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Idreettens Analyseinstituts (Idan) har i begyndelsen af 2010 taget initiativ til projektet 'Idraettens

virtuelle arenaer’.

Det sker som en udlgber af Idans permanente projekt 'ldraettens Iveerksaettere’, der bl.a. i en
rapport af samme navn fra februar 2009 tegner et billede af en saerlig sektor af innovative dan-
ske iveerkszettervirksomheder, som via teknologi spiller en aktiv rolle i udviklingen af (dansk)
sport og motion.

Rapporten viser bl.a., hvor stor en rolle teknologien spiller i idraettens udvikling. Artiklen 'Sport
og teknologi — en evig balance” fra juni 2009 opsummerer endvidere, hvordan idraetten altid har
vaeret under kraftig pavirkning af teknologien.

Parlobet mellem idreet og teknologi vil fortsaette, og ud fra ovennaevnte analyser kombineret
med Idans efterfalgende monitorering og formidling om nye idreetsivaerksaettere tegner sig et
interessant billede af en eksplosiv udvikling, hvor idreetten i hgjere og hgjere grad integreres
med internettet helt ned pa udeverniveau.

' Download artiklen her:
http://www.idan.dk/Nyheder/~/media/PdfWord/Pdf2008/Sport%200g%20teknologi%20%20%20en%20evig
%20balance%20FINAL.ashx




Seerligt interessant har det veeret at folge, hvordan 2008 og 2009 har budt p4 et stort dansk
boom af webbaserede sociale og kommunikative medier malrettet idreettens verden. Idan analy-
serer og perspektiverer denne udvikling i projektet 'ldreettens virtuelle arenaer’.

Det er formalet med denne artikel at udkrystallisere, hvad og hvem de danske 'virtuelle idreets-
arenaer’ er, og hvad de helt preecist kan bidrage med. Det empiriske grundlag for artiklen er
kvalitative interviews med arenaerne og indholdsanalyser af de enkelte arenaer.

Definition pa ’idraettens virtuelle arenaer’

Projektet 'ldraettens virtuelle arenaer’ er staerkt eksplorativt med inddragelse af en raekke forskel-
lige empiriske metoder og med en generelt dben tilgang. Det er et nyt felt i sig selv og derfor
naturligvis ogsa et nyt analysefelt. Som afgraensning af feltet anvender vi felgende definition:

‘Idraettens virtuelle arenaer’ er i denne sammenhaeng offentligt tilgengelige, internetbase-
rede kommunikations- og socialiseringsvaerktojer samlet pd szrlige websites (‘arenaer’)
madlrettet individer, fzellesskaber og/eller organisationer inden for et bredt felt i idrzetten.
Arenaerne er gratis eller forholdsvis billige at anvende for den enkelte bruger og dzekker
hver isar flere forskellige idraetsdiscipliner/motionsformer.

Softwarelgsninger og systemer med primaer fokus pa handtering af 'klassisk’ foreningsadmini-
stration — herunder skonomi og medlemsadministration — falder altsa ikke inden for definitio-
nen’. Det er de forholdsvist nye kormmunikationsformer og -potentialer, der er fokus pa i projek-
tet.

Af definitionen fremgar det, at...

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

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

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

... skonomi ma ikke for det enkelte individ veere en begraensning for at anvende en arena.
Dette udelukker dog ikke, at en forening, kommune eller idreetsorganisation betaler for
anvendelsen eller udviklingen af arenaen.

Selve udtrykket ’idreettens virtuelle arenaer’ kan virke mere eller mindre praecist for den enkelte.
Betydningen af ordet 'virtuelt’ haeenger for mange sammen med internettet, og en arena daekker
for de fleste over et sted, man mgdes om sport og underholdning (oprindeligt den romerske

* Det geelder bl.a. systemet foreningspakken.dk, der tidligere blev udbudt i et samarbejde mellem DGI og DIF, men
hvor driften nu er overgaet til udvikleren af systemet, Maconomy.
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arena). Det er den simple forklaring p4, hvorfor valget er faldet pa udtrykket 'idreettens virtuelle
arenaer’.

