forbindelse med event 75 Konkurrence med andre/udfordringer

Konkurrence med andre/udfordringer 65 Sjovt/for sjov

Markedsfaring eller PR 57 Gor jeg ikke/sjeldent

Sjovt/for sjov 37 Info og rad

Kommunalt/virksomheds
sundhedstilbud

Hvorfor anvender du [arenanavn] i dag?

137 Motivation

30 | forbindelse med event

Forleengelse af organiseret Forleengelse af organiseret idraetsfalles-
20
idreetsfaellesskab skab

Kommunalt/virksomheds

Det er gratis ' sundhedstilbud
Info og rad 17  Brug for forum
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Bag de kvantificerede svar og emner ligger besvarelserne, som fortaller meget om de nye are-
naer. Flere af emnerne er bergrt kvantitativt andre steder i dette kapitel, men de kvalitative data
er i sig selv relevante at fremhaeve. Besvarelserne i de to spergsmal indeholder tilsammen
17.442 ord, sa det vil veere en anelse for voldsomt at gengive dem alle her. | det folgende er en
reekke analytisk interessante tendenser fra kvantificeringen og de kvalitative spgrgsmal kombine-
ret og kogt ned til overskrifter:

Konkrete vaerktgjer

Helt centralt for manges brug af de virtuelle arenaer er de konkrete veerktgijer, arenaerne tilbyder
og har fokus pa. Hos ClubPeople er det eksempelvis iser tilmelding til turneringer, at respon-
denterne naevner, mens brugerne af Endomondo i udstrakt grad neevner Endomondos mobilap-
plikation og analysevaerktgjer i forbindelse med GPS-baseret tracking som arsag til, at de blev
oprettet og bruger sitet. Vaerktgjerne og den teknologiske lgsning er med andre ord vigtige pa-
rametre for mange. Nogle brugere skriver eksempelvis som forklaring pa, hvorfor de oprettede
sig som brugere:

"Det er et kanon program, der forteller mig hvor langt jeg har lobet, hvilket jeg har
behov for at vide, for at gennemfgare et opsat mal.”

"For at holde styr pa hvor mange kilometer, jeg gar, laber, cykler eller svammer.”

"For brugte jeg en anden portal med lignende funktioner. @nskede at skifte til Endo-
mondo for at bruge de sociale funktioner.”

"Jeg harte om sitet og havde brug et online community, da jeg var ved at samle et lg-
behold.”

"Muligheden for at kunne falge mine gvelser og se, om jeg forbedrer mine preestatio-
ner, samt muligheden for at 'challenge’ venner, som man ved ogsa lgber.”

"Syntes den lgd interessant, og den kan synkroniseres med Garmin (lgbeur, red.).”
"Var traet af manuelt at holde statistik i Excel.”

Og selve varktojerne — ikke mindst til at analysere sin traening — og teknologien betyder mindst
lige s& meget, nar respondenterne erblevet oprettet som brugere. Over halvdelen betoner den
del i svaret pa det abne spargsmal. Det er en meget markant tendens, og vigtigheden af selve
vaerktgjerne understreges af, at 114 begrunder deres anvendelse af arenaen med, at den har vist
sig at fungere godt, er nem at ga til eller 'smart’. Nedenfor ses et par eksempler pa betydningen
af vaerktgjerne i forbindelse med spagrgsmalet "Hvorfor anvender du [arenanavn] i dag?”:

"Brugervenligt og indeholder de features, jeg har behov for: tracking, visualisering og
mulighed for eksport af track.”
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"Det virker godt, og det er nemt og ikke mindst gratis.”

Eller som en bruger meget klart skriver: "Det opfylder mine behov.” At holde styr pa sin treening
eller have overblik over den er ogsa et udbredt svar i det efterfglgende spgrgsmal "Hvad ville du
savne mest, hvis du ikke kunne bruge [arenanavn]?”

| ovenstaende eksempler indgar ogsa faktoren, at det er gratis, som nogle af respondenterne
ogsa laegger veegt pa. Det er interessant, at flere respondenter har naevnt det direkte, og det be-
tyder med stor sandsynlighed ogsa noget indirekte for flere.

Verktojerne i de virtuelle arenaer er rigtig mange. Respondenterne blev i spargeskemaet spurgt
direkte, hvilke tre veerktgjer, de bruger mest, og det har resulteret i 1919 forskellige svar, der
samlet i mere overordnede kategorier fordeler sig saledes:

Figur 16: Hvilke tre funktioner pa [arenanavn] anvender du mest?

Analyser

Find/del/opmal ruter/kort

Log af km, afstande, hojdeforskelle og andre data
GPS-tracking og live-tracking

Folge andre/venner

412

Udfordringer/konkurrencer
Feellesskaber/grupper/fora/venner
Dataeksport/import/upload

Dele med andre (herunder Facebook)
Kalender/planlegning

Administration/ keordinering/tilmeldinger
Info/rad

Blog&chat

Audiocoach

Opfordringer til andre i og uden for arena
Events

Profil

Shop

Andre

O 50 100 150 200 250 300 350 400 450

Svar kategoriseret. Antal funktioner angivet i alt: 1.919.

Analyseveerktgjerne, hvor eksempelvis en lgberute kan analyseres i tal eller grafik, fylder meget,
og derudover er Endomondos dominans i undersggelsen ogsa tydelig med seerlige veerktojer
som GPS-tracking, audiocoach og udfordringer. Af andre mere markante observationer kan

naevnes:
e Rutevarktgjer er i meget hoj kurs til egen brug og deling med andre.

e Mange folger venner og andre — faktisk naesten dobbelt s mange som deltager i grup-
per eller fora (som top 3-funktion i hvert fald).

Idraettens virtuelle arenaer - side 51 - www.idan.dk



Motivation

105 brugere naevner motivation direkte som arsag til, at de oprettede sig som brugere, og 151 gor
det samme, nar de skal forklare, hvorfor de anvender arenaen i dag. Dertil skal legges en raekke
svar, som implicit bergrer motivation. Eksempelvis forklarer 78, at de anvender arenaen 'for
sjov’, eller fordi det er 'sjovt’. "Det gor det sjovt at dyrke motion,” skriver en respondent eksem-
pelvis.

Uden at ga for teoretisk til vaerks kan det ogsa konstateres, at flere af de gvrige svar fra respon-
denterne ogsa er implicit motivationsrelaterede — eksempelvis svar, der gar pa feellesskabets
betydning og konkurrenceelementer: "Syntes, det var en god made at fa bade et konkurrence-

samt et socialt element ind i lob, som jeg ellers dyrker alene,” skriver en respondent.

Blandt de mange, der naevner motivation direkte, er her et lille udpluk illustrative eksempler,
som ogsa bergrer flere af de andre elementer fra tabellen ovenfor:

"Det @ger min motivation, at mine resultater logges.”

"Er gadget freak og det sa ud som det kunne veere det, der skulle til at fa mig i lebe-
skoene. Og det var det sgu :-)”

"For at fastholde motivationen til at udgve lgb. Selvom det er en individuel sport,
indgar jeg via Endomondo i et netveerk af lgbere, som motiverer mig.”

"For at fa motivation til at fortsaette med at lobe 2-3 gangen om ugen, og ikke ga i sta,
som jeg ofte tidligere har gjort.”

"For at kunne udfordre andre venner og blive motiveret pa den made til treeningen.”
"Fordi jeg var nysgerrig og manglede motivation til at komme i gang.”
"Som motivationsskabende faktor og til orientering under vandreture.”

"Det er med til at presse mig til bedre tider. Jeg bliver ekstra motiveret, nar jeg har

anvendt programmet.”

"Det er sjovt at dele sin traening med venner - s bliver der lidt holdsport over lgbe-
og cykeltrening, og man er mere motiveret for at komme af sted.”

"En god made at motivere til lab som ellers ikke er seerlig motiverende i sig selv.”

"Motivation ved at kunne konkurrere mod andre, uden at man behgver at kende

”

dem.
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En gennemgang af svarene afslgrer, at motivationseffekten gor sig geeldende bade hos nybegyn-
deren eller den utreenede samt hos den rutinerede og inkarnerede udover.

Motivation gar i gvrigt ogsa igen im- og eksplicit hos flere i deres svar pa spergsmalet "Hvad
ville du savne mest, hvis du ikke kunne bruge [arenanavn]?” Motivation til at komme i gang med
sport og motion, til at opretholde et niveau eller til at forbedre ens praestationer er altsa en me-
get vigtig faktor hos respondenterne, og det bekreeftes ogsa af kvantitative data senere i dette
kapitel.

Feellesskab og konkurrence

Som det fremgar af ovenstaende betyder faellesskaber ogsa meget for respondenterne. Feelles-
skaberne kan have mange forskellige former. De kan i sig selv eksistere online (pa nettet)
og/eller offline (i 'virkeligheden’) og samtidig vaere baseret pa venskaber/bekendtskaber indgaet
on- eller offline. Endelig kan de idreetsrelaterede fallesskaber bade veere organiserede og selvor-
ganiserede.

Begrebet 'venner’ er meget vanskeligt at analysere kvantitativt i dag, da det for nogle opfattes
som offlinevenner og andre som onlinevenner. Sidstnaevnte gruppe er som regel langt storre
end forstnaevnte (eksempelvis pa Facebook). Der vil derfor sandsynligvis veere nogle i kategorien
'Forleengelse af selvorganiseret faellesskab’, der i virkeligheden skal indga i kategorien "netfael-
lesskaber’ i den kvantificerede tabel ovenfor.

| spargeskemaet blev respondenterne spurgt specifikt om deres venskaber i den virtuelle arena.
Det gav folgende svar, som altsa indikerer, at det at have venner er en naturlig del af sociale
medier som de undersggte virtuelle arenaer, men som samtidig viser, at maske omkring 1/3 af
brugerne ikke bruger arenaerne decideret socialt, men maske blot til egen traening (uddybet
sidst i dette afsnit).

Figur 17: Er andre brugere 'venner' med dig pa [arenanavn]?

Er andre brugere 'venner’ med dig pa [arenanavn]?

Antal Procent

559 64 pct.

234 27 pct.

Ved ikke 82 9 pct.

Svarfordeling i antal og procent. Antal svar: 875

Uanset fellesskabernes karakter betyder de tilsyneladende meget for respondenterne, fremgar
det af tabellen. Ogsa det at dele ruter, erfaringer og oplevelser med andre samt folge andres
udfoldelser er en vigtig faktor. Nedenstaende eksempler er udvalgte svar, der indeholder felles-
skaber i flere forskellige afskygninger:
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"For at organisere treening samt komme i kontakt med andre, der har lyst til at kere
mtb.”

"Det er online samlingspunkt for min lgbeklub.”
"Pga. konkurrencemomentet mellem venner i andre byer.”

"Motiverende at kunne folge sine ture via GPS og konkurrere med andre verden

over.”
"Fordi mine kollegaer gjorde det. Vi har siden lgbet os alle i form til Brolgbet.”

"For at kunne sammenligne tider med de andre pa arbejdet, som er tilmeldt samme

gruppe.”

Flere af eksemplerne indeholder konkurrenceelementet. Det haenger sammen med, at Endo-
mondo har sarlige konkurrenceorienterede funktioner, hvor brugerne kan udfordre hinanden
eller deltage i storre konkurrencer, som kan indeholde sponserede premier. Det er altsa samti-
dig et eksempel pa selve funktionalitetens betydning, men det forteller ogsa noget om potentia-
let i webbaserede konkurrenceelementer i virtuelle arenaer.

En anden markant tendens i materialet er arbejdspladsens betydning. Mange har deltaget i en
virksomheds sundhedstilbud, har et idraetsfaellesskab med kolleger eller er blevet anbefalet sitet
af kolleger. Netop firmaidreetsfeellesskaber har en seerlig social karakter, da man er 'tvunget’ til
at mgde kollegerne hver dag. Maske netop derfor passer de fleksible virtuelle arenaer godt ind i
disse fellesskaber. Man har et samtaleemne over frokostbordet og skal ikke nadvendigvis bruge
tid pa at koordinere og dyrke traditionel firmaidreet.

Faellesskaberne i de virtuelle arenaer rummer ifalge svarene pa de kvalitative spergsmal mange
andre spaendende aspekter:

e Bl.a. lgbe-, ro- og cykelklubber anvender dem analytisk, socialt og organisatorisk,
hvormed det organiserede fallesskab forlenges ind pa nettet.

e Flere nevner netvaerk og faellesskaber, der gar over by- og landegraenser, som motive-
rende og spendende i sig selv.

e Fleksibilitet i konkurrencen betyder noget: "Ggr det muligt at konkurrere med venner
og kolleger, som man ikke ngdvendigvis har samme preestationsniveau som.”

e Feallesskabet og identifikationen med en by, kommune eller andet geografisk omrade
kan motivere til at fa rort sig i en kampagneperiode og maske ogsa efterfalgende.

e Etfeellesskab kan ogsa opfattes som det faellesskab, man har med alle brugere af en
virtuel arena, hvor man bl.a. deler ruter. Netop ruterne er veesentlige og indgar faktisk i
alt 85 gange, nar brugerne forklarer, hvorfor de anvender den virtuelle arena. Ruterne er
som naevnt ogsa en af de mest anvendte funktioner.
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e Nogle naevner det at 'udstille’ sig selv eller prale med sine bedrifter som en vigtig fak-
tor, og mange bruger arenaen til at folge andres idraetsudfoldelser.

Det sidste punkt er saerligt interessant at sammenholde med svarene pa spergsmalet "Hvad
bruger du som regel feellesskaberne pa [arenanavn] til?” Ud over at konkurrere med andre (37
pct.) er det at felge med i andres liv med sport og motion (42 pct.) og dele oplevelser med an-
dre (35 pct.) de storste arsager til at deltage i feellesskaberne:

Figur 18: Hvad bruger du som regel feellesskaberne pa [arenanavn] til?

At folge medi andres liv med sport og motion 42%

At konkurrere med andre 37%

At dele mine oplevelser med andre

At forlenge sportsoplevelser fra
'virkeligheden' ind pa sitet

At skrive med andre i et forum

At finde andre, jeg kan dyrke sport og
motion med i 'virkeligheden'

At chatte med andre

Andet, hvad:
At finde andre, jeg kan medes med i
‘virkeligheden' uden at dyrke sport og motion

At folge medi andres liv
uden for sport og motion

|eg deltager ikke i nogen faellesskaber pa sitet 37%

0% 20% 40% 60%

Svar i procent. Antal svar: 841

Det er altsa de ’klassiske’ funktioner fra sociale medier, hvor det bade er tilladt at vise sig frem
og at snage, der gar igen i de virtuelle arenaer. Af tabellen fremgar det desuden, at en virtuel
idreetsarena forst og fremmest handler om sport og motion. Blot 1 pct. svarer 'At folge med i
andres liv uden for sport og motion’. Desuden bekreeftes det her, at over 1/3 af brugerne kun
anvender sitet til egen brug og ikke deltager i feellesskaber.

Nyt og spendende

Som beskrevet tidligere i rapporten kan ny teknologi og nye vaerktgjer vaere fascinerende i sig
selv, og det understreges ogsa ved, at 34 af respondenterne oprettede sig som brugere, da de
fandt det nyt og spaendende, mens 57 gjorde det for at undersoge faenomenet eller pa grund af
nysgerrighed.

Det er meget nyt, og arenaerne er som naevnt stadig meget unge. Af de kvantitative data fremgar

det som tidligere naevnt, at mange brugere vil kunne anbefale den virtuelle arena til venner og
bekendte, men de er ofte ogsa selv blevet brugere pa baggrund af en anbefaling. 137 naevner det
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i det dbne spargsmal om, hvorfor de oprettede sig som brugere, mens 57 naevner forskellige
markedsferings- og PR-initiativer som baggrunden for deres oprettelse. Dertil skal legges, at 75
binder deres oprettelse op pa en event (eksempelvis DHL-Stafetten, Lillebeelt Halvmarathon
eller mountainbikeserien Dust Cup). Af ovrige faktorer, der ifglge svarene i de abne spargsmal
ogsa spiller ind for respondenterne i deres valg og brug af de virtuelle arenaer, kan naevnes:

e Information og gode rad: Brugerne radgiver hinanden eller falger bestemte grupper og
blogs.

o Effektivisering af administrative opgaver i et organiseret eller selvorganiseret idraetsfeel-
lesskab.

e Et konkret behov for enkeltdele af en virtuel arena (eksempelvis et forum).

Foroget aktivitetsniveau

Motivationselementet betyder meget ifalge respondenternes svar i de kvalitative data, men
spgrgsmalet er, om det ogsa har en effekt rent kvantitativt. Effekt er i mediemaessig sammen-
haeng naermest umulig at male, da mange faktorer spiller ind pa mediebrugeres adfeaerd, men vi
kan naerme os et mal for effekten ved at sparge, hvor ofte respondenterne dyrker sport og moti-
on for tiden, og efterfalgende hvor ofte de dyrkede sport og motion, for de begyndte at anvende
en virtuel arena. Resultatet fremgar af nedenstaende figur.

Figur 19: Hvor ofte dyrkede du sport og motion, fer du begyndte at anvende [arenanavn].
Og: Hvor ofte dyrker du sport og motion for tiden?

= Hvor ofte dyrkede du sport og motion, far du begyndte at anvende [arenanavn]?
B Hvor ofte dyrker du sport og mation for tiden?

Som regel hver dag
3-6 gange om ugen 66%

1-2 gange om ugen
Ca. en gang hver 14. dag

Sjeeldnere end det

Slet ikke

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

De virtuelle arenaer motiverer til at dyrke mere sport og motion. Sammenligning i procent. Antal svar: 913
Kategorierne er valgt med sa store intervaller, at de fleste dels bar have en ret god fornemmelse

af, hvor i spektret de hgrer til, og sa respondenterne samtidig ret overskueligt kan vurdere, om
de er rykket op eller ned i aktivitetsskalaen efter anvendelsen af den virtuelle arena.
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Som det fremgar, er de to gverste kategorier foraget, mens de nederste fire er mindsket, efter
brugerne er begyndt at anvende en virtuel arena. Ved naermere analyser af tallene kan det kon-
stateres, at 243 respondenter, svarende til 27 pct., har taget et positivt hop pa aktivitetsskalaen,
mens blot 3 pct. (24 personer) er gaet den modsatte vej. Resten ligger pa samme niveau som
for.

Af figuren fremgar det ogsa, at der iszer er sket noget i de tre nederste kategorier. 135 responden-
ter dyrkede tidligere sport og motion ca. en gang hver 14. dag eller sjeldnere, og det tal er redu-
ceret til 32 efter anvendelsen af de virtuelle arenaer. 76 pct. af disse lidt aktive er med andre ord
rykket op i kategorien 1-2 gange om ugen eller oftere. Faktisk er 40 pct. af gruppen sprunget helt
op i kategorien 3-6 gange om ugen.

Det er som naevnt vanskeligt at male en egentlig effekt, og det er kun den kortsigtede motive-
rende effekt, vi kan se her, men tallene giver alligevel en kraftig indikation af arenaernes motiva-
tionspotentiale.

Figuren viser ogsa, at respondenterne i gennemsnit generelt er forholdsvis aktive. Det bekraefter
denne figur, hvor de er spurgt ind til, hvor ofte de dyrker /ntensiv sport og motion:

Figur 20: Hvor ofte dyrker du intensive sport og motion for tiden (med hgj puls og sved pa
panden)?

Som regel hver dag
3-6 gange om ugen 52%

1-2 gange om ugen
Ca. en gang hver 14. dag

Sjzldnere end det

Slet ikke

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
Generelt er brugerne ogsa meget aktive. Svarfordeling i pct. Antal svar: 912

Hele 91 pct. dyrker intensiv sport og motion 1-2 gange om ugen eller oftere, og over halvdelen af
respondenterne gor det 3-6 gange om ugen.
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Motivationen uddybet

Kvantitativt set har de virtuelle arenaer altsa en vis effekt pa flere af respondenterne, men det er
samtidig interessant at komme naermere, hvad det helt preecis er, der motiverer. Kvantificerin-
gen af de kvalitative svar i afsnittet 'Det store spgrgsmal: Hvorfor?’ giver noget af svaret, men
respondenterne blev ogsa senere i spargeskemaet spurgt specifikt ind til motivationsfaktorer.
De opstillede svarkategorier var fundet via kvalitative interviews far konstruktionen af sporge-
skemaet, og svarene fordelte sig saledes:

Figur 21: Motivationsfaktorer. Kan [arenanavn] motivere dig til at dyrke sport og motion?

J]a, gennem maling og registrering

Q,
af mine praestationer 67%

Ja, gennemn analyser af mine preestationer

Ja, gennem konkurrence med andre

Ja, gennem forpligtelse over for mig selv

Ja, gennem fallesskab med andre
brugere derinde

Ja, gennem forpligtelse over for
andre brugere

Ja, gennem inspiration til treeningsovelser
Ja, gennem effektiv planlegning af min tid
Ja, ved at jeg fundet en eller flere nye
treeningsmakkere derinde

Ja, pd anden made

Nej, det motiverar mig ikke, selv om jeg
bruger sitet til min egen udovelse af idreet
Nej, for jeg bruger det ikke til min egen
udevelse af sport og motion

o% 20% 40% 0% 80

Svar i procent. Antal svar: 860

To tredjedele er motiveret af selve registreringen af data og 45 pct. af analyserne af dem. Det er
altsa igen de personlige veerktgjer relateret til data, der dominerer. Differencen pa de to katego-
rier pa 22 pct. er bemaerkelsesveaerdig i sig selv, da det forteller noget om, at flere maske ikke gar
sa meget op i selve analyserne, men at det derimod er selve det at registrere data, der motiverer.
Det sker maske gennem analysevaerktejer, men registreringen i sig selv er altsa motiverende.

Konkurrence med andre brugere er over 1/3 motiveret af, og den tendens skinner ogsa igennem
i de kvalitative svar. Direkte adspurgt mener 36 pct., at arenaen virker forpligtende over for en
selv, mens 15 pct. mener, at der ligger motivering i forpligtelsen over for andre brugere. Ogsa
her er den personlige forpligtelse steerkere end den kollektive. Faellesskabet motiverer dog i sig
selv ogsa lidt under %, men det er som udgangspunkt sandsynligvis ikke feellesskab for faelles-
skabets skyld, at de fleste sgger.
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Brugernes fokus pa egne behov skinner ogsa tydeligt igennem, nar de skal svare pa, om de for-
sgger at motivere andre via den virtuelle idraetsarena:

Figur 22: Forsgger du at motivere andre til at dyrke sport og motion gennem [arenanavn]?

Ja, pad anden made. Skriv hvilken:

Ja, ved at planleegge idreetsaktiviteter for andre brugere
Ja, ved at rddgive andre brugere om sport og motion
Ja, gennem feellesskab med andre brugere derinde

Ja, ved at opmuntre andre brugere derinde

Nej, for jeg bruger det udelukkende til min egen

O,
udevelse af sport og motion 58%
Nej, jeg forseger ikke at motivere andre brugere til at dyrke 16%
sport og motion, selv om jeg kommunikerer med dem via sitet | . . .
o% 20% 40% 60% 80%

Egne behov frem for forsgg pa at motivere andre star i centrum. Svar i procent. Antal svar: 844

Der ligger naturligvis en masse ubevidste mekanismer i motivation, men pa det bevidste niveau
forseger flertallet ikke at motivere andre. Der ligger dog en interessant observation i, at 16 pct.
faktisk bevidst forseger at motivere andre brugere ved at opmuntre dem. Det vil med andre ord
sige, at lidt under hver sjette bruger fungerer som en motiverende katalysator i arenaen — en
moderne form for idraetsildsjeel.

