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Sammanfattning

| alla tider har manniskor umgatts i grupp och det finns ett starkt behov av att fa kanna
gemenskap och samhorighet. Med medieteknikens utveckling har delar av den fysiska
gemenskapen kompletterats av en virtuell gemenskap pa Internet. Ett relativt nytt fenomen,
online event, har uppstatt i sociala medier. Online event innebar att personer med liknande
intressen traffas dver Internet och iakttar och/eller umgas kring nagot som intresserar dem.
Uppsatsen syftar till att underséka hur online event som anordnas pa Facebook bor
utformas for att deltagarupplevelsen ska bli sa bra som mgjligt. Uppsatsens
problemformulering lyder:

"Hur ska ett online event utformas for att dess deltagare ska uppleva eventet som lyckat och
vél genomfért?”

For att besvara uppsatsens problemformulering genomférdes en litteraturstudie, fem
observationer av online event samt tva fokusgrupper och en enkatundersékning med
personer som deltagit i online event. | slutsatsen introduceras en modell for klassificering av
online event med rekommendationer fér hur modellens olika kategorier av online event bor
byggas upp. | modellen presenteras att eventets syfte bor styra dess form och struktur.
Studien visar att det generellt for alla typer av event med syfte att skapa delaktighet och
social gemenskap ar viktigt med aktiva deltagare, att tekniken fungerar, att det finns tillgang
till chatt och att en moderator finns pa plats.



Abstract

At all times people have socialized in groups and felt the need to be involved in some type of
community and togetherness. As media technology has evolved, parts of the physical
community has moved to the Internet and have been supplemented by a virtual community.
A relatively new phenomenon, online event, has occurred in social media. An online event
means that people with similar interests meet over the Internet and watch and/or socialize
around something that interests them. This essay aims to examine how an online event
organized on Facebook should be designed so that the participants experience will be as
good as possible. The essay problem reads:

"How should an online event be designed for its participants to experience the event as
successful and well managed?”

In order to answer the essay problem we conducted a literature review, five observations of
different online events, two focus groups and a survey with people who had participated in
online events. In the conclusion a model for classification of online events with
recommendations for how the model's various categories of online events should be
constructed is presented. It is suggested that the purpose of the event should control its form
and structure as different online events should be structured in different ways. In general, for
all types of events aiming to create inclusion and a social community it is important to have
active participants, that the technology works, that there is access to instant messaging and
that a moderator is in place.
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1 Inledning

Hér presenteras uppsatsens bakgrund, syfte, problemformulering och arbetsfragor.
Avgrénsningar presenteras och begreppet online event definieras.

1.1 Bakgrund

Manniskor har i alla tider kommunicerat med varandra och har ett starkt behov av att tillhéra
en grupp. Genom att umgés med andra personer stimuleras manniskans sociala behov
sasom att fa kanna tillhérighet, samhdrighet och gemenskap. Att fa tillhéra en grupp ar ett av
manniskans mest grundlaggande behov. (Nilsson, 2005)

Utvecklingen under mitten av 1900-talet och da& framférallt TV:ns intrade i manniskors hem
gjorde manniskors fritidsliv alltmer individualiserade. Istallet for att som tidigare, traffas och
umgas tillbringade manniskor en stor del av sin fritid framfoér TV:n. (S6dergard, 2007, sid 70)
Den medietekniska utvecklingen fortsatte och med Internet och sa smaningom web 2.0
skapades nya satt att umgas och socialisera. Det medférde att allt fler manniskor blev
medlemmar i olika sociala natverk. Sédergard (2007) talar om att Internet gett oss
mojligheter att delta i virfuella gemenskaper (Rheingold citerad i S6dergard, 2007, sid 64).
Asikterna gar isar om virtuella gemenskaper kan tillfredstélla samma behov som
gemenskaper i traditionell mening, men faktum kvarstar: Internet har krympt varlden och
skapat nya satt att umgas och komma i kontakt med personer med liknande intressen
(Sodergard, 2007). Det relativt nya fenomenet online event (se definition sid. 2) har vuxit
fram pa sociala medieplattformar, framforallt pa Facebook. Vid ett online event samlas
personer med liknande intressen online for att umgas eller dela en upplevelse. Det har
examensarbetet stravar efter att ndrmare granska online event och utveckla en modell for att
klassificera dem samt att underséka hur de bér utformas for att skapa en sa positiv
deltagarupplevelse som mdjligt.

1.2 Uppsatsens syfte

Uppsatsens dvergripande syfte ar att undersdka hur online event kan och bdr utformas for
att dess deltagare ska kanna att eventet har varit lyckat och val utfort. Utifran deltagarnas
upplevelser presenteras riktlinjer foér hur online event bér byggas upp. Dessa riktlinjer ar
intressanta for féretag och andra aktdrer som vill arrangera online event.

1.3 Problemformulering

Uppsatsens problemformulering ar féljande:
"Hur ska ett online event utformas for att dess deltagare ska uppleva eventet som lyckat och
vél genomfért?”

For att kunna besvara problemformuleringen har ett antal arbetsfragor tagits fram:
- Hur gér online event till?

- Vilka initiativ finns idag?

- Genom vilka kanaler hittar deltagarna till online event?



- Vad lockar folk att delta i online event?

- Vad anser deltagarna é&r viktiga inslag i online event?
- Vad anser deltagarna bér undvikas i online event?

- Hur ofta bér online event hallas?

- Hur aktiva ér deltagarna vid ett online event?

- Ar Facebook en bra plattform fér online event?

1.4 Avgransningar

| rapporten undersoks enbart online event som anordnas pa Facebook. Uppsatsen beror
inte event i virtuella varldar eller event dar spel forekommer, exempelvis turneringar online.
Ekonomiska faktorer sdsom hur investerade pengar star i relation till avkastning berdras
inte. Online event undersdks enbart ur ett deltagarperspektiv och fokus ligger enbart pa
online event av initiativtagare baserade i Sverige.

1.5 Definition av online event

| uppsatsen definieras online event som:

“Event som anordnas online via en social mediekanal. Eventet ska ha ett tema och dga rum
vid ett visst datum och en viss tid samt paga i max 10 timmar. Deltagande ska ske via
Internet och ha ett minsta antal deltagare pa 3 personer utbéver arrangéren”



2 Metoder

I det har kapitlet beskrivs de metoder som anvénts i undersbékningen. Litteraturstudier har
givit en forstaelse for de teorier som finns pd omradet samt underlag till val av dvriga
undersbékningsmetoder. For att fa information om den interaktion och de beteenden som
férekommer under online event utférdes observationer av fem olika online event. For att
komplettera observationerna med deltagarnas kvalitativa upplevelser kring online event
anvéndes fokusgrupper. Enkatundersbkning har anvénts for att fa kvantitativa resultat om
deltagarnas uppfattningar kring online event.

2.1 Litteraturstudier

De litteraturstudier som ligger till grund fér uppsatsens teoridel syftade dels till att ge en
elementar teoretisk inblick i hur Internet-baserad kommunikation och interaktion utvecklats.
Studierna syftade aven till att visa pa teorier om virtuell gemenskap samt maéjliga
bakomliggande drivkrafter till att manniskor valjer att métas och interagera online. Studier
genomfdrdes aven kring 6vriga metoder som anvants i rapporten. Eftersom foreteelsen
online event ar ett annu outforskat omrade avgransades litteratursdkningen till att fokusera
generellt pa fenomenet sociala medier och natverk samt psykologiska aspekter av virtuella
gemenskaper. Litteraturen hamtades framst fran bocker men ocksa fran elektroniska kallor.

2.2 Observationer

For att fa objektiv information om den interaktion och de beteenden som forekommer under
online event utférdes observationer. Gullriksen & Gdransson (2010, sid 256) anser att
observationer ar en av de basta och mest effektiva metoderna for att fa information om hur
ett system fungerar i verkligheten och att observationer ger information om anvandarnas
beteende utan att deltagarna paverkas av betraktaren. Vid observationer ar det darfor viktigt
att som betraktare inte manipulera deltagarna sa att deras aktivitet paverkas. Nagot som
Gullriksen & Goransson (2010, sid 260) anser ar en fordel med observationer ar att de sker i
en for deltagarna naturlig och genuin milj6. Det ar viktigt att pa ett ovinklat satt observera
gruppens aktuella struktur och inriktning. Observationerna genomférdes darfoér helt utan
aktivt deltagande med malet att fa objektiv information om den interaktion och de beteenden
som visas under eventen.

Observationerna genomférdes genom att fem utvalda online event féljdes pa Facebook.
Observationer av ostrukturerad karaktar valdes for att inte filtrera bort eller ga miste om
nagra foreteelser. Med andra ord prioriterades inga fordefinierade handelser eller beteenden
vid observationen. Istallet var observationerna éppna och allt som var av intresse
registrerades. Alla event observerades pa samma satt. De online event som observerades
har alla forekommit pa Facebook eftersom det ar den plattform som ligger i fokus for
uppsatsen. For att fa en bred generell uppfattning om hur online event gar till observerades
fem event med vitt skilda teman och innehall. De event som observerades var: DJ online,
Spelning online, Foérfest online, Fragestund online samt Online stickcafé.



2.3 Fokusgrupper

For att komplettera de objektiva observationerna med deltagarnas kvalitativa upplevelser
kring online event har fokusgrupper anvants. Wibeck (2010) anser att fokusgrupper ger en
djupare forstaelse for hur manniskor resonerar kring ett visst amne. Interaktionen i en
fokusgrupp gor att tankar och erfarenheter delas och jamférs vilket ger kvalitativ information
om hur deltagarna resonerar kring ett visst amne. Det genereras nya idéer och ett nytt djup i
diskussioner mellan deltagarna och svaren blir sdledes mer dynamiska. (Wibeck, 2010, sid
149) Det finns aven nackdelar med fokusgrupper. Exempelvis kan det vara svart fér en
deltagare att uttrycka asikter som inte éverensstdmmer med vad gruppen som helhet tycker.
Da finns risken att intressanta erfarenheter eller asikter missas. En annan nackdel med
fokusgrupper ar att dominanta eller sociala personer kan ta en mer framtradande roll an
deltagare som ar socialt tillbakadragna. Det kan da bli en obalans i vilka asikter som
framférs. (Wibeck, 2010) For att undvika obalans i fokusgrupperna fér denna studie
uppmuntrades alla deltagarna att delta aktivt i diskussionerna genom att samtliga deltagare
tillfrdgades enskilt och darmed aktiverades.

Enligt Wibeck (2010) bidrar gemensamma erfarenheter till en avslappnad atmosfar och till
att skapa battre diskussioner mellan deltagarna. Dock ar det bra att ha ett visst matt
heterogenitet mellan deltagarna da det "méjliggér en analys av hur ménniskor sétter sina
asikter i relation till andra perspektiv och hur de pa sa sétt utvecklar sina egna idéer”
(Wibeck, 2010, sid 64). For att skapa heterogenitet mellan deltagarna valdes personer med
olika alder och sysselsattning ut till de tva fokusgrupperna. Wibeck (2010) anser att en
fokusgupp ska besta av minst fyra och max sex personer. Av den anledningen bestod
fokusgrupp 1 av tva man och tre kvinnor i aldern 21-57 ar och fokusgrupp 2 av fyra kvinnor i
aldern 20-53.

For att kunna diskutera hur ett bra event ska vara uppbyggt och vad som upplevs som
positivt respektive negativt med online event bjoéds enbart personer som deltagit i ett online
event in till de tva fokusgrupperna. | vardera fokusgrupp hade alla deltagare deltagit i
samma online event, men de tva grupperna hade deltagit i olika typer av event. Eventen
hade hallits pa Facebook. Syftet med att halla tva fokusgrupper som deltagit i olika event var
att kunna jamfora resultaten fran grupperna for att se vilka skillnader och likheter som
uppstod.

Fokusgrupperna bdrjade med att deltagarna fick genomféra en enskild évning. Deltagarna
fick varsitt papper med 15 olika typer av event och blev ombedda att bredvid eventen skriva
vilka forum respektive event passar for. Eventen som stod pa pappret var exempelvis
"teater”, "stickkvallar’ och de forum som deltagarna skrev var exempelvis "parker” och
"kyrkan”. Darefter hdlls en dppen diskussion dar deltagarna fick beratta vilka forum de tyckte
de olika eventen passade i. Efter forsta diskussionen fick deltagarna uppsatsens definition
av online event upplast for sig. Detta for att alla deltagare skulle ha en gemensam syn pa
vad ett online event ar under resterande diskussioner. . Anledningen till att definitionen av
online event inte lastes upp innan évningen var fér att se om ”"Internet” skrevs som passande
forum. Darefter diskuterade deltagarna vilka typer av event som skulle gora sig bra pa
Internet som online event. Efter det hdlls en diskussion om vilka event som i dag
forekommer online samt vilka som skulle kunna férekomma. Detta for att ta reda pa om
deltagarna kanner till nagra existerande online event samt vilka typer av event de kan tanka



sig som online event. Gruppen diskuterade sedan online event ur ett mer generellt
perspektiv och diskuterade sarskilt vad som ar utmarkande for ett bra online event och vad
som utmarker ett daligt. Fokusgruppen avslutades med att deltagarna fick diskutera férdelar
respektive nackdelar med online event. Bada grupperna fick géra samma 6vning och fick
samma diskussionsfragor. Fokusgrupperna pagick i ungefar en timme, vardera.

De kvalitativa resultaten fran fokusgrupperna validerades kvantitativt genom att
motsvarande fragor stalldes i enkatundersdkningen.

2.4 Enkater

For att komplettera observationerna och fokusgrupperna med kvantitativ information om hur
deltagare upplever online event genomférdes en enkatundersdkning. Ejllertsson (2005, sid
11) anser att enkatundersokningar ar bra da det ar enkelt att nd ut till ett stort omfang
manniskor, 6ver stora geografiska omraden, samtidigt som det ar kostnadseffektivt.
Metoden ar tidseffektiv och tidatgangen kan enkelt anpassas beroende pa typ av
enkatundersdkning. Oftast kan mottagaren av enkaten besvara den nar det finns tid och
aven ta sig tid till att begrunda varje fraga och kontrollera eventuella faktauppgifter. Risken
for att mottagaren later sig paverkas av den som skickar ut enkaten ar liten. (Ejlertsson,
2005, sid 11) Det finns aven nackdelar med enkatundersdkningar. Enligt Ejlertsson (2005,
sid 12) ar en nackdel med enkatundersokningar att resultatet kan variera valdigt beroende
pa hur val formularet ar utformat bade frage- och designmassigt samt vilken grupp
manniskor enkaten forsoker na ut till. Det ar darfor vid framstallning av formularet viktigt att
sortera fram de fragor som ar mest relevanta for undersokningen. For att fa fram de fragor
som ar mest relevanta genomférdes fokusgrupperna innan fragorna till
enkatundersdkningen togs fram. Med hjalp av diskussionerna i fokusgrupperna plockades
de mest relevanta fragorna ut och anvandes i enkaten.