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

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

¢ Individet kontra fallesskabet: It-veerktgjerne kan bade veere orienteret mod individet
og fellesskabet, og brugerne kan ofte selv vaelge, om de vil deltage i sociale sammen-
haenge (pa nettet eller i virkeligheden) eller anvende veerktgjet til eget brug. It-
vaerktgjerne handterer samtidig meget forskellige idreetsgrene lige fra holdidreetsgrene,
der skal dyrkes i feellesskab med andre, til eksempelvis cykling, der i treeningsmeessig
sammenhang kan dyrkes alene.

e Organiseret kontra selvorganiseret: Nogle vaerktgjer henvender sig mest til den ’klas-
siske’ organiserede idraet, mens andre gar direkte efter den selvorganiserede idreet, som
organiserer sig via den virtuelle arena eller bruger arenaen som organisations- og socia-
liseringsvaerktgj til et allerede eksisterende idraetsfaellesskab.

e Sociale kontra strukturelle vaerktgjer: Arenaerne har bade sociale og strukturelle vaerk-
tojer indbygget. Balancen mellem sociale og strukturelle veerktgjer er forskellig fra arena
til arena. De strukturelle veerktajer daekker over alt fra avancerede (mas-
se)kommunikationslgsninger til eksempelvis individuel treeningsplanlaegning.

® Internettets kontra 'virkelighedens’ feellesskaber: It-verktajerne laegger i forskellig
grad op til, at socialiseringen skal ske 'i virkeligheden’ eller i det virtuelle rum pa nettet
(se figur)

Figur 1: De virtuelle arenaer kan virke begge veje pa de sociale fallesskaber pa net-
tet og i 'virkeligheden’, og feellesskaberne kan naturligvis ogsa sta for sig selv.

Klassisk socialt Virtuelle arenaer Socialt faellesskab
idreetsfaellesskab pa internettet

e Reklamer kontra brugerbetaling: Arenaernes indtaegtskilder er forskellige. Reklame- og
sponsorindtaegter, skraeeddersyede lasninger til virksomheder og organisationer, licens-
betalinger og mikro- eller VIP-kundebetalinger er typiske ingredienser i forretningsmo-
dellerne, og arenaerne griber ofte de kommercielle potentialer forskelligt an.

e Spontanitet kontra planlagning: For den enkelte idreetsudever eller bruger kan det en-
kelte it-veerktgj leegge op til bade spontane handlinger (eksempelvis en labetur, der efter-
falgende kan registreres, eller et svar pa et forumindlaeg) eller planlagte handlinger (ek-
sempelvis deltagelse i et arrangement).

e Underholdning kontra administration: Brugerne af arenaerne kan foretage underhol-
dende (eksempelvis sociale) handlinger af uformel karakter og/eller administrative
handlinger af en mere formel karakter (eksempelvis udsendelse af klubinformation)
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e Brugergenereret kontra kontrolleret indhold: Arenaerne rummer i varieret grad mu-
ligheder for, at brugerne selv leverer indholdet og deler det med andre. Nogle arenaer
kontrollerer omvendt selv starre eller mindre dele af indholdet.

o Abent kontra lukket: Arenaerne rummer muligheder for bade at lukke eller abne profi-
ler, klubber, fora, kalendere, informationstavler mv. for offentligheden.

* Internationalt kontra nationalt: Arenaerne satser bade nationalt (sprogversioneringer)
og internationalt (daekker i princippet hele verden)

® Fgr, under og efter aktivitet: Arenaerne fokuserer i forskellig grad pa services forbun-
det med eksempelvis planlegning for, formidling under og statistik efter en idraetsaktivi-
tet.

Hvem er ’idraettens virtuelle arenaer’?

Idan har ud fra egen research inviteret otte danske arenaer, som alle har accepteret invitationen
til at deltage i projektet:

Seek4fitness.net Trainingpartner.dk
Arena36s.com Sportzlife.com
Endomondo.com SportPeople.dk’
Conventus.dk* Wexer.com

Denne artikel er ikke en konkurrentanalyse og sammenligner saledes ikke direkte de enkelte
services og features pa tveers af arenaerne.

Uden for definitionen af ’idraettens virtuelle arenaer’ kredser en raekke virksomheder, som ogsa

beskaeftiger sig med sport og motion via internettet, men som ikke lever op til ovennaevnte defi-
nition. For interesserede kan det anbefales at leese flere af portreetterne af 'Idreettens Iveerksaet-

tere’ pa Idans hjemmeside’.

Med den hastige udvikling dukker flere arenaer sandsynligvis op i lebet af 2010 — og maske eksi-
sterer der allerede nogle, som indtil videre ikke har veeret sa synlige i offentligheden.