Langt flere fordele end ulemper

Som afrunding pa brugerundersggelsen ser vi neermere pa, hvordan brugerne bedemmer are-
naerne ud fra de evt. fordele og ulemper, der matte vaere. Pro og contra stilles over for hinan-
den, og alt i alt er brugerne langt mere positive end negative. Det billede ville naturligvis have
veeret anderledes, hvis respondentgruppen udelukkende var brugere, der var stoppet med at
bruge en virtuel arena. De deltagende respondenter kunne dog godt have enkeltdele, de ser som
utilfredsstillende, men det er reduceret til nogle fa procent:
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Figur 23: Negative oplevelser. Hvor enig eller uenig er du i disse udsagn?

B Helt enig = Delvist enig Hverken enig eller uenig

Delvist uenig = Helt uenig u |kke relevant/ved ikke

Jeg har sveert ved at finde treeningspartnere derinde
Deter vanskeligt eller indviklet at anvende
Jeg bruger for lang tid pa ligegyldige ting derinde

Jeg foler mig overvaget derinde
Det og anden teknologi edeleegger gleeden ved min
idreet

Min klub eller mit idreetsfeellesskab tvinger mig til at
oprette mig der, selv om jeg ikke har lyst

0% 50% 100%

Svarfordeling i procent. Antal svar: mellem 858 og 868

Der er dog et par alarmklokker, som de virtuelle arenaer naturligvis skal vaere opmarksomme
pa. 11 pct. er helt eller delvist enige i, at det er svaert at finde treeningspartnere i arenaen, og 10
pct. er helt eller delvist enige i, at arenaen er vanskelig eller indviklet at anvende. Der er i gvrigt
ingen signifikante sammenhange mellem alder og udfordringen ved at anvende arenaen.

Pa 'pro-siden’ bekraefter svarene mange af observationerne fra dette kapitel:
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Figur 24: De positive oplevelser. Hvor enig eller uenig er du i disse udsagn?

= Helt enig Delvist enig
Hverken enig eller uenig Delvist uenig
E Heltuenig H |kke relevant/ved ikke

Jeg kan anbefale det til venner og bekendte, der
dyrkereller organiserer sport og motion

Det giver mig god underholdning
Det er et godt administrationsverkte]
Det indeholder gode analyseveerktajer

Det ger mig i stand til at koordinere
idreetsaktiviteter effektivt

Det giver mig nye feellesskaber

Det forbedrer mine idretsfallesskaber
uden for internettet

Deter et effektivt kommunikationsveerktej
for mig

Deter centralt for mit idraetslivs aktiviteter

Det giver mig gode rdd om sport og motion

Deter centralt for min klub eller
forenings aktiviteter

0% 20% 40% 60% 0% 100%

Svarfordeling i procent. Antal svar: mellem 850 og 868

Som naevnt tidligere er det bestemt interessant for potentialet, at de fleste kan anbefale den

virtuelle arena til venner og bekendte. Andre interessante observationer er samlet her:

70 pct. er helt eller delvist enige i, at den virtuelle arena giver dem god underholdning.
Flere nevnte ogsa i de kvalitative spergsmal, at det er 'sjovt’ at anvende arenaerne. Det
bekraefter, at arenaerne ikke mindst skal "give noget’ til brugerne, for de gider anvende
dem.

Analyse- og administrationsvaerktgjer scorer igen hgjt, men ogsa koordinering af idreets-
aktiviteter er godt med.

Fallesskabet betyder igen noget for en saerlig gruppe: 36 pct. er helt eller delvist enige i,
at arenaen giver dem nye feellesskaber, mens tallet er 23 pct., nar det geelder forbedring
af idraetsfaellesskaber uden for internettet.

Svarene ville utvivlsomt fordele sig anderledes i en foreningsorienteret virtuel arena (ek-
sempelvis spgrgsmalet om klub- og foreningsaktiviteter).

Blot — eller hele 21 pct. — er helt eller delvist enige i, at arenaen er central for deres
idreetsaktiviteter. Det er pa sin vis mange, da fenomenet er s nyt. Omvendt forteeller
det ogsa igen, at mange brugere ikke er loyale for enhver pris. De kan med andre ord i
deres egne gjne godt leve uden arenaen.
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5. Ti cases

Dette kapitel indeholder ti cases, der pa mere journalistisk vis illustrerer internettets indtog pa
idreetsomradet de senere ar — ikke mindst via sociale og organisatoriske tjenester som 'idreet-
tens virtuelle arenaer’.

De ti cases inddrager en rakke interessenter i idraetten, der hver isaer anskuer udviklingen fra
vidt forskellige synsvinkler: paraplyorganisationen, foreningen, specialforbundet, eventarrange-
ren, facilitetsudbyderen, ivaerkseetteren, kommunen m.fl. Derudover kaster et par af de ti cases
et farste kritisk blik pa forretningen i de 'virtuelle arenaer’ — naturligvis uden at faelde en endelig
dom, da markedet er i sin spaede barndom.

De ti cases kan laeses hver for sig, men for at veere klaedt godt pa til rapportens perspektiverende
afsnit anbefales det at laese dem alle.

Case 1: DIF og DGl satser forskelligt pa nettet

De storste danske idraetsorganisationer griber sociale og organisatoriske medier vidt forskelligt
an, men er enige om, at der er et spandende potentiale — ogsa i den selvorganiserede idraet.
Skal de selv rykke pa teknologien, samarbejde med andre eller vente tilmodigt? De kommerciel-
le virtuelle arenaer venter ikke.

Landets to store idreetsorganisationer Danmarks ldreaets-Forbund (DIF) og Danske Gymnastik-
og ldreetsforeninger (DGI) er meget forskellige i deres tilgang til sociale og organisatoriske me-
dier specialiseret i idreet.

DGl stetter, anbefaler og samarbejder med Conventus, som tilbyder veerktgjer, der kan effektivi-
sere administrationen og kommunikationen i en forening. DGI har eksperimenteret med sociale
medier som Facebook og YouTube i nogle ar, og endelig lancerede Nykredit og DGI i 2010 sitet
Vorespuls.dk, der retter sig mod selvorganiserede motionister.

DIF har veeret mere tilbageholdende med eksperimenter med sociale medier, anbefalinger af
nyere 'virtuelle arenaer’ og lancering af nyere portaler i eget regi. DIF’s specialforbund har til
gengeeld i eget regi satset pa sociale idraetsmedier, og DIF vil ogsa fremover i udviklingsindsat-
ser i udvalgte forbund komme til mere eller mindre direkte at satse pa onlineindsatser i special-
forbundene.

Idraetssystemet lukker

DIF og DGl har tidligere i feellesskab udviklet og tilbudt specialforbund, unioner og foreninger
administrationssystemerne 'Foreningspakken’ og 'ldraetssystemet’. Foreningspakken, der bl.a.
fungerer som gkonomistyringsredskab i foreningerne, er i dag overgaet 100 pct. til virksomhe-
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den Maconomy, og 'ldraetssystemet’ (inkl. det for mange kendte resultatformidlingssite Info-
sport.dk) lukker pr. 31. december 2011.

Markedet er med andre ord givet frit for kommercielle spillere som Maconomy, Conventus,
KlubModul, ClubPeople og Sportssys.

DGl samarbejder altsa med Conventus, mens DIF som en politisk beslutning ikke selv vil have
it-udvikling og -drift i organisationen. Specialforbundene ma i fremtiden selv sammensatte og
betale for deres it-lasninger:

"Vi nedlaegger dybest set vores Idraetssystem og Infosport. Vores it-afdeling vil fra at
vaere nermest den stgrste afdeling herude — bade med udvikling og drift — blive til en
minimal stgrrelse, som primeert vil besta i at supporte DIF selv pa basale ting og rad-
give forbundene. Fra at vi har haft meget udvikling og drift hos os selv, vil vi ga over
til kun at have en radgivningsfunktion pa it-omradet. Det er simpelthen konsekvensen
af, at der ikke var tilstraekkelig vilje til at binde det hele sammen, fordi forbundene er
sa forskellige pa det her omrade,” forklarer daveerende kommunikationschef i DIF,
Morten Mglholm Hansen.

Han mener, at DIF har veeret foroptimistiske i forhold til potentialet i systemer som Infosport
og Foreningspakken. Infosport er udviklet i 1990’erne og har trods mange brugere kostet mange
penge og langt fra vaeret den indtegtskilde, som DIF havde habet pa, og Foreningspakkens ca.
1.000 foreninger er langt fra et oprindeligt mal om 6.000.

Usikker gkonomi

DIF har ogsa i anden sammenhang haft darlige erfaringer med skonomien i onlinesatsninger
og byder den nye udvikling med 'virtuelle idraeetsarenaer’ velkommen med en vis portion skepsis
omkring gkonomien iszr i de sites, der gerne vil henvende sig til mange forskellige idraetsgrene:

"Jeg er usikker pa de meget store forkromede lgsninger pa det her omrade. Nu har vi
jo ogsa rigtig braendt fingrene her i DIF. Vi er nok meget praegede af, at vi har haft In-
fosport-systemet, hvor vi succesmaessigt har haft et af de starste sites overhovedet og
lavet noget, som folk var optagede af, men ikke kunne fa det til at haenge sammen
gkonomisk. Vi har en meget treeg verden pa det her omrade. Vi er meget usikre pa,
om vi kan fa skabt noget fremdrift via stordriftsfordele. Sadan nogle store systemer
har den ulempe, at der hele tiden vil vaere nye, specifikke krav. Det er sveert for et stort
system at tilfredsstille alle mulige forskellige malgruppers krav. Sa mister de forskelli-
ge interessenter hurtigt talmodigheden og gar over pa noget mindre, der er meget
mere malrettet dem,” forklarer Morten Mglholm Hansen.

Et konkret eksempel er DBU, der i 2003 tradte ud af Infosport-systemet for at bruge det speciali-

serede system 'KlubOffice’, der var udviklet af virksomheden Sportssys, som i dag har aftaler
med eller er pa vej ind i andre specialforbund.
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Et andet eksempel er virksomheden ClubPeople, der i dag har aftaler med bl.a. badminton
(BadmintonPeople.dk), gymnastik, bordtennis, bowling og bueskydning:

"Vi har lavet et alternativt idraetssystem efterhanden og har flere forbund pa. Man far
sin egen portal som forbund pa samme system, men skraeddersyet,” forklarer Jesper
Mikkelsen fra ClubPeople.

DIF andrer altsa strategi, men vil ikke anbefale et bestemt system eller indga et partnerskab,
selvom ClubPeople har bejlet kraftigt til DIF via en samarbejdsaftale med DIF og Team Dan-
marks faelles marketingselskab Sport One Danmark om portalen SportPeople.dk.

DGI samarbejder med Conventus

DGl indgik i slutningen af 2008 en samarbejdsaftale med Conventus, der dels sikrede Conven-
tus en minimumomsaetning de forste par ar, og som dels betad, at DGI skulle udbyde kurser i
systemet. Siden er Conventus vokset i DGl og via kommunale samarbejder, sa der i dag (no-
vember 2010) er over 1000 betalende organisationer — heraf 725 foreninger — i systemet og sméa
1.000 organisationer gratis tilknyttet systemet via kommunale aftaler. Det er dog kun begyndel-
sen ifglge manden bag Conventus, Jimmy Damgaard:

"Jeg ser det som en modningsperiode for foreningslivet. De skal til at veenne sig til at
gore det pa den her made. Jeg har hgrt mange steder, at 'vi har mange ldre, og det
gar ikke’. Men det kan sagtens lade sig gare. Om 2-3 ar er det helt naturligt.”

Det samme kan konkurrenten KlubModul konstatere:

"Klubberne er glade, fordi de kommer fra stenalderen og ryger op i 2010. Jeg far dag-
ligt opkald fra kassereren, der synes, det er fantastisk,” forklarer Peter Kriegbaum, den
ene af KlubModuls to grundlaeggere.

Stort potentiale i sociale medier og selvorganiseret idraet

KlubModul og Conventus er ikke sociale medier. P4 omradet for sociale medier har DGI foreta-
get det, man i fodboldjargon kan kalde en kontrolleret offensiv, mens DIF har staet solidt defen-
sivt, men dog har et kontraangreb pa ve;.

Begge organisationer kan absolut se et potentiale i anvendelsen af sociale medier i den i forve-
jen sociale idraetsverden — ogsa i forhold til gruppen af selvorganiserede — men det tager ofte sin
tid at fa indfert moderne teknologi i store organisationer, der i sidste ende hviler pa frivillighed i
de enkelte foreninger:

"Den organiserede idraetsverden er et relativt konservativt fienomen. Det er for ek-
sempel sadan, at vi stadig diskuterer med frivillige og folkevalgte, om det ikke var en
idé at bruge onlinetilmelding pa steevner. Det er administrativt langt enklere, men vi
har folkevalgte og frivillige, som ikke synes det. Sa sparger vi igen,” forklarer Steen
Tinning, afdelingschef i DGI's idraetsafdeling og medlem af DGI’s direktion.
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Steen Tinning er med i DGI’s arbejde med sitet Vorespuls.dk, der blev lanceret i 2010 i samar-
bejde med Nykredit. Den finansielle virksomhed har skudt 12 mio. kr. i projektet med det nye
site over en firedrig periode. Sitet har flere sociale elementer og skal inden for lgb, cykling, hav-
kajak og svemning skabe motivation for motionister — ikke mindst dem uden for foreningslivet.
Med sitet bliver DGI akter i feltet af virtuelle idreetsarenaer’ for at gere sig erfaringer og komme
teettere pa den selvorganiserede del af idraetten:

"Vi er gaet ud i det nu og ved godt, at der er en masse andre derude. DGI har ikke en
egentlig strategi pa det her felt. Taktikken er at blive lidt klogere og hente nogle erfa-
ringer. Det samme med Facebook. Vi synes, det giver mening at arbejde med det,
men der ligger jo heller ikke en strategi. Vi er meget prevende og undersggende,” for-
klarer Steen Tinning om organisationens speade skridt i de sociale medier.

Ogsa DIF og Morten Mglholm Hansen ser et stort potentiale i sociale og organisatoriske medier
i den selvorganiserede idreet:

"Klubberne er mere vant til at have med bgrn og unge at gore, at have hold pa be-
stemte tidspunkter osv. Det er nogle af de traditioner, man maske skal gere lidt op
med, hvor det virtuelle jo kan spille ind, fordi det gor det lettere at organisere og
kommunikere. [...] Vi er begyndt at holde forskellige kommunikationskurser, hvor vi
har sociale medier inde ogsa. Flere af flere af vores forbund bruger de sociale medier
aktivt, og vi vil ogsa selv begynde at gore det nu. Det sker der en udvikling pa her den
kommende tid. Der er sd meget, der spirer. For en organisation, der er meget opini-
onsdannende, kan det her godt veere vigtigt,” vurderer han og understreger dermed
en klart mere offensiv holdning til sociale medier i DIF.

Virtuelle arenaer: Det er nu, at toget kerer!

De idraetsrelaterede sociale og organisatoriske arenaer, der er dukket de senere ar, er naturligvis
glade for, at idraetsorganisationerne er pa vej til at indse potentialet i sociale medier og under-
streger ogsa i fokusgruppeinterviews, at de kan maerke presset komme nedefra — fra klubber, der
er fremme i skoene. De mener, at den organiserede idreetsverden vil komme til at bruge sociale
og organisatoriske internetveerktgjer i udpraeget grad i labet af de kommende par ar, og at
idraetsforeningerne pa nogle punkter skal revurdere, hvad det vil sige at vaere medlem i en for-
ening.

"Den organiserede idraetsverden er udfordret af en virkelighed, der overhaler dem in-
denom. Dem, der dyrker idreet, insisterer jo pa at bruge de instrumenter, som de ogsa
bruger i deres hverdag,” siger Jakob Nordenhof Janck, der er en af stifterne af Endo-
mondo, som er ved at udvikle sig til en ny type idraetsorganisation i sig selv med i
skrivende stund 60.000 danske brugere af deres mobiltracking og website.

De virtuelle arenaer opfordrer den organiserede idraetsverden til ikke at se dem som konkurren-
ter, men som samarbejdspartnere og en mulighed for at tilbyde medlemmer nogle szerlige red-
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skaber. Arenaerne kan allerede nu se, at klubberne anvender deres sites i forskellige sammen-
haenge, men pa sigt vil det ifglge immy Damgaard fra Conventus, der har solid indsigt i den
organiserede idraet, maske smelte endnu mere sammen og pavirke organiseringen af idreetten:

"Jeg tror, at de (virtuelle arenaer, red.) vil beveaege sig ind pa det organiserede for-
eningsmarked. Klubberne vil bruge det. Og sa tror jeg, at en del af dem, vi kalder
selvorganiserede eller uorganiserede vil blive opslugt i klubberne, men stadig fole sig
selv- eller uorganiserede. Klubberne skal bare lzere det, og det tager tid,” mener han.

Case 2: Nar Facebook erstatter hjemmesiden i foreningen

Facebook-ekspert anbefaler idraetsforeninger at bruge sociale medjer. Han star selv bag Gentof-
te Volleys Facebook-satsning, som helt har erstattet den gamle hjemmeside. Idraetsforeningerne
er langsomt ved at fd gfnene op for moderne kommunikationsteknologi, men holder fast i den
traditionelle hjemmeside.

Skriver man www.gentoftevolley.dk, kommer man direkte til volleyballklubben Gentofte Volleys
fanside pa Facebook. Klubben har taget skridtet fuldt ud og droppet den gamle traver af en
hjemmeside til fordel for verdens sterste sociale medie Facebook.

Bag satsningen star klubbens naestformand Max Hoffmann-Dose, der til daglig ogsa arbejder
professionelt med sociale medier som direkter for den Facebook-specialiserede virksomhed
Nodes’ tyske afdeling.

Han anbefaler andre Facebook-vante ildsjeele i landets idreetsforeninger at gore det samme, som
Gentofte Volley har gjort, da foreningens sociale liv dermed kan fortsaette uden for treeningsti-

merne:

"En forening er et socialt samlingspunkt, hvorfor skulle den ikke ogsa vaere det pa
nettet? Lad os da abne op for, at alle kan kommentere og diskutere, ligesom de gor i
hallen eller pa turen,” siger Max Hoffmann-Dose.

Han gor opmerksom p4, at Facebook-fansiden ikke udelukker folk, der ikke er pa Facebook, da
den for dem blot fungerer som en almindelig hjemmeside, der er aben for alle.

Argumenter star i ke

Det kreevede et par runder i bestyrelsen, for Facebook-satsningen blev sat i gang hos Gentofte
Volley, men Max Hoffmann-Doses argumenter overbeviste de gvrige bestyrelsesmedlemmer:

"Vi ma desvaerre erkende, at der er mange i bestyrelserne i klubberne, der maske ikke

har felingen med de platforme, man skal bruge. De fleste fra vores bestyrelse er pa
Facebook, men de ville aldrig selv have taget initiativet,” forteeller han.
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Blandt argumenterne var nedenstdende, som han i dag anbefaler andre idraetsforeninger at tage
med i deres overvejelser:

e Deter der, vores brugere er (pa Facebook).

e Det er tovejskommunikation, der involverer vores fans (herunder medlemmer).

e Der er adgang til mere perifere fans, og modstanderholds spillere skaber ogsa trafik.

e Alle kan deltage aktivt ('poste’, kommentere osv.).

e Der er plads til mindre nyheder: mere relevans, mindre pressemeddelelsesagtigt som pa
den gamle hjemmeside.

e Flere bidrager, da nasten alle har provet at 'poste’ noget pa Facebook og er fortrolige
med platformen.

e Mange kender Facebook, og hjemmesiden er pa den made ikke sa afhaengig af en web-
masters indsigt i et cms-system.

e Der er langt flere besggende pa Facebook-siden, end der nogensinde har vaeret pa

hjemmesiden.

Gentofte Volleys Facebook-fanside har ca. 400 fans og i snit 5000 besgg om ugen. Hjemmesi-
den havde til sammenligning maksimalt 1000 besag pa en hel maned.

Radgivning centralt for mange klubber

Idan foretog i marts 2010 en kvantitativ Facebook-analyse og fandt langt over 100.000 danskere
engageret i den brede idraet pa Facebook. Den statistik fortzeller dog ikke noget om, hvordan
Facebook-grupperne og -fansiderne er administreret.

Ud over engagement fra en eller flere frivillige kraever en velfungerende Facebook-gruppe eller
Facebook-fanside saledes ogsa en smule viden om Facebooks muligheder. Max Hoffmann-Dose
ser et potentiale i, at den viden formidles oppefra og ud til idraetsforeningerne:

"Social media-kurser er en god idé. Forbundet kan hjeelpe foreningerne med, hvordan
man gor det — ret basal viden i virkeligheden. Jeg ved ikke, om ansvaret ligger hos
forbundet, men inspirationen ber i hvert fald komme oppefra,” slutter Facebook-
eksperten.

Status i foreningerne

| DIF’s 'Frivillighedsundersegelse 2010’, som Idan og Syddansk Universitet analyserer i skriven-
de stund, blev DIF’s foreninger bl.a. spurgt ind til brugen af forskellige typer kommunikations-
vaerktgjer. Resultaterne af foreningernes svar pa disse spargsmal er endnu ikke offentliggjort,
men som supplement til Gentofte Volleys Facebook-satsning er her fem interessante observati-
oner fra de igangveerende analyser:
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® Jo mere foreningen bruger Facebook og/eller andre sociale medier i kommunikation
med medlemmer og frivillige, desto lavere andel udger eldre pa 60+ af traenere og lede-
re i foreningen, men ogsa andelen pa 40-59 ar falder markant.

e Formand og kasserer har siddet markant leengere, nar kommunikationsmidler som al-
mindeligt brev, telefonopkald og klubblad pa papir benyttes i foreningen, end nar kom-
munikationsmidler som SMS/MMS, egen hjemmeside, Facebook og/eller andre sociale
medier samt forum og/eller 'opslagstavle’ pa nettet anvendes.

e E-mailen har suveraent overhalet det almindelige brev i foreningernes kommunikation
med medlemmer og frivillige. Til gengeeld har det elektroniske nyhedsbrev/klubblad ca.
samme udbredelse som det klassiske klubblad i papir.

e 43 pct. af foreningerne har onlinetilmelding til hold/begivenheder tilknyttet, mens ca. 1/3
tilbyder medlemmerne at betale kontingent via nettet.

e Blot 8 pct. af foreningerne anvender hyppigt Facebook og/eller andre sociale medier i
kommunikationen med klubbens medlemmer. 74 pct. gor det sjeeldent eller aldrig.

Gentofte Volley er med andre ord 'first mover’, og initiativet til Facebook-satsningen er da ogsa
taget af et relativt ungt bestyrelsesmedlem i form af Max Hoffmann-Dose.

Case 3: Forbund kommer taettere pd medlemmerne

Danmarks Badminton Forbund og Dansk Golf Union satser malrettet pd samarbejde med virtu-
elle arenaer. Portalerne BadmintonPeople.dk og Golf.dk bringer de to specialforbund taettere pa
udoverne i forbundenes kommunikation og kommercielle tiltag.

Fodbold viste vejen tilbage i 2003, da Dansk Boldspil-Union i samarbejde med it-virksomheden
Sportssys udviklede det specialiserede administrationssystem 'KlubOffice’. Samme ar lancerede
virksomheden GolfBox et lige s& specialiseret system til golf, som i dag er videreudviklet og eks-
porteret til adskillige lande.

Det to kommercielt steerke idraetsgrene var tidligt ude, men nu folger en raekke andre af Dan-
marks ldreets-Forbunds specialforbund med — ikke mindst som fglge af, at det feelles it-system
'Idraetssystemet’ lukker med udgangen af 2011.

Et af dem er Danmarks Badminton Forbund (DBF). Forbundet lancerede i 2010 i samarbejde
med virksomheden ClubPeople portalen BadmintonPeople.dk, hvor badmintonspillerne bl.a.
kan tilmelde sig turneringer og deltage i klubbens eget community.