Enbart personer som deltagit i minst ett online event bjods in att svara pa enkaten. Detta for
att kunna basera undersokningen pa deras erfarenheter. Malgruppen for enkaten var
personer som deltagit i antingen Stickcafe online eller Spelning online. Genom att inte satta
nagra begransningar gallande alder, geografisk tillhdrighet eller kon utékades malgruppen till
sitt maxantal. Enkatformularet distribuerades ut via Facebook eftersom det var det
effektivaste sattet att na ut till sd manga deltagare som mdjligt. Deltagarna bjoéds in via det
online event de deltagit i. Detta for att garantera att mottagarna av enkaten nagon gang
deltagit vid ett online event och for att fa en sa hog svarsfrekvens som mgjligt. Enkatens
forsta utkast provades pa utomstaende for att garantera att fragorna var tydligt formulerade
samt att de gav svar av betydelse for uppsatsens problemformulering.



3 Teori

Hér presenteras de teorier som ligger till grund fér uppsatsen. Kapitlet &r uppdelat pa tva
delar, en del som berér web 2.0 och en del som berdr teorier kring virtuella gemenskaper.

3.1 Web 2.0

Kommunikation kan ske genom flera olika medier beroende pa syfte och budskap. Dagligen
kommunicerar och socialiserar manniskor med varandra dver Internet. Detta avsnitt ger en
bakgrund till begreppet web 2.0 och de principer som ligger till grund fér kommunikation
online.

3.1.1 Web 2.0 och sociala medier

Lincoln (2009, sid 7), sakkunnig inom sociala medier, anser att en konkret och absolut
definition av web 2.0 ar en omdjlighet att hitta da begreppets omfattning i princip ar
granslost. Innebdérden av web 2.0 kan skifta kraftigt beroende pa ur vilken synvinkel
begreppet iakttas. Fran ett filosofiskt perspektiv skulle web 2.0 kunna ses som en
demokratisering av Internet, medan ett teknisk perspektiv skulle se web 2.0 som
utvecklingen av mjukvaruplattformar. Begreppet har olika innebérd beroende pa om det ses
ur ett foretagsperspektiv eller en privatpersons perspektiv. Generellt anses utvecklingen av
web 2.0 vara startskottet for manga-till-manga kommunikation samt grunden till att det i dag
via Internet gar att konsumera, skapa och dela med sig av information med hjalp av sociala
medier s& som bloggar, sociala natverk, podcasts etc. (Cook, 2008, sid. 7)

Konceptet web 2.0 introducerades av Tim O’Reilly och syftar pa en revolutionerande
utveckling efter “.com”-krisen ar 2001. | slutet av 90-talet var det i ropet for nya foretag att bli
sa kallade “.com”-féretag, att existera och etablera sig online och pa sa satt kunna héja sina
aktievarden. Vid borsraset 2000 visade det sig att manga foretag inte kunde leva upp till de
ekonomiska férvantningarna och manga stora “.com”-foretag kraschade fullstandigt. Krisen
forvantades sla hart mot webben, men enligt O’Reilly blev detta ett startskott for den
tekniska revolutionen: web 2.0. (Lincoln, 2009, sid 7) O’Reilly (2005) manifesterade hur
utvecklingen gatt fran att enbart innefatta informationssokning till ett aktivt deltagande och
interagerande. Genom att visa upp flera exempel pa hur statiska hemsidor tappat status och
blivit ersatta av nya sidor dar anvandaren uppmanas till att delta och paverka belyste
O’Reilly (2005) hur web 2.0 mognat.

3.1.2 Olika nivaer av web 2.0

Web 2.0 bestar enligt O’Reilly av fyra olika nivaer. Den hégsta nivan, niva 3, representeras
av sidor som enbart kan existera pa Internet och som drivs framat av anvandarna och deras
sociala natverk, exempelvis Skype. Niva 2 tillampas av de applikationer som utdévas offline
men som drar férdelar av att finnas online, exempelvis fotosidan Flickr, utévandet sker
offline men publiceras sedan online for att generera en publik. Nasta niva, niva 1, innebar att
verksamhet online tillfor funktioner som inte forekommer da anvandningen sker offline, till
exempel Google docs. Lagsta nivan, niva 0, ar verksamheter som fungerar precis lika val



offline som online, vilket alltsa innebar att existens online inte tillfér ndgot som inte redan
finns. (O'Reilly, refererad i Cook, 2008, sid. 12)

3.2 Interaktivitet

Interaktion och kommunikation mellan manniskor kan ske via olika typer av plattformar
beroende pa syfte och budskap. | detta avsnitt ges en kort genomgang om sociala natverk.

3.2.1 Sociala natverk

‘in 5-10 years social networking will be ‘like air’”
(Li, 2008, refererad i Lincoln, 2009, sid. 133)

Manga manniskor ar aktiva i sociala natverk. Bloggar, podcast och communitys ar exempel
pa plattformar som dykt upp i anknytning till web 2.0. Gemensamt for alla sociala natverk ar
att de underlattar interaktion och kommunikation mellan manniskor. (Cook, 2008, sid. 17)
Den som var férst med att forutse behovet av sociala natverk kopplade till datorer var
amerikanen J.C.R Licklider som redan 1968 tillsammans med Robert Taylor introducerade
en teori som de kallade “on-line interactive communities”, en teori om att kommunikation i
framtiden kommer att styras av intresse (Cook, 2008, sid. 26). | samband med utvecklingen
av web 2.0 bérjade personer med samma intressen och tankar métas éver Internet vilket
blev startskottet for framvaxten av sociala natverk (Lincoln, 2009, sid. 8). Ett socialt natverk
bestar av en person och dess vanner och bekanta. Natverkande och uppbyggnad av sociala
natverk sker ofta 6ver Internet och valdigt manga valjer att kartlagga sina relationer visuellt
genom en social plattform, exempelvis via Facebook. (Lincoln, 2009, sid. 134)

Grundprincipen for sociala natverk ar att utbka anvandarens redan existerande natverk
genom att denne kan komma i kontakt med vanners vanner och i sin tur deras vanner.
Gemensamt for alla sociala natverk ar méjligheten att skapa en unik profil. (Lincoln, 2009,
sid. 134) Forfattaren Neill Cook (2008, sid 36) klassifierar sociala natverk med hjalp “the
4Cs”: Communication, Cooperation, Collaboration och Connection. Det kan 6versattas till
Kommunikation, Samarbete, Samverkan och Anslutning. Sociala natverk ar till for att
manniskor ska kunna kommunicera med varandra, antingen via text, bild, video, tal eller en
kombination av dessa. Anvandare ska kunna dela med sig av exempelvis dokument, filmer
eller bilder, till andra deltagare med hjalp av fungerande verktyg genom vilka anvandaren
sjalv kan anpassa innehallets struktur. Anvandare ska uppmuntras till att samverka med
varandra for att I16sa problem och det skall finnas en mdjlighet for manniskor att binda
kontakter med nya personer och utdka sitt sociala natverk. (Cook, 2008, sid. 13)

3.3 Virtuella gemenskaper

Manniskor har i alla tider dragits till varandra och har ett starkt behov av att kommunicera,
kdnna gemenskap och vara del av en grupp. Det har avsnittet handlar om vad som hander
nar gemenskapen forflyttas fran det fysiska till det virtuella rummet.

3.3.1 Olika typer av kommunikation

Datormedierad kommunikation delas upp utifrén dess karaktar. En vanlig uppdelning ar att
skilja pa asynkron och synkron kommunikation. Asynkron kommunikation ar inte



tidsberoende och innebar att kommunikatérerna inte behéver vara online och kommunicera
samtidigt utan skickar meddelanden som lases och besvaras i efterhand. Synkron
kommunikation ar tidsberoende och innebar att kommunikationen sker i realtid. Férutom att
kommunikationen kan vara asynkron eller synkron skiljs tvapartsinteraktion fran
flerpartsinteraktion. Som namnen antyder innebar det forsthamnda att tva parter interagerar
och det sisthnamna att flera parter interagerar. (Sédergard, 2007, sid 40)

3.3.2 Vad ar virtuell gemenskap?

Det svenska uttrycket for engelskans virtual community ar virtuell gemenskap. Den mest
citerade definitionen av virtuell gemenskap ar:

virtual communities are social aggregations that emerge from the Net when enough people
carry on those public discussions long enough, with sufficient human feeling, to form webs of
personal relationships in cyberspace”

(Rheingold, citerad i Sédergard, 2007, sid 64)

| definitionen betonas att kanslor och relationer har en viktig roll i virtuella gemenskaper. De
beskrivs som en social struktur som begreppsmassigt ersatter den geografiska, lokala
narheten som grund fér gemenskap. (Sédergard, 2007, sid 64)

Det finns en stark koppling mellan ett forums design och vilken information deltagarna far ut
av att delta i forumet. Det ar designen pa forumet som avgor om deltagarna i den virtuella
gemenskapen far information om hur manga som deltar och vilken bild de far av de andra
deltagarna. Designen kan tillata att deltagarna kopplas ihop med sin verkliga identitet, eller
bara tillkdnnage att nagon ar dar, men utan att ge nagon uppfattning av vem det ar.
Designen har stor betydelse for deltagarna och fér deltagarnas intryck av varandra. (Donath,
refererad i S6dergard, 2007, sid 51)

For att delta i en virtuell gemenskap krévs kanslan av samhorighet tillsammans med en
uppfattning om gemenskapens syfte. Gemenskaper uppstar ur sociala processer som
skapande av uttryckssatt, identitetsetablering, relationer och normer. (Baym, 1995, refererad
i Sddergard, 2007, sid 65) Vid identitetsetablering ar det viktigt att deltagarna far kanslan av
att vara insiders och forstar de kontexter som finns i den virtuella gemenskapen. | virtuella
gemenskaper saknas den fysiska platsen som grund foér att skapa gemenskapens identitet
och den ersatts av den virtuella gemenskapens regler och kontexter. Nya deltagare tranas
snhabbt in i den virtuella gemenskapens regler fér hur det kommuniceras just dar. Det ar av
storsta vikt att ingen gor 6vertradelser pa gruppens konventioner och att évertramp direkt
tillrattavisas. Virtuell gemenskap ar mer komplex an fysisk gemenskap och det ar darfor
viktigt att gruppen bevarar sin identitet. (Sédergard, 2007)

3.3.3 Olika beteenden i virtuella gemenskaper

| Burnetts (refererad i Sédergard, 2007, sid 66) typologi for utforskning av
informationsbeteenden i virtuella gemenskaper utgar han fran tva olika typer av beteenden i
virtuella gemenskaper: Interaktiva beteenden och Icke interaktiva beteenden. Interaktiva
beteenden ar uppdelat i ytterligare tva kategorier: fientligt- och positivt interaktivt beteende.
Det fientliga interaktiva beteendet praglas av personliga angrepp pa andra deltagare,
sarande inlagg samt provokationer. Det positiva interaktiva beteendet praglas istallet av
avslappnat umgange med kommunikation, skvaller och socialt stéd eller aktivt



informationssdkande. Icke interaktiva beteenden, ocksa kallat lurking, praglas av att
deltagarna, sa kallade smygare, da smyger omkring utan att tillkdnnage sig. De deltar inte i
gemenskapen pa annat satt an att passivt iaktta vad som sker. (Sédergard, 2007, sid 66)

3.3.4 Brister vid datormedierad kommunikation och virtuella gemenskaper

Det finns naturliga begransningar i datormedierad kommunikation eftersom den saknar icke-
verbala signaler, och meddelanden i de flesta fall ar textbaserade (Soédergard, 2007). Brister
i den sociala kommunikationen kan ge negativa effekter pa gruppidentiteten och kanslan av
samhdrighet kan bli svagare. Manniskor har en tendens att ta lattare pa saker som ska
goras i virtuella gemenskaper an i fysiska vilket kan leda till Iattja. Deltagarna ar ocksa mer
anonyma i virtuella gemenskaper vilket kan leda till att de har lattare att falla in i ett fientligt
interaktivt beteende. Det ar enklare att vara fientlig nar deltagarna kan gémma sig bakom ett
anonymiserad alias. (Nilsson, 2005) Datormedierad kommunikation anses med sina brister
pa sociala signaler som opersonlig och osocial (S6dergard, 2007, sid 42).

3.3.5 Kompensation for brister vid datormedierad kommunikation

Det har utvecklats kompensationer fér de brister som finns i datormedierad kommunikation.
Genom att skicka ljudfiler, bilder och videofilmer pa sig sjalva kan deltagarna ta sig forbi de
tekniska begransningar som gor att de inte kan se eller hora varandra. (S6dergard, 2007)
Problemet med att det ar svart att uttrycka sociala signaler via datormedierad
kommunikation har kringgatts genom att anvanda emotikoner (symboler som uttrycker
kanslor), som fatt ersatta flera icke-verbala budskap. Exempelvis anvands smilisar for att
formedla att deltagare ler, skrattar, ogillar nagot eller blir ledsen. (Nilsson, 2005, sid 142) Ett
annat satt ar att anvanda asterisker for att formedla sinnestdmningar, exempelvis kan
deltagarna skriva *nyfiken* for att férmedla att hon/han kanner sig nyfiken, eller *ledsen* for
att formedla att hon/han kanner sig ledsen. (Sédergard, 2007)

3.3.6 Datormedierad kommunikation vs fysisk kommunikation

Daft & Lengal (refererad i S6dergard, 2007, sid 42) havdar att datormedierad kommunikation
visserligen fungerar i icke-komplexa sammanhang men att komplicerad kommunikation
kraver diskussioner ansikte-mot-ansikte. Dessa asikter har modifierats i och med att
teknikutvecklingen lett till att allt fler personer kommunicerar via Internet.

Datormedierad kommunikation har kritiserats for avsaknaden av icke-verbala signaler, men
den kritiken har ocksa vants till fordelar. Fordomar om kon, alder eller utseende existerar
inte i samma utstrackning online da dessa aspekter inte alltid framgar. Det kan bidra till farre
férdomar och diskriminering och att stérre 6ppenhet skapas i virtuella gemenskaper. Nara
relationer kan uppsta mellan manniskor som annars inte skulle tagit kontakt med varandra.
(Lévheim, 2002, sid 149) Denna teori stdds av Walther (1996, refererad i Sdédergard, 2007,
sid 44) som beskriver att sandaren selektivt framstaller sig sjalv sa positivt som majligt och
hur sandare och mottagare pa sa vis bekraftar varandras positiva sjalvbilder och en positiv
relation och gemenskap skapas.