'ldreettens virtuelle arenaer’ er alle lanceret i 2008 eller 2009. Nogle er hobbyprojekter, hvoraf
enkelte har udviklet sig til deciderede virksomheder, mens andre er store satsninger i selvstaen-
dige virksomheder eller som sgsterselskaber til starre virksomheder.

De virksomhedsdrevne arenaer har alle storre eller mindre internationale ambitioner og er da
ogsa bevidste om, hvor stort et volumen, der skal til for, at skonomien kan lgbe rundt. De deler
en reekke udfordringer, som de har tilfeelles med andre iveerkseettere i idreetten. De er skitseret i
Idans rapport ’Idraettens Ivaerkszttere’ fra 2009°.

> SportPeople (tidligere ClubPeople) har som den eneste af arenaerne en formaliseret aftale med DIF og Team Dan-
marks feelles marketingselskab Sport One Danmark, som indgar som kommerciel partner.

* Conventus har som den eneste af arenaerne en formaliseret samarbejdsaftale med DGI.

* Se http://www.idan.dk/Home/Nyheder/565portraettersamlet.aspx

° Bestil eller download rapporten 'Idrattens Ivaerksattere’: http://www.idan.dk/Nyheder/674lvaerksaettere.aspx
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Hvordan bidrager ’idraettens virtuelle arenaer’ til kommunikationen?

Nedenstaende opstilling er summen af funktioner, som de virtuelle arenaer bidrager med kom-
munikationsmaessigt. De enkelte arenaer uddyber selv sine ydelser i vedheeftede bilag 1.

Det er naturligvis altid vanskeligt at beskrive et omrade i hastig udvikling, sa det skal understre-
ges, at opstillingen er et ikke udtemmende ojebliksbillede af arenaernes vearktgjer, men supple-
ret med udviklingspotentialer inspireret af kvalitative interviews med arenaerne og den generelle
udvikling pa nettet. Udviklingspotentialerne er markeret med kursiv.

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

Funktionerne er beskrevet i tilfeeldig raekkefalge.

Figur 2: Oversigt over funktioner i 'idraettens virtuelle arenaer’

Overskrift for funktion Beskrivelse og bidrag til kommunikationen

Den enkelte bruger har sit eget login og en profil, hvor man selv
opdaterer sine personlige data (demografiske data,
treeningsspecifikke data osv.). De data vil saledes ogsa veere
opdaterede, nar de indgar i et faellesskab. En bruger kan evt. vaere
tildelt 'seerstatus’ som ekspert, traener, leder, VIP osv. og
derigennem have flere brugerrettigheder end andre. Brugeren har
sin egen personlige opsaetning med foretrukne funktioner og
feellesskaber fremheevet.

Individuel profil

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

Brugeren har mulighed for at deltage i en reekke forskellige fora og
chatrooms om seerlige interesseomrader. De kan bade veere
Fora/chatfunktioner lokale, regionale, nationale og internationale, store som sma,
offentlige (abne) som private (lukkede) og sports- som ikke
sportsorienterede.

Brugere kan oprette og deltage i grupper. En gruppe kan
eksempelvis veere en klub, en fansammenslutning, en virksomhed,
en idreetsorganisation eller et uformelt idraetsfeellesskab. Grupper
Grupper og feellesskaber kan veere hierarkisk opbygget med undergrupper, s& de modsvarer
organisatoriske opbygninger i 'virkelighedens verden’. Gruppen
kan have sit eget ansigt pa en saerskilt side pa nettet eller
integreret pa en eksisterende hjemmeside.
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Sagning efter (traenings)kammerater

Konkurrencer/udfordringer

Registrering af data

GPS-maling (via mobilen)

Internationalt og nationalt sprog

Eventsystem

Deling af filer, ovelser mv.

Ekspertrad

Malrettede e-mails

Sms-kommunikation

Integration med andre websites

Ruteplanlaegning og -deling

Diverse gkonomifunktioner

Billetsystem

Ud fra forskellige data og kriterier kan brugeren finde ligesindede til
eksempelvis feelles treening.

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

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

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

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

Brugerne kan tilmelde sig og selv sta for events via arenaen. Bade
far, under og efter kan arenaen vaere centrum for feelles aktiviteter
omkring, formidling af og administration af eventen.

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

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

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

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

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

Brugere kan planlaegge treeningsruter