Neesten samtidig gik Dansk Golf Union (DGU) skridtet videre med et i forvejen tet samarbejde
med GolfBox. De lancerede som en udvidelse af samarbejdet portalen Golf.dk, der bl.a. kombi-
nerer banebooking med redaktionelt indhold og pa kort tid er blevet et centralt mgdested pa
internettet for golfspillere i Danmark.
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Tettere pa medlemmerne

Golfunionen og badmintonforbundet gar med de specialiserede portaler helhjertet efter at
komme teettere pa deres medlemmer og ikke blot servicere klubberne:

"Lige nu kan vi na ud til 13.500 spillere, og i sidste saeson kunne vi na ud til 550-600
klubber via et klassisk mailsystem. Og vi havde ikke nogen data pa spillerne. Data og
kommunikation stoppede med klubben, da det var den, der var medlem af forbundet.
Sa der var et filter i kommunikationen, som nu er vaek,” forklarer Anders Jorgensen, it-
chef i DBF.

Forbundet forventer en mangedobling af brugertallet, nar resultatformidlingen og -handteringen
fra 2012 kommer til at forega pa BadmintonPeople.dk, hvor den tidligere har ligget pa Infosport
(der ogsa lukker 31. december 2011). Brugerne opdaterer selv deres data p4 Badminton-
People.dk, og forbundet kan via systemet komme i kontakt med alle brugere og klubber.

Kommerciel gevinst

Den direkte kontakt med de aktive forbedrer ifelge bade badmintonforbundet og golfunionen
kommunikationen med medlemmerne, men samtidig skaber portalerne et steerkere kommerci-
elt grundlag i forbundene, da de ganske enkelt nar ud til langt flere mennesker. DBF har annon-
cer liggende pa BadmintonPeople.dk og teenkt portalen ind i sit kommercielle arbejde:

"Vi bruger det som en del af vores kommercielle strategi, hvor man kan tilbyde spon-
sorer eksponering. Det er jo interessant for en sponsor at ligge der — fx hvis man har
en malgruppe med unge mennesker, som jo er inde og kigge hele tiden,” forklarer
Charlotte T. Malmroes, direktor i DBF.

Over en mio. besgg pa en maned

Golf.dk blev lanceret i april 2010 og naede i august samme ar ud til 78.000 unikke brugere, der
beswogte portalen godt 1,1 mio. gange i labet af den maned. Sitet har helt fra begyndelsen haft et
kommercielt sigte:

"Golf.dk ligger i det, der hedder DGU Erhverv A/S, der har egen bestyrelse, men er
ejet af DGU. Alt, vi kan generere forretning pa, leegger vi i det selskab. Vi ejer det sel-
skab, der hedder Golf.dk sammen med GolfBox. Det projekt havde vi aldrig taget ind,
hvis ikke vi troede pa, at det kunne generere nogle indtaegter i sidste ende,” fortaeller
Camilla Flindt Hjeelmhof, kommunikationschef i DGU og direkter i DGU Erhverv.

Hun forventer, at Golf.dk kommer til at generere et overskud i 2011 og har pa nuvaerende tids-

punkt godt fat i bade mediebureauer og annoncgrer, der gerne vil veere synlige over for den for-
holdsvis ressourcestaerke malgruppe, som golfspillere udger.
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Spiller sammen med forbundsstrategi

DGU kerer i disse ar med stotte fra DIF et udviklingsprojekt, der skal tilbyde fleksible medlem-
skaber til travle familie- og karrierefolk i alderen 25-45 ar. Det er en ny made at teenke i rekrutte-
ring pa i DGU, og det behovs- og brugerfokus spiller ifslge Camilla Flindt Hjeelmhof szerdeles
godt sammen med Golf.dk, der netop har alle golfspillere som malgruppe:

"Golfspillerne er forst de seneste ar blevet DGU’s malgruppe, fordi vi nu gar aktivt
ind og rekrutterer og fastholder dem i klubberne. Derfor passer Golf.dk endnu bedre
ind. Vi far en dialog med golfspillerne pa en helt anden made med Golf.dk. Nar der fx
korer et tema om fleksmedlemskaber pa siden, sa far vi masser af feedback. Det er en
god made at holde gje med, hvad der foregar derude,” forklarer hun med henvisning
til Golf.dk’s debatsektion.

Hvad nu hvis...

Bag de to forbunds samarbejder med GolfBox og ClubPeople ligger naturligvis en raekke grundi-
ge overvejelser om it-systemernes og virksomhedernes holdbarhed. 'Idraetssystemets’ nedlaeg-
gelse medfgrer en stor omvaeltning i mange specialforbund, og nye samarbejder med kommer-
cielle spillere skal derfor helst veere en varig lgsning.

Disse overvejelser smitter ifalge Charlotte T. Malmroes naturligvis af pa DBF’s aftale med Club-
People, og hos DGU har det veeret afgarende, at samarbejdspartneren GolfBox er en velfunderet

virksomhed:

"GolfBox er et solidt selskab og en samarbejdspartner, som vi har kendt i mange ar
og har et fantastisk godt samarbejde med. Vi ville ikke have indgaet samarbejde med
hvem som helst. Vi er ejet af en forening, og vi skal ikke ud i alt for mange eksperi-
menter. Men vi var trygge ved GolfBox,” siger Camilla Flindt Hjeelmhof.

Internettet spiller stor rolle

Internettet spiller generelt en stor rolle i DBF og DGU’s kommunikation. Hos DBF vurderer An-
ders Jorgensen, at 95 procent af kommunikationen med klubberne foregar via nettet. Charlotte
T. Malmroes supplerer:

"Vi har jo bl.a. en strategi om at udnytte de sociale medier, hvor BadmintonPeople.dk
er en del af det. Vi har egen YouTube-kanal og Facebook-side, og nar vi har noget, vi
gerne vil ud med, kommer vi ret hurtigt ud med vores budskaber. Det skal forega de
steder, som folk kender og bruger — og det er nettet.”
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Case 4: Sociale medier passer ind i sports- og motionsevents

Sociale medier anvendes i storre og storre udstrakning ved danske sports- og motionsevents.
Béde elite- og breddearrangementer bruger internettet til forbedret kommunikation med fans,
frivillige, deltagere, parorende, tilskuere m.fl.

Virtuelle arenaer som Endomondo og Conventus har udviklet eller er i gang med at udvikle seer-
lige eventmoduler. Det er en naturlig konsekvens af, at events er en central del af idraetten, men
ogsa at events passer godt ind i sociale og organisatoriske medier.

Det afrundede forlgb med en optakt, en afvikling og en nedtoning kan skabe en seerlig energi pa
sociale sites, og de organisatoriske instrumenter kan bruges til at koordinere og kommunikere
praecist i lobet af eventens korte levetid.

Eventorganisationen Sport Event Denmark bruger i stigende omfang Facebook og andre sociale
medier ved sportsevents og ser mange fordele ved matchet mellem events og sociale medier:

"Sportevents er sociale foranstaltninger, og det er praecise malgrupper, man kan for-
midle til via de sociale medier. Det er let at distribuere, let at ga i dialog, let at invitere
andre, let at dele, ikke leengere vaek end et klik, hvis man vil kebe billetter eller have
rutebeskrivelser, og praktiske og logistiske ting kan kobles op pa det,” forklarer Eline
Andersen, Event & Communication Manager i Sport Event Denmark.

Surfere surfede igennem pa eventsite

En af Sport Event Denmarks gode samarbejdspartnere inden for sport og sociale medier er
Rasmus Johnsen fra ACTIVE Institute i Arhus. Han har de seneste par ar gjort sig adskillige erfa-
ringer med formidling af events via isaer internettet — bl.a. inden for sejlsport i samarbejde med
den danske virksomhed TracTrac, der via GPS-teknologi kan tracke bade og gare sejlsport til en
bedre publikumsoplevelse.

ACTIVE Insitute afholdt i 2010 en saerlig konference om 'Eventbaseret Innovation’ med ud-
gangspunkt i EM-slutrunden i fodbold for U21-spillere, som lgber af stablen i de starre midtjyske
byer i 2011. Det forte til et decideret innovationssekretariat specifikt rettet mod den event.

Et tredje eksempel pa den eventbaserede innovation i ACTIVE Institute er projektet 'The Cold
Hawaii World Cup Mashup’, hvor sociale medier, levende billeder, resultatformidling og fotode-
ling blev integreret i et samlet eventsite til den internationale surferbegivenhed Cold Hawaii
PWA World Cup i Klitmgller i 2010. Sitet havde mere end 70.000 besgg fra 97 forskellige lande
og er ifelge Sport Event Denmark den hidtil mest gennemarbejdede integration af sociale medi-
er i en sportsevent pa dansk grund.

Breddeidraetten aktiv pa sociale medier

Idan foretog i marts 2010 en optelling af danske breddeidraetsrelaterede grupper pa Facebook
og fandt ud fra en segning pa forenings- og fitnessrelaterede ord over 100.000 brugere i sma
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2.000 grupper. Breddeidraetten har taget Facebook til sig, men ogsa de specialiserede 'virtuelle

idreetsarenaer’ er blevet centrum for mange organiserede og selvorganiserede idraetsfaellesska-
ber.

Sitet Holdsport.dk, der iszer tilbyder koordinering af holdsport, har eksisteret i seks ar og har i
dag 36.000 brugere, som bl.a. melder sig til kampe, styrer klubbens kalender, lave afstemninger
og sender e-mails og sms’er via systemet.

Halvmaraton bruger socialt medie

| eventsammenhzang far flere og flere arranggrer af breddeidraetsarrangementer ogsa gjnene op
for potentialet i sociale og organisatoriske internettjenester. Arena36s, der blev lanceret i 2009,
er fra begyndelsen gaet efter samarbejder med eventarrangerer fra motionsarrangementer. Lil-
lebzelt Halvmarathon har oprettet deres egen lille arena’ pa sitet, hvor eliteloberen Anders Ej-
bye-Ernst leegger ugentlige labeprogrammer og traeningsfif ud til de ca. 1.000 personer, der er
med i arenaen.

Han forteeller, at der kommer ca. 15-25 kommentarer til hvert indleeg. Det er bemeerkelsesvaer-
digt nok ikke den unge Facebook-entusiast, der er kernebrugeren i Lillebzelt Halvmarathons
'arena’, men isaer folk over 40 ar. Det er en ret specifik malgruppe, hvor 40-50 pct. ifelge af-
stemninger i arenaen eksempelvis er forstegangslabere.

Forstaelse mellem arranger og deltagere

Et andet eksempel er mountainbikeserierne Slush Cup og Dust Cup, som bruger Arena36s til
forum, blogindlaeg, afstemninger, links til billeder m.m. En af arrangererne Rico Busk forklarer
om en af fordelene ved at have ca. 250 deltagere samlet i en virtuel arena:

"Man far et indtryk af, hvor deltagerne er i det her, og man far selv muligheden for at
retferdiggare sine valg og skrive, hvilke tanker der ligger bag dem. Det giver en oget
forstaelse mellem steevneledelsen og rytterne.”

En oget forstaelse mellem deltagere og arranger har Sport Event Denmark ogsa oplevet ved at
kommunikere via sociale medier, da triathloneventen Challenge Copenhagen i 2010 blev udfor-
dret af urent vand, der bl.a. gav darlig mave til flere deltagere. '"Nyheden’ blev farst meldt ud til
de dedikerede pa arrangementets Facebook-side. Deltagerne skrev ret konstruktive kommenta-
rer til de aergerlige nyheder, og en aben konflikt mellem deltagere og arranger i pressen blev
undgaet.

Sociale medier er en prioritering

Nar arrangerer bruger sociale medier, er det en klar prioritering, der koster mandetimer — som
evt. kan vaere frivillige kreefter. Det er ifglge Sport Event Denmark vigtigt at prioritere de sociale
medier, nar det giver mening — ikke mindst til mobilisering af og feellesskab mellem frivillige —
men ikke gere det for blot 'at veere pa Facebook’:
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"Det koster noget mandskabsmaessigt. For det kraever, at man er tilstedeveerende og
naerverende og svarer, nar der kommer spergsmal. Dialogen er jo det allervigtigste i
de sociale medier. Det kraever samtidig en strategi og et storre setup, hvis der er live-
formidling. Nar det bliver enetale, bliver det jo ikke sjovt,” forklarer Eline Andersen.

Pa positivsiden rent gkonomisk fremhaever Eline Andersen, at de fleste sociale veerktgjer pa
nettet er gratis og kan integreres med hinanden. Det gjorde ACTIVE Institute ved 'The Cold Ha-
waii World Cup Mashup’, hvor gratis veerktgjer som Wordpress, Bambuser, Chatroll, Twitter,
Youtube og Flickr blev kombineret. Danske internetbaserede tjenester som Sportzlife.com, Are-
na3z6s.com og Endomondo.com tilbyder ligeledes en raekke gratis vaerktgjer til eventarranggrer.

Socialisering og koordinering far, under og efter sportsevents — elite- som breddeorienterede —
rykker altsa i stigende grad pa nettet.

Case 5: Vaksten, der udeblev — hard konkurrence om motionister pa nettet

Flere virtuelle idraetsarenaer har mattet sande, at brugerne ikke er strommet til i hobetal. For
brede satsninger, finanskrise og hdrd konkurrence med andre sites er ifolge arenaerne blandt
forklaringerne.

Nogle fa tusinde brugere pa et gratis internetsite i lebet af de forste par ar er maske en succes i
et hobbyprojekt, men i store kommercielle satsninger er det sjeeldent nok til at fa butikken til at
lgbe rundt.

Projektet 'ldraettens virtuelle arenaer’ tegner et billede af nogle internettjenester, der har oplevet
eksplosiv vaekst, men ogsa andre, der har oplevet en langt mindre vaekst i antallet af brugere,
end de havde forventet eller habet pa.

Med en eksplosion i antallet af danske organiserede og sociale webbaserede tjenester rettet
specifikt mod idraetten i 2008-2010 virker det ikke underligt, at der ikke er plads til alle pa mar-
kedet.

De virtuelle idraetsarenaer har forskelligt fokus, men det ville alligevel veere yderst overraskende,
hvis nyskabninger som Sportzlife, Endomondo, Conventus, Klubmodul, ClubPeople, VoresPuls,
Lebnu.dk, Arena36s, Trainingpartner, Wexer og Seek4fitness alle skulle opleve umiddelbar suc-

ces.

Etablerede samarbejder med idreetsorganisationer, starre virksomheder eller medier kan natur-

ligvis booste forretningen. Derudover har projektet vist, at selve produktet, som de virtuelle are-
naer tilbyder, skal veere unikt og gennemarbejdet for at appellere til idreetsverdenen — bade den

selvorganiserede og organiserede.
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Ville for meget

En af de virtuelle arenaer, der har veeret igennem en hard tid siden lanceringen i sommeren
2009, er Sportzlife.com, der fra begyndelsen ville vaere sportens svar pa Facebook. Sitet var en
ambitigs satsning med teet tilknytning til reklamebureauet Krebs & Co. Direktaren for reklame-
bureauet, Peter Krebs, sagde i 2009 om planerne med Sportzlife:

"Vi gar efter alle sportsfolk pa alle niveauer i alle lande. Vores hab er, at folk far for-
nemmelsen af, at de er med i noget stort.”

Han er en af fire stiftere af virksomheden Sportzlife ApS. | dag har sitet sma 2.000 brugere —
heraf er de fleste inaktive — og udviklingen af sitet er sat i bero. Det sker bl.a. som en konsekvens
af ambitionerne om at kunne na alle med sitet:

"Projektet provede pa at spaende for vidt, sa det kunne mange ting, men kunne ikke
handtere de mange forskellige funktioner tilfredsstillende. | bagklogskabens klare lys
skulle der i stedet have veeret mere fokus pa specifikke sportsgrene og derefter at op-
timere brugerens oplevelse inden for de mest populaere sportsgrene,” forteeller direk-
tor i Sportzlife, Rasmus Korsaa, som i dag bruger sin tid pa andre projekter i Krebs &
Co.

Bkonomien skal med

Sportzlife matte ogsa erfare, at udvikling og markedsfering blev dyrere end forventet, og at inve-
storerne ikke stod i ke i finanskrisetider.

Ogsa online-fitnesscenteret Wexer.com fik problemer med at skaffe midler til at sikre vaekst og
udvikling og har trods store ambitioner blot 20.000 brugere pa verdensplan:

"Wexer-platformen fungerer teknologisk, men konceptet som helhed kan endnu ikke
betegnes som en succes. En af de storste barrierer har vaeret finanskrisen, som gjorde
det sveert for os at opna den kapital, der skulle til for at realisere vores ambitioner
med Wexer,” forklarer manden bag Wexer, Rasmus Ingerslev.

Han har siden etableret lavprisfitnesskonceptet Fresh Fitness, der har Wexer som leverander af
treeningsvideoer. Videoerne erstatter instrukteren i cykel- eller holdsalen, og Rasmus Ingerslev
vurderer det som realistisk, at Wexer bliver overskudsgivende i 2011, hvor platformen We-
xer.com iser vil blive malrettet efterspargslen i USA.

5.000 brugere er fint

Arenas6s er udviklet af kommunikationsbureauet Essencius, som har en grundig indsigt i idraet
og sundhed fra tidligere projekter. Sitet Arena3z6s.com, der er teenkt som en digital infrastruktur
for idraetten, har eksisteret siden 2009 og har sma 7.000 brugere. Det er langt fra ambitionerne
om at blive en serigs international spiller pa omradet:
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"Bortset fra Endomondo har vi som mange andre haft sveert ved at lobe det i gang. Vi
er i fuld gang, men det er ikke gaet s steerkt. Vi satser bade pa hold- og individbase-
ret idreet, og vi har klart flest brugere pa den individbaserede idreet — iseer pa lgb. Og
vi er ikke noget specifikt labesite i virkeligheden,” siger Lise Wendel Eriksen, projekt-
leder for Arena36s, om den ganske stille opstart.

Hun ger samtidig opmarksom pa betydningen af den stigende konkurrence fra bl.a. Berlingske
Medias site Lebnu.dk, som blev lanceret i 2010.

7.000 brugere er ikke tilfredsstillende rent kommercielt, men i et hobbyprojekt kan endnu faerre
brugere sagtens vaere en succes:

"Formalet med Trainingpartner.dk har fra starten vaeret at hjzelpe folk med at dyrke
fast motion ved at finde en traeningspartner. Det har danskerne forstaet, og vi har
utallige eksempler p4, at motionister mades og derigennem fremmer deres motions-
niveau. Derfor betegner vi Trainingpartner.dk som en stor succes,” forklarer Jakob
Kjeldtoft, der er en af initiativtagerne til det webbaserede medested Trainingpart-
ner.dk med ca. 5.000 brugere.

Hobbyprojekterne har den fordel, at de ikke er gkonomisk pressede. Holdsport.dk er ogsa op-
rindelig et hobbyprojekt, der har vaeret seks ar om at opbygge en brugerskare pa 34.000 menne-
sker — og nu har skabt et indtegtsgrundlag som en del af virksomheden Loglights.

Maske en sammensmeltning

Seekg4fitness blev lanceret i 2008, men har med 27.000 brugere langt fra indfriet forventninger-
ne om at fa mere end en halv mio. brugere i 2010. Det betyder dog ikke sa meget for virksom-
heden bag, Bizzcorp Communities, da Seek4fitness primaert er skabt for at teste en community-
teknologi, der kunne bruges i anden sammenhaeng.

Manden bag Seek4fitness, Kim Espersen, gjorde da ogsa i 2009 opmarksom p4, at han ikke
forventede, at sitet blev en stor indtaegtskilde:

"Som det ser ud lige nu, skal vi godt nok have mange mio. brugere, hvis vi skal have
vores penge hjem det neeste ar eller to. Det er ikke derfor, at vi har gjort det. Det er
fint, hvis Seek4fitness bliver en stor succes, men det, der har veeret fokus for os, er at
fa testet vores teknologi.”

Kim Espersen vurderede, at den harde konkurrence pa nettet om motionisternes gunst kunne fa
virtuelle arenaer til at fusionere:

"Jeg tror, en sammensmeltning vil vaere en steerk kombination. Det spaendende ved

alt det her er, at vi far en masse ting afprevet. For Danmark er det godt, for vi bliver
banebrydende her. Om 12-24 maneder ved vi meget mere om, hvad der er af gkonomi
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i det. Hvad kan baere og ikke baere? Og sa tror jeg faktisk, at man begynder at finde
sammen og lave noget, der kan seette sig pa det internationale marked.”

Ingen har slaet sig sammen endnu, men bl.a. via projektet 'Idraettens virtuelle arenaer’ har der
veeret positiv dialog mellem flere virtuelle idraetsarenaer.

Afhangigheden af den organiserede idraet

Succes som ivaerksaetter inden for idraetsverdenen er ofte forbundet med talmodighed. Brugerne
skal forst fa gje pa produktet og se meningen med det. Alene den del kan tage tid for de virtuelle
idreetsarenaer, der er skudt op de seneste par ar.

Hos de af de virtuelle arenaer, der satser hardt pa det danske marked, handler talmodigheden
ogsa om, at fa den organiserede idraetsverden med:

"Man er jo med de store aktgrer, der er i dansk idreet, meget athaengig af, at man har
en positiv dialog med dem, og at man kommer med noget, som de kan se et perspek-
tiv i. For ellers er det meget sveert at gebaerde sig pa idreetsbanen i Danmark. Det er
meget anderledes, end det er i udlandet,” forklarede partner i Essencius, Christina
Schirfe Lambach, under et interview om Arena36s.com i 2009.

Flere har faet hul pa tette samarbejder med den organiserede idraet — eksempelvis Conventus
og ClubPeople — men langt flere bejler ihaerdigt til de store idraetsorganisationer.

Hos DIF forklarer davaerende kommunikationschef Morten Mglholm Hansen om DIF’s tilbage-
holdenhed over for bejlerne:

"Jeg har madt et veeld af de her folk, der teknisk set laver mange fantastiske ting, men
jeg kan i mange af projekterne ikke se forretningsmodellen i det alene af den grund,
at markedet er for lille i Danmark. Vi far henvendelser fra flere, der gerne vil have, at
DIF lzegger navn til og blastempler det: 'Vi anbefaler, at man samarbejder med ..." Vi
er enormt tilbageholdende omkring det, for dels er der nogle idreetsgrene, systemerne
egner sit bedre til end andre, og dels kan det veere sveert gennemskueligt, om firmaet
gar konkurs to maneder efter.”

Dermed er bolden spillet tilbage til idraettens virtuelle arenaer, som for alvor skal vise deres for-
retningsmaessige veerd de naeste par ar.

Idreettens virtuelle arenaer - side 76 - www.idan.dk



Case 6: 1 mio. brugere — sa abner forretningen

Balancen mellem det kommercielle og teknologiske er knivskarp hos den mobile trackingspecia-
list Endomondo. Med 1 mio. registrerede brugere’ pd godt to ar er teknologien sliet jgennem.
Nu kommer ogsa indtagterne, men vaeksten i brugere skal fortszette, hvis forretningen skal
haenge sammen.

Endomondo er pa mange mader en klassisk ivaerksaetterhistorie. Tre kolleger fra konsulentvirk-
somheden McKinsey & Company kastede sig i 2007 ud i et ambitigst iveerksatterprojekt, der
bygger pa fremtidens teknologi — GPS og mobilen.

GPS i mobilen var pa daveerende tidspunkt langt fra sa udbredt som i dag, men stifterne af En-
domondo vidste, at teknologien blev hastigt udbredt og ville veere med i forreste raekke med
kobling af GPS-teknologi i mobilen til sport og motion — i kombination med en raekke elementer
kendt fra sociale medier.