Walther et al. (1994, refererad i Soédergard, 2007, sid 43) upptackte att tidsaspekten var av
storsta betydelse for hur datormedierad kommunikation fungerar. Enligt dem férmedlas inte
mindre kommunikation vid datormedierad kommunikation an vid kommunikation som sker
ansikte-mot-ansikte. Det tar bara langre tid att férmedla saker vid datormedierad



kommunikation och det behdvs saledes mer tid vid den typen av kommunikation. (Walther et
al., 1994, refererad i Sddergard, 2007, sid 43)

Det rader skilda meningar om ifall det finns mervarden vid virtuella gemenskaper och ifall
virtuella gemenskaper 6kar manniskors sociala umgange, eller om de istallet begransar det
och gor personer mindre sociala. Virtuella gemenskaper underlattar skapandet av nya
kontakter och relationer men & andra sidan finns risken att de far agera substitut for fysiska
moten och darmed begransar manniskors sociala umgange. Putman (1995, refererad i
Soédergard, 2007, sid 71) ansag att ett virtuellt moéte aldrig kan ersatta ett fysiskt mote. Trots
vissa begransningar gar det inte att férneka att virtuella gemenskaper gor det enklare att fa
kontakt med andra personer och darfér underlattar skapandet av socialt kapital (Kavanaugh,
refererad i S6dergard, 2007, sid 48).

3.3.7 Ar virtuell gemenskap en “ikta” gemenskap?

For att kunna reda ut om virtuell gemenskap kan klassas som "akta” gemenskap behdvs en
definition av vad "akta” gemenskap ar:

“en viss uppséttning sociala relationer baserade pa nagot som deltagarna har gemensamt —
vanligtvis en delad/gemensam kénsla av identitet”

(Marshall 1998, refererad i Lovheim, 2002, sid 151).

Asikterna gar isar om virtuella gemenskaper, utifrdn Rheingolds definition (se sid. 8) kan
klassas som "akta” gemenskaper. Kravet pa att tillrackligt manga manniskor” ska ha
"tillrackligt 1anga diskussioner” blir enligt Corell (refererad i Lovheim, 2002, sid 152)
begransat till de deltagare som deltar aktivt eftersom kommunikationen sker skriftligt. Andra
problem ar att det ar stor ruljans i medlemsbasen och att risken finns att den virtuella
gemenskapen doér ut (Lévheim, 2002). Rheingold (1993, refererad i Loévheim, 2002, sid 150)
anser att diskussionen om huruvida virtuella gemenskaper kan ses som "akta” gemenskaper
bestar av tva fragor: dels fragan om ifall det kan skapas "akta” gemenskap genom
datormedierad kommunikation, dar gemenskaps betydelse innebar traditionell gemenskap
och dels ifall traditionell gemenskap kan fungera som referens vid studier av virtuella
gemenskaper.

Robertson & Reese (refererade i Sédergard, 2007, sid 51) anser att en grundférutsattning
for att kunna utveckla en gemenskap ar att kunna identifiera andra och kanna till vilkka de ar.
Ett problem med begreppet virtuell gemenskap ar att virtuell betyder skenbar, vilket gor att
virtuella gemenskaper redan fordefinierats som skenbara och icke verkliga (S6dergard,
2007, sid 64).

Poster (1995, refererad i Lovheim, 2002, sid 154) menar att det vitala i en gemenskap inte
ligger i om den ar fysiskt férankrad:

“Just as virtual communities are understood as having the attributes of ‘real” communities,
so ‘real” communities can be seen to depend on the imaginary: What makes a community
vital to its members is their treatment of the communications as meaningful and important”
(Poster, 1995, citerad i Lévheim, 2002, sid 154)

Forskare har férsokt komma bort fran diskussionen om virtuell gemenskap kan vara akta
eller ej och snarare forsokt kvalificera begreppets anvandning i relation till hur gemenskapen
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forhaller sig till den traditionella synen pa gemenskap och hur datormedierad kommunikation
kan skapa mojligheter for relationer. Det kan saledes finnas olika typer av gemenskaper.
Internet och teknikutvecklingen ger manniskor méjlighet att inga i en mangd olika
gemenskaper pa natet och i det fysiska livet och villkoren for vilka méjligheter som finns
forandras standigt. (Lévheim, 2002, sid 164)

3.3.8 Drivkrafter bakom att umgas i virtuella gemenskaper

Grefen & Ridings (2006) har undersékt vad som far manniskor att delta i virtuella
gemenskaper och har dragit slutsatsen att det ar manniskans behov av att fa tillhéra en
grupp som ar en av de starkaste drivkrafterna till att delta. Ytterligare drivkrafter ar att
deltagarna via virtuella gemenskaper far tillgang till olika typer av information och att
gruppen ger dem motivation. En social identitet av varderingar och attityder skapas ur den
upplevda gemenskapen.

Den framsta anledningen till att personer deltar i virtuella gemenskaper ar for att utbyta
information. Informationen de ar ute efter ar anvandargenererad information, fri fran reklam
och andra kommersiella intressen. Det som utmarker virtuella gemenskap och ger det en
fordel jamfért med fysiska gemenskaper ar att den virtuella varlden ar mycket stérre och ger
manniskor méjligheter att komma i kontakt med andra som de annars troligen inte skulle fatt
kontakt med. Manniskor umgas via virtuella gemenskaper for att fa kanslomassigt stod,
gemenskap och uppmuntran. Anledningen till att umgas via virtuella gemenskap ar olika pa
olika typer av hemsidor eller forum. Det finns ocksa personer som ar dar for att hitta vanner
med liknande intressen. (Grefen & Ridings, 2006)
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4 Facebook

Facebook grundades 2004 och é&r stérst i varlden nér det kommer till sociala nétverk
(Facebookskolan, 2012). | detta kapitel férklaras begrepp inom Facebook och en kort
beskrivning ges av hur skapandet av ett online event kan ga till. Hdr ges ocksa en kort
beskrivning av Ustream.

Facebook finns tillgangligt for alla som har en giltig e-post adress. ldag har Facebook 845
miljoner anvandare, vilket ar 12% av jordens befolkning. | Sverige finns 51% av befolkningen
pa Facebook, vilket motsvarar 4 657 080 medlemmar. (Socialbakers, 2012) Kommunikation
pa Facebook sker framst genom inlagg och statusuppdateringar. Andra medlemmar kan i
sin tur kommentera pa inldgg och uppdateringar. Om ett inlagg uppskattas finns ett
snabbkommando, en “Gilla”-knapp som stamplar inlagget med ett “Gilla”. Aven kommentarer
pa inlagg kan stamplas med “Gilla”. (Facebook, 2012) Antalet kommentarer och “Gillanden”
ligger bland annat till grund for vad som visas i respektive medlems nyhetsflode med hjalp
av algoritmen Edgerank. Edgerank ar ett system vars uppgift ar att anpassa varje medlems
flode med hjalp av information som samlas in fran kontakter, uppdateringar, kommentarer
etc. Nar en anvandare valjer att publicera nagot via sitt Facebookkonto sa kommer
innehallet att synas hos alla anvandare som tillhér det kontaktnat som kontot ar kopplat till.
Det kan vara allt fran bilder, text, video, lankar och delningar. En delning innebar att en
anvandare vidarebefordrar nagot hon/han sett pa Facebook, exempelvis ett event eller en
artikel. (Facebookskolan, 2012)

4.1 Event pa Facebook

For att skapa ett event pa Facebook kravs ett konto som ar kopplat till rorelsen eller
personen som ska anordna eventet. Varje Facebookkonto kan under kategorin event fa en
dverblick dver aktuella event samt skapa egna event. Arrangdren anger var eventet ska
anordnas och under vilket tidsintervall eventet ska paga. Deltagare bjuds in genom att
markera kontakter i det sociala natverk som Facebookkontot ar kopplat till. Eventet kan vara
dppet eller stangt. Ar det ett Sppet event behdver ingen sekretess anges vilket ger mojlighet
for de inbjudna att i sin tur bjuda in andra deltagare fran respektive natverk. Vid ett stangt
event kan de inbjudna inte bjuda in nya deltagare. Manga event som skapas pa Facebook
har en fysisk plats dar eventet kommer att hallas, men det finns ocksad mdjlighet att halla
online event utan fysisk plats. For att pavisa att det ar ett online event anges platsen for
eventet till Facebook. Online event kan innehalla enbart textbaserad kommunikation
deltagarna emellan eller besta av livestreaming beroende pa vilken typ av event som
skapats. Vid livestreaming anvands ofta en applikation fran Ustream. (Facebook, 2012)

4.2 Ustream

Ustream ar den videoapplikation som anvands mest for livestreaming pa Facebook.
Applikationen har funnits sedan 2007 och konceptet ar att erbjuda en tjanst som goér att vem
som helst kan sénda video live, sa lange sandaren har tillgang till kamera och
Internetuppkoppling. Ustream ar kopplat till bAde Facebook och Twitter. (Ustream, 2012)
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5 Resultat

I det hér avsnittet sammanstélls resultatet fran observationerna, fokusgrupperna och
enkatundersbkningen. Resultaten ar uppdelade under vardera metod och undersdkning.
Resultaten analyseras i ndsta kapitel, Diskussion.

5.1 Observationer

De online event som observerats ar Dj online, Spelning online, Stickcafé online, Fragestund
online och Foérfest online. | tabell 1 presenteras resultatet av de fem observationerna.

Tabell 1. Sammanstélining av resultat fran observationerna

Event Dj online Spelning Stickcafé online Fragestund Forfest online
online online

Arrangor Privat initiativ Gruppen Facebookgruppen Privat Privat initiativ

av tre Dj:s OhMyGod Online stickcafé bloggerska infor en stor fest
pa en klubb

Datum, tid 11/3 2012 12/3 2012 29/3 2012 2/4 2012 7/4 2012 kl. 21-
kl. 18-24 kl. 20-22 kl. 15-23 kl. 21-22 23

Fysisk lokal Kallare i Engelen i Ingen Hemma hos Hemma hos
Gamla Stan, Gamla Stan, arrangdren arrangéren
Stockholm Stockholm

Antal deltagare | 351 78 494 66 56

Antal inlagg - 52 275 75 61

Antal - 11 500 32 43

kommentarer pa

inlagg

5.1.1 Observation 1

Event: DJ online

Datum: 11/3 2012 kl 18-24

Antal deltagare: 351 personer

Fysisk lokal: Kéllare i Gamla Stan i Stockholm
Antal inlagg: -- (Det var inte mdjligt att skriva inlagg)

DJ Online var ett privat initiativ av en grupp man i 25-ars aldern som via Ustreams
Facebookapplikation livestreamade medan de DJ:ade i 6 timmar. Eventet var last for
kommentarer sa inga deltagare kunde kommentera. Deltagare till eventet bjods inte in i
forvag utan under tiden spelningen pagick. Eventet cirkulerade pa deltagarnas
Facebooksidor och delades flertalet ganger pa deltagarnas Facebooksidor.
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5.1.2 Observation 2

Event: Spelning online

Datum: 12/3 2012 kI 20.00-22

Antal deltagare: 78 personer

Fysisk lokal: Klubb Engelen i Gamla Stan i Stockholm
Antal inlagg: 52 inlagg

Spelning online var ett privat initiativ av gruppen OhMyGod och férfattarna till uppsatsen.
Deltagare till eventet bjods in via OhMyGods Facebooksida, dar fans kan halla sig
uppdaterade om bandet. Det var 42 personer som tackade ja till eventet och 11 som
svarade att de kanske skulle ga. Medan eventet pagick delades det flera ganger pa
Facebook och deltagarantalet uppgick till 78 personer. Flera inlagg skrevs om hur bra det
var att deltagarna kunde titta pa spelningen trots att de bodde langt fran Stockholm. Tio
personer skrev mer an ett inlagg. Efter spelningen chattade OhMyGod med deltagarna via
eventets chatt och fick d& mer positiv feedback. Sammanlagt skrevs det 52 inlagg. Fem
deltagare kommenterade pa andra deltagares kommentarer, sammanlagt 11 ganger. Bild 1
visar hur eventet sag ut.

Bild 1. Nedan visas en bild fran Spelning online. Antalet nuvarande deltagare samt det totala
antalet deltagare syns precis under skdrmen.
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5.1.3 Observation 3

Event: Stickcafé Online - Maskeradcafé
Datum: 29/3 2012 kl. 15.00 - 23.00
Antal deltagare: 485 personer

Fysisk lokal: Ingen

Antal inlagg: 275 inlagg

Facebookgruppen Online Stickcafé arrangerar online event tva ganger i veckan, varje tisdag
och torsdag. Till varje event finns ett specifikt tema som ar till for att ge inspiration till
deltagarna, men det finns inget krav pa att deltagarna maste félja temat. Alla som ar
medlemmar pa Facebooksidan Online Stickcafé far en inbjudan fran sidans initiativtagare.
Vid maskeradcafét hade 485 personer tackat ja till eventet och 70 personer hade angivit att
de kanske skulle delta. Under eventets gang dok deltagarna upp nar det passade dem.
Manga skrev inlagg dar de berattade ungefar vilken tid de planerade att dyka upp. Flera
deltagare valde att ladda upp bade bilder pa och text om de stickprojekt de arbetade pa. En
del deltagare bad om rad och tips medan andra deltog for att fa inspiration till kommande
projekt. Vanligt forekommande var att deltagarna hade varit pa ett fysiskt stickcafé och
sedan valt att fortsatta med Stickcafé Online nar det fysiska eventet avslutats. Under
eventets gang skrevs 275 inlagg, vilka kommenterades 500 ganger. Som mest fick ett inlagg
15 kommentarer fran andra deltagare. Bild 2 visar exempel pa ett inlagg med kommentarer
fran Stickcafé online.

Bild 2. Bild pa inldgg med kommentarer fran Stickcafé online

e .