Endomondo ville vaere unikke og skabe noget, der ikke 'blot’ var sportens svar pa Facebook, og
det er ifalge en af stifterne, Jakob Nordenhof Janck, virksomhedens store styrke i dag:

"Jeg mener, kernen i vores vaekst har vaeret en grundlaeggende tro pa, at du ikke kan
skabe et sportscommunity uden at starte med et supergodt veerktgj, i vores tilfeelde
mobilen. Dertil kommer et stort fokus pa at lave et virkelig kvalitetsprodukt i samar-
bejde med vores brugere.”

Endomondo kan se tilbage pa en markant vaekst og har i februar 2011 ca. 1 mio. registrerede
brugere, og den teknologisk set centrale mobilapplikation er downloadet mere end 2 mio. gan-
ge. 9o pct. af brugerne er kommet i 2010, og Endomondo har seerligt godt fat pa det lukrative
amerikanske marked.

Hvordan tjener Endomondo penge?

Endomondo stiller gratis redskaber som tracking af ruter, konkurrencer, analyser, et eventmodul
og diverse sociale veerktgjer til radighed og skal derfor leve af andre ting. De forste par ar har
staet i brugervaekstens og udviklingens tegn, og det er farst for nylig, at Endomondo for alvor er
begyndt at generere indtaegter.

Indtaegtskilderne nu og i fremtiden vil bl.a. komme fra salg fra webshop, specifikke ekstraydelser
til brugerne, projektforleb og skraeddersyede lasninger i virksomheder og organisationer samt
salg af statistik baseret pa brugernes data. Endomondo kan eksempelvis salge data om anven-
delsen af offentlige faciliteter til lob, cykling og vandreture til kommuner.

" Brugere af Endomondo oplyst i februar 2011. Tallet er siden steget.

Idreettens virtuelle arenaer - side 77 - www.idan.dk



Hvis forretningen skal haenge sammen pa lang sigt, kraever det imidlertid, at vaeksten fortsaetter.
Endomondo har (februar 2011) 16 medarbejdere, der skal have brgd pa bordet. Det er den klart
storste organisation blandt de analyserede virksomheder i projektet 'Idraettens virtuelle arenaer’.

Kommercielt kontra teknologisk

Inden lanceringen af Endomondo.com var de tre stiftere enige om, at deres storste styrke a i de
kommercielle kompetencer:

"Vi har et stort drive, og vi har en raekke kompetencer i forhold til at fa det ud over
rampen. Vores stgrste svaghed er sa nogle andre kompetencer — vi mangler nogle
haender pa teknologisiden til at fa skruet det rigtigt sammen,” forklarede stifterne af
Endomondo, Christian Birk, Mette Lykke og Jakob Nordenhof Janck, i sommeren
2008.

Med de kommercielle briller kunne de se, at det var ekstremt vigtigt hurtigt at blive staerke pa
teknologidelen, og de har derfor allieret sig med dygtige udviklere og via teknologien i dag skabt
et internationalt navn pa markedet:

"Vi er verdens bedst ratede tracking-applikation pa 'Android’ og 'Blackberry’ og er i
top 3 over verdens starste tracking-applikationer og -communities — Nike medreg-
net,” fortzeller Jakob Nordenhof Janck om den teknologiske succes.

Den teknologiske udvikling fortseetter i Endomondo, men de kommercielle kompetencer er i hgj
grad bragt i spil nu, hvor konceptet for alvor skal sta sin preve som forretning.

Hard konkurrence

Endomondo har intet sikkerhedsnet ud over de investormidler, der kommer i kassen. Der er
ingen permanent aftale med eksempelvis en storre idreetsorganisation, sa der skal konstant
veere fuldt blus pa kedlerne for at overholde forretningsplanen:

"Det bevaeger sig hurtigt, og der er rigtig mange penge at hente i den verden, sa der
er jo ogsa mange spillere. Og der er nogle spillere, som er temmelig store — blandt de
allerstarste brands i verden. Der er jo en risiko for, at det ikke gar. Det har vi vaeret
bevidste om hele tiden. Men det ma ikke veere, fordi vi ikke rigtigt gjorde noget. Hvis
vi bliver slaet af nogle andre, sa skal det vaere fair konkurrence,” sagde Christian Birk i
2008.

Siden er der kommet endnu flere konkurrenter til, der konkurrerer om motionisternes gunst pa
nettet. Netop fordi der i dag eksisterer sa mange internetbaserede lgsninger og sociale medier,
har Endomondo strategisk valgt at abne sine kerneydelser op for eksterne spillere fremover:

"Vi abner op for Endomondo, séledes at andre services og produkter kan integrere

med vores platform. Et eksempel pa den type af integration er Facebook eller Twitter
eller produkter som Polar eller ANT+ sensorer, men der vil komme talrige andre ser-
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vices, der ser relevansen af integrationen. Det kan veere forskellige former for sund-
hedsservices rundt omkring i verden, der mangler en tracker, men som har noget an-
det. Saledes kan du som bruger med ét login — fx Facebook eller Google — samle dine
data, hvor du har lyst. Det tror jeg er nedvendigt for ogsa at overleve i branchen. Jeg
tror ikke, man gider have 10 forskellige profiler pa 10 services. Sa den integration er
vigtig,” vurderer Jakob Nordenhof Janck.

Case 7: Brugernes behov i centrum pa betalingstjenester

Er der et behov, og findes der ingen gratis losninger pa nettet, er der et marked for internetbase-
rede betalingstjenester malrettet idraet. Conventus, KlubModul, Dinform og Globus Data er alle
eksempler pa det.

Internetbaserede veerktgjer til idraetten er ofte gratis. Nyere internetbaserede tjenester som Trai-
ningpartner.dk, Vorespuls.dk, Endomondo.com, Holdsport.dk og Arena365.com bygger pa en
opfattelse af, at den enkelte bruger skal have gratis adgang til tjenesten. Nogle indfgrer betaling
pa enkelte vaerktojer, som kun betalende 'VIP'- eller 'PRO’-medlemmer far adgang til (eksempel-
vis Lebnu.dk og Wexer.com).

Andre stiller som udgangspunkt ikke sine internetbaserede idraetsrelaterede varktgjer gratis til
radighed. Conventus, KlubModul, Dinform og Globus Data (halbooking.dk) er ikke reklamefi-
nansierede og lever ikke af eksempelvis at salge brugerdata til tredjepart, som er en typisk ind-
taegtskilde for sociale medier.

Forretningsmodellen er en anden her. Alle fire satser som udgangspunkt ikke stort og internati-
onalt, men har alligevel en forretning, der lgber rundt i Danmark. Organisationer og privatper-
soner abonnerer pa deres services (evt. via licenser), og der kommer dermed penge i kassen
hver maned.

Der er et behov

Sa leenge behovet er der, og lignende vaerktgjer ikke findes gratis pa nettet, er der et marked for
de fire virksomheder.

Dinform har eksisteret i seks ar og udbyder individuelle treeningsforleb med konstant opfelgning
og tilpasning via ekspertlabecoaches. Platformen er internettet, og til trods for at der findes
mange gratis treeningsplaner pa nettet, har Dinform kunnet have prisen:

"Vores stgrste udfordring er at kommunikere til brugerne, hvad de reelt far hos Din-
form. Der findes jo 1.000 steder, hvor du gratis kan fa treeningsplaner. Den skraedder-
syede plan passer jo ikke to dage efter, hvis du bliver syg eller pa anden made bliver
forhindret i at treene. Det gor den hos os, da brugeren og lgbecoachen kommunikerer
sammen — oftest dagligt. Sa det at fortzelle, at der faktisk sidder lgbecoaches af ked
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og blod parat til at hjelpe dig, er udfordringen men samtidig ogsa det, der gor os
unikke. Vi har af flere omgange sat prisen op, da folk ikke kunne forsta, at vi for under
200 kr. pr. maned kunne levere noget, der er kvalitet,” siger Carsten Hejbgl Jensen,
direkter i Dinform.

Dinform, der vandt 'E-handelsprisen B2C for sma virksomheder’ i 2009, har i dag 25.000 bruge-
re og kalder sig selv ’'Danmarks sterste labeklub pa nettet’. Behovet for at blive 'holdt til ilden’ i
sin traening af en ekspert, der folger og tilpasser ens traening, giver gode rad og opmuntrer i
vanskelige tider, er Dinforms forretningsgrundlag, og Carsten Hejbgl Jensen kan da ogsa oplyse,
at 70 pct. af de nye medlemmer valger et 'Kom i gang med at lgbe’-forlgb.

Unikke veerktajer gor forskellen

Conventus og KlubModul er begge administrative internetlgsninger malrettet den organiserede
idreetsverden — ikke mindst foreningerne. De har begge identificeret et behov for tidssvarende
internetbaserede administrative vaerktgjer i idraetsforeningen stort set samtidig og har efter et
par ar pd markedet konsolideret sig med hhv. 725 og 200 foreninger i kundedatabasen. Dertil
skal i Conventus laegges 280 idraetshaller m.m. og 930 organisationer, der bruger Conventus
gratis til kommunikation i bl.a. kommuner, som har saerskilte aftaler med virksomheden.

Begge virksomheder understreger, at isaer ét stykke vaerktaj har gjort den store forskel i idraets-
foreningerne. Muligheden for at betale kontingent online med automatisk bogfering har ikke
eksisteret tidligere, og alene pa den konto far Conventus og KlubModul mange positive tilken-
degivelser — og kunder.

De rigtige samarbejdspartnere

Conventus har indgéaet et samarbejde med DGI, som bl.a. betyder, at DGI anbefaler sine for-
eninger at anvende Conventus og tilbyder kurser i programmet. Det har (sammen med en raekke
kommunale aftaler) medfert en kraftig vaekst:

"Vi er alle sammen interesseret i, at det her skal vaere en baeredygtig virksomhed. DGI
har sa gaet ind de forste to ar og garanteret os en minimumomsaetning, og sa under-
stottede DGI det sa ogsa ved at ga ind og lave kurser i det. Det er jo der, det virkelig
rykker. De uddanner selv folk inden for organisationen. At det sa er eksploderet er
selvfglgelig gleedeligt,” fortaeller Jimmy Damgaard, stifter af Conventus.

Konkrete behov

Behovet for preecis koordinering, generel effektivisering og gnsket om at skabe stgrre omseet-
ning skaber grundlaget for flere virksomheder, der er specialiseret i online booking af baner og
lokaler. Webbook, Planbook og Globus Data hedder tre af de danske virksomheder.

Globus Data er iseer med initiativet Halbooking.dk specialiseret i online booking til idreetsanleg

og fik i 2010 Kebenhavns Kommune som kunde. Kommunen har faet samlet i alt 24 steder pa
én skraeddersyet portal, heriblandt flere store idraetsanleg, og erfaringerne fra Kesbenhavns
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Kommune illustrerer potentialet i idraetsrelaterede internetlasninger, der ikke er gratis, men som
tager udgangspunkt i kundernes konkrete behov:

"Der er helt klart meget hgjere belaegningsprocent og kraftigt egede lejeindtaegter.
Der er samtidig en stor reduktion af administrative timer. For i tiden stod folk i lange
keer i sportshaller hver den 1. i méneden for at forny deres bane, s& der matte indkal-
des ekstra personale i dagene deromkring,” siger Anders Petersson, administrativ le-
der af Kulturdiagonalen i Kebenhavns Kommunes kultur- og fritidsforvaltning.

Case 8: Mobilen kommer med ud i naturen

Af analytiker Henriette Senderskov Bjerrum, Idreettens Analyseinstitut

Natur og teknik gar hand i hand i Friluftsradets pilotprojekt 'Put Danmark i Lommen’. Projektet
skal inspirere unge i alle aldre til aktiviteter i naturen og store oplevelser pd vejen. Det er et af
mange nylige eksempler pd en stzerk kobling mellem mobilen, nettet og naturen.

"Er planchernes tid forbi? Put Danmark i Lommen er en ny made at kommunikere med de unge
pa,” siger projektleder Marie Staun.

Friluftsradet arbejder derfor med it-lgsninger til formidling af naturen. Pa dets hjemmeside giver
det forskellige bud pa, hvordan teknologien kan bruges. 'Put Danmark i lommen’ er et pilotpro-
jekt, som mader de unge der, hvor de er allermest: pa mobiltelefonen.

Denne case omtaler en brgkdel af mange nye ruter til motions- og naturoplevelser, som inddra-
ger mobilen og internettet i formidlingen. Rapporten her viser, at ruteplanlaegning, rutedeling og
ruteanalyse er vigtige elementer for mange brugere af 'virtuelle arenaer’ malrettet motionister.
Fremtiden byder imidlertid i lige sa hgj grad pa formidlingsoplevelser ude pa selve ruten.

Bluetooth goes nature

Pa en 'Put Danmark i lommen’-rute er der fem formidlingsposter. Her er plancher og brochurer

skiftet ud med et skilt og en stremdreven sender. Er du pa tur med familien, og har du bluetooth
slaet til, far du besked fra senderen med et tilbud om data. Senderen deekker en radius pa 60-70
meter.

Overforsel med bluetooth er gratis, og som Marie Staun understreger, kan selv en mobiltelefon
uden sim-kort bruges. Bare bluetooth er slaet til. Sa kan man acceptere at modtage og fa en film
direkte pa mobilen.

For besegende med smartphones er processen noget mere besveerlig — og dyrere. Smartphones

virker ikke med bluetooth. Derfor har hver formidlingspost ogsa en 2D stregkode. Den kan
scannes ved hjelp af at program, som hentes ved at sende en sms med teksten 'scan’ til 1220
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eller 'tag2go’ til 1220. Gennem stregkoden kan man via nettet fa adgang til filmen. Det koster
dermed transporttiden/trafikken for brugerne at fa adgang til formidlingen.

Film som guide

Filmene varer blot 50 sekunder. Det er sma optagelser fra lokalomradet. Idéen er, at de skal
fungere som en 'se der- finger’, man selv vaelger til.

"Det kan veere, sa du far gje pa de fugle, der bor lige til hgjre, forklaringen pa, hvorfor
Praestg hedder Preestg, viden om, kokasser, seler eller noget helt fjerde, der kan vaere
spaendende for dig lige nu og her,” forklarer Marie Staun. "Det er som at have en fri-
luftsvejleder med pa tur. Samtidigt tager det naesten ingen tid.”

Filmene laves pa dansk og tysk. Det er bade en service til turisterne, men ogsa en god mulighed
for en kreativ tysktime for skoleklasserne.

Ikke til internettet

Filmen kan deles med familie og venner via bluetooth. Men Friluftsradet har med vilje sgrget
for, at filmene ikke findes pa internettet. De kan ikke uploades eller findes pa nettet, medmindre
man har veeret pa stedet og har billedet af 2D stregkoden.

Det er en pointe, at man ikke bare skal sidde at se naturfilm hjemme foran computeren. 'Put
Danmark i lommen’ gnsker derimod at give naturoplevelsen endnu et perspektiv.
Kommunikationen gennem internettet er imidlertid taenkt ind i projektet. "Put Danmark i lom-
men’ har en Facebook-profil, og derigennem kan man dele erfaringer med vennerne.

Fire steder i landet

Den forste rute i projektet blev startet i 'Naturpark Amosen’. Den 30. august 2010 abnede ruten.
Siden er der kommet en rute ved Guldborgsund og én ved Nationalpark Vadehavet. Den fjerde
og sidste rute abnede ved Prastg Fjord april 2011.

Friluftsradet er i gjeblikket (maj 2011) i gang med at evaluere projektet og undersgge, hvor man-
ge der bruger tilbuddet. Projektet afsluttes sommeren 2011, hvorefter de deltagende kommuner
har forpligtet sig til at vedligeholde ruterne.

Flere it-tiltag

Friluftsradet vil fremover have mere fokus pa, hvordan teknologi og naturformidling kan knyttes
sammen. Ogsa i en stor satsning med 'Kloverstier’ regner Friluftsradet med, at teknologien skal
spille en central rolle.

'Klaverstier’ er et projekt, der skal etablere mindst 400 stier rundt om i Danmark. Ruterne skal

veere farvekodede og gore det let at finde en rute, der passer til den enkelte. Grgn er 2,5 km, bla 5
km, red 7,5 km, mens den sorte sti skal vaere pd mindst 10 km.
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Pa tegnebraettet er udviklingen af en applikation til smartphones, der kan krydre naturoplevelsen
pa klgverstierne. Applikationen skal bade vaere til dem, der gnsker motion, dem, der er pa tur for
naturens skyld, og til dem, der er interesserede i kultur.

"Til motionister skal applikationen kunne gore nogle af de ting, der allerede er til-
gaengelig gennem forskellige apps med registrering af labetid m.m. Til de andre mal-
grupper gnsker vi at applikationen kan udpege interessepunkter pa ruten,” forklarer
projektansvarlig Johanne Leth Nielsen.

Case 9: Viden om kunderne er vejen til en bedre forretning

Af direkter Henrik H. Brandt, Idraettens Analyseinstitut

Den kommercielle engelske fodboldkaede, Goals Soccer Centre, har investeret millioner i et it-
system, der sikrer brugerne let adgang til at organisere fodbold via nettet og gor det muligt for
fodboldkaeden at skraeddersy produktet til hver enkelt spiller og hvert enkelt holds vaner og on-
sker.

| Storbritannien har sakaldt five-a-side-fodbold for leengst overhalet traditionel fodbold som det
mest populaere boldspil pa udgversiden blandt teenagere og voksne.

Tusindvis af briter mades hver uge til fleksibel femmands-fodbold pa sma kunstgraesbaner.
Markedet bestar af mange operatarer lige fra lokale ligaer baseret pa frivillig arbejdskraft til etab-
lerede kommercielle udbydere af fodbold som Goals Soccer Centres, der med 41 fodboldcentre
fordelt over Storbritannien og en andel pa 42 pct. af det kommercielle marked er en gkonomisk
keempesucces med en omsaetning pa 27,8 mio. pund (235 mio. kr.) og et overskud for skat pa
7,6 mio. pund (64 mio. kr.) i 2010.

Hvert Goals-center bestar typisk af ti sma velholdte udenders kunstgreesbaner med tilhgrende
moderne omklaedningsfaciliteter, madelokaler og pubfaciliteter.

72 pct. af omsaetningen kommer fra udlejning af baner til uforpligtende fodbold med gutterne
eller til lokale ligaer, som Goals selv udbyder med korte turneringsforlgb. Barsalget deekker 18
procent af omsztningen, mens fodselsdagsfester for barn daekker 4 pct., og sponsorater og
events for firmaer skaber resten af keedens omsaeetning.

Avanceret it-system

Fodboldcentrenes beliggenhed og kvalitet er naturligvis afgerende elementer i Goals-kaedens
succes, men lige sa vigtig for Goals forspring til konkurrenterne er kaedens udvikling af det sa-
kaldte SmartCentre-system, der via nettet administrerer kaedens salg til kunderne og optimerer
centrenes drift. Goals-kaeden har investeret et tocifret millionbelgb i systemet, der pa mange
mader satter nye standarder for driften af idraetsfaciliteter til breddeidraet.
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Goals-kaedens hjemmeside goalsfootball.co.uk giver som standard brugerne mulighed for at
sogge og booke ledige baner overalt i Storbritannien. Individuelle brugere kan registrere sig som
spiller pa jagt efter et hold, lige som hold i bekneb for en spiller kan bruge systemet til at lede
efter en spiller af passende standard. Goals-centrene ligger typisk pd kommunal grund i forbin-
delse med skoler eller offentlige parker, og centrene stiller banerne gratis til radighed for lokal-
samfundet i dagtimerne.

Efter skoletid, nar den kommercielle udlejning tager over, gar godt halvdelen af banetiderne til
ligaer, som Goals-kaeden udbyder komplet med dommere og turneringsstruktur, mens de gvrige
ledige tider udlejes til uforpligtende fodbold med vennerne eller events for grupper.

Ved alt om kunderne

Muligheden for at booke og betale ledige timer via nettet bliver i stigende grad ogsa standard i
danske idraetsfaciliteter, men SmartCentre-systemets styrke er den totale integration med Goals-
keedens proaktive salgsstrategi. Goals opsamler data pa holdene og hver enkelt spiller i en grad,
sa kaeden snart ved mere om hvert enkelt hold af overvaegtige fyraftensspillere end selv den
mest velorienterede spilleragent ved om spillerne pa professionelle klubhold.

"Jo mere, vi ved om kunderne, jo mere kan vi skabe en god kundeoplevelse, og jo
starre sandsynlighed er der for, at de forbliver kunder hos os. Nar holdledere registre-
rer et hold, sparger vi ind til personlige oplysninger, som hvor ville du helst bo? Hvad
er din livret? Hvad er dit favorithold osv. Nar holdet har spillet nogle gange, ved vi, at
de bliver og drikker et par gl efter kampen, de holder med AC Milan, de holder af piz-
za osv. Sa kan vi skrue events sammen, hvor vi eksempelvis udbyder billetter til en
italiensk ligakamp eller serverer pizza bagefter, og vi ved, at de sandsynligvis stiller
op, forklarer keedens udviklingschef Keith Mitchell.

SmartCentre-systemet opsamler stillinger, malscorere, holdopstillinger, spilledatoer, afbud etc.
Keedens facilitetsledere forbereder sig pa aftenens kunder ved hjeelp af de opsamlede data. Hol-
dene forsynes med komplette statistikker over tidligere kampe mod dagens modstandere, mal-
scorere, placeringer og formkurver, som spillerne kender det fra Sky Sports transmissioner af
Premier League. Maske mades spillerne af en frisk bemaerkning fra receptionisten baseret pa it-
systemets opsamlede data.

"Na, gutter, | tabte 3-2 til dem her sidste gang. Pas pa ham syveren, han scorede to
gange sidst og har veeret giftig pa det seneste... Det ser ud som om, | altid gar kold i
anden halvleg, er formen for darlig, har vi nogle ledige tider om torsdagen, som | ma-

ske kunne vere interesserede i..."

Kobling til sociale medier

Efter kampen, nar holdet — som sadvanlig ifelge Smart Centre-systemets data — tager plads i
baren pa de samme pladser som sidste uge for at holde tredje halvleg, kan spillerne pa tv-
skaeermene folge liveopdateringer og stillinger fra dagens efterfolgende kampe i samme liga.
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Spillerne kan via mobiltelefon eller internet logge sig pa hjemmesiden og fa adgang til et vaeld af
statistiske data. Systemet linker op til sociale sites som Facebook, og det passer samaend Goals-
keeden glimrende, hvis holdene driller hinanden venskabeligt pa forhand, sa ikke syv vilde heste
kan holde dem fra at dukke op og spille kampen.

"Det stimulerer hele oplevelsen og giver dem mere end blot at dukke op tirsdag aften
og spille. De far en mere intens oplevelse, og pa den made er det mere sandsynligt, at
de kommer igen. Fastholdelse er naglen," forklarer Keith Mitchell.

SmartCentre-systemet har samtidig til formal at gere holdlederens job ganske let. Bekvemme-
lighed og fleksibilitet er en del af succesformlen for den kommercielle fodboldkaede. | alt har
Goals-systemet registreret profiler pa ca. 8.000 holdledere fra de 41 centre, og hver enkelt hold-
leder har adgang til at kommunikere med sine spillere via systemet og fa tilbagemeldinger til de
kommende kampe. Hvis systemet registrerer, at et hold eksempelvis mangler tilbagemelding fra
et tilstreekkeligt antal spillere til en kamp om tre uger, forudsiger systemet problemet og giver
holdlederen tilbud om en egnet reservespiller fra databasen af interesserede spillere. Takket
vaere en mulighed for at rate sig selv som spiller sgrger systemet for at matche spillere og hold
nogenlunde praecist.

Fra centralt hold folger Goals-keeden med i kapacitetsudnyttelsen, barsalget og andre nggletal
fra hvert enkelt center. Viser det sig, at en fast kunde eksempelvis melder fra hver fjerde torsdag,
folger systemet op pa problemet hos kunden.