Jag fortsatter att sticka snygga rander utan att riktigt veta om
slutresultatet blir bra... Spannande!

maskeradcafé
=
g5 22 people like this.
| g - Ska bli? :)
Like
Men visst dr det en njutning att se
“ fargspelet vaxa fram.
March 2C : Like - &5 1
e .. _.._..: Tanken ar en babykofta, men jag vet faktiskt
i inte riktigt...
«——..- — JA! Det har allra gladaste Zauberballgarnet ar en
njutning!
! C Like - &b 2

| randar du alltsa ett Zauberball med vitt,
' l eller ingar det vita i samma nystan?
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5.1.4 Observation 4

Event: Fragestund online

Datum: 2/4 2012 kl. 21-22

Antal deltagare: 66 personer

Fysisk lokal: Hemma hos bloggerskan
Antal inlagg: 75 inlagg

En bloggerska med méanga lasare anordnade en fragestund for sina lasare dar de hade
mojlighet att stalla fragor till bloggerskan. Eventet annonserades ut samma dag och
bloggerskan uppgav efterat att hon tror att det hade deltagit manga fler om hon bjudit in till
eventet med storre framférhalining. Flera deltagare stallde fragor till bloggerskan och bad
om tips pa hur de skulle hantera olika handelser i livet. Diskussionen i chatten var livlig och
manga deltagare kommenterade pa varandras fragor och inlagg. Totalt gjordes 32
kommentarer pa andra deltagares fragor och inlagg. Det var 20 deltagare som deltog i
chatten och alla skrev mer an ett inlagg.

5.1.5 Observation 5

Event: Forfest online

Datum: 7/4 2012 kl. 21-23

Antal deltagare: 56 personer

Fysisk lokal: Hemma hos initiativtagaren
Antal inlagg: 61 inldgg

Infér en stor fest arrangerad av QX anordnade en privatperson forfest online och bjéd in
personer som skulle pa klubben. Aven personer som inte hade méjlighet att delta eftersom
de bor for langt ifran Stockholm blev inbjudna. Forfest online bérjade klockan 21 och var
anslutet till video- och ljudanlaggning. Hemma hos initiativtagaren befann sig 20 personer
och via datorn deltog ytterligare 56 personer. personerna hemma hos initiativtagaren
kommunicerade med deltagarna genom att prata dver livestreamad video och de deltagarna
skrev kommentarer pa chatten. Manga som deltog via datorn bestod av samlade sallskap,
sa 56 deltagare online innebar snarare 56 deltagargrupper online. Det pagick konversation
mellan deltagarna och manga kommenterade pa varandras inlagg, sammanlagt 43 ganger.

5.2 Fokusgrupper

Har presenteras resultaten av de bada fokusgrupperna. Deltagarna i fokusgrupp 1 hade
deltagit i en online spelning och deltagarna i fokusgrupp 2 i ett online Stickcafé. Resultaten
fran grupperna redovisas separat for att sedan jamféras och diskuteras i kapitel 6,
Diskussion.

5.2.1 Fokusgrupp 1

Fokusgrupp 1 bestod av fem deltagare, tvd man och tre kvinnor. Aldern pa deltagarna
varierade mellan 21 och 56 ar. Fokusgruppen inleddes med en dvning dar deltagarna
tilldelades ett papper med 15 olika typer av event beskrivna pa papper och ombads att
under tystnad fylla i vilka forum de olika eventen passar i. Darefter laste deltagarna upp vilka
forum de skrivit. En person hade skrivit att tva av eventen, filmvisning och sport passade
som online event. Manga hade skrivit samma forum och gruppen var enig om att de férslag

16



som presenterades var passande forum for respektive event. Efter dvningen lastes
uppsatsens definition av online event upp och diskussion holls om ifall de nedskrivna
eventen, utifran definitionen, passade som online event. "’Konferens och féreldsning &r ju
drémexemplar p& online event” och "Overhuvudtaget saker man gér tillsammans kan man ju
géra via Internet” ar exempel pa kommentarer som uppkom i diskussionen. Resultatet fran
dvningen och diskussionen visas i tabell 2.

Tabell 2. Sammanstéllning av évning, fokusgrupp 1. (--- = diskuterades €j)

Passar som
online event

Typ av event Forum deltagarna fyllt i

Online, Radio, Tv, Arenor, Klubbar, Kéllare, Park, Overallt (MP3), | Ja
Konsertlokal, Festival

Musikspelning

Teater Radio, Teatrar, Parker, Smascener, Ute i samhallet (dold teater), | Nej
Kyrka, Bat
Filmvisning Hemma, Park, Bio, Folkets hus, Overallt (barbar DVD-spelare), Ja

Skola, Streama online

Sykvallar/Stickkvallar Hemma, Samlingslokal, Skola, Kyrka, Féreningslokal Ja

Vinprovning Hemma, Hos kompis, Vinbar, Bar, Slott, Kallare, Fina salonger, Ja/Nej
Delikatessbutik, Vingard

Matlagning Hemma, Hos kompis, Matlagningskurs, Stalle med manga kok, Ja

Over 6éppen eld, Skolmatsal, Tv

Ostprovning Hemma, Hos kompis, Restaurang, Kallare -

Middag Hemma, Hos kompis, Restaurang, Park, Pub, Kryssning Ja

Foérelasning Skola, Samlingslokal, Hemma, Radio, Tv, Sal med Ja
ljudanlaggning, Kyrka, Férening

Sport Radio, Tv, Arenor, Streama online, Gymmet, Allmé&nna Ja
gronomraden, Sporthall

Konferens Samlingslokal, Konferenslokaler, Videokonferens, Stimulerande Ja
miljéer, Skolor, Arbetsplats

Spela musik Replokal, Musikcafé, Hemma, Gangtunnel, Studio, Via skype, Ja

tillsammans Stranden

Spela spel Hemma, Bar, Klubb, Hos kompis, Online, Koksbord, Ja
Rollspelsférening, Konsolspel, Dator

Dating Hemma, Bio, Restaurang, Klubb, Bar, Café, Datingsajter Ja

Vernissage Museum, Hyreslokal, Konsthall, Overallt, Hotell, Kontor Ja

Vid det online event fokusgruppens deltagare medverkat i hade tre av dem anvant chatten
och de tva som inte chattat angav att de skulle ha gjort det om de varit mer intresserade av
bandet som spelade. Deltagarna tyckte att chatten utgjorde en viktig funktion. Chatten var
viktig av flera anledningar: den mojliggjorde for eventets deltagare att stalla fragor till
varandra och bidrog till att skapa en gemenskap mellan deltagarna.
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Deltagarna fick frdgan om de deltagit i eller kande till andra typer av online event. Tva hade
deltagit i andra online event och ytterligare en kdnde till andra. Eventen var opera, dataspel
och gymnastiktavlingar som streamats samt grupper som spelar bradspel tillsammans.

Fordelar och nackdelar med online event

Diskussionen 6vergick till att handla om férdelar med online event. "Om jag bor i Stockholm
och har en kompis uppe i Norrland som stickar sa kan jag faktiskt fa tag pa personen och
diskutera lite béattre &n pa sms eller bara telefon” och “Ja, fér platsen spelar ingen roll da...”
ar exempel pa vad deltagarna sa. En stor fordel ansags vara att det geografiska avstandet
inte begransar deltagandet i online event och att deltagarna sparar bade pengar och energi
eftersom de inte behover forflytta sig. "Man kan félja sa& mycket, mycket mer (...) man kan
aka pa en spelning pa riktigt, men sedan kan man félja 100 stycken om man kan géra det
over Internet.” (fokusgruppdeltagare)

Trots fordelarna var deltagarna 6verens om att de hellre skulle ga pa ett fysiskt event an pa
ett online event: "Man gar helst pé ett 'verkligt’ event, hela tanken &r ju att det ska vara
verkligt (...) det &r ju en annan sak att vara dér.” Det fanns flera anledningar till att de hellre
skulle delta i ett fysiskt event, bland annat att det skulle ge en annan kansla an online event
och att flera dimensioner skulle férsvinna om de féljde eventet via Internet. Deltagarna var
Overens om att det var mindre socialt att delta i ett online event. En deltagare papekade att
ett online event inte kan ge samma manskliga kontakt, och en annan deltagare tog upp
faran med att bara ga pa online event och att det finns en risk fér att en del personer kan bli
osociala och valja att isolera sig i hemmet. Vid streamingevent ansag alla deltagarna att det
ar troligt att de missar delar av upplevelsen eftersom kvalitén pa bild och ljud ar sdmre via
datorn an om de hade varit pa plats. En deltagare patalade att risken for misstolkningar ar
stdrre vid online event eftersom kommunikationen sker via chatten och det dar ar Iatt att
missa nyansskillnader. Flera ur gruppen ansag att den stérsta nackdelen med online event
ar att det ar valdigt beroende av att tekniken fungerar.

Viktigt vid online event

Hela gruppen var 6éverens om att det vid streamingevent ar viktigt att bild och ljud haller hég
kvalité. En deltagare tyckte att det ar viktigt att den som filmar kanner till vad hon/han filmar
sa att hon/han inte missar nagot. Deltagaren hade vid ett tidigare event upplevt att den som
filmade inte kant till sporten som streamades; "Da blir man ju bara irriterad och vill kasta
datorn.”

Alla i gruppen tyckte att de andra deltagarna vid online eventet paverkade deras upplevelse
av eventet. De tyckte att det ar roligare om andra deltagare ar engagerade och anvander
chatten. Antalet deltagare spelade stor roll fér upplevelsen: “Det blir ju roligare om man ser
att fler tittar och fler skriver, annars kédnns det ju som att det bara &r jag som sitter och
tittar...” (fokusgruppdeltagare)

Vid event utan streaming ansag hela gruppen att det absolut viktigaste var att de andra
deltagarna ar engagerade. Annat som lyftes fram som viktigt var att deltagarna vid ett online
event bor halla ungefar samma kunskapsniva och seriositet s att nivaerna pa
diskussionerna blir jamna. Alla deltagare var dverens om att chattfunktionen ar viktig. En
textbaserad chatt ar att foredra jamfért med en muntlig konversation eftersom det riskerar att
bli for pratigt. Chattfunktionen ar bra eftersom deltagarna pa ett enkelt satt kan kommunicera
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med varandra. En annan férdel med chattfunktionen ar att deltagarna kan ga tillbaka och
félja konversationen bakat i tiden.

En deltagare papekade vikten av att eventet ar uppstyrt: "Det &r viktigt att det ar uppstyrt, att
det finns nagon form av struktur kring det (...) s& man inte tappar sitt engagemang.”

En annan deltagare foreslog att det kan vara bra med en moderator som haller i eventet.
Ytterligare deltagare holl med om att det kan vara en férdel att ha nagon att stalla fragor till.
Det ansags viktigt att ett event inte blir ostrukturerat och upplevs som kaosartat.

Deltagarna ansag att det vid ett online event ar viktigt att alla deltagare ar trevliga eftersom
otrevliga kommentarer forstér stdmningen: "Det &r viktigt att ménniskor &r trevliga nér de
skriver, att de inte skriver otrevliga saker (...) att man tédnker pa vilket sprak man anvénder.”,
“Ja, det finns alltid idioter ute pa Internet (...) det &r bra som de gér pa bloggar att man
maste skriva med sitt Facebookkonto, for da vagar inte folk skriva vad som helst.”. Alla
ansag att Facebook ar ett bra forum da deltagarna ar inloggade som sig sjalva vilket
minimerar risken for att ndgon ska bete sig illa. De ansag att MySpace, YouTube och Skype
var andra plattformar som online event kan hallas pa.

Alla deltagarna ansag att online event garna far hallas sa ofta som mdjligt, var det nagot
som intresserade dem kunde de tdnka sig att delta varje kvall.

5.2.2 Fokusgrupp 2

Fokusgrupp 2 bestod av fyra kvinnor i aldern 20-51 ar. Deltagarna gick igenom samma
process som fokusgrupp 1 med 6vning, de fick definitionen av online event upplast och héll
diskussion kring eventen som online event. Tva personer hade under évningen skrivit
livestreaming och online som passande forum for ett par av eventen. Deltagarna var
Overens om att de flesta event skulle passa som online event, med undantag fér vinprovning
och att spela musik tillsammans. Enligt deltagarna ar de eventen allt for beroende av det
sociala i att fysiskt traffa varandra. Deltagarna var oense om vernissage, en deltagare ansag
att vernissage skulle fungera bra som online event eftersom det ger méjlighet att fa se mer
konst och att det skulle ga att fa en vardig upplevelse i kombinationen passande ljud och
hogupplést bild. Flera andra deltagare ansag att vernissage ar ett event som ar allt for
beroende av sin fysiska miljo: "For att fa ut nagonting skulle jag behéva vara dér och se” och
“...miljén gér ju halva upplevelsen” ar exempel pad kommentarer. Positivt installda var
deltagarna till event som matlagning, konferens, féreldsning och musikspelning. Resultatet
frdn 6vningen och diskussionen visas i tabell 3.

Tabell 3. Sammanstéllning av évning, fokusgrupp 2. (--- = diskuterades gj)

Typ av event Forum deltagarna fyllt i Passar som
online event

Musikspelning Arena, Bar, Klubb, Livestreaming, Fest, Konsert, Pub, Ja
Mindre lokal

Teater Teaterscen, TV -

Filmvisning Biograf, Utomhus (park, parkering, terrass etc.), Ja

Hemmakvall, Livestreaming, TV
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Sykvallar/Stickkvallar Hemma, Café, Ateljé, Syjunta, Kurs Ja
Vinprovning Bar, Restaurang, Hotell, Hemma, Kurs, Vinkallare Nej
Matlagning Hemma, Restaurang, Féretagsevent Ja
Ostprovning Hemma, Restaurang, Kurs, Vinkallare Nej
Middag Hemma, Restaurang Ja
Foérelasning Skola, Biograf, Livestreaming, Utbildningsdagar, Aula Ja
Sport Arenor, Sportplats, Livestreaming, TV Ja
Konferens Kursgard, Konferenscenter, Hotell, Telefonkonferens, Ja
Online
Spela musik Hemma, Replokal, Klassrum, Kurs Nej
tillsammans
Spela spel Hemma, Café, Online Ja
Dating Café, Bar, Restaurang, Promenad, Fest Ja/Nej
Vernissage Galleri, Utstallning, Online Ja/Nej

Tva av fyra i fokusgruppen hade skrivit inlagg under eventet och bada hade fatt mycket
respons pa sina inlagg.

Ingen av deltagarna hade deltagit vid andra online event, daremot anség de att det skulle
kunna finnas manga typer av online event: "Alla smala intressen, vad det &n &r, skulle sékert
fungera som ett online event”.

Fordelar och nackdelar med online event

Hela gruppen tyckte att en férdel med online event ar att det gar att delta oberoende av var
de befinner sig geografiskt. En deltagare patalade en fordel i att det sallan férekommer
grupperingar online: “Pa Facebook ér alla dar sjélva, alla r dér under samma
férutséttningar (...) och sa far du svar frdn massa ménniskor du aldrig skulle komma i
kontakt med annars”. Samma deltagare betonade ocksé att ett online event aldrig kan bli
fullt, vilket gor att alla ar valkomna att delta. De andra deltagarna héll med om férdelarna. En
deltagare sa att hon kan ténka sig att betala fér att delta vid en konsert online om det ar en
artist hon vill se, men inte har maéjlighet att ga pa den fysiska konserten.

En nackdel med online event ansags vara att det finns personer som uppfér sig illa pa
Internet och att det finns risk att personer ska skriva elaka saker i chatten. En annan nackdel
ar att online event ar teknikberoende. Gruppen ombads diskutera om det finns nagon
ytterligare dimension som online event bidrar med. Till en bérjan enades gruppen kring att
online event inte kan erbjuda nagot utover ett fysiskt méte. Langre in i diskussionen namnde
en deltagare att blyga personer vid online event ges mdjlighet att ta ett forsta steg in i en
gemenskap utan att behdva méta de andra deltagarna fysiskt. De andra deltagarna holl
med.
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Viktigt vid online event

Gruppen var 6verens om vilka faktorer som ar viktiga vid online event: engagemang fran de
andra deltagarna, att eventet ar inspirerande: “...jag vill ga dérifrén berikad’, att det finns
Overgripande regler och riktlinjer: "oavsett event s& méste man ha lite regler” och att
chattfunktionen fungerar och anvands. Chattfunktionen ansags fungera bast med skriftliga
kommentarer eftersom de finns kvar sa att andra deltagare kan kommentera i efterhand.
Ingen i gruppen tyckte att rostbaserade kommentarer skulle vara bra da chatten latt skulle bli
for pratig.

Gruppen tyckte olika angaende vikten av att deltagarna har samma kunskapsniva. En
deltagare ansag att det skulle vara skont att ga pa ett online event som holl en hogre
kunskapsniva an hon sjalv eftersom hon da inte skulle behdva vara radd att gora bort sig
offentligt. Vid datorn kan hon “googla” enkla fragor samtidigt som eventet pagar. Hon sag en
fordel i att nyborjare far mojligheten att bli inspirerade till att I[ara sig mer, aven om nivan ar
hég. En annan deltagare ansag att en for lag/hdg niva kan avskracka folk fran att delta i
eventet igen.

Alla tyckte att Facebook ar den basta plattformen att anordna online event pa, eftersom
manga i dag har ett Facebookkonto med en fardig identitet och ett kontaktnat. Aven
YouTube och MySpace ansags vara bra alternativ.

Gruppen ansag att det ar bra om event halls sa ofta som mgjligt. De ansag ocksa att om ett
event vander sig till en smal grupp personer med djupt nischade intressen ar det inte lika
viktigt att eventen halls ofta.

5.3 Enkatundersokning

Har redovisas resultatet fran enkatundersokningen.

Enkaten skickades ut till 499 personer som deltagit i minst ett online event via Facebook. Av
dessa svarade 347 personer pa enkaten, vilket motsvarar en svarsfrekvens pa 69%.

Av de 499 personer som mottagit enkaten var 485 deltagare i Stickcafé online och 14
personer deltagare i Spelning online. Konsférdelningen var ojamn for de erhallna svaren da
98% som svarade var kvinnor. En forklaring till det h6ga antalet kvinnliga medverkande ar
att deltagarna till eventen mestadels var kvinnor. 61% av de som besvarade enkaten var i
aldern 41-60 ar, for resterande var alderférdelningen foljande: 1% var under 20 ar, 11% i
aldern 21-30, 17% i &ldern 31-40 och 10% i alder 61+.

99% av de svarande hade deltagit i ett online event det senaste halvaret. 95% hade deltagit
i stickevent, vilket ar naturligt eftersom 97% av alla som bjods in till enkatundersdkningen
hade deltagit i det eventet. 2% hade deltagit vid bade stickeventet och streamingevent och
resterande 3% vid streamingeventet.

5% hade deltagit i 1 online event, 11% deltagit i 2-4, 13% deltagit i 5-10 och 71% hade
deltagit fler an 10 online event.

Det vanligaste sattet att fa information om online event var via
Familj/Vanner/Arbetskamrater, 47% hade blivit tipsade den vagen. Det nast vanligaste
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sattet, var “Av en slump”: 32%. 20% hade fatt reda om eventet pa annat satt och 1% via
reklam.

Den framsta anledningen till att delta i ett online event ar for att fa inspiration ansag 47%.
42% deltar for att komma i kontakt med andra likasinnade. 9% svarade att de ej har
majligheten att narvara vid ett fysiskt event och 2% deltog av andra anledningar. En person
svarade “Tycker béttre om online event én fysiska event’.

52% ansag att den storsta fordelen med online event var “Inga geografiska begrénsningar’,
35% ansag istallet att det var att “Alla kan delta”. (Se figur 1.0)

Vad anser du dr den storsta fordelen med online event?
Inga geografiska begransningar 180

Inga geografiska ... Stort deltagarantal 8
Stort deltagarantal Sadnats )
Aktiva deltagare 20

Kostnadsfritt Alla kan delta 120

Other 10

Aktiva deltagare
Alla kan delta

Other

0 36 72 108 144 180

Figur 1.0 Majoriteten av de svarande ansag att den stérsta férdelen med online event &r att
det inte finns nagra geografiska begrdnsningar.

46% ansag att stdrsta nackdelen med online event ar att det ar teknikberoende (Se figur
1.1).

Vad anser du ar den storsta nackdelen med online event?

Osocialt [27] Teknikberoende 161 46%

I bt Missar viktiga detaljer 42 12%

- Opersonligt 51 15%

ktiga detaljer [42 Osocialt 27 8%
Other 66 19%

Figur 1.1 Att ett online event &r teknikberoende ansags vara den stérsta nackdelen.
85% saknar inget vid online event idag, de resterande 15% saknar detaljer som:

"Nérkontakten, sma detaljer i kdnslor” och "Den ménskliga kontakten” (se Bilaga 4 fér mer
information)
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57% av ansag att otrevliga kommentarer var vad de helst inte ville uppleva vid ett online
event. 31% ansag att det var reklam. (Se figur 1.3)

Vad vill du inte uppleva vid ett online event?

Otrevliga kommentarer 198 57%

Otrevliga komment... _ Reklam 109  31%
Reklam _ Inaktivitet 9 3%

- Att eventet &r ostrukturerat 10 3%

Inaktivitet = Oengagerade deltagare 16 5%

Other 5 1%

Att eventet ar os...

Oengagerade delta...

Other
0 40 80 120 160 200

Figur 1.3 Over hélften av de svarande, 57%, anséag att otrevliga kommentarer &r det de inte
vill uppleva vid deltagande av ett online event.

Det absolut viktigaste vid ett online event ansag 75% av deltagarna var “Engagerade
deltagare”. 14% tyckte att det viktigaste ar att en moderator haller i eventet (Se figur 1.4).

Vad ar viktigast vid ett online event?
——————Antalet deltagare [{ Engagerade deltagare 261

- Att delt har :

—_ Att en moderator h Antalet deltagare 2
Att deltagarna har samma ambitionsniva 19

— Other [16] Att en moderator haller eventet 49
OCther 16

ade deltagare [261]

Figur 1.4 75% anség att det viktigaste vid ett online event &r att deltagarna &r engagerade i
eventet.
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58% ansag att event bor héllas 2-3 ganger/vecka medan 30% ansag att 1 gang/vecka ar

lagom (Se figur 1.5).

Hur ofta bor event hallas?
1 gang/manad

2-3 ggrimanad
1 gangiveckan
2-3 ggriveckan
Varannan dag

23 gorveckan [ Vare dag

Varannan dag |

1 gang/manad I

2-3 ggr/manad .

1 gang/veckan

Varje dag

0 40 80 120 160 200 240

Figur 1.5 2-3 ggr/veckan ansag majoriteten av de svarande var en passande frekvens for

hur ofta online event bor héllas.

11
18
103
202

1

94% har deltagit genom att kommentera i loggen och 76% ansag att det ar viktigt att de

andra deltagarna ar aktiva.

Facebook ansags vara en bra plattform fér online event av 77% och 17% svarade att det ar
den absolut basta. 4% ansag att den fungerar bra men att det finns béttre alternativ. Ovriga

2% svarade att Facebook inte fungerar nagot vidare.
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6 Diskussion

Hé&r analyseras resultaten fran observationerna, fokusgrupperna och enkéaterna utifrén
teorin.

6.1 Kategorisering av online event utifran interaktionen

De online event som studerades fér denna uppsats var mycket olika i tema och innehall.
Aven sa vad galler kommunikationsformerna och méjligheterna till interaktion. Online event
med chatt erbjéd goda méjligheter till masskommunikation medan DJ online inte erbjéd
nagon mojlighet fér anvandarna att delta aktivt med egna kommentarer. Utifran dessa
upptackter later sig online event kategoriseras utifran méjligheterna till kommunikation:

Online event som bestar av envagskommunikation

Online event som bestar av bade envags- och tvavagskommunikation

Online event som bestar av tvavagskommunikation
Till denna kategorisering kan laggas ytterligare en dimension med stoéd i teorin, namligen
huruvida kommunikationen ar synkron, asynkron eller bada delarna.

| online event som har inslag av tvavagskommunikation kan deltagarna kommunicera
genom flerpartsinteraktion, dar flera personer kommunicerar med varandra. Nagot som
framkom under observationerna var att det vid flertalet tillfallen pagick tvapartsinteraktion
mellan ett par deltagare i flerpartinteraktionen.

6.1.1 Event med envagskommunikation

Event bestaende av enbart envagskommunikation bestar av livestreaming, dar deltagarna
inte har mdjlighet att kommentera eventet. Av de fem online event som observerades bestod
ett av envagskommunikation. Det férekom saledes ingen interaktion mellan deltagarna. Det
var en aktér som holl eventet och deltagarna deltog med icke interaktiva beteenden. Det
gjorde alla deltagarna till s& kallade smygare eftersom ingen hade mdjlighet att kommentera
eller ge sig till kdnna.

6.1.2 Event med envags- och tvavagskommunikation

Vid online event bestaende av bade envags- och tvavagskommunikation bestar eventet av
tva delar. Dels foljer deltagarna eventets tema via livestreaming och dels kommunicerar
deltagarna med initiativtagaren och varandra genom en textbaserad chatt.

De online event som bestod av bade envags- och tvavagskommunikation hade lite olika
karaktar. Spelning online var ett initiativ dar bandet som hdoll eventet holl en konsert i en dryg
timme. Medan konserten pagick skrev ett par deltagare inlagg i chatten, men det var inte
forran efter att spelningen avslutats som bandet sjalva chattade med deltagarna. Deltagarna
anvande sig av positivt interaktivt beteende och interaktionen skedde i férsta hand mellan
deltagare och band. Vid nagra tillfallen interagerade deltagarna med varandra. En person
skrev till exempel att spelningen var bra och en annan svarade och holl med. | dvrigt var det
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inte mycket interaktion deltagarna emellan. En dryg tredjedel av deltagarna anslét sig som
smygare och resten var aktiva.

Vid Fragestund online och Férfest online var interaktionen deltagarna emellan betydligt mer
pataglig. Vid Fragestund online holl en privat bloggerska fragestund dar deltagarna fick
stalla fragor om hennes liv. | Férfest online holl en privatperson forfest infor en stor fest pa
en klubb. | bada dessa online event dvertraffade antalet inlagg antalet deltagare. Det pagick
mycket kommunikation deltagarna emellan och initiativtagarna hade stort fokus pa
deltagarna. | bada dessa event var kommunikationen synkron och deltagarna blev
bekraftade och fick gehor pa sina fragor och kommentarer. Under eventen pagick manga
diskussioner och deltagarna interagerade bland annat genom att halla egna diskussioner
och stalla fragor till varandra. Det pagick tvapartsinteraktion och flerpartsinteraktion parallelit.

6.1.3 Event med tvavagskommunikation

Online StickCafé som enbart bestod av tvavagskommunikation skilde sig fran de ovriga
online eventen eftersom interaktionen var mycket mer pataglig. Det eventet hade flest inlagg
och kommentarer pa inlagg av de observerade eventen. Interaktionen pagick oavbrutet
mellan deltagarna. Har skrev deltagarna inlagg och kommenterade pa varandras inlagg.
Kommunikationen var bade synkron och asynkron. Deltagarna kom och gick som de ville
och mitt i en diskussion kunde en deltagare lamna diskussionen for att exempelvis ata
middag. Diskussionen fortsatte och deltagaren som Iamnat diskussionen fortsatte sitt
deltagande nar hon/han kom tillbaka. Har var det inget hinder att kommunikationen blev
asynkron. | det har eventet var det visserligen fler deltagare an antal inlagg, men
kommentarerna pa inlaggen Overskred antalet deltagare. Har fick alla deltagare respons pa
sina inlagg och kommentarer. Vid det har online eventet anvande deltagarna tekniken for att
lagga upp bilder pa vad de stickat.

Vid online event bestaende av enbart tvavagskommunikation foljer deltagarna eventet
genom att iaktta en textbaserad chatt. Det finns dven majlighet att ldgga upp bilder.
Deltagarna kommunicerar med varandra genom att skriva inlagg och kommentera pa de
andras inlagg.

6.2 Facebook som plattform for online event

Enligt Donath (refererad i Sédergard, 2007, sid 51) ar designen pa plattformen viktig for hur
deltagarna ser pa varandra. Facebooks design ar uppbyggd sa att deltagarna ser vilka de
andra deltagarna ar och deras alias pa Facebook ar vanligtvis deras riktiga namn och
identitet. Eftersom den riktiga identiteten ar sa starkt knuten till den profil som anvands kan
deltagarna vid ett event bestaende av enbart tvavagskommunikation kanna sig trygga i att
de vet vilka de andra deltagarna ar. Vid event bestaende av bade envags- och
tvavagskommunikation ar det vanligt att eventet sker via Ustreams Facebook-applikation.
Dar ser de medverkande antalet deltagare, men det syns inte vilka deltagarna &r om de inte
anvander chatten for att kommunicera. Forst da signeras inlagget med deras namn.

Enligt Robertson & Resse (refererad i Sodergard, 2007, sid 64) ar formagan att identifiera de
andra deltagarna en férutsattning for att skapa virtuell gemenskap. Facebook ger deltagarna
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mdjlighet att se och identifiera varandra vilket gor att Facebook som plattform kan anvandas
for att skapa virtuell gemenskap.