Et krav fra brugerne — ogsa i Danmark

Faste kunder modtager ligeledes remindere via sms eller e-mail med tilbud om at bruge det
lokale centers lounge til fadselsdagen om to maneder. Forzeldrene til deltagerne i lille Peters
fodselsdagsfest med fodbold og burgere pa det lokale Goals-center kan registrere sig og modta-
ge tilbud om en hyggelig dag i centret, nar deres egen lille purk star for tur.

Traditionen for onlinebooking af baner er ikke slaet fuldt igennem i Storbritannien endnu, og
mange foretraekker stadig at booke baner via telefon. Goals-kaeden har et centralt callcenter med
adgang til alle data om kunderne, og pa den made kan man skraeddersy tilbud til den enkeltes
behov. Ifalge Keith Mitchell har callcentret lige sa mange udgaende opkald med tilbud eller op-
felgning hos kunderne som indgaende opkald fra kunderne. Hvis et center ikke er fuldt booket
en aften, kan kaeden via SmartCentre-systemet foretage en opsggende salgsindsats hos potenti-
elle kunder.

Goals-kaeden har labende kig pa nye forretningsmuligheder. Kaeden har abnet sit forste uden-
landske center i Los Angeles og er involveret i franchise-samarbejder i Irland og Nordirland.
Keeden regner med at dbne mindst fire nye centre i Storbritannien i lgbet af 2011, og Keith Mit-
chell afviser ikke, at konceptet ogsa kan komme til Danmark, hvor Fodboldfabrikken i Kaben-
havn i 2010 slog derene op for det farste kommercielle fodboldcenter i Danmark efter forbillede
fra blandt andet Goals.
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"Man skal aldrig sige aldrig. Vi er interesserede i alle steder, hvor det giver mening ud
fra et forretningsperspektiv, men vi har fortsat mange muligheder i eksempelvis Stor-
britannien eller USA," siger Keith Michell.

Uanset om Goals-konceptet nogensinde kommer til Danmark, er der dog naeppe tvivl om, at
tanken om at gore livet lettere for de aktive og @ge udnyttelsen af faciliteterne via avancerede it-
systemer ogsa bliver et grundlaeggende forretningsvilkar for danske udbydere af idraet i lgbet af
de kommende ar. Integrationen af it og idraet bliver ganske enkelt et krav fra de aktive borgere.

Case 10: Kommunal offensiv i digitalisering af idratten

Odense Kommune er géet i offensiven med at digitalisere det administrative arbejde i forenin-
gerne. Det sparer ifolge kommunen bade foreninger og forvaltning mange timer i sidste ende.

Odense Kommune lancerede i 2008 sin fgrste samlede idraetspolitik. Den blev startskuddet til et
markant skifte i kommunens fritidsafdeling, der har med idraetsforeningerne at gore. Fra tidlige-
re primeert at veere tilskudsudbetalende myndighed er Fritidsafdelingen nu ogsa radgiver, net-
vaerksdanner og sparringspartner for foreningerne:

"Vi er kommet meget, meget taet pa foreningerne. De oplever ogsa, at der er god
sparring med os. De foler ogsa virkelig, at vi er opmaerksomme pa dem. Det er ikke
myndighedsudevelse og den der store kontrol foranstaltning. Vi er mere radgivende
og villige til at hjaelpe. Det er en helt anden tilgang til foreningslivet, end vi tidligere
har haft,” forklarer fuldmaegtig i Fritidsafdelingen, Vivian Glasdam Sgrensen.

Kommunen tilbyder foreningerne kurser i organisationsudvikling, regnskaber, it m.m. og satser
ogsa benhardt pa digitalisering.

Conventus til alle foreninger

Odense Kommunes Idraetspolitik rummer bl.a. fglgende forslag til initiativer:

"Igangseette forenings- og lederudvikling i foreningerne i samarbejde med idreettens
organisationer samt afdaekke muligheder for yderligere administrative lettelser for
foreningerne.

En enkel adgang til hurtig og malrettet information om alle kommunens muligheder
for selvorganiseret idraets fx i form af skattekort og teknologi, der understetter bevee-

gelse rundt i byen — fx GPS-baserede ruter, byen som spillebraet mv.

Etablering af internetbaserede bookingsystemer og muligheder for mere fleksibel ud-
nyttelse af byens idreetsfaciliteter.”
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Fritidsafdelingen arbejder med en raekke tiltag og har siden den 1. januar 2010 bl.a. tilbudt alle
sine foreninger — herunder ikke mindst 311 idraetsforeninger — det webbaserede kommunikati-
ons- og administrationssystem Conventus ganske gratis. Det ggr kommunen ogsa i 2011 paral-
lelt med workshops, kurser og support pa systemet. Kursusdelen kerer DGI, som er tet samar-
bejdspartner med Conventus.

Fra 2012 skal foreningerne muligvis selv betale for lasningen:

"l 2010 og 2011 nurser vi de foreninger, der gar over pa Conventus. Vi har skruet en
hel pakke sammen til dem. Vi siger til foreningerne, at de ikke skal vaelge Conventus,
fordi det er gratis, men fordi de synes, det er et godt system, og fordi vi har en masse
tiltag nu,” forklarer Vivian Glasdam Sgrensen.

Ca. 100 af kommunens foreninger bruger Conventus som resultat af kommunens satsning indtil
videre.

Digital tilskudsordning

Conventus skal lette det administrative arbejde i foreningerne — isaer for kassereren. Men det er
kun farste skridt i Fritidsafdelingens digitaliseringsplan. Neste skridt er et forkromet webbase-
ret administrationssystem med booking af lokaler og tildeling af tilskud samlet under ét — i gv-

rigt i samspil med Conventus, sa alt kommer til at forega elektronisk.

Det findes ifglge Vivian Glasdam Sgrensens research simpelthen ikke i dag i de danske kommu-
ner:

"Jeg gik i 2009 ind pa samtlige kommuners hjemmesider for bl.a. at se, om de havde
en oversigt over foreninger. Det var skreemmende for at sige det mildt. Nogle havde
ikke noget, og hos andre |a det i et Word-dokument. 26 kommuner havde systemet
KMD Booking, men ingen havde opfundet det sublime. Jeg var overrasket over, at vi
ikke var leengere fremme,” fortaeller hun.

Staten, regionerne og kommunerne er i fuld gang med digitaliseringsstrategien e2012, der skal
resultere i tilbud om digital kommunikation til borgere og virksomheder frem for klassisk papir-
og brevkommunikation. Det er ifglge Vivian Glasdam Sgrensen ogsa for idreetsforeningerne en
nedvendig strategi, for regelforenklinger er ikke nok, hvis de administrative byrder virkelig skal
effektiviseres i det frivillige foreningsliv:

"Det er digitaliseringen, der taeller allermest. Vi har evalueret pa tilskudsordningen
flere gange, og vi har gjort alt, hvad vi kan for at forsimple og forenkle vores system.
Hvis det kerer digitalt, vil det effektivisere og spare tid hos dem og hos os. | dag sid-
der vores ansatte og taster alle tal i systemet.”

Idreettens virtuelle arenaer - side 87 - www.idan.dk



Fokus pa de selvorganiserede

Odense Kommune er samtidig i gang med at se pa, hvordan kommunens selvorganiserede mo-
tionister kan serviceres bedre — bl.a. gennem ny teknologi. Inspirationen kan eksempelvis hentes
hos Rudersdals Kommune, der med RudersdalRuten har skabt et ambitigst rum for selvorgani-
seret idreet i naturen.

Et stiforleb pa 42,195 km (maratondistancen) tilbyder malrettede oplevelser og motionsruter til
flere forskellige malgrupper — eldre, familier, konkurrencefolk, naturelskere, cyklister mv. — og
det hele er samlet pa RudersdalRuten.dk, der bl.a. indeholder web-tv, integration med mobil
tracking (Endomondo), Facebook-integration og aktivitetskalender.

Effektivisering i hallen

En anden kommune, der har gje for de selvorganiserede idraetsudgveres brug af nettet i disse ar,
er Kgbenhavns Kommune. Kommunen er gaet over til onlinebooking af en raeekke af kommunens
idreetsfaciliteter og kulturhuse. | 2010 har kommunen samlet i alt 24 steder pa portalen
kk.halbooking.dk, heriblandt store idraetsanlaeg som Ngrrebrohallen, Svanemgllehallen, Grgndal
Centret og Ryparkens |draetsanleeg.

Onlinebooking i kommunen har erstattet telefonopkald, papirlapper og keer til tilmelding, og
ifolge kommunen har det skabt bemaerkelsesvaerdige resultater i form af hgjere belaegningspro-
cent, kraftigt egede lejeindtaegter og en stor reduktion af administrative timer.

Der er alt i alt lagt op til en kraftig digitalisering af bade den organiserede og selvorganiserede

idreet i kommuner med fingeren pa pulsen de kommende ar. Som en del af den udvikling spiller
'virtuelle idreetsarenaer’ som Conventus og Endomondo allerede nu en rolle i flere kommuner.
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6. Ti perspektiveringer

Analyserne i projektet ’Idraettens virtuelle arenaer’ har som naevnt i beskrivelsen af projektets
formal indirekte og direkte kredset om ti forskellige felter. Disse felter behandles i dette kapitel
enkeltvis og perspektiverende. Stilen i kapitlet er mere fri, vurderende og fremadskuende end de
gvrige dele af rapporten. Kapitlet indeholder ogsa empirisk materiale af perspektiverende karak-
ter og inddrager relevant litteratur.

De ti perspektiverende felter behandles i denne raekkefolge:

1. Kommunikation: Hvilke kommunikationspotentialer rummer de virtuelle arenaer for ud-
gvere af idreet samt udbydere af idraet og idreetsfaciliteter?

2. Rettigheder: Hvordan pavirker internettet den organiserede idrzts rettigheder og
'kontrol’ med idraetsaktiviteter — formidlingsmeessigt og administrativt?

3. Adfaerd: Hvordan er samspillet mellem udviklingen i danskernes motions- og sportsva-
ner og potentialerne i de virtuelle arenaer?

4. Socialisering: Hvordan pavirkes idraetsfeellesskaberne af de virtuelle arenaer?

5. Motivation: Hvilket potentiale har de virtuelle arenaer for at skabe motivation og maske
inspirere nye malgrupper til at dyrke idraet og motion?

6. Organisation: Hvad betyder fremkomsten af de virtuelle arenaer for den made, den en-
kelte udgver eller idraettens organisationer tilretteleegger aktiviteter?

7. Offentlig stotte: Hvad definerer en stotteberettiget idraetsforening eller -aktivitet
fremover. Bor virtuelle idreetsfellesskaber eksempelvis veere stotteberettigede i forhold til
folkeoplysningsloven pa linje med idreetsforeninger?

8. Faciliteter: Hvad er potentialet for at koble virtuelle arenaer med online-booking

eller en mere aktiverende drift af idreetsfaciliteter, stier eller andre udearealer?

9. Events: Hvilken rolle vil de virtuelle arenaer i fremtiden spille for eventarranggrer?

10. Kommercielle potentialer: Hvilke kommercielle muligheder giver de virtuelle arenaer
for udbyderne og for andre af idreettens interessenter?

De perspektiverende afsnit er skrevet, sa de kan leeses uafhaengigt af hinanden.

1. Kommunikation: Teknologi forandrer kommunikationen i idraetten

Idreetten har historisk set altid vaeret pavirket af teknologi. Egypterne roede om kap pa Nilen,
greekerne dopede sig op til konkurrencer med vaeddertestikler, og romerne byggede en fanta-
stisk kulisse op om bl.a. hestevaeddelgb. Efter den industrielle revolution er en raekke idraetsgre-
ne dukket op som direkte udlgbere af teknologiske opfindelser. Som eksempler kan naevnes
cykling, motorsport, faldskaerm, para- og hanggliding, svaeveflyvning og flere discipliner inden
for handicapidreaet. Roning, kano, kajak, sejlsport, skydning, skejtelab, rulleskejtelab, feegtning,
skisport, dykning, vandski og flere andre idraetsgrene skylder en stor del af deres eksistens til
teknologien.
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Nar man taler idreet og teknologi er fokus ofte pa selve udgvelsen. Men (elektroniske) forbed-
ringer pa stadioner og i haller, billigere massetransportmuligheder, udviklingen i tryk- og print-
muligheder, radioen, computeren, mobiltelefonen, internettet og ikke mindst fjernsynet har haft
en stigende effekt pa sporten gennem de seneste artier.

Som det fremgar af denne rapport, spiller iseer internettet i disse ar en mere og mere central
rolle i idraetten. Internettets sociale, strukturelle, mange-til-mange-kommunikerende, demokra-
tiske og underholdningsrelaterede forcer matcher simpelthen idraetten rigtig godt. Det geelder,
som rapporten viser, bade den organiserede og selvorganiserede idraet.

Nettet forbedrer og forandrer kommunikation

'Idraettens virtuelle arenaer’ udnytter det steerke potentiale i koblingen mellem internettet og
idreetten (og hos flere ogsa mobilen) og bidrager farst og fremmest med en forbedring og for-
andring af kommunikationen i idraetten. Denne rapports gvrige perspektiveringer bygger alle pa
de nye kommunikationsmuligheder, som arenaerne tilbyder.

Det er altsa kommunikationen, der er fundamentet for og omdrejningspunktet i analyserne —
socialt, strukturelt/organisatorisk og som underholdning. Det er ogsa via de nye kommunikati-
onsformer, at kulturen i idraetten forandres i disse ar — her illustreret med et eksempel fra den

organiserede idreet:

"Bare det ar eller to, vi alle har vaeret i gang, har jo andret meget ude i landet. Nu er
det mest i idreetsforeninger, at jeg ser det, men bare deres made at taenke pa er helt
anderledes. De begynder at tage nye ting til sig. Nu er det fx ok, at man kommunike-
rer fra en forening via en mobil. Jeg synes, det har endret sig rigtig meget pa halvan-
det ar,” fortaeller immy Damgaard fra Conventus, der har taet kontakt med og mange
kunder inden for den organiserede idraetsverden.

Det kan naturligvis altid diskuteres, om forandringen reelt er en forbedring. Traditionalister vil
nok altid pasta det modsatte, og nogle steder vil der maske ga nogle ar, for forandringen foles
som en forbedring. Projektet 'Idraettens virtuelle arenaer’ har dog vist, at der i forhold til kom-
munikationen isoleret set, er sket en forbedring pa flere omrader: Mere effektiv og tidsbespa-
rende kommunikation, lettere kontakt med ligesindede, storre overblik, mere malrettet kommu-

nikation osv.

Store forandringer i fremtiden

Denne rapports afsnit "Hvordan bidrager 'idreettens virtuelle arenaer’ til kommunikationen?”’
giver et grundigt indblik i de mange funktionaliteter, som de internetbaserede og idraetsrelatere-
de tjenester giver. Afsnittet rummer ogsa en oversigt over potentielle udviklingsperspektiver,
som ogsa indgar i disse perspektiverende afsnit. | forhold til kommunikationen som sadan er
isaer tre udviklingstendenser veerd at heefte sig ved:

e Hgjere grad af virtualisering
e Integration med andre platforme
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e Mobiltelefonen bliver primaert medie

Det er tre tendenser, som flere af de virtuelle arenaer har betonet pa projektets fokusgruppeme-
der og i kvalitative interview. De uddybes nedenfor i tre fremtidsperspektiver.

Hgjere grad af virtualisering

Faenomentet 'exergaming’ med Nintendo Wii i spidsen, hvor et videospil kombineres med fysisk
udfoldelse, er sandsynligvis blot den spaede start pa virtualiseringen af fysisk aktivitet. Groft
skitseret kan virtualiseringen opstilles saledes:

Figur 25: 'Virtualiseringen’ af idraetten via teknologi (grov skitsering).

Vekselvirkning

Rekvisitter Formidling af sportsbegivenheder mellem computer- Computerspil

spil og udovelse virtualisering

Sport/motion Mailinger (fx puls) Webbaserede (sociale) Nintendo Wii
arenaer

Maske vil de virtuelle arenaer beveaege sig leengere mod hgjre de kommende ar — evt. i samarbejde med
andre idreetsivaerksaettere.

Den danske virksomhed TracTrac kan i dag med hjeelp fra GPS-data formidle en sejlsportsbegi-
venhed, sa interesserede kan folge med i badenes indbyrdes placering via internettet. De kan
oven i kgbet se biddene som en 3D-animation.

Denne virtualisering forsgger at komme sa teet pa udevernes virkelighed som muligt for at hjeel-
pe med formidlingen af en idraetsgren, der foregar pa et geografisk stort omrade. Nintendo Wii
ligger til gengaeld langt fra udevernes virkelighed. Her omszettes situationen i stuen til eksem-
pelvis en skihopbakke eller en boksering.

Fremtidens virtualisering af idraetten kan meget vel komme til at tage udgangspunkt i "klassisk’
udgvelse af sport og motion, som gengives enten i et meget virkelighedsnaert univers (som det
fx kendes fra 3D-analyser af fodbold) eller i et helt anderledes og mere spektakuleert univers. Kun
fantasien saetter graenser. Eksempelvis kunne man forestille sig, at to vennegrupper konkurrerer
mod hinanden i at cykle, svemme og lgbe hurtigst rundt om jorden — virtualiseret via en globe
pa nettet.

Integration med andre platforme

Pa nettet kan ingen sites leve et isoleret liv. Alle sites er afhaengige af hinanden, og det samme
geelder for de virtuelle arenaer. Nytilkomne tjenester er ikke mindst afhaengige af nettets volu-
mingse mastodonter som Google og Facebook.

Integration med verdens storste sociale medie Facebook er ofte vigtigt for udbredelsen af en
tjeneste, der kraever en form for login. Derfor ser man flere steder — ogsa i stigende grad hos

Idreettens virtuelle arenaer - side 91 - www.idan.dk



flere af de virtuelle idreetsarenaer — at man via 'Facebook Connect’ kan bruge sit Facebook-login
som indgang.

Integrationen geelder ogsa den anden vej rundt. De virtuelle arenaer er ofte nedt til at abne de-
res tjenester, sa de kan integreres eksternt. Det kan vaere i Facebook (fx pa en brugerprofil), pa
en forenings hjemmeside eller pa tveers af virtuelle arenaer. Der er saledes en klar tendens til en
stigende integration pa tvaers af tjenester.

Mobilen overhaler nettet

Den af de virtuelle arenaer, der har satset mest malrettet pa at koble internet- og mobilteknologi
er Endomondo.com. Flere andre 'virtuelle arenaer’ satser ogsa i stigende grad pa mobilen, da
betydningen af mobiltelefonen som medie bliver stgrre og sterre, og udbredelsen af de avance-
rede 'smartphones’ er i meget hastig vaekst.

Som en del af projektet 'Idraettens virtuelle arenaer’ har Jakob Nordenhof Jgnck fra Endomondo
forfattet en kommentar om den mobile udvikling relateret til sport og motion og behovet for
som idraetsakter at udnytte de mobile muligheder. Et kort uddrag fra artiklen falger her:

"Hvor internettet har bidraget med et utal af nye kommunikations- og interaktions-
muligheder med ens medlemmer og malgruppe, sa intensiverer udviklingen udbud-
det i hastighed og bredde. Med mobilen kan du na dine medlemmer via et medie,
som folk har pa sig 24 timer i dognet, et medie, der indeholder uanede muligheder
for fleksibilitet og personliggerelse, og frem for alt et medie, der i den grad har fat i
den yngre del af befolkningen. Dermed er mobilen et medie, man ikke kan tillade at
ignorere som akter i idraettens verden.

| Endomondo har vi blandt andet brugt denne udvikling til at give folk fleksibiliteten
til at interagere i sportslig gruppesammenhang uden ngdvendigvis at veere fysisk til-
stede pa samme sted som resten af deltagerne. Den individuelle sportsoplevelse kan
dermed bidrage til den kollektive, og den kollektive oplevelse kan underbygge og ud-
vide den individuelle. De to gar hand i hand uden at ga pa kompromis med hverda-
gens behov for fleksibilitet.

Og vi er ikke den eneste lgsning, der bruger moderne teknologi som instrument til
storre oplevelser i idreettens verden, sa langt, langt fra.

Pointen for idreettens aktarer er at udnytte denne eksploderende verden af mulighe-
der som et positivt tilleeg til den normale idraetsoplevelse. Farste skridt er stadig at
udnytte de muligheder, der ligger i web, og her har idraetten i mine gjne endnu langt -
men hvor web er vigtig, sa bered jer pa, at mobilen bliver endnu vigtigere.”
(Jakob Nordenhof Jonck, Endomondo, uddrag fra kommentar pa Idan.dk,
26.marts.2010)
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Denne rapport beskriver en eksplosiv udvikling pa nettet, men mobilen bliver sandsynligvis i
neer fremtid et uundveerligt redskab for bl.a. klublederen, det selvorganiserede idreetsfaellesskab
og idraetsorganisationen. Mobilen har overhalet internettet som det primere medie i flere asia-
tiske lande, og det vil ifalge mange eksperter ogsa ske i Europa i 2012, 2013 eller 2014.

2. Rettigheder: Markedet er fragmenteret

Den organiserede idreet har de seneste par artier veeret udfordret af fitnessbranchens indtog pa
motionsmarkedet. Med serlige internettjenester malrettet motionister melder nye udfordrere
sig pa banen. Mange er kommercielle spillere, som faet gje pa et behov pa markedet — preecis
som fitnesscentrene.

De store idreetsorganisationer er pa Tipsloven, men har ikke monopol pa at organisere sport og
motion. Der var bade juridisk og behovsmaessigt rum til fitnesscentrenes udbredelse, og pa
samme made kan ’idraettens virtuelle arenaer’ udbrede sig ganske hurtigt som et alternativ eller
supplement til den traditionelle made at organisere sig pa.

Idreettens magtbalance star overfor en konstant forskydning, hvor DIF og DGl ikke kan tage for
givet, at de har dirigentstokken. De virtuelle arenaer kan i sig selv betragtes som idreetsforenin-
ger eller -forbund med flere tusinde udevere (Endomondo med 60.000 danskere eller Dinform
med 25.000 brugere). Derudover bliver DIF og DGI ogsa udfordret af andre spillere via 'arena-
erne’. Odense Kommune har eksempelvis som beskrevet i case 10 med digitaliseringen af
kommunens foreninger udviklet sig til et radgivende organ, der er meget taet pa foreningerne.

Sveert at kontrollere

DIF og DGI har altsa ikke automatisk "kontrollen” over markedet for sport og motion i Danmark.
Med det haemningslgse internet pa banen for alvor bliver det endnu mere udtalt. Det ser man
ogsa pa et omrade som levende billeder fra idreetsbegivenheder, hvor der jo ellers ligger klare
rettighedsaftaler. Pa nettet distribueres adskillige ulovlige transmissioner med alt lige fra Cham-
pions League-fodbold til en bueskydningskonkurrence, uden at idraetten kan stille s& meget op.

Udviklingen kan ikke standses, og pa nettet kan nye tilbud sprede sig med lynets hast via bl.a.
sociale medier. Her tilmelder brugerne sig gerne nye tjenester, som de finder relevante her og
nu. Hvis der er et godt tilbud — gratis eller med betaling — slar de til.

Data er magt

Fitnesskaederne og — som vi sa i case 9 om britiske Goals — andre kommercielle facilitetsudby-
dere lever hgjt pa at have deres kunders data samlet og kende kundernes adfeerd ned i mindste
detalje. Det kan de 'virtuelle arenaer’ ogsa. De nar ganske enkelt helt ned til slutbrugeren — og
brugeren opdaterer selv sine data.