Under de online event som observerats har inget fientligt interaktivt beteende patraffats,
nagot som annars ar ganska vanligt pa Internet. Nilsson (2005) anser att det ar vanligt med
fientligt interaktivt beteende pa Internet eftersom det ar enklare for deltagarna att skriva
fientliga inlagg nér de kan gémma sig bakom anonymiserade alias. Eftersom deltagarna inte
ar lika anonyma pa Facebook som pa en del andra forum kan det leda till att det inte ar lika
enkelt att skriva fientliga inlagg da deltagarna till viss del maste sta for vad de skriver. Att
fientligt interaktivt beteende inte alls patraffats kan darfor bero pa att de event som iakttagits
har hallits pa Facebook. Detta stdds av att deltagarna i fokusgrupperna och
enkatundersokningen ansag att Facebook ar en bra plattform for anordnande av online
event. Detta for att deltagarna maste ha en personlig profil vilket gor att alla deltar synligt
vilket minskar risken for interaktivt fientligt beteende. En slutsats som kan dras utifran detta
ar att nar online event halls pa Facebook verkar det kunna bidra till att undkomma de annars
sa vanliga fientliga interaktiva beteendena pa Internet.

Aven om det &r bra att deltagarna avanonymiseras sa att det fientligt interaktiva beteendet
minskar sa finns det risk for att fordelarna med att vara anonym i virtuella gemenskaper
forsvinner. Som Lévheim (2002) betonar kan anonymiteten och avsaknaden av information
om exempelvis utseende, kon och nationalitet bidra till en stérre 6ppenhet mellan
deltagarna. Nar deltagarna deltar via Facebook &r de inte langre anonyma och det skapas
risk for att fordomar och diskriminering kan férekomma. En slutsats utifran det ar att det kan
finnas bade fordelar och nackdelar med att anvanda Facebook som plattform fér online
event. Det ar eventets syfte som avgor vilken plattform som bast lampar sig.

6.3 Erbjuder online event virtuell gemenskap?

Det som kravs for att vara en del av en virtuell gemenskap ar att det skapas samhorighet
mellan deltagarna och att en social kultur skapas som ersatter den fysiska grunden for
gemenskap (Sodergard, 2007). En annan viktig faktor vid skapande av virtuella
gemenskaper ar att deltagarna kanner sig hemma i gemenskapen och kanner sig som
insiders (Robertson & Resse, refererad i Sédergard, 2007, sid 64).

Eftersom online event i den har rapporten delats upp i olika kategorier analyseras de var for
sig. Online event bestaende av enbart envdgskommunikation uppfyller inte Rheingolds
(citerad i Sédergard, 2007, sid 64) definition av en virtuell gemenskap eftersom eventet
saknar interaktivitet. De online event som bestar av bade envags- och
tvavagskommunikation som observerats har haft olika karaktar. Under eventet som bestod
av ett band som spelade pagick endast lite interaktion mellan deltagarna och skapandet av
en social kultur uteblev. Det eventet kan saledes inte klassas som en virtuell gemenskap. De
andra tva eventen med bade envags- och tvavagskommunikation samt eventet bestaende
av enbart tvavagskommunikation praglades av mycket interaktion och skapande av
personliga relationer och kan saledes klassas som virtuella gemenskaper.
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6.4 Jamforelse av resultat fran fokusgrupp 1 och 2

Resultatet fran fokusgrupperna har redovisats separat eftersom grupperna deltagit i olika
typer av online event. | det har avsnittet jdmfoérs och analyseras likheter och skillnader i
resultaten for att se om generella likheter kan aterfinnas.

Samtliga deltagare i de tva fokusgrupper som anordnades hade vid nagot tillfalle deltagit vid
ett online event. Deltagarna i fokusgrupp 1 hade deltagit vid ett online event som bestod av
bade envags- och tvavagskommunikation: livestreaming av en spelning. Deltagarna i
fokusgrupp 2 hade deltagit i ett online event som bestod av enbart tvavagskommunikation:
en stickkvall.

6.4.1 Olika syften beroende pa eventens kommunikationssatt

Gruppernas upplevelse av interaktion och kommunikation mellan deltagarna vid online
eventen var olika. Deltagarna i fokusgrupp 1 hade inte upplevt att interaktionen mellan
eventets deltagare varit sarskilt intensiv medan deltagarna i fokusgrupp 2 upplevde
interaktionen som valdigt pataglig och diskussionerna som aktiva. En forklaring till skillnaden
i upplevelse kan vara att i ett online event bestaende av enbart tvavagskommunikation
fokuserar deltagarna fullt ut pa interaktion och kommunikation mellan deltagarna. | ett online
event med bade envags- och tvavagskommunikation kan interaktionen bli lidande eftersom
deltagarna kan vara upptagna med att folja envagskommunikationen, i detta fall en
livespelning. Deltagarna i fokusgrupp 1 beskrev att de deltog i eventet for att se bandet
spela, medan deltagarna i fokusgrupp 2 deltog for att umgas och bli inspirerade.

Eftersom fokusgrupperna deltagit i olika typer av online event ar det intressant att de deltog
av olika anledningar. Deltagarna i fokusgrupp 1 hade deltagit i ett online event med bade
envags- och tvavagskommunikation och deltog i forsta hand for att se bandet spela.
Deltagarna i fokusgrupp 1 deltog alltsa inte for att traffa likasinnade och bli inspirerade vilket
var den framsta anledningen till att deltagarna i fokusgrupp 2 deltagit i online eventet. Ur det
kan slutsatser dras om att deltagarna deltar av olika anledningar beroende pa om det ar ett
online event med envags- och tvavagskommunikation eller ett online event med enbart
tvavagskommunikation.

6.4.2 Kommunikation och tid

Online stickcafé pagick under fem timmars langre tid an Spelning online. Walther et al.
(1994, refererad i Sddergard, 2007, sid 43) beskriver tidsaspektens betydelse nar de patalar
vikten av att moéten i virtuella gemenskaper tillats paga under lang tid. De menar att det i
princip inte behover vara nagon kvalitetsskillnad mellan ett fysiskt och ett virtuellt mote, men
for att deltagarna ska kunna uppleva en likvardig kvalité behover ett virtuellt mote paga
under langre tid an ett fysiskt. Stickcafé online ar det enda online eventet som observerats
som enbart bestod av tvavagskommunikation. Det var ocksa det online eventet som pagick
under langst tid. Online event som bestar av bade envags- och tvavagskommunikation har
ofta ett annat syfte an online event som bestar av enbart tvavagskommunikation dar syftet i
forsta hand ar att kommunicera och traffa andra likasinnade. Vid online event bestaende av
bade envags- och tvavagskommunikation ar deltagarnas syfte vanligen att félja
envagskommunikationen genom att exempelvis se ett band spela, kommunicera med
arrangoren etcetera. Da verkar det inte behdvas lika mycket tid eftersom syftet redan ar
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uppfyllt. Daremot vid online event som bestar av enbart tvavagskommunikation ar syftet att
kommunicera och traffa likasinnade. Da behovs det langre tid, vilket ocksa stdds av teorin.

6.4.3 Erfarenhet skapar 6ppenhet

De bada fokusgrupperna fick genomféra samma 6évning och diskutera samma fragor. Under
forsta delen av 6évningen, nar deltagarna fick skriva ner vilka forum de tyckte olika event
passade i var grupperna i stort sett dverens. Tre deltagare skrev Internet eller online som
passande forum fér en del av eventen, de andra namnde det inte. Daremot efter att
deltagarna fatt definitionen av online event upplast for sig andrade de asikt och kom fram till
att flera av eventen skulle passa online. Utifran det kan slutsats dras om att det kan vara
svart att forestalla sig olika event som online event om det inte lyfts att de gar att genomféra
online.

Av de event som i bada grupperna ansags passa som online event fanns foljande med:
musikspelning, filmvisning, sykvallar/stickkvallar, matlagning, middag, férelasning, sport,
konferens och spela spel. Alltsa ansag bada grupperna att event ur alla tre
kommunikationskategorier lampar sig som online event. Utdver de event som redan
presenterats ansag fokusgrupp 1 att aktiviteter som dating, vernissage och spela musik
tilsammans skulle fungera online. | fokusgrupp 2 radde det delade meningar om dating och
vernissage, medan att spela musik tillsammans avvisades helt. Generellt sett var deltagarna
i fokusgrupp 1 mer positivt installda till att olika typer av event skulle fungera som online
event. Det kan bero pa att de deltagarna deltagit i ett online event innehallande bild och ljud
och darfér kan ha lattare att forestalla sig andra typer av event som online event med bild
och ljud. Deltagarna i fokusgrupp 2 som inte upplevt detta kan ha svarare att forestalla sig
hur det rent praktiskt skulle ga till att delta i ett online event bestaende av bild och ljud.

6.4.4 Framgangsfaktorer

For att ett online event ska anses vara val utfort och lyckat ansag deltagarna att det kravs en
del element sdsom engagerade deltagare, regler, évervakning av online eventens struktur,
tillgang till chattfunktion samt hég kvalitet om eventet innefattar bild, video och/eller ljud.
Resultatet stodjer Sédergards (2007) teorier om hur den sociala strukturen vid ett virtuellt
mote ersatter den geografiskt grundade gemenskapen. En skillnad mellan fokusgrupperna
ar att fokusgrupp 1 lade storre fokus pa vikten av hog kvalitet pa video och ljud till skillnad
fran fokusgrupp 2 som visserligen ansag att det ar viktigt att uppkopplingen fungerar, men
inte specifikt betonade vikten av hég kvalité pa bild och ljud. En forklaring till skillnaden
mellan grupperna ar att fokusgrupp 1 deltog i Spelning online som innehdll inslag av video
och ljud medan Stickcafé online inte innehdll video och ljud.

Fokusgrupperna diskuterade betydelsen av en jamn kunskapsniva deltagarna emellan. Det
ansags onskvart att den forvantade kunskapsnivan tydligt ska framga. Asikterna skiljde sig
kring hur strikt deltagarna bor anpassa sig till den faststallda kunskapsnivan. En deltagare i
fokusgrupp 2 poangterade att det ar upp till var och en att valja att delta vid ett event och att
en avancerad niva kan bidra till ett 6kat intresse och inspiration. Nagra deltagare ur
fokusgrupp 1 och 2 ansag att medverkande med lag kunskapsniva kan leda till oseridsa
diskussioner. En deltagare ur fokusgrupp 2 ansag att en for hog kunskapsniva kan
avskracka istallet for att inspirera. Slutsatsen utifran den diskussionen ar att det ar viktigt att
kunskapsnivan tydligt framgar sa att deltagarna sjalva kan avgéra om de vill delta eller inte.
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| bada fokusgrupperna ansag deltagarna att online event garna far hallas sa ofta som
maijligt, helst varje dag.

Deltagarna i bada fokusgrupperna ansag att den absolut storsta fordelen med ett online
event ar att det inte ar geografiskt begransat. Grupperna ansag att flexibiliteten i att inte vara
fysiskt uppbunden skapar mojligheter att uppleva mycket mer. Deltagarna var ocksa helt
Overens om att det mest negativa med online event ar att det ar teknikberoende.

Jamférelsen mellan resultaten fran fokusgrupperna visar att det finns stora likheter i hur
deltagarna resonerar kring online event som féreteelse, men att typen av event de deltagit i
paverkat deras syn pa en del aspekter av online event.

6.5 Jamforelse av resultat fran fokusgrupperna och
enkatundersokningen

Haér diskuteras likheter och skillnader i resultaten fran fokusgrupperna och
enkétundersbékningen.

Resultatet fran enkatundersokningen dverensstammer med vad deltagarna i fokusgrupperna
ansag ar viktiga fordelar med online event sdsom den geografiska friheten och
tillgangligheten for allmanheten. Bade enkatundersékningen och fokusgrupperna visar att en
viktig funktion med online event ar att féra samman ménniskor med liknande intressen vilket
bidrar till inspirerande méten.

Deltagarna i bada fokusgrupperna samt majoriteten av enkatundersokningens deltagare
ansag att den stoérsta nackdelen med online event ar att de ar beroende av att tekniken
fungerar bra. Som deltagare kravs tillgang till dator, surfplatta eller smartphone med
fungerande internetkoppling for att kunna delta. Det ar viktigt att arrangéren har bra
utrustning om eventet ska innefatta ljud, bild och/eller video, annars kan erfarenheten av
eventet uppfattas som mer negativt an positivt.

Majoriteten av de som svarade pa enkatundersdkningen saknade ingenting vid det online
event de deltagit i. Av de som ansag att det fanns brister amnades kommentarer gallande
avsaknaden av sociala aspekter sasom mansklig kontakt. Samma typ av kommentar dék
upp vid fokusgrupperna som ocksa poangterade att viktiga moment som ansiktsuttryck,
betoning i rosten och fysisk kontakt forsvinner vid gemenskaper online. Det visar att
deltagarna anser att en virtuell kommunikation ar otillracklig i vissa avseenden.
Kommunikationen vid ett online event har svart att ersatta kommunikation som sker ansikte-
mot-ansikte, men ar anda ett alternativ till ett fysiskt event.

Undersdkningarna visar att deltagare vid online event anser att det ar viktigt att undvika
interaktivt fientliga beteenden samt spridning av opassande reklam och ser det som en
fordel att deltagarnas identiteter ar synliga under eventet. Facebook anses vara en val
lampad plattform for online event. Enkatundersékningen visar att de tillfragade, precis som
deltagarna i fokusgrupperna, anser att det viktigaste vid ett online event ar aktiva och
engagerade deltagare.
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Enkatundersokningen visade att det vanligaste sattet att fa information om ett aktuellt event
ar genom sitt kontaktnat bestaende av familj, vanner, arbetskamrater etc. Aven deltagarna i
fokusgrupperna hade fatt information om eventet via sitt kontaktnat. En foérdel med
Facebook ar att kontaktnatet gor det enkelt for deltagare att sprida information genom att
exempelvis "dela” ett event.

| fokusgrupperna svarade deltagarna att de garna vill att online event ska hallas sa ofta som
mojligt, helst vill de ha tillgang till det varje dag. Resultatet fran fokusgrupperna skiljer sig
fran enkatens resultat, dar 58% ansag att online event bor hallas 2-3 ganger i veckan och
enbart 3% ansag att de bor hallas varje dag. Det ar intressant eftersom fokusgrupperna
talade om online event generellt, medan deltagarna i enkatundersékningen kan anses ha
svarat utifran sin erfarenhet av online event. | enkatundersékningen hade majoriteten
deltagit i ett Online stickcafé. En slutsats som kan dras fran det ar att online event med
enbart tvavagskommunikation inte behdver héllas lika ofta som online event med bade
envags- och tvavagskommunikation. | bada fokusgrupperna sades att en stor férdel med
online event ar dess flexibilitet, vilket kan ha bidragit till att deltagarna férvantar sig en annan
tillganglighet och garna har tilltrade till online event sa ofta som mgjligt.