Det kan den organiserede idraet ogsa udnytte. Det ser man eksempelvis hos Dansk Golf Union,

der med samarbejdet med GolfBox om Golf.dk er kommet meget taet pa klubbernes medlem-
mer bade i kommunikationen og rent kommercielt (som omtalt i case 3).
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At sidde med slutbrugernes — altsa idreetsudgvernes — konstant opdaterede data bliver med al
sandsynlighed en afggrende faktor i idreettens magtbalance for fremtiden. En decentral digitali-
sering uden om DGl og DIF vil legge magten hos den akter, der sidder med data — om det sa er
kommunen, specialforbundet, foreningen, en virtuel arena, fitnesscentret eller eventarranggren.

Parallel til Foreningsfitness

Fitnessbranchens indtog i Danmark har flere paralleller til eksplosionen i idraetsrelaterede virtu-
elle arenaer. P4 fitnessomradet er DGI og DIF’s modspil til konkurrencen kommet de seneste ar
med konceptet 'Foreningsfitness’:

"|dreettens organisationer vil, som Foreningsfitness er et eksempel pa, vaere fokuseret
pa at folge med pa markedet, sa de ikke taber terreen i forholdt til kommercielle
idreetsudbydere.” (Kirkegaard, 2010, s. 116)

Pa it-omradet har DIF og DGl tidligere staet sammen om falles systemer, men en 'Forenings-
fitness’-lignende lgsning pa nettet ligger ikke lige for af praktiske og erfaringsmaessige arsager.
DGl og DIF satser forskelligt pa nettet, og de naeste par ar vil vise, hvem der til den tid sidder
med ngglen til 'nettets idraetsudovere’.

Ud fra erfaringerne i denne rapport kan den organiserede idraet med hjelp fra sociale og organi-
satoriske webmedier og mobilservices med en malrettet indsats komme til at:

e Kommunikere med nuvaerende og potentielle (herunder selvorganiserede) medlemmer
og fa uvurderlig viden om deres gnsker og behov.

e Bruge data til mere viden om bestemte malgrupper og tendenser.

e Involvere frivillige og kommunikere preaecist med frivillige — bl.a. ved events.

e Udbyde fleksible og malrettede tilbud.

e Udnytte faciliteter effektivt.

e Have fingeren pa pulsen og kommunikere tidssvarende med unge og andre internetvan-
te malgrupper.

e Lette de administrative opgaver for de frivillige og gore det mere spandende at vere fri-
villig.

e Skabe positivt samspil mellem socialt samvaer pa internettet og i 'virkeligheden’ og give
en ekstra dimension til idraetsudevelsen.

e Motivere meget lidt fysisk aktive til at dyrke idreet.

3. Adfzerd: Derfor rykker idraetten pa internettet

Disse perspektiverende afsnit er primeert fremadskuende, men dette afsnit handler i virkelighe-
den mere om baggrunden for, hvorfor de virtuelle arenaer dukker op netop i disse ar. Samtidig
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giver afsnittet dog ogsa et fingerpeg om, at internettet ogsa i fremtiden vil spille en vigtig rolle i
idreetten.

De virtuelle idraetsarenaers opstaen har én helt central forudseetning: brugernes adfaerd. Det
geelder bade brugernes adfaerd pa nettet, men ogsa i udevelsen af idraet. Moderne idraetsmen-
stre og internetadfaerd haenger samtidig fantastisk godt sammen.

Den moderne internetbruger

Den moderne internetbruger bruger nettet til at veere social, til at dele billeder og oplevelser, til
at vise sig frem for venner og bekendte og til at betale mange forskellige ting. Den sportsinte-
resserede internetbruger har typisk nettet som en vigtig kilde til information om sport og moti-
on”, og samtidig forventer den typiske internetbruger et hgjt online serviceniveau, der er en
vigtig konkurrenceparameter pa nettet i dag.

Idraettens virtuelle arenaer laener sig med sine funktioner rettet mod idraetten op ad den moder-
ne internetbrugers adferd. Det gaelder eksempelvis de virtuelle arenaer, der henvender sig til
den organiserede idreetsverden med verktgjer som online betaling af kontingent og forskellige
kommunikationsredskaber til eksempelvis en klub.

Den moderne idraetsudgver

Undersogelsen 'Danskernes motions- og sportsvaner 2007’ rummer en rakke observationer om
moderne idraetsmenstre, som passer godt med fremkomsten af de virtuelle arenaer”:

e "Voksne idraetsdeltagere veelger for det meste individuelle motionsaktiviteter, der rum-
mer fleksibilitet i forhold til facilitetsbrug, fysiske rammer og/eller tidspunkter.”

e Det er "udelukkende indtil teenagealderen, at foreningsidreetten dominerer. Teenagere
fra 16 ar og samtlige zldre aldersgrupper dyrker oftere selvorganiserede aktiviteter.”

e "Det er karakteristisk for alle disse selvorganiserede aktiviteter, at de foregar udenders.
Befolkningen vaelger ofte aktiviteter, som har tilknytning til natur, parker, gader, fortove,
veje, stier m.v.”

e "Befolkningen gar til mange flere forskellige aktiviteter i forskellige sammenhange, som
ikke nedvendigvis har et langt, kontinuerligt forlgb.”

Hos de af de virtuelle arenaer, der henvender sig primaert til selvorganiserede, har ovenstaende
forhold vaeret helt centrale:

"Vi kunne se, at brugergenereret indhold pa internettet var i hastig fremdrift. Samtidig
bliver flere og flere idreetsgrene mere individualiserede, og folk har behov for sterre og
starre fleksibilitet”

" Se eksempelvis, hvordan internettet tilbage i 2007 havde overhalet avisen som sportsmedie hos den
yngre del af befolkningen i ’Sport og motion i danskernes hverdag’ (Pilgaard, 2009, s. 253)
" (Pilgaard, 2009, s. 65, 101, 117 0g 125)
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Christian Birk, medstifter af Endomondo, interview i 2008

"Vi er der for dem, som ikke vil hen og udstille sig i et fitnesscenter, en lgbeklub eller
pa en arbejdsplads. Man ter godt dukke op hjemme i kvarteret i gamle dragter og
stovede sko. Maske skal man i starten ga otte minutter og labe 30 sekunder, og det er
ofte bedre at gore alene.”

Carsten Hejbol Jensen, medstifter af Dinform

Samtidig star idraetsforeningerne i Danmark trods de selvorganiserede idraetsformers frem-
march stadig steerkt. | foreningen findes den moderne idratsudever og internetbruger naturlig-
vis ogsa — det er netop foreningernes udfordring i forhold til at felge med tiden og med private
on- og offlineaktarers tilbud.

Kobling mellem nettet og idraetten @ndrer adfeerden

Internetbrugere og idraetsudeveres adfeerd vil naturligvis andre sig over de kommende ar, og
kombinationen af de to i specialiserede arenaer pa nettet vil derfor ogsa komme til at udvikle
sig. Mobilen vil via nettet med al sandsynlighed blive et centralt redskab i organisering af og
socialisering via idraet. Samtidig vil et fragmenteret idreetsbillede med mange forskellige tilbud
med stor sandsynlighed fortseette.

Der kan naturligvis opsta modreaktioner til brug af moderne teknologi og individualisering i
samfundet, men den stadigt sterkere kobling mellem internettet og idraetten kan ogsa i sig selv
komme til at forme brugerne og udevernes adfaerd i fremtiden.

De individualiserede idraetsmanstre, vi ser i disse ar, kan eksempelvis via nettet fa en langt stor-
re social dimension, da barriererne for at indga i et socialt feellesskab — maske oven i kabet en
virtuel klub — ikke er s store pa nettet som i virkeligheden. Nettet giver idraetsudeveren fleksibi-
liteten, men samtidig kan han eller hun indga sociale relationer uathaengigt af tid og sted. Der-
udover kan udgvere af bade individuelle og holdbaserede idraetsgrene mades via nettet og treene
sammen med andre.

| projektets fokusgruppemader har repraesentanter fra de virtuelle arenaer vaeret enige om, at
den fysiske arena vil smelte mere og mere sammen med den virtuelle arena. Det vil eksempelvis
kunne pavirke idreetsudevernes adfaerd i naturen. En lgbers rute i skoven kan blive pavirket af en
virtuel arena, hvis han eller hun fx leber ad mere tilfeldige ruter med GPS-tracking, leber efter
bestemte virtuelle mal, laber som en del af en virtuel konkurrence eller lign. Frit tilgeengelige
arenaer i naturen eller byen kan dermed sendre karakter som idreetsarena via internettet.

4. Socialisering: De nye organiserede idratsfellesskaber

At veere social pa internettet er naturligvis ikke det samme som at veere social i et klassisk per-
sonligt feellesskab. Nettet kan saledes ikke erstatte det klassiske faellesskab — og omvendt. Det
geelder ogsa i idraetten. En relation mellem medlemmerne af et gymnastikhold, der har madtes
gennem 30 ar, er en helt anden end relationen mellem medlemmerne i en virtuel cykelklub. En
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nerliggende antagelse er, at netfellesskabet er mere uforpligtende. Foreningslivet bygger tradi-
tionelt pa 'det forpligtende faellesskab', men det betyder ikke, at foreningslivet har patent pa
denne type fallesskab i idraetten. Brugerundersggelsen af de virtuelle idraetsarenaer har saledes
vist, at direkte eller indirekte forpligtelse over for sig selv og andre har en betydning for flere
brugere.

Idreetsfellesskabet eendrer karakter, nar det rykker pa nettet. Ogsa et allerede eksisterende
idreetsfaellesskab far en ny dimension, nar internettet tages i brug. Pa nettet kan det veere helt
andre personer end i omkleedningsrummet, der er dominerende, og nettet kan tilfgre et idraets-
feellesskab nogle saerlige digitale kommunikationsredskaber, som ville kreeve meget arbejde
ellers. Rapporten viser, at idreetsfeellesskaber pa nettet er kommet for at blive — bade organise-
rede feellesskaber og selvorganiserede. Spargsmalet er, hvor graensen gar mellem organiserede
og selvorganiserede idreaetsfaellesskaber, nar nettet tages i brug. Handler det om 'det forpligten-
de fallesskab’ eller om organisering i en af idreettens hovedorganisationer, for noget kan kaldes
et organiseret idreetsfellesskab? Den organiserede idraet vil utvivisomt blive udfordret af de
selvorganiserede netfellesskaber — ogsa pa graden af organisering.

De nye organiserede idraetsfaellesskaber

Hvis vi fortseetter tankegangen om virtuelle arenaer som serigst organiseringsled for moderne
idreetsfaellesskaber, kan vi opstille to yderpunkter af organiserede idraetsfellesskaber i fremtiden:

Figur 26: Det klassiske kontra det nye organiserede idraetsfaellesskab

Det klassiske organiserede idratsfallesskab Det nye organiserede idraetsfaellesskab

Typisk en (del af en) forening

Meades typisk kontinuerligt

Kommunikerer primaert ved personlig kontakt

Forpligtelse i form af at made op pa bestemte
tidspunkter og bidrage til feellesskabet — evt. med
konkrete opgaver

Medlemmer betaler kontingent

Har et besluttende organ i form af en bestyrelse

Bygger pa ildsjaele

Typisk et feellesskab centreret om nettet

Mgdes nar det passer ind pa nettet og i virkelig-
heden

Kommunikerer nasten udelukkende over nettet

Forpligtelse i form af en synliggarelse af egne
aktiviteter og deltagelse i webbaserede aktiviteter.

Brugere betaler kontingent, hvis der er et konkret
behov

Stemmer om beslutninger via nettet

Bygger pa ildsjeele, men kan eksistere i mindre
malestok uden de store ildsjeele

lldsjeelene er vigtige i begge 'lejre’, hvis faellesskabet skal veere velfungerende. | analysen af bru-

gerne af de virtuelle arenaer har vi set, hvordan internettet ogsa har sine ildsjeele, der forsgger at

opmuntre andre til bl.a. at fa rert sig.
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Det sociale betyder meget

Nogle bruger udelukkende de virtuelle idreetsarenaer til individuelle formal som at holde styr pa
sin traening eller administrative formal som at indkraeve kontingent. Men der er samtidig man-
ge, der bruger arenaernes sociale funktioner. Manden bag administrations- og kommunikati-
onssystemet Conventus, Jimmy Damgaard, sagde i 2009 i et kvalitativt interview, at Conventus
aldrig ville blive et socialt medie, men i et fokusgruppeinterview aret efter matte han justere den
udmelding pa baggrund af brugernes gnsker:

"Jeg kom til at sige for et ar siden, at vi aldrig ville blive et socialt netvaerk, men det
bliver vi jo, for det er vi ngdt til. Dem, der er derinde, vil ogsa kunne snakke sam-

”

men.

Idraetten er ofte forbundet med sociale band, og et system som Conventus bliver siledes ngdt til
at forleenge det sociale idreetsfaellesskab ind pa nettet. Det har vaeret meget centralt for andre af

de virtuelle arenaer:

"I den etablerede foreningsidreet i Danmark, Norge og Sverige ved man, at noget af
det, der er problematisk, er at holde fast i de unge pa 13 til 17 ar. Hvad kan vi gere for
at fastholde dem i sport? Der er en masse faktorer, som vi ikke kan gere noget ved.
De far travlt i skolen og vil hellere have keerester osv. Det kan og skal vi ikke eendre
pa, men en af de ting, de efterlyser, er socialt feellesskab i klubben. Det kan vi give
dem, uden at de ngdvendigvis behgver at cykle op i klublokalet hver gang — mange
klubber har maske heller ikke noget seerligt attraktivt klublokale. Vi kan gare det at-
traktivt for dem at mades i en sportssammenhang pa Arena36s uden for den tid,
man er i omklaeedningsrummet eller pa staevne.

Christina Schérfe Lambach, Essencius, partner i Arenaz6s.com.

Nye muligheder med netfellesskaber

Internettets feellesskaber kan bade have karakter af at vaere overfladiske, selvisceneszettende og
mere eller mindre ligegyldige, men de kan ogsa vaere ekstremt taette og vigtige for den enkelte.
Uanset hvor pa skalaen de ligger, kan de med nogle specifikke redskaber endre pa den made,

det traditionelle idraetsfaellesskab i en forening fungerer.

De virtuelle arenaer kan eksempelvis komme til at forandre foreningsdemokratiet. En hurtig
afstemning pa internettet, hvor majoriteten af foreningens medlemmer stemmer, kan erstatte
eller supplere en diskussion blandt den minoritet, der mader op til generalforsamlingen.

| det hele taget ber idraettens webbaserede fellesskaber ses som et supplementtil de klassiske
idreetsfeellesskaber. De to typer fellesskaber udelukker ikke hinanden, men rummer hver deres
styrker. Et webbaseret idreaetsfellesskab kan ikke erstatte gjenkontakt og en tennismakker, mens
det klassiske idraetsfeellesskab ikke kan erstatte digitale sociale funktioner og geografisk uaf-
hengighed.
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5. Motivation: Kortsigtet kontra langsigtet effekt

Rapporten viser, at de virtuelle arenaer og internettet kan motivere til motion pa flere forskellige
mader. Mere eller mindre direkte bliver brugerne animeret til at komme af sted via nettes fzlles-
skaber, malinger, forpligtelse, konkurrencer, analysevaerktgijer, inspiration m.m.

Pa kort sigt kan nettet og mobilen motivere til sport og motion. Det er interessant i sundheds-
meessigt perspektiv. | Breddeidraetsudvalgets rapport ’Idreet for alle’ fra 2009 hedder det:

"Breddeidraetsudvalget har identificeret og prioriteret tre overordnede udfordringer
for breddeidreetten: For det forste at fastholde og oge befolkningens hgje deltagelse i
idraet og motion. For det andet at specifikt motivere barn og unge, herunder isaer
teenagere til at dyrke mere idraet og motion. Og for det tredje at fa socialt udsatte og
idreetssvage grupper til i eget omfang at dyrke idraet og motion.”

(Kulturministeriet, 2009, s. 11)

Det virker naerliggende, at nettet og maske iseer mobilen kan bruges til at motivere bern og un-
ge, og det virker ogsa naerliggende, at virtuelle idraetsarenaer kan motivere voksne udgvere. Men
undersggelsen af de virtuelle idraetsarenaers brugere viser ogsa, at de isar er de ressourcesteer-
ke danskere, der er repraesenteret i dag.

Samtidig viser undersggelserne, at det er de for meget lidt aktive, der tager det storste spring pa
aktivitetsskalaen, nar de tager internettet i brug. Det kunne tyde pa, at de virtuelle arenaer inde-
holder et stort potentiale for ressourcesvage, inaktive danskere. Det kraever imidlertid med stor
sandsynlighed et aktivt politisk, paedagogisk eller institutionelt skridt at koble de mindre res-
sourcestaerke med de ellers gratis internetveerktojer.

Potentiale for inaktive

| projektet 'Idraettens virtuelle arenaers’ fokusgruppeinterviews har repraesentanter fra de virtuel-
le arenaer diskuteret, hvad der skulle til for at fa gruppen af inaktive med. En af mulighederne er
ifalge fokusgruppediskussionerne, at de inaktive meldes til som en del af et projekt, hvor de
indgar i et feellesskab med allerede aktive. De aktive kan sa via veerktojerne vaere med til aktivere
de inaktive. Samtidig kan en tidligere inaktiv gruppe bruge arenaerne som centrum for et felles
mal (fx at slanke sig x antal kg). Det kan eksempelvis ske efter et projektforlab, hvor gruppen er
blevet introduceret for veerktgjerne.

"Vi har jo lavet projekter over tre maneder for virksomheder med 100 til 200 deltage-
re, og der viser det en tredobling pa at fa gjort inaktive mennesker aktive. Det er det
med at registrere sig selv og sammenligne med kolleger og venner. Det individuelle
kombineret med det sociale. Det er den ikke-bevidste motivator. Endomondo er me-
ningsfyldt for folk, det er let at bruge, og det hjaelper folk over tid til at forbedre sig. At
blive bedre til noget, er det samme som at lzere, og de fleste mennesker har det
enormt sjovt, nar de leerer noget nyt.”

Jakob Nordenhof Jonck, medstifter af Endomondo
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Fastholdelse

| den organiserede idreetsverden taler man ofte om rekruttering og fastholdelse af medlemmer.
Pa samme made kan de virtuelle arenaer komme til at tale om rekruttering og fastholdelse af
brugere. Rekrutteringsfasen er i fuld gang, mens fastholdelsesaspektet forst for alvor kommer
ind i billedet nu.

Hvis udgangspunktet for en bruger af en virtuel arena er at blive motiveret, holder det sa ogsa
pa lang sigt? Hvis vi betragter de virtuelle arenaer som et blivende faenomen pa linje med
idreetsforeningen og fitnesscentret, ligner det et ja. Samtidig viser brugerundersggelsen en hgj
grad af fremtidigt perspektiv, da mange brugere vil anbefale den virtuelle arena til venner og
bekendte.

De virtuelle arenaer er ogsa netop udviklet som noget blivende og ikke blot en degnflue:

"Vi har siddet i kommunikationsverdenen og arbejdet med mange forskellige tiltag —
kampagner, sma og store tiltag, analyser osv. Men alt sammen noget, der fungerer i
en periode, hvor afsender er offentlige myndigheder, der fortaeller folk, at de nu skal
spise mere fuldkorn, lade vaere med at drikke s& meget, beveaege sig 30 minutter om
dagen osv. Men det kerer i kampagneperioder. Vi har arbejdet med det i 12-14 ar og
set, at hver gang sa far man sat gang i en bevaegelse, men der er ikke noget til at tage
over... Det kan sddan noget som Arena365 veere med til at holde fast i — nar en kam-
pagneperiode slutter, s& er man stadig aktiv.”
Christina Schérfe Lambach, Essencius, partner i Arenaz65.com.

| det store perspektiv er internettet bestemt heller ingen degnflue, og de virtuelle arenaer kan
om fa ar vaere "absorberet’ hos idraetsudgveren som et lige sa naturligt tilbud som fitness.

Flere forskellige tilbud

Med til det langsigtede perspektiv hgrer, at mange virtuelle arenaer henvender sig til forskellige
typer mennesker med forskellige behov for motivation:

"Vi er meget bevidste om, at det er forskellige ting, der motiverer folk til at dyrke
idreet. For nogle kan det at konkurrere med andre veere enormt motiverende. For an-
dre kan det veere det at saette et mal for sig selv og konkurrere mod dig selv. For an-
dre er det maske det at fa hjaelp fra en traener, der er motiverende. De har ikke den vi-
den, der skal til. Hvordan kommer jeg til at lebe fem km, hvis jeg ikke kan i dag?”
Mette Lykke, medstifter af Endomondo.com

Det er med andre ord ikke en smal gruppe af mennesker med behov for én type motivation, der

kan finde den pa nettet. Tracking hos Endomondo og coaching hos Dinform er eksempelvis to

vidt forskellige motivationstyper.
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Dinform har i modsaetning til mange af de andre virtuelle arenaer veeret i gang i flere ar og ople-
vet, at fa loyale kunder — fastholdelse — pa baggrund af et internetbaseret motivationsvaerktg;j
med en personlig, dynamisk traeeningsplanlaegning og en treener (professionel motivator), man
kommunikerer med via nettet:

"Vi vil gerne leere folk at labe. Og vi vil gerne have, at folk at bevarer motivationen og
kommer bedst muligt over de svaere perioder, der altid kommer undervejs. Det kan
forenes. Den forretningsmaessige vaerdi er, at vi har nogle traenere, som med det her
vaerktgj kan handtere rigtig mange brugere og samtidig vaere naerveaerende. Brugerne
far en unik behandling, og det er det, der virker — og derfor brugerne gider at betale
og komme igen.”

Carsten Hejbol Jensen, medstifter af Dinform

Praecis som idraetsforeningerne og fitnesscentrene henvender de virtuelle arenaer sig altsa til
mange forskellige typer mennesker med forskellige motivationsbehov. Fastholdelsespotentialet i
arenaerne gges utvivisomt med diversiteten i tilbuddene.

6. Organisation: Idratten bliver mere organiseret

Internetbaserede kommunikations-, administrations- og koordineringsveerktgjer adopteres, som
denne rapport viser, i stigende grad i den organiserede og selvorganiserede idraetsverden. De
kan her og nu bidrage til udgveren, klubben, forbundet eller idreetsfellesskabet med bl.a. effekti-
visering, koordinering af frivillige kraefter, treeningsplanleegning, overblik, underholdning, felles-
skabsfalelse m.m.

Men hvad betyder det pa leengere sigt for idraetten, at det virtuelle rum — inkl. mobilen — kom-
mer til at spille en med stor sandsynlighed central rolle?

En af de interessante betragtninger er, at bade den selvorganiserede idraetsverden — lige fra hyg-
gefodboldfeellesskabet til motionslaberen — og den organiserede idraetsverden begge bliver mere
organiserede via de nye vaerktgjer. Graden af organisering bliver simpelthen sterre, nar organi-
seringen af treeningen eller idreaetsfellesskabet foregar online 24 timer i degnet. Budskaber nar
som regel en bredere kreds, og faste procedurer bliver med stor sandsynlighed grebet mere
systematisk an.

Vidensdeling

Mange kasserere i idraetsforeninger har naturligvis gennem arene opbygget sirlige Excel-ark og
ringbind, som i sig selv er indbegrebet af systematik. Ulempen ved disse systemer er, at de ofte
ikke har veeret delt med andre mennesker. De virtuelle arenaer bidrager med vidensdeling og
vaerktgjer til mere smidigt at kunne seette andre ind i systematiske arbejdsgange.

For fa ar siden var de fleste hjemmesider administreret af en webmaster. | dag kan flere menne-

sker med administratorrettigheder i en organisation leegge stof pa hjemmesiden via et cms-
system. Det er samme mekanisme, der udspiller sig i idraetsforeningens liv nu via nettet. Det vil
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utvivlsomt pavirke organiseringen af idreetten i fremtiden. Det vil blive langt lettere at overdrage
kassererposten i fremtiden.