Vid jamférelse mellan resultaten fran fokusgrupperna och enkatundersokningen visar det sig
att resultatet dverensstammer pa manga viktiga punkter. Det som skiljde sig var hur ofta
deltagarna ansag att online event bér hallas. Att resultatet ar sa likartat talar for att generella
riktlinjer kan dras om hur online event bér byggas upp.

6.6 Brister och begransningar med undersokningarna

Eftersom online event ar en relativt ny foreteelse finns inte mycket forskning eller teori pa
omradet. De teorier som underbygger arbetet handlar darfor inte specifikt om online event
utan om web 2.0, datormedierad kommunikation och virtuella gemenskaper.

Undersdkningen ar utférd med personer som har deltagit vid online event vilket gor att
resultat och riktlinjer bara kan anses géalla personer som redan deltagit i online event.
Undersokningen kan inte besvara fragan om vad som skulle fa personer att bérja delta.

Deltagarna i fokusgrupperna och enkatundersdkningen bjéds in fran tva online event:
Spelning online och Stickcafé online. Det gor att arbetet i forsta hand besvarar
problemformuleringen utifran deltagarna till de tva eventen. Inga deltagare till online event
bestaende av enbart envagskommunikation har fragats ut och darfor ar det osakert om
riktlinjerna kan galla for den kategorin online event.

De metoder som anvandes i undersdkningen kan ha paverkat resultatet och det ar mgjligt att
andra metoder skulle ha gett ett annat resultat. Urvalet av online event som observerades
begransades av att observationerna genomférdes inom ett begransat tidsintervall av en
manad. Det ar mgjligt att observationer vid en annan tidpunkt och av andra online event gett
ett annorlunda resultat. En svaghet med observationerna som genomférdes var att det till en
bérjan var svart att veta vad som ar relevant att fokusera pa och vad som ar av betydelse vid
observation av ett event. Darfor kan kvalitén skilja sig nagot mellan forsta och sista
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observationen da forutsattningarna for att kunna fokusera pa relevant information kan antas
vara battre vid den sista observationen.

Resultaten fran fokusgrupperna paverkas givetvis av deltagarna och att olika moment
diskuterats olika genomgaende i de tva grupperna. Enkatundersokningen skickades som
tidigare beskrivits ut till deltagare till Spelning online och Stickcafé online. Stickcafé online
hade ett hdgt deltagarantal vilket gjort att majoriteten som besvarade enkaten deltagit i
samma online event. Deltagarna var till dvervagande del kvinnor och runt halften av dessa
var i aldern 41-60 ar. Det gor att urvalsgruppen kan ha blivit nAgot homogen vilket kan ha
paverkat resultatet av enkatundersdkningen.

Undersdkningen som genomférts i rapporten ar en begransad undersékning utford med ett
begransat antal manniskor som deltagit i ett begransat antal online event. Trots det har
resultaten fran undersékningens olika delar varit valdigt likartade och det tyder pa att
generella riktlinjer kan dras for hur ett online event av de kategorier som behandlas i
rapporten bor byggas upp for att dess deltagare ska anse att eventet varit lyckat och val
utfort.
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7 Slutsatser

| detta kapitel besvaras hur ett online event bér vara uppbyggt for att dess deltagare ska
uppleva att eventet varit lyckat och val genomfért. Det gérs genom att generella slutsatser
och riktlinjer dras utifrdn uppsatsens resultat och diskussion.

Uppsatsens problemformulering ar féljande:
"Hur ska ett online event utformas for att dess deltagare ska uppleva eventet som lyckat och
vél genomfért?”

Syftet med uppsatsen var att ta fram riktlinjer for hur ett online event ska byggas upp for att
dess deltagare ska kadnna att eventet ar lyckat och val utfort. Dessa riktlinjer kan anvandas
av aktérer som ska anordna online event och vill veta vad deltagarna upplever som ett lyckat
online event.

7.1 Syftet med eventet bor styra dess form

Det har visat sig finnas en skillnad i varfor deltagarna till olika typer av online event deltar i
ett online event. Det ar darfor viktigt att infor ett online event faststalla dess syfte och tema
da det kan spela stor roll for hur eventet bor utformas. Vid event som kommer besta av bade
envags- och tvavagskommunikation ar det viktigt att faststalla om fokus kommer laggas pa
envagskommunikationen som vid Spelning online, eller om interaktionen kommer vara det
viktiga som vid Férfest online. Vid det forstndmnda alternativet ar det inte viktigt att fokusera
pa den sociala gemenskapen, utan det racker att ha fokus pa innehallet och se till att det ar
tydligt vad eventet kommer att innehalla. Vid online event med fokus pa
tvavagskommunikation ar bade temat och majligheten till virtuell gemenskap viktiga
aspekter. Vid event bestaende enbart av tvavagskommunikation ar det valdigt viktigt att det
erbjuder virtuell gemenskap. Virtuell gemenskap skapas genom att i eventet fokusera pa
interaktiviteten mellan deltagarna och att eventet erbjuder majligheter till diskussioner och
gemenskap exempelvis genom att samla personer med liknande intressen som far utéva
sina intressen. Det ar viktigt att det finns en forstaelse for vilka drivkrafter som ligger bakom
deltagandet i ett visst online event. Ofta deltar deltagarna i event bestaende av
tvavagskommunikation for att fa inspiration och traffa likasinnade. Det ar viktigt att eventets
tema ar tydligt och att deltagarna vet varfor de ar dar. Den férvantade kunskapsnivan bor
tydligt framgéa sa att deltagarna kan avgéra om deras egen kunskapsniva ar tillracklig. Da
kan de sjalva aktivt valja om de vill eller inte vill delta.

7.2 Facebook ar en bra plattform for online event

Vid online event ar det viktigt att minimera risken for fientligt interaktivt beteende. Genom att
anordna online event pa Facebook minskas risken for fientligt interaktivt beteende eftersom
deltagarna vanligtvis &r inloggade med sina riktigt namn. Facebook ar ett bra forum att
anvanda for online event, men det bor ga bra att anvanda aven andra forum dar deltagarna
ar inloggade med sina riktiga namn.
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Ett online event kan med fordel anordnas pa Facebook da en stor andel manniskor ar aktiva
pa Facebook och enkelt kan sprida eventet vidare till personer i sitt kontaktnat. Deltagarna i
fokusgrupperna och majoriteten av de som besvarade enkatundersékningen har angett att
de kommit i kontakt med online event via sitt kontaktnat. Det kan vara bra att ha i atanke vid
anordnande av ett online event att det pa Facebook ar enkelt for de inbjudna att sprida
eventet vidare till sina kontaktnat.

7.3 Lat syfte och form styra tidsaspekten

Olika typer av online event bor paga under olika lang tid. For att anordna ett lyckat event bor
langden pa eventet bero pa vilken typ av event som ska anordnas. Vid ett event med
envags- och tvavagskommunikation dar fokus ligger pa envagskommunikationen sdsom
exempelvis en spelning behdver eventet enbart vara sa lange envagskommunikationen
varar. For den typen av event finns inga krav pa att det ska paga under langre tid én
exempelvis spelningen. Daremot vid ett event dar fokus ligger pa interaktion mellan
deltagarna ar eventets langd valdigt viktig. For att deltagarna ska kunna kommunicera med
varandra och skapa en virtuell gemenskap kravs att eventet pagar under en langre tid.

Om online eventet ska vara aterkommande ar det viktigt att faststalla hur ofta eventet
kommer hallas. Det har framkommit i undersékningen att deltagarna till online event med
fokus pa envagskommunikationen garna vill ha tiligang till online eventet sa ofta som mgjligt.
Deltagare till online event med tvavagskommunikation foredrar att ga pa ett aterkommande
online event 2-3 ganger i veckan.

7.4 Bra att tanka pa

Om moaijligt ar det bra att ta reda pa vilken eller vilka typer av online event de tankta
deltagarna har deltagit i tidigare. Det har visat sig att deltagare till online event innehallande
video och ljud har lattare att forestalla sig att olika typer av event fungerar online. Det kan
géra att det ar enklare att bjuda in manniskor som tidigare deltagit i ett online event
innehallande video och ljud an deltagare fran andra typer av event. Da kan det vara bra att
redan vid inbjudan kanna till deltagarnas bakgrund da det kan tankas att de kan behéva
hjalp med att visualisera eventet och att det fungerar online. Det kan gbéras med hjalp av
exempelvis en forhandsdemo av eventet eller att ha en FAQ-lista tillganglig.

Generellt for online event bestaende av envags- och tvavagskommunikation samt enbart
tvavagskommunikation ar att det ar viktigt att tekniken fungerar och att en textbaserad
chattfunktion finns tillgénglig. Det &r bra om eventet inte ar platsbegransat. Det ar 6nskvart
att en moderator finns tillganglig for att styra upp eventet samt salla bort reklam och otrevliga
kommentarer.

Vid uppbyggnaden av online event ar det bra att fokusera pa de férdelar online event anses
ha jamfort med fysiska event. Det ar bra att betona att online event ar platsoberoende och
att deltagarna hinner delta i manga event online. Det ar bra att lyfta fram aspekter som
anses fordelaktiga vid online event sa att deltagarna kanner att eventet har mycket att
erbjuda.
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7.5 Modell for klassificering av online event

Utifran de slutsatser som presenterats, introduceras har en modell fér klassificering av
online event. | modellen presenteras rekommendationer fér hur modellens olika kategorier
av online event bér byggas upp. Modellen kan anvandas av aktérer som ska anordna online
event. Modellen visas i tabell 4.

Tabell 4. Modell med rekommendationer for hur online event bér byggas upp

Kategori av online event

Online event med envégs- och tvavagskommunikation

Online event med
tvavigskommunikation

Fokus pa

Envagskommunikation

Tvavagskommunikation

Tvavagskommunikation

Deltagarnas syfte

Folja eventet, exempelvis
spelningen

Folja eventet och interagera
med andra deltagare

Interagera med andra
deltagare, traffa
likasinnade och bli
inspirerade

Uppstar virtuell
gemenskap?

Nej

Ja

Ja

Viktigt enligt deltagarna

Att tekniken haller en hog
kvalité, att moderator finns pa
plats, att aktivt motarbete
fientligt interaktivt beteende, att
textbaserad chatt finns
tillganglig

Att tekniken haller en hog
kvalité, att moderator finns pa
plats, att aktivt motarbeta
fientligt interaktivt beteende,
att textbaserad chatt finns
tillganglig, att deltagarna ar
aktiva

Att deltagarna ar aktiva,
att de blir inspirerade, att
kunskapsnivan tydligt
framgar, att textbaserad
chatt finns tillgénglig, att
moderator finns pa plats,
att aktivt motarbeta
fientligt interaktivt
beteende

Fordelar for deltagarna

Ej bundet till fysisk plats

Ej bundet till fysisk plats,
mojligheten att traéffa
likasinnade

Ej bundet till fysisk plats,
mojligheten att traéffa
likasinnade, att bli
inspirerad

Aterkommande event bor
anordnas

Varje dag eller sa ofta som
mojligt

Varje dag eller sa ofta som
mojligt

2-3ggr/vecka

Rekommenderad langd

Sa lange aktiviteten pagar,
exempelvis spelningen

Minst sa lange aktiviteten
pagar, men helst langre sa att
deltagarna hinner
kommunicera och etablera
virtuell gemenskap

Under en langre period
sa att deltagarna hinner
kommunicera och
etablera virtuell
gemenskap

7.6 Forslag pa fortsatta studier

Eftersom online event ar ett nytt fenomen finns inte tidigare studier gjorda inom amnet. Med
utgangspunkt i den har rapporten finns en mangd nya intressanta aspekter att studera.

Det vore intressant att gora en liknande studie, men ur ett initiativtagarperspektiv: Vad tycker
initiativtagarna ar ett sa bra event som mojligt? Det skulle ocksa vara intressant att
undersdka de kommersiella méjligheter som kan tankas finnas med online event: Att
undersOka om och i sa fall hur online event kan anvandas i marknadsforings- och/eller

forsaljningssyfte.

Ytterligare en intressant aspekt skulle vara att undersdka hur deltagarnas alder och kén
paverkar installningen till online event. En annan skulle vara att underséka online event pa
andra plattformar an Facebook och understka vilken plattform som ar bast lampad for olika

typer av online event.
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9Bilagor

9.1 Bilaga 1 Fragor fokusgrupper

| anslutningen till 6vningen
Vilka forum passade de olika eventen i?
Efter att ni hort definitionen av online event, finns det nagot event som passar in dar?

Diskussionsfragor

Har ni varit med i, eller kanner till fler online event an det ni deltog i innan
fokusgruppen?

Chattade ni under eventet?

Utgor chatten en viktig funktion?

Vad finns det for fordelar med att halla event online?

Vad finns det for nackdelar med att halla event online?

Skulle ni helst ga pa ett online event, eller pa ett fysiskt event?

Tillfér online event nagon dimension som man missar vid ett fysiskt event?

Vad ar viktigt vid ett online event?

Ar det viktigt att de andra deltagarna ar aktiva?

Vad tycker ni om Facebook som forum for online event?

Vilka andra forum skulle online event kunna hallas pa?

Skulle det vara en férdel om deltagarna kan kommunicera muntligen med varandra?

Vad vill man inte uppleva vid ett online event?

Paverkar negativa kommentarer?

Har ni nagra évriga kommentarer?
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9.2 Bilaga 2 Enkat

Vi ar tva studenter pa Medieteknikprogrammet pa KTH som nu till varen skriver var kandidatuppsats.
Uppsatsen ar en undersdkning om hur online event bér byggas upp for att dess anvandare ska vara

nbjda med eventet. For att delta i enkaten ar det viktigt att du nagon gang har deltagit i ett online

event.
Tack for din tid!
Stockholm, mars 2012

Beatrice Johansson, civilingenjorsstuderande KTH
Miriam Gauffin, civilingenjérsstuderande KTH

Kon *

e Man

e Kvinna
Alder? *

e -20

e 21-30
e 31-40
e 41-60
° 61+

Har du deltagit vid ett online event det senaste halvaret? *
e Ja
e Nej

Vilken typ av event deltog du i? *

e  Stickcafé Online
e Live spelning
e Bada

Hur manga ganger har du deltagit vid ett online event? *

o 1

o 24

e 5-10
e 10+

Genom veml/vilka fick du information om att det aktuella online eventet fanns? *

e Familj/Vanner/Arbetskamrater
e Reklam

e Avenslump

e  Other:

Vilken ar den framsta anledningen tlll att du valt att delta vid ett online event? *
e Komma i kontakt med andra likasinnade

Inspiration

Har ej mdjlighet att narvara vid ett fysiskt event

Tycker battre om online event an fysiska event

Other:

Vad anser du ar den storsta fordelen med online event? *
e Inga geografiska begransningar

e  Stort deltagarantal

e  Kostnadsfritt

e Aktiva deltagare

39



e Alla kan delta
e Other:

Vad anser du ar den storsta nackdelen med online event? *
e Teknikberoende

Missar viktiga detaljer

Opersonligt

Osocialt

Other:

Finns det nagot moment du saknar/ej upplevt vid ett online event? *

e Negj
e Ja (markera och ange vad inom 'Other")
e  Other:

Vad vill du inte uppleva vid ett online event? *
Otrevliga kommentarer

Reklam

Inaktivitet

Att eventet ar ostrukturerat

Oengagerade deltagare

Other:

Vad ar viktigast vid ett online event? *
Engagerade deltagare

Antalet deltagare

Att deltagarna har samma ambitionsniva
Att en moderator haller eventet

Other:

Hur ofta bor event hallas? *
1 gang/manad

2-3 ggr/manad

1 gang/veckan

2-3 ggr/veckan
Varannan dag

Varje dag

Har du deltagit aktivt genom att nagongang kommentera i loggen? *
e Ja
e Nej

Ar det viktigt att deltagarna ar aktiva vid ett online event? *
e Ja

e Nej

e Vetej

Vad anser du om Facebook som plattform for online event? *
e  Absolut bast

Bra

Finns battre, men ok

Inget vidare

Daligt
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9.3 Bilaga 3 Diagram fran enkatundersokningen

Kon

————— \fan [6]

Alder?
-20
21-30
31-40
41-60
61+

0 43 86 129 172 215
Har du deltagit vid ett online event det senaste halvaret?

Vilken typ av event deltog du i?

— Bada [7]

ckeafé Online [328] —

Man
Kvinna

21-30
31-40
41-60
61+

Ja
Nej

Stickcafé Online
Live spelning
Bada

342

40
59
213
33

344

328
13

o~ o~
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Hur manga ganger har du deltagit vid ett online event?

10+ [247]——

—5.1045]

1 17
2-4 39
5-10 45
10+ 247

Genom vemlvilka fick du information om att det aktuella online eventet fanns?

A'.-cnsump[”-’fli Other [71]
—— Other [71

Reklam [2] —uum

Vad vill du inte uppleva vid ett online event?

Reklam
Inaktivitet I
Att eventet ar os... I
Oengagerade delta... .

Other-

0 40 80

Vad ar viktigast vid ett online event?

ade deltagare [262]

FamilyVanner/Arbe

Att deltagarna har :
—— Att en moderator h

e Antalet deltagare [

Familj/Vanner/Arbetskamrater
Reklam

Av en slump

Other

Otrevliga kommentarer
Reklam

Inaktivitet

Att eventet &r ostrukturerat
Oengagerade deltagare
Other

Engagerade deltagare

Antalet deltagare

Att deltagarna har samma ambitionsniva
Att en moderator haller eventet

Other

163

112
71

198
110

10
16

262
19

49
16

42

5%
1%
13%
71%

47%

1%
32%
20%

57%
32%
3%
3%
5%
1%

75%
1%
5%

14%
5%



Vad anser du ar den storsta nackdelen med online event?

Osocialt [27]

Opersonlig ]

viktiga detaljer [42] —»

— Other [66]

Finns det nagot moment du saknar/ej upplevt vid ett online event?

Nej
Ja (markera och a...

Other

Teknikberoende [1

0 59 118 177 236 295 354
Vilken ar den framsta anledningen tlll att du valt att delta vid ett online event?

Inspiration [163]

—Har ej méjlighet att
Tycker battre om o

Other [7)

‘_\-

Vad anser du ar den storsta fordelen med online event?

Inga geografiska ...
Stort deltagarantal
Kostnadsfritt
Aktiva deltagare
Alla kan delta

Other]
0 36 72 108 144 180

Komma i kontakt

216

Teknikberoende 161
Missar viktiga detaljer 42
Opersonligt 52
Osaocialt 27
Other 66
Nej 297
Ja (markera och ange vad inom 'Other’) 44
Other 36

46%
12%
15%

8%
19%

85%
13%
10%

People may select more than one checkbox, so percentages

may add up to more than 100%.

Komma i kontakt med andra likasinnade
Inspiration

Har ej méjlighet att narvara vid ett fysiskt event
Tycker battre om online event &n fysiska event
Other

Inga geografiska begransningar
Stort deltagarantal

Kostnadsfritt

Aktiva deltagare

Alla kan delta

Other

145

1

181

20
120
10

63
32

4

42%
47%
9%
0%
2%

52%
2%
3%
6%

34%
3%
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Hur ofta bor event hallas?

1 gang/manad l
2-3 ggr/manad .
1 gangiveckan _

Varannan dag I

Varje dagl
0 40 80 120 160 200 240

Har du deltagit aktivt genom att nagongang kommentera i loggen?

—Nej [20]
Ja [328]

Ar det viktigt att deltagarna ar aktiva vid ett online event?

Nej [46]

—Vet ej [37)

Ja [265]

Vad anser du om Facebook som plattform for online event?
Absolut bast-
Bra+
Finns battre, men ok l |
Inget vidare |
Daligt
0 54 108 162 216 270

1 gang/manad
2-3 ggr/manad
1 gangiveckan
2-3 ggriveckan
Varannan dag
Varje dag

Ja
Nej

Ja
Nej
Vet ej

Absolut bast

Bra

Finns béttre, men ok
Inget vidare

Daligt

12
18
103
202

1

328
20

265

37

60
269
15

44

3%
5%
30%
58%
1%
3%

94%
6%

76%
13%
1%

17%
77%
4%
1%
0%



9.4 Bilaga 4 Fristaende svar pa enkatformular

Av en slump

blev inbjuden

blogg

Bloggar

bloggar

Eget aktivt sokande

Faceboock

facebook

facebookgrupp

facebookgrupp som jag ar med i
Familj/Vanner/Arbetskamrater
Forum

Forum och Familj/Vanner
Cenom en annan facebookgrupp
Genom en stickblogg

genom facebook

Googel sokning

gruppen jag tillhor pa facebook bjuder in
her

inbjudan

Inbjudan

Inbjudan fran Lis

inbjudan via Facebook

inbjudan via grupp/ intressesida pa FB
Inbjuden i fb event

Info pa Facebook

Iniativtagaren

Internet

Jag gjorde en egen sékning och fann det.

jag sékte pa "sticka"
kanner admin.

Genom veml/vilka fick du information om att det aktuella online eventet fanns?

Kollade runt efter grupper inom handarbete
kommer inte ihdg...:)
Kompisar pa IRL stickcafé
Laste om det pa en blogg
Letade runt pa fb, fragade pa olika forum och blev sedan inbjuden
Lisa Ahlstrém
medlemskap

Minns inte

minns inte sdkert, men har for mig att det var i visalisas blogg.
Minns inte.

Ohmygods facebooksida
pa fb-sidan

Reklam

sokning pa FB

sokning pa stickning
Sokte pa Facebook

sokte pa stickning
stickamera

stickblogg

stickcafé

stickcafe online
stickskolan

strikkevenner

Var med fran borjan

via blogg

Via bloggar

via bloggar tror jag

via en stickblogg

via facebook

Via Facebook

Via Facebookgrupp

via fb

Via min grupp

via stickblogg
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Finns det nagot moment du saknar/ej upplevt vid ett online event?

den manskliga kontakten

Det blir ett sadant fléde av kommentarer, saker férsvinner tyvdrr i massan ibland.

Det direkta samtalet

Ja {(markera och ange vad inom 'Other')

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , att "smaprat" som ej ar direkt relaterat till eventamnet ej dyker upp lika mcket som vid ett
Ja (markera och ange vad inom 'Other') , Att man som sagt inte traffar folk fysiskt.

Ja {(markera och ange vad inom 'Other") , att tekniken tar tid ifran handerna som i forsta hand vill sticka :)

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , att vi inte kan kombinera med skype nar vi dr sa manga

Ja {(markera och ange vad inom 'Other') , det kanns lite ytligt

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , irl-event

Ja {(markera och ange vad inom 'Other'") , kdnslan

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , kontakten att se en manniska eftersom det betyder en del nar man tolkar vad de sager
Ja {(markera och ange vad inom 'Other') , Live kontakt

Ja {(markera och ange vad inom 'Other') , Man kan inte kanna pa de andras stickning.

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , Man missar mgjligheten att kanna pa andras garner.

Ja {(markera och ange vad inom 'Other') , missar nya inlagg

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , Narkontakten, sma detaljer i kdanslor

Ja {(markera och ange vad inom 'Other') , prata om annat ibland

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , pratet undertiden antingen uppdaterar du eller stickar inte bade och...
Ja (markera och ange vad inom 'Other') , saknar mdjligheten att fa krypa riktigt ndra och titta pa nagons arbete i narbild, folja hur hor
Ja {(markera och ange vad inom 'Other') , sociallt

Ja {markera och ange vad inom 'Other') , Svarigheter att integrera sjalv

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , Svart att dterkomma till saker i ett tidigare event.

Ja (markera och ange vad inom 'Other') , uppdateringen fungerar inte alltid

mer info om fysiska event

Nej

Nej, Ja (markera och ange vad inom 'Other’)

skratten

skull vilja kunna delta med webcam

socialt ,prata verbalt

talet

Tavlingar

Vilken ar den framsta anledningen till att du valt att delta vid ett online event
Bade for kontakt med likasinnade och inspiration...

Bade svart att narvara vid fysiskt event, samt att online-event kan man géra andra saker emellan - behover inte sitta klistrad hela tiden
Det har hjalpt mig att ta mig ur en depression.

dom 3 Gversta stammer bra pa mig

Har ej méjlighet att narvara vid ett fysiskt event

Inspiration

Kan svara ja pa alla utom det sista

Komma i kontakt med andra likasinnade

kontakt m likasinnade og inspiration

Moro

Tycker battre om online event dn fysiska event
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Vad vill du inte uppleva vid ett online event

Att eventet ar ostrukturerat

Inaktivitet

Krankande av andra deltagare

Oengagerade deltagare

ostrukturerade deltagare, som inte forstar strukturer.
Otrevliga kommentarer

Reklam

Sant som inte hor handarbete till som reklam och tiggeri
stromavbrott

vare sig otrevligheter eller reklam

Vad anser du ar den storsta nackdelen med online event?
att det ar helt 6ppet, dvs alla ser vad jag skriver. Far mig ofta att bara ldsa och alla svara.
att ej ses IRL
att inte traffas personligen
Att jag inte kan lata bli att vara med. ;)))
Att man fort inser att innehallet i planboken borde vara mycket storre an vad egentligen ar. De andra inspirerar till att vilja géra sa
att man skulle vilja traffa manga av de andra irl.
Det ar vanebildande ;D
Det blir ett for stort flode sa att inlagg latt férsvinner i mangden
Det snackas om “fel" saker som inte hor till amnet.
Facebook "kdkar" upp manga inlagg!!!
Finner ingen
Finns inga direkya nackdelar.
Finns ingen nackdel...
Har ingen nackdel
Har svart att se nackdelarna.
Hinner inte med att ldsa allt trevligt som skrivs under kvdllen. Svart att séka i efterhand.
Inga nackdelar
inga nackdelar
Ingen
ingen nackdel
ingen, men det ar kul att ses i verkligheten ocksa

inget

Inget

inget :-)

Inget att klaga pa
Inget!

Inte upplevt nagot negativt

Jag ser inga nackdelar alls

Kan bli FOR stort = svart att ha "grepp om det”

Kan inte precis se nagon nackdel

Kan missa roliga bilder/kommentarer som hamnar fér langt ner pa listan fér att synas/hittas snabbt.
Kommer inte pa ndgon nackdel.

Latt att fastna...

Latt for missforstand nir man endast uttrycker sig i skrift

man blir fast vid datorn

man blir sa upptagen med att se vad alla andra gor att man inte hinner fa sarskilt mycket gjort sjalv.. men det ar samma "problem” om
Man hinner inte ldsa allt

Man missar personliga moten

Man missar sma nyanser som uppstar mellan parter.

Missar fysisk kontakt

Missar viktiga detaljer

Mkt upprepningar

nar tekniken inte fungerar som den skall
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Opersonligt
Osocialt

Risk for hackers,kapar namnet och skickar elaka mail till andra.Detta har hant.

Samre ljud/ kvalité an live

Ser inga direkta nackdelar

ser inga nackdelar

Ser ingen nackdel alls i det hela

Stromavbrott!

Svart att dla ratt pa vem som ar vem, dvs vildigt manga deltagare
Svart att bade handarbeta och skriva pa pcn samtidigt
Svart att folja inldgg ibland

svart att sticka och vara riktigt aktiv...

svart hinna med att se alit

Tar tid

Teknikberoende

tekniken kan vara battre

Vet ej

vet inga

vet inte om det finns nackdelar

Vad anser du ar den storsta fordelen med online event?

Aktiva deltagare

Alla kan delta

engagerande och inspirerande

Frihet (jag kan borja och sluta och borja igen under tiden som jag vill).
Inga geografiska begransningar

inspiration och tips fran andra

kan vara med nar kroppen inte klarar av att ta mig utanfor dérren
Kostnadsfritt

kostnadsfritt,ingen begrensning,alla kan delta

kraviost

lara kdnna andra med samma intresse

man kan ga ifran fér andra saker o sen komma tillbaka

Smidigt.

Stort deltagarantal

tipsoch nya ideer
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Vad ar det viktigaste med online event?
alla har samma intresse
Antalet deltagare
att alla ar dar pa samma villkor
att alla har roligt och hjdlps at om nan behdver hjalp
Att deltagarna har samma ambitionsniva
Att det finns och att man kan visa och titta pa vad andra gor. Fa svar pa fragor och funderingar.
Att en moderator haller eventet
att fa kontakt med likasinnade
Att ha skoj!
Att ingen blir otrevlig
att man trivs och har skoj,man kan komma o ga hur det passar en sjalv
Bra kvalité pa streamen
Engagerade deltagare
eventets (artistens) kvalitet
gemensamt intresse
Kvaliteten pa kameraplacering, ljud etc
mycket bilder pa saker
Trevlig stamning
Trevlig stamning mellan deltagarna
Tydligt men valfritt deltagande
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