Mobilisering af frivillige kraefter

Flere af de virtuelle arenaer, der er rettet mod den organiserede idraetsverden, har fra begyndel-
sen haft fokus pa, at deres systemer skulle understotte idraetsforeningernes frivillige arbejde og
dermed gore det lettere og maske mere overskueligt at veere frivillig:

"Vi (Essencius, red.) star selv bag nogle af de analyser, som gjorde, at vi fik blod pa

tanden. Der er sd mange frivillige i dansk idreet, som oplever, at det bliver tiltagende

sveert at veere frivillig i Danmark. Der sidder maske en frivillig, der bade skal have tele-

fonen aben 24 timer i degnet, kommunikere bdde med bgrn og foreeldre pa forskelli-

ge platforme, kommunikere med ledelsen pa en tredje platform og varetage familiens

behov pa en fjerde platform. Det var det, vi gerne ville |lgse for den frivillige. Det skal

man have nem adgang til, for vi skal jo ikke miste de her 500.000 frivillige. Tveerti-

mod skal vi hjeelpe dem til en lettere hverdag. Det tror vi p3, at vi kan gere digitalt.”
Christina Schérfe Lambach fra kommunikationsbureauet Essencius om Arenaz65.com.

Systemer som KlubModul, ClubPeople og Conventus er malrettet den organiserede idraetsver-
den og har alle oplevet en paen vaekst i deres korte levetid baseret pa bl.a. at gore dagligdagen
lettere for foreningens frivillige. Det alene fortzeller historien om en forbedret organisering via
nettet, der er kommet for at blive.

Organisering som konkurrenceparameter

Organiseringsformen i idraetten har vaeret en konkurrenceparameter de seneste ti ar. Fitnessud-
gveren og lgberen er eftertragtede kunder, og mange kommercielle spillere har formaet at mal-
rette deres tilbud til folk med behov for fleksibilitet. Nu har de virtuelle arenaer ogsa meldt sig
pa banen som et nyt sted at organisere sig endnu mere fleksibelt.

Idraettens kommercielle spillere agerer ud fra eksisterende og potentielle kunders behov. Her
har organiseringsformen — altsa i selve udevelsen — som naevnt veeret en vigtig konkurrencepa-
rameter de senere ar. At demme ud fra denne rapport kunne organiseringsgraden (via nettet og
mobilen) meget vel blive naeste vigtige konkurrenceparameter.

Jo bedre organiseret, jo mere tiltalende. Den moderne mediebruger forventer ikke blot fleksibili-
tet og effektivitet i udevelsen af idraetten, men ogsa i organiseringen af den. Det skal veere nemt
at melde sig til, betale for medlemskab, registrere sin traening, konkurrere via nettet, socialisere
sig, dele informationer, administrere familiens idreetsliv, deltage i afstemninger osv. Her kom-
mer nettet og mobilens kommunikations-, administrations- og koordineringsvaerktgjer til at
spille en vigtig rolle, nar potentielle medlemmer eller brugere skal 'fanges ind’ i fremtiden — ba-
de i idraetten og mange andre (konkurrerende) kultur- og fritidstilbud.
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7. Offentlig stotte

Dette er afsnit er skrevet af direktor Henrik H. Brandt, Idraettens Analyseinstitut

| Danmark kommer den statslige stotte til idraetten i al vaesentlighed til udtryk i de midler, der
via overskuddet fra spil og lotto udloddes direkte til idreettens hovedorganisationer, DIF, DGI,
DFIF, Team Danmark, Lokale- og Anleegsfonden samt hestesporten.

Den vigtigste offentlige stotte til idraetten ligger dog lokalt i traditionen for, at kommunerne ifal-
ge folkeoplysningsloven er forpligtet til at anvise ledige lokaler, herunder idraetsfaciliteter, til den
folkeoplysende virksomhed, lige som kommunerne er forpligtede til at yde tilskud til forenings-
arbejde for barn og unge under 25 ar.

Den danske idraetsmodel har i al veesentlighed en stor del af aeren for, at Danmark har en gene-
relt hgj idreaets- og foreningsdeltagelse, lige som kommunerne er velforsynede med idraetsanlaeg.
Aktuelt er folkeoplysningsloven under revision, men den nye lov bygger fortsat pa foreningerne
og onsket om "at fremme demokratiforstaelse og aktivt medborgerskab samt med udgangs-
punkt i aktiviteten og det forpligtende feellesskab at styrke folkeoplysningen. Sigtet er at styrke
medlemmernes evne og lyst til at tage ansvar for eget liv og til at deltage aktivt og engageret i
samfundslivet". Loven udelukker stgtte til formal med kommercielt sigte.

Den traditionelle idraetsmodel udfordres

Der er dog ingen tvivl om, at den hastige teknologiske udvikling og fremkomsten af virtuelle
arenaer pa mange made udfordrer den traditionelle danske idreetsmodel. Pa centralt plan har
hovedaktegrerne med skiftende held vaeret opmarksomme pa ngdvendigheden af at tilpasse sig
den teknologiske udvikling i tiltag som eksempelvis 'Foreningspakken', Idraetssystemet’, ‘Info-
sport' i DIF-regi eller sportspladsen.dk i regi af det nu nedlagte Idreaetspolitiske Idéprogram. DGI
arbejder aktuelt med tiltag som motionsfaellesskabet vorespuls.dk, lige som DGI bidrager til
udviklingen af administrationssystemet Conventus.

Helt generelt har de centrale akterers blandede erfaringer med selv at std som udviklere af tek-
nologiske lgsninger og finansiere kostbare udviklingsprojekter i internettets barndom formentlig
bidraget til en vis tilbageholdenhed i forhold til at 'springe med pa vognen', nar nye ivaerksaette-
re ringer pa deren. Men samtidig dokumenterer ogsa denne rapport, at den hurtige teknologi-
ske udvikling uundgaeligt kommer til at medfare nye krav og forventninger fra idraetsaktive, for-
brugere og det omgivende samfund i forhold til idreetsmodellens smidighed.

Kan en velfungerende Facebook-gruppe eksempelvis ikke vaere et lige s& godt udtryk for demo-
kratisk medborgerskab som en stivnet idraetsforening, hvor ingen medlemmer under 60 ar gider

komme til generalforsamlingen?

Vil kommuner fremover opfatte folkeoplysningens formuleringer om 'at anvise ledige lokaler'
bogstaveligt, eller vil kommuner snarere bruge den nye teknologi til at sikre en maksimal drift og
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kapacitetsudnyttelse gennem opfalgende salg af ledige timer og en differentieret prisstruktur i
forhold til eftersporgslen?

Vil private initiativer med mere direkte kontakt til udeverne og stigende markedsandele ikke
fremover forlange at fa mulighed for at nyde godt af offentlige stetteforanstaltninger for at
fremme idreetsdeltagelsen — eller omvendt protestere imod tiltag, der med offentlig stotte gor
markedssituationen vanskelig for kommercielle aktgrer, selv om selve idraetstilbuddene i stigen-
de grad ligner hinanden i tilrettelaeggelse og praktisk udferelse?

Plads til 'The Net Generation’

Der er ingen tvivl om, at den teknologiske udvikling drastisk vil forandre krav og forventninger til
den organiserede idreet i fremtiden og til driften af de offentlige idreetsfaciliteter. Greensedrag-
ningen mellem den folkeoplysende virksomhed og selvorganiserede eller kommercielle initiati-
ver vil blive stadigt mere kompliceret.

Den teknologiske udvikling rummer dog ikke kun udfordringer og konflikter, men ogsa enesta-
ende muligheder for at styrke foreningslivet og idraetsdeltagelsen generelt ved at styrke samar-
bejdet mellem de etablerede idreaetspolitiske aktorer og den voksende understrem af kreative,
private entreprengrer pa idreetsomradet. Er det eksempelvis tidssvarende, at en udviklingsfond
som Lokale- og Anleegsfonden primeert har til formal at formidle viden og erfaringer samt yde
gkonomisk stette til fysiske faciliteter pa idreets- og kulturomradet — eller burde fondens — eller
en anden udviklingsfond — ikke i langt hgjere grad have blik for den teknologiske infrastruktur,
der spiller en stadigt starre rolle for idraettens feellesskaber og udfoldelsesmuligheder?

Som pavist i denne rapport flytter teknologien og de virtuelle arenaer for tiden markedsandele
fra de etablerede udbydere af idreet til nye selvorganiserede eller kommercielle feellesskaber.

Idraetsorganisationer og lokale foreninger bliver i stigende grad en 'distributionsform’ for idraet
blandt flere, og graenserne mellem civilsamfundets og markedets tilbud flyder sammen. Dette er
ikke nedvendigvis en trussel mod idraetsorganisationernes eller foreningernes eksistensberetti-
gelse, men der er ingen tvivl om, at en fremtidig offentlig idraetspolitik i hgjere grad ber have
fokus pa mulighederne for at styrke hele den mangfoldige idraetssektor og alle sektorens aktarer.
Idraetspolitikken skal give mere plads til de kreative iveerksaettere, som Rasmus Johnsen i denne
rapport kalder 'The Net Generation', og idreettens aktgrer ma i hgjere grad finde ind i et udvik-
lings- og interessefaellesskab med de digitale entreprengrer, hvis de ogsa i fremtiden skal bevare
deres status som de eneste modtagere af offentlig statte til deres virksomhed.

Det bliver en af idraetspolitikkens store fremtidige udfordringer at finde ud af, hvordan den or-
ganiserede idraet kan nyfortolkes i forhold til nye generationers adfeerd.

8. Faciliteter: Dremmescenariet for den aktive

Teknologien er der, og brugerne er der. Spargsmalet er, om viljen er der — viljen til at lave det
optimale offentlige booking- og kommunikationssystem for nuvaerende og ikke mindst potenti-
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elle brugere af udenders og indenders idraetsfaciliteter. Dette perspektiveringsafsnit er et scena-
rio, som er inspireret af hele projektforlabet med ’'Idraettens virtuelle arenaer’.

Der findes en raekke aktgrer inden for administration af idreaetsfaciliteter (PlanBook.dk, Web-
book.dk, Globus Data, Conventus m.fl.), som bl.a. har en reekke kommuner som kunder. Dette
afsnit tager ikke hgjde for organiseringen af idraetsfaciliteter i kommunerne, men forseger i ste-
det ud fra et brugerperspektiv at besvare spgrgsmalet:

Hvad er potentialet for at koble virtuelle arenaer med online-booking eller en mere aktiverende
drift af idraetsfaciliteter, stier eller andre udearealer?

Kommercielle lgsninger

Onlinebooking af offentlige idraetshaller er i dag ikke koblet taet til virtuelle arenaer, og flere of-
fentlige motionsrutebiblioteker pa nettet fungerer ogsa uaftheengigt af de virtuelle arenaer. Der
opstar dermed et skarpt skel mellem det virtuelle feellesskab, staerk brugerinvolvering og motive-
rende redskaber pa den ene side og faciliteterne pa den anden side.

Det forholder sig ganske anderledes i den kommercielle idreet, hvor en facilitetsudbyder som
Fitness dk kobler bade booking og virtuelt feellesskab i deres onlineunivers.

Pa forbundsniveau ligger flere udviklingsprojekter i Danmarks Idreets-Forbund og barsler med
planer i den retning — ikke mindst Dansk Boldspil-Union — mens Dansk Golf Union og GolfBox’
portal Golf.dk (case Ill) er et af de mest interessante eksisterende systemer, der kobler selve
bookingen med det virtuelle feellesskab. Endelig kobler Endomondo og andre virtuelle arenaer
naturens idreetsfaciliteter med det virtuelle feellesskab uafthaengigt af kommunerne. Alle disse er

kommercielle lgsninger.

| offentligt regi lader den forkromede lgsning vente pa sig. Det koster naturligvis nogle udvik-
lingskroner, men omvendt kunne kommunerne i et sundhedsmeessigt perspektiv som udbydere
af offentlige idreaetsfaciliteter vaere helt fremme i skoene i nettets tilbud til borgerne — evt. i en
feelles lgsning pa tvaers af kommunegraenser, evt. ved kombination af allerede eksisterende los-
ninger og services. Dette afsnit drammer videre pa vegne af kommunerne, men iser pa vegne af
brugerne.

Dremmescenariet — kobling mellem booking, sggning, deling og virtuelt feellesskab

Denne rapport hedder 'ldreettens virtuelle arenaer’, fordi nettet er blevet et nyt vigtigt madested
for idreetsudgvere. Men virkelighedens idraetsarenaer spiller fortsat en lige sa stor rolle. De fun-
gerer bare ofte isoleret fra virtuelle arenaer og feellesskaber. En idraetshal har maske nok et onli-
ne-bookingsystem, men det er ogsa det.

Dette kapitels scenario for fremtidens virtuelle arena — lad os kalde den Idraet2.0 — tager ud-
gangspunkt i brugeren, idraetsudgveren og familiefaren Mads. Mads vil gerne spille squash i
neerheden af sin bopzel, men har ikke en makker for gjeblikket. Han seger efter kombinationen
'squash’ og 'Odense’, hvorefter han via sin 'smartphone’ kommer ind pa Idraet2.0, der overskue-
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ligt pa et kort viser bade klubber og baner til leje. Ved siden af flere af punkterne pa kortet med
'baner til leje’ star der 'find makker’. Han finder herefter via systemet en makker at treene med
en enkelt gang eller to og booker en bane — og han opretter efter forste squashdyst sig selv som
officiel bruger pa Idraet2.0 med sit Facebook-login.

Hans makker i den farste squashdyst er med i en uformel squashgruppe pa ldret2.0, som Mads
ogsa melder sig ind i. Her finder han en raekke mennesker, som har samme forhold til squash
som ham selv, og han far ogsa her gje pa, at han faktisk kan spille squash i en neerliggende klub
pa fleksible vilkar.

Han seetter sig lidt mere ind i Idreet2.0 og finder ud af, at han ogsa kan bruge det til familiens
feelles cykelture, da der ligger en reekke brugergenererede ruter her. Andre brugere har lagt
spaendende ruter fra omradets stier ind, og flere brugere har givet ruterne karakterer.

Hvad Mads ikke opdagede

Efter tre ar er Mads en ivrig bruger af Idraet2.0, som er omdrejningspunktet for hans liv med
sport og motion — ogsa livet i squashklubben, som han har meldt sig ind. Han er begyndt at
spille fodbold med kollegerne, da han pa Idraet2.0 har faet tilbudt booking af indenders formid-
dagsbaner til favorable priser.

Hvad Mads ikke har opdaget er, at hans feerd i de forskellige idreetsgrene og faciliteter har fun-
det sted pa flere forskellige platforme under Idraet2.0: bookingsystemer, communitysystemer,
forbundssystemer, administrationssystemer m.m.

Idreet2.0 er det samlende led, som skaber overblik over tilbuddene fra bade den organiserede og
selvorganiserede idreet og kobler faciliteter med virtuelle arenaer.

Sundhedsmessigt perspektiv

Mads arbejder til daglig med unge, der er belastet af en hard fortid. Han har via Idraet2.0 fundet
en funktion, hvor han sammen med de unge kan oprette et lukket virtuelt faellesskab, hvor de
bl.a. kan udveksle erfaringer, billeder, tricks m.m. og booke tid i kommunens haller. De unge
udfordrer hinanden i forskellige discipliner, og et par af de unge har meldt sig ind i en virtuel
lgbeklub pa Idreaet2.0, hvor de konkurrerer med andre via tracking.

Idreet2.0 kan veere nationalt, regionalt, lokalt eller noget helt fjerde. 'Idraettens virtuelle arenaer’
har pa fokusgruppemeder i hvert fald i forste omgang veeret enige om, at flere funktioner med
fordel kunne kombineres pa tvaers af systemerne.

9. Events: Idrattens eventarranggrer bliver afhangige af nettet

Denne rapport skitserer en lang raekke af funktioner, som de forholdsvis nye virtuelle idraetsare-
naer og lidt zeldre generelle sociale medier (som Facebook) tilbyder savel den organiserede som
selvorganiserede del af idraetten. Mange af disse funktioner kan bruges og bruges allerede i
eventsammenhang i idraetten.
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Case 4 illustrerer dette i et nutidigt perspektiv, men i fremtiden bliver de digitale medier med
stor sandsynlighed endnu mere synlige ved endnu flere idraetsevents. De praktiske og sociale
funktioner, som de virtuelle arenaer og sociale medier i det hele taget bestar af, passer ganske
enkelt perfekt ind i eventens logistik, energi og cyklus.

OL i den digitale revolution

Som beskrevet i ovennavnte case er Sport Event Denmark meget opmaerksom pa de sociale
medier. Ogsa internationalt er der en udvikling pa vej her. Ved |OC-kongressen afholdt i oktober
2009 i Kgbenhavn blev fem hovedtemaer diskuteret — herunder 'The Digital Revolution’. Den
Internationale Olympiske Komité (I0OC) udgav pa den baggrund et paper med en raekke anbefa-
linger. Et par af dem lod saledes:

“Future strategies and approaches must be planned in accordance with the massive
new opportunities and changes brought about by the digital revolution.”

“The 10C and all constituents of the Olympic Movement should give special attention
to the opportunity provided by new technologies to gain increased penetration, expo-
sure and greater accessibility worldwide.”

(10C 2009, s. 18-19)

Flere internationale idreetsaktgrer anvender allerede internet- og mobilmedier i stor udstraek-
ning, men |OC’s anbefalinger kan alligevel vaere med til at skubbe yderligere til udviklingen. Det
bliver ganske enkelt helt nadvendigt for en serigs idretseventarranggr at veere med her. Det
geelder bade ved elite- og breddeevents.

Fuld tryk pa digital kommunikation i brede idraetsevents

Nettet er i dag et umadeligt vigtigt sted for idraetsaktgrer at vaere synlige med eventtilbud til den
brede idreet. Motionslgbsarrangerer slas om placeringen i en Google-sagning, og nettet er det
forste sted, mange kigger, nar de sgger efter idraetsevents og nye idreetslige udfordringer i det
hele taget. Det nye er, at det ikke altid er nok blot at have en hjemmeside med lidt information

pa.

Det har bl.a. den folkelige langdistance-skievent Vasaloppet i Sverige indset. Deltagerne bliver
her serviceret med sociale medier, GPS-tjenester, mobilapplikationer, web-tv m.m., og Vasalop-
pet har en ekstremt professionel tilgang til sponsor- og mediearbejde. Inspiration kan hentes pa
www.vasaloppet.se.

For Vasaloppet og andre idraetsevents er det helt afggrende for succes af kende sin malgruppes
gnsker og behov. Lige netop her er de sociale medier vigtige pa grund af tovejskommunikatio-
nen. Endelig er de sociale og organisatoriske web- og mobilmedier for stadig flere events ogsa
vigtige for at fa maskineriet bag eventen til at kare — herunder koordinering og mobilisering af
frivillige kreefter.
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Branding af dansk idretsmodel pa nettet og mobilen

Idans direkter Henrik H. Brandt skrev i Idans nyhedsbrev nr. 28, februar 2010, kommentaren
'Danmarks gyldne chance i international idraetspolitik’. Her pleederede han for, at Danmark i
stedet for udelukkende at satse pa international profilering gennem eliteidraetsevents ogsa be-
gyndte at markere sig internationalt via landets breddeidraetsmodel:

"Danmarks store chance for at markere sig internationalt kommer ikke fra eliteidraet-
ten, men fra en satsning pa dansk idreets sande styrke: Frivillighed, demokrati og hgj
idreetsdeltagelse for alle malgrupper. [...]| en tid med stigende fokus pa at styrke fysisk
inaktivitet og social integration gennem idraet over hele verden ville Danmark som in-
ternationalt orienteret breddeidraetsnation veere sikret massiv efterspargsel og inte-
resse pa breddeidraettens omrade, hvor der i dag er en forblgffende mangel pa slag-
kraftige internationale akterer.”

Kommentaren uddyber ikke den kommunikationsindsats, der skulle til for at bryde igennem
internationalt, men jf. dette perspektiverende afsnit og case 4 virker det helt oplagt, at brede
idreetsevents formidlet via nettet og mobilen kunne vaere lgftestang for en malrettet internatio-
nal branding af den brede idraet i Danmark. Det skulle ske 100 procent koordineret pa tveers af
de forskellige events, og med en ambitigs strategi og indsats kunne man som Vasaloppet sand-
synligvis traekke adskillige tusinde deltagere fra andre lande til de danske events.

10. Kommercielle potentialer: Direkte og indirekte indtegtsmuligheder

'Idreettens virtuelle arenaer’ er et nyt fienomen midt i en udviklingsfase. Derfor triller millionerne
ikke ind for iveerksaetterne bag de idreaetsrelaterede sociale og organisatoriske webmedier endnu,
og derfor kan idreetten heller ikke selv treekke mange penge ud af eventuel brug af virtuelle are-

naer.

Begge dele er dog formentlig kun et spargsmal om tid. Som flere af denne rapports cases viser,
star de virtuelle arenaer meget forskelligt rent skonomisk, og deres forretningsidéer er ligeledes
vidt forskellige.

Virtuelle arenaer som forretning

Nogle skaber en stabil forretning i Danmark, andre slar igennem internationalt, og nogle lukker
forretningen igen. Det er dog endnu for tidligt at spd om den del. Indtil videre kan vi blot konsta-
tere, at de fleste af arenaerne stadig eksisterer efter de forste par ar, og nogle af dem tjener ogsa

penge.

Indtaegterne kommer bl.a. fra webshop, licenser, brugerbetaling, annoncer og diverse skraedder-
syede lgsninger til virksomheder og organisationer. Det er ogsa for tidligt at spa om, hvor det
storste skonomiske potentiale ligger her, men meget tyder dog p4, at de virtuelle arenaer skal
kunne stille en unik service til radighed for i sidste ende at have et fornuftigt indteegtsgrundlag.
Det er ikke nedvendigvis den service, de tjener pengene pa, men det er den, der traekker kunder
ind i butikken.
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Indtaegter til idraetten

Idreetten har hos nogle af de virtuelle arenaer mulighed for at tjene penge gennem annoncesalg,
billetsalg m.m. Dette omrade er fortsat i sin vorden. De direkte indteegter til idraetten er med
andre ord ikke en voldsomt integreret del af 'arenaerne’ endnu.

Det vil dog veere alt for smalt udelukkende at betragte de direkte indteaegter. Indirekte er arenaer-
ne saledes med til at skabe gkonomiske fordele i bl.a. idreetsforeninger gennem bl.a.:

e Onlinebetaling, der satter betalingen i system og nemt afslgrer gratister.

o Effektivisering af kommunikationen og besparelser i frivillige timer.

e Muligheden for at forsta deltagere, udevere og interessenters behov.

e Underholdende elementer, der forbedrer publikums- eller deltageroplevelsen i bl.a.
events og dermed skaber en mere attraktiv event.

e Markedsfering af forskellige initiativer via 'arenaen’ (forbedret synlighed).

o Effektive tilmeldingsprocedurer.

Internettets services skal ikke altid ses som direkte indtaegtskilder, men som platforme, der i
samspil med mange andre elementer, kan skabe et forbedret indtaegtsgrundlag. Det vil den or-
ganiserede idraet kunne meerke i fremtiden, men samtidig vil de direkte indteegtsmuligheder
ogsa blive udviklet yderligere.

Der er penge i breddeidraet

De virtuelle arenaer beskaeftiger sig primaert med breddeidreet. Det er et omrade med stigende
interesse fra kommercielle aktgrer, der rider med pa tidens sundheds- og motionsbglge. Fit-
nesscentre, motionslgbsarranggrer, private facilitetsudbydere, treeningscoaches, motions- og
livsstilsmedier, udstyrsleveranderer, sportsforretninger, rejsearranggrer, turistbranchen m.fl. har
alle motionisterne som kunder. Der er med andre ord penge i breddeidreet.

Det forhold forseger flere af de virtuelle arenaer ogsa at udnytte. Samtidig kan den organiserede
idreet via nettet og mobilen direkte eller indirekte oge sit indtaegtsgrundlag, hvis de nye mulig-
heder udnyttes rigtigt, og hvis idraettens grundprodukt — selve aktiviteterne — er tidssvarende og
attraktive i sig selv. Omfanget af dét potentiale bliver mere tydeligt de kommende ar.
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7. Ti anbefalinger

Dette kapitel omsaetter rapportens perspektiveringer, cases, brugerundersggelse og karakteristik
til 10 anbefalinger rettet mod ti forskellige malgrupper. De forskellige malgrupper fremgar af
overskriften pa hver anbefaling.

Anbefalingerne forudsaetter, at vi de kommende ar vil se en videreudvikling og veekst i virtuelle
idreetsarenaer — bade pa nettet og mobilen og bade bruger- og funktionsmaessigt.

Rapporten rummer en raeekke pointer, der ikke er plads til i anbefalingerne. En generel anbefaling
er derfor at laese resten af rapporten.

1. Videns- og uddannelsesinstitutioner: Inddrag virtuelle arenaer

De virtuelle arenaers sociale og organisatoriske betydning for idreetten er allerede nu sa betyde-
lig, at mobilen og internettet bgr inddrages i fremtidige forskningsprojekter og undervisning
relateret til idraet. Betydningen af de virtuelle arenaer pavirker bl.a. udevernes idreetsmenstre,
motivation og sociale liv. Det sker netop nu, og hvert ar gor os klogere pa udviklingen. Alene af
den grund bgr omradet vaere genstand for forskning de kommende ar og indga i undervisnings-
sammenhang pa flere forskellige uddannelsesinstitutioner.

2. Politikere: Brug redskaberne aktivt

De virtuelle arenaers motiverende og koordinerende egenskaber bgr udnyttes i projekt- eller
permanente forlgb for samfundets socialt udsatte grupper. De knap sa ressourcesteerke perso-
ner bruger som udgangspunkt ikke virtuelle idraetsarenaer og gar dermed glip af redskaber, som
bl.a. kan aktivere tidligere meget lidt aktive i form af motion — herunder vandreture — og socialt
feellesskab.

3. Idraettens hovedorganisationer: Prioritér omradet

Uanset den nuvaerende tilgang til sociale og organisatoriske webbaserede redskaber bgr DGI,
DIF og Dansk Firmaidraetsforbund prioritere omradet i fremtiden. Forste og fremmest vil det
vaere afggrende for organisationerne at oparbejde en betydelig viden pa omradet for at kunne
foretage professionelle og fornuftige dispositioner bade som radgivende og agerende organ.
Betydningen af nettet og mobilen i den organiserede idraet ma ikke undervurderes, og savel
kommunikations- som strukturelle og kommercielle potentialer pa dette omrade bgr have hgj
prioritet i fremtidens idraetsforbund.

4. ldratsforeninger: Effektivisér det frivillige arbejde

Idreetsforeningerne ber grundigt overveje fordelene ved at integrere de virtuelle arenaers evne til
at forbedre kommunikationen socialt, strukturelt og som underholdning. Derudover har mange
af de virtuelle arenaer konkrete klubvaerktgjer tilknyttet, som kan effektivisere hverdagen og spa-
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re klubben for frivillige timer. Det kraever en omstillingsproces og maske ogsa kulturendring i
flere klubber, men det vil vaere helt oplagt at hente inspiration fra klubber, der har kastet sig ud i
virtuelle eventyr.

5. Virtuelle arenaer: Fortsat dialogen

Iseer ud fra et nationalt perspektiv ber idrettens virtuelle arenaer’ drive nytte af hinanden i
fremtiden. De har hver deres ekspertisefelter og specialfunktioner, men integration og inspirati-
on pa kryds og tveers virker som vejen frem for flere af arenaerne. Heri ligger at se hinanden
som samarbejdspartnere mere end konkurrenter. | forhold til integration og samarbejde ligger
der samtidig en anbefaling til de virtuelle arenaer om at veere talmodige i samarbejdet med den
organiserede idraetsverden. Iveerksetteri og forbunds- og foreningsbureaukrati kan godt ga hand
i hand, men kraever ofte talmodighed.

6. Kommuner: Giv faciliteterne virtuelt liv

Kommunernes sundhedsrelaterede forpligtelser kombineret med den kommunale forvaltning af
Folkeoplysningsloven bgr veere udgangspunkt for en malrettet indsats pa nettet og mobilen pa
idreetsomradet i kommunerne. Med inspiration fra nogle af de kommuner, der er langt fremme i
overvejelserne, kunne KL eller andre tveergaende samarbejder vaere centrum for udviklingspro-
jekter, der integrerer faciliteter (udenders som indenders, gratis som med betaling) i et virtuelt
rum med booking, socialt liv, kalender, foreningsinformationer, rutedeling, deling af billeder

m.m.

7. Motionister: Udvid horisonten

Nettet kan medvirke til at gore idraetten mere tilgaengelig for motionisten gennem tilmeldings-
muligheder, information, kommunikation mellem brugere, fleksibilitet, sociale faellesskaber pa
tveers af geografi m.v. Det bgr motionisten bruge til at udvide sin idraetslige horisont og prave
andre ting af. Det kraever ikke et halvt ars medlemskab i en klub at preve nye idreetsformer af, og
oplevelser og viden deles nemt online. Til gengzeld kan den umiddelbare tilgeengelighed medfe-
re, at motionisten faktisk far lyst til at engagere sig i en klub, i et internetfaellesskab eller i
idreetsevents.

8. Idraetseventarranggrer: Las praktiske problemer, og mobilisér frivillige

Idraettens elite- og breddeeventarrangerer bar udnytte virtuelle idraetsarenaer til bl.a. at styre et
ofte stort koordineringsarbejde og i den forbindelse mobilisere frivillige kreefter via sociale me-
dier som Facebook. Under afviklingen af events kan de virtuelle arenaer give eventen 'noget
ekstra’ oplevelsesmaessigt hos bade deltagere, tilskuere og frivillige, og efter eventen kan den
leve videre i et socialt virtuelt rum. Den effektive udnyttelse af virtuelle arenaer pa eventomradet
kraever imidlertid en betydelig vidensdeling mellem eventarrangarerne.
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9. Kommercielle facilitetsudbydere: Vaer dbne over for online-organisering

Flere af dem er allerede godt i gang med sociale fellesskaber og organisering via nettet, men
fremtidens kommercielle facilitetsudbydere ber i endnu hgjere grad end i dag tilbyde kunderne
at organisere sig via mobilen eller internettet — evt. i samarbejde med den organiserede idraets-
verden. Forretningsmaessigt vil det kunne skabe en stgrre loyalitet blandt kunderne, hvis med-
lemskabet bliver taettere integreret med internettet og mobilen, og oplevelsesmaessigt vil det
give kunderne en ekstra dimension i form af konkurrence, sociale feellesskaber, feelles mal osv.

10. Eksterne interessenter: Folg med i idraettens udvikling

Private virksomheder og offentlige institutioner, der normalt har begranset eller ingen bergring
med idreetten, ber vaere opmarksomme pa den udvikling, der er pa vej i idraetten med den stor-
re og storre brug af webbaserede sociale og organisatoriske verktgjer. Samarbejder med idreet-
ten og de virtuelle arenaer, inddragelse af idraet pa mere utraditionel vis og udnyttelse af arena-
ernes motiverende og koordinerende egenskaber vil eksempelvis veaere oplagte dele at arbejde
videre med i den moderne virksomhed.
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8. Sammenfatning

Dette kapitel er en kort sammenfatning af rapporten. Sammenfatningen er ikke en konklusion,
men en appetitvaekker til rapportens indhold.

Rapporten rummer mange trade, empiriske data, cases og perspektiveringer, der alle kredser
om emnet webbaserede sociale og organisatoriske vaerktgjer malrettet idreetten — i rapporten
kaldet 'virtuelle idreetsarenaer’.

Vi har de seneste ar set en eksplosion i antallet af disse arenaer, og udviklingen vil sandsynligvis
fortsette de kommende ar. Brugerne bliver flere og flere, og funktionerne bliver ligeledes flere
og flere. | runde tal findes der langt over en halv million danske profiler pa de forskellige sites.

De virtuelle arenaer forandrer ikke mindst kommunikationen i savel den organiserede som selv-
organiserede idreet med redskaber som onlinebetaling, GPS-tracking, massekommunikationssy-
stemer, grupper, kalender, konkurrencer, rutedeling, booking, statistik, medlemsadministration
og hurtige afstemninger.

Internettet og mobilen fylder mere og mere i samfundet og i idraetten. Idraettens sociale og or-
ganisatoriske karakter passer godt ind i de nye webbaserede redskaber, og derfor vil udviklingen
med al sandsynlighed fortseette.

Motivation er et nogleord

'ldreettens virtuelle arenaer’ kan forst og fremmest motivere. Det kan ske gennem tidsbesparen-
de effektivisering i et selvorganiseret idraetsfaellesskab eller i en idraetsforening, men det kan
ogsa ske ved at tilfgje en eller flere ekstra dimensioner til selve idraetsudgvelsen.

Rapportens brugeranalyse af tre af de virtuelle idraetsarenaer indeholder en raekke interessante
sammenhange. Meget lidt fysisk aktive er blevet langt mere aktive efter brugen af de virtuelle
arenaer, og flere af tjenesterne appellerer med en fleksibel tilgang iseer til folk i 30’erne og
40’erne, der ellers sjeldent har tid til sport og motion pa grund af karriere- og familieliv.

Arenaernes potentiale illustreres bedst ved, at neaesten fire ud af fem er enige eller delvist enige i,
at de kan anbefale venner og bekendte at anvende 'arenaen’ til sport og motion.

Cases og perspektiveringer

De virtuelle arenaer er et ungt medie, og denne undersggelse har i konsekvens deraf veeret me-
get eksplorativ. Analysearbejdet har staet pa gennem hele 2010, og mange af resultaterne er i
aktualitetens tegn formidlet i lobet af 2010.

Denne rapport fokuserer i modsaetning til den hidtidige formidling ogsa meget pa fremtidsper-
spektiver og konkrete cases, der anskuer udviklingen fra en raekke forskellige vinkler.
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ti cases, ti perspektiveringer og ti anbefalinger illustrerer, hvorfor det er saerdeles vigtigt, at en
reekke forskellige akterer i og omkring idraetten — organisationer, foreninger, kommuner, idraets-
politikere, eventarranggrer, forskere m.fl. — i fremtiden falger med pa mobilen og nettet og tager
aktivt stilling til, hvordan veerktgjerne pavirker dansk idreet i og uden for foreningerne.
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10. Bilag 1: Spgrgsmal fra brugerundersggelsen

Introtekst
Velkommen til spargeskemaundersegelsen. Vi er glade for, at du vil bidrage til analyserne.

Det tager ca. 15 min. at udfylde skemaet, og vi traekker lod blandt alle besvarelser om fem gavekort a 500
kr. til Sportmaster. Vinderne far direkte besked pr. e-mail.

Du deltager anonymt i undersggelsen, men har du ogsa lyst til at medvirke i et interview pr. telefon, ma
du meget gerne skrive dine kontaktoplysninger sidst i skemaet. Dine kontaktoplysninger slettes, nar ana-
lysen er slut.

Hvis du gar i sta i besvarelsen af et enkelt spargsmal, sa ga hellere videre til det naeste frem for helt at
opgive at udfylde spgrgeskemaet.

Hvis du fortryder nogle af dine svar, mens du er i gang, kan du med skaermens (browserens) 'tilbageknap'
ga tilbage for at rette dem. Nar du har besvaret alle spargsmal i undersogelsen, vil du automatisk blive
viderestillet til Idraettens Analyseinstituts hjemmeside (www.idan.dk).

Hvis du @nsker en pause i din besvarelse, skal du blot lukke vinduet (overst til hgjre i browseren). Du kan
komme tilbage til undersogelsen ved at trykke pa det oprindelige link i din e-mail-invitation og indtaste dit

personlige password igen.

Hvis du oplever tekniske problemer eller har kommentarer/spargsmal til undersggelsen, er du velkom-
men til at kontakte projektansvarlig Martin Hedal pa martin.hedal@idan.dk

Tryk pa 'videre’ nedenfor for at begynde.
Med venlig hilsen

Martin Hedal
Analytiker og projektansvarlig

Henrik H. Brandt
Direktar

Undersggelsen er en del af projektet 'Idreaettens virtuelle arenaer’, som er stottet af Nordea-fonden, Dan-
ske Gymnastik- og Idreetsforeninger (DGI) og De Danske Skytteforeninger (DDS).

Idreettens Analyseinstitut er en uafhaengig og selvejende institution under Kulturministeriet, og undersg-
gelsen er ikke kommerciel.
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1. Hvor ofte dyrker du sport og motion for tiden? (seet ét kryds)

1 Som regel hver dag

2 3-6 gange om ugen

3 1-2 gange om ugen

4  Ca.en gang hver 14. dag
5 Sjeeldnere end det

6  Sletikke

2. Hvor ofte dyrker du intensiv sport og motion for tiden (med hgj puls og sved p4 panden)? (sat
ét kryds)

1 Som regel hver dag

2 3-6 gange om ugen

3 1-2 gange om ugen

4  Ca.en gang hver 14. dag
5 Sjeeldnere end det

6  Sletikke

3. Hvor ofte dyrkede du sport og motion, for du begyndte at anvende [arenanavn]? (saet ét kryds)

1 Som regel hver dag

2 3-6 gange om ugen

3 1-2 gange om ugen

4  Ca.en gang hver 14. dag
5 Sjeeldnere end det

6  Sletikke

4. Hvilke af disse idraetsgrene har du dyrket regelmessigt inden for de seneste 12 méneder - og i
hvilken sammenhang? (st gerne flere krydser ud for de idraetsgrene, du har dyrket)

(spergsmal udgar af analysen og uddybes ikke yderligere)

5. Hvor lang tid har du anvendt [arenanavn]? (szt ét kryds)

1 Over et ar

2 7-12 maneder

3 4-6 méaneder

4 1-3 maneder

5 Mindre end en méaned
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6. Hvor ofte anvender du typisk [arenanavn]? (set ét kryds)

1 Flere gange om dagen
Ca. en gang om dagen
Nogle gange om ugen
Ca. en gang om ugen
Ca. en gang hver 14. dag

OV AN W N

Sjeeldnere end det

7. Til hvilke idretsgrene anvender du [arenanavn]? (sat gerne flere krydser)

1 Fodbold

2 Handbold

3 Basketball

4  Volleyball/beachvolleyball
5 Andet boldspil for hold

6  Badminton

7 Tennis

8  Golf

9 Bowling eller Keglespil

10  Petanque eller Boule

1 Billard eller Pool

12 Bordtennis

13 Squash

14  Andet individuelt boldspil
15 Stavgang/Nordic Walking
16 Jogging/motionslgb

17 Orienteringslgb

18 Vandreture

19 Rulleskgjter

20  Skateboard

21 Cykelsport (ikke transport til arbejde og lignende)
22 Ridning

23 Motorsport

24  Gymnastik

25  Pausegymnastik

26 Aerobic/Workout

27 Styrketreening

28  Dans (alle former)

29  Yoga, afspaending

30  Spinning/Kondicykel

31 Boksning

32 Kampsport (karate, aikido, taekwondo, judo, brydning m.v.)
33 Atletik

34  Klatring

35 Svemning

36 Anden vandtrening
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37 Kano, roning

38 Kajak

39  Sejlsport, windsurfing

40  Skaijtelgb (is)

41 Skydning

42  Handicapidreet

43 Anden idraetsgren, hvilken?

8. Jeg bruger [arenanavn] som (set gerne flere krydser):

—_

Idreetsleder/traener i klub/forening

2 Idreetsleder/treener uden for klub/forening

3 Udgver af sport og motion i klub/forening

4 Udever af sport og motion uden for klub/forening

5 Foreldre eller pargrende til udever af sport/motion

6  Fan af klub/hold/idreetsfeellesskab

7 Repraesentant for forbund, union eller idraetsorganisation
8 Repreesentant for kommune

9 Repreaesentant for hal eller anden idreetsfacilitet

10 Andet, hvad:

9. Hvorfor oprettede du dig som bruger pa [arenanavn] (skriv kort forklaring)?

10. Hvorfor anvender du [arenanavn] i dag? (skriv kort forklaring)

11. Hvad ville du savne mest, hvis du ikke kunne bruge [arenanavn]? (skriv et ord eller en satning)

12. Hvilke tre funktioner pa [arenanavn] anvender du mest? (skriv én funktion i hvert felt)

Funktion 1
Funktion 2
Funktion 3

13. Hvor enig eller uenig er du i disse udsagn om [arenanavn]? (set ét kryds ud for hvert udsagn)

1 Det er et godt administrationsvaerktg;j

Det gor mig i stand til at koordinere idreaetsaktiviteter effektivt
Det indeholder gode analysevaerktojer

Det giver mig god underholdning

Det giver mig nye feellesskaber

Det forbedrer mine idreetsfellesskaber uden for internettet
Det er centralt for mit idreetslivs aktiviteter

N OOV A WwN
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8 Det er centralt for min klub eller forenings aktiviteter

9  Deter et effektivt kommunikationsvaerktej for mig

10 Det giver mig gode rad om sport og motion

11 Jeg kan anbefale det til venner og bekendte, der dyrker eller organiserer sport og motion

14. Hvor enig eller uenig er du i disse udsagn om [arenanavn]? (szt ét kryds ud for hvert udsagn)

1 Det er vanskeligt eller indviklet at anvende

N

Min klub eller mit idreetsfaellesskab tvinger mig til at
oprette mig der, selv om jeg ikke har lyst

Det og anden teknologi gdeleegger gleden ved min idreet

Jeg bruger for lang tid pa ligegyldige ting derinde

Jeg faler mig overvaget derinde

oV AN W

Jeg har sveert ved at finde treeningspartnere derinde

15. Er andre brugere 'venner’ med dig pa [arenanavn]?

1 Nej
2 Ved ikke
3 Ja, skriv antal venner:
16. Hvad bruger du som regel fallesskaberne pa [arenanavn] til? (st gerne flere krydser)

—_

At finde andre, jeg kan dyrke sport og motion med i 'virkeligheden'

2 Atfinde andre, jeg kan medes med i 'virkeligheden' uden at dyrke sport og motion
3 At forleenge sportsoplevelser fra 'virkeligheden' ind pa sitet

4 At chatte med andre

g At skrive med andre i et forum

6 At konkurrere med andre

7 At dele mine oplevelser med andre

8 At folge mediandres liv med sport og motion

9 At fglge mediandres liv uden for sport og motion

10 Jeg deltager ikke i nogen feellesskaber pa sitet

Andet, hvad:

—_
—_

17. Kan [arenanavn] motivere dig til at dyrke sport og motion? (sat gerne flere krydser)

1 Ja, gennem konkurrence med andre

Ja, gennem miling og registrering af mine preestationer
Ja, gennem analyser af mine preestationer

Ja, gennem feellesskab med andre brugere derinde

Ja, gennem forpligtelse over for andre brugere

Ja, gennem forpligtelse over for mig selv

N OOV A WwN

Ja, gennem effektiv planleegning af min tid
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8  Ja, gennem inspiration til treeningsevelser

9 Ja, ved at jeg fundet en eller flere nye treeningsmakkere derinde

10 Nej, for jeg bruger det ikke til min egen udevelse af sport og motion

11 Nej, det motiverer mig ikke, selv om jeg bruger sitet til min egen udgvelse af idreet
12 Ja, pa anden made. Skriv hvilken:

18. Forsgger du at motivere andre til at dyrke sport og motion gennem [arenanavn]? (st gerne
flere krydser)

1 Ja, ved at planlegge idreetsaktiviteter for andre brugere

Ja, ved at radgive andre brugere om sport og motion

Ja, ved at opmuntre andre brugere derinde

Ja, gennem feellesskab med andre brugere derinde

Nej, for jeg bruger det udelukkende til min egen udgvelse af sport og motion

OOV AN W N

Nej, jeg forsager ikke at motivere andre brugere til at dyrke sport og motion, selv om jeg kommu-
nikerer med dem via sitet
7  Ja, pad anden made. Skriv hvilken:

19. Hvor rutineret faler du dig i brug af internettet generelt? (sat ét kryds)

1 Meget rutineret
2 Rutineret

3 Middel rutineret
4 Urutineret

5 Meget urutineret

20. Pa hvilke af disse danskudviklede internetsites er du oprettet som bruger? (st gerne flere
krydser)

—_

Arenaz6s.com

Conventus.dk

Endomondo.com

Holdsport.dk

Seek4fitness.net
SportPeople.dk/ClubPeople.com
Sportzlife.com
Trainingpartner.dk

O 00N OV M W N

Wexer.com

21. P4 hvilke af disse internationale internetsites er du oprettet som bruger? (set gerne flere kryd-
ser)

1 Active.com
2 ActiveTrainer.com
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23.

24.
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Dailyburn.com
Dailymile.com
Eteamz.com
Facebook.com
Fitlink.com
GPSies.com
LinkedIn.com
MapMyTracks.com
MySpace.com
Nikeplus.com (Nike+)
RunKeeper.com
Sportypal.com
Teamsnap.com
Twitter.com

Ingen af disse

Er du mand eller kvinde?

Mand
Kvinde

Hvor gammel er du? (skriv alder)

Hvad er din hovedbeskaftigelse for tiden? (set ét kryds)

Selvstaendig

Medarbejdende agtefeelle

Funktioneer/tjenestemand

Fagleert arbejder

Ufaglaert arbejder/specialarbejder

Pa orlov

Ledig pa dagpenge (modtager dagpenge fra A-kasse)
Ledig pa kontanthjeelp (modtager bistandshjzelp)
Fortidspensionist
Folkepensionist/efterlansmodtager
Hjemmearbejdende husmor/husfar

Under uddannelse/gar i skole (inkl. lzerlinge og elever)
Andet

25. Hvilken eller hvilke uddannelser har du fuldfert? (seet gerne flere krydser)

8.-9.-10. klasse (grundskole)
Gymnasial uddannelse (STX, HF, HHX, HTX)
Erhvervsfaglig uddanelse (fx butik, kontor, handvaerker, frisgr, SOSU m.v.)
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4  AMU (Arbejdsmarkedsuddannelse)/specialarbejderuddannelse

5 Kort videregidende uddannelse, under 3 ar (fx datamatiker, markedsfaringsekonom, farmakonom,
installater, laborant, industriel designer)

6  Mellemlang videregaende uddannelse, 3-4 ar (fx sygeplejerske, jordemoder, fysio-/ergoterapeut,
paedagog, folkeskolelzrer, journalist)

7 Lang videregadende uddannelse (inkl. evt. bachelordel), over 4 ar (alle universitetsuddannelser - fx
leege, cand.merc., jurist, civilingenigr)
Forskeruddannelse (Ph.d.)
Anden uddannelse

26. Hvor bor du? (set ét kryds)

1 | udlandet

2 | Kebenhavn, Arhus, Odense eller Aalborg

3 | (anden) stor provinsby (15.000 indbyggere eller derover)
4 I mindre by (under 15.000 indbyggere) eller pa landet

27. | hvilket postnummer bor du? (skriv postnummer)

Supplerende spargsmal (feedback til site):

Har du forslag til forbedringer af [arenanavn]?

Hvor hgrte du ferste gang om [arenanavn]?

Supplerende kommentarer

Har du yderligere kommentarer eller uddybninger, er du meget velkommen til at skrive dem her.

Idreettens virtuelle arenaer - side 123 - www.idan.dk




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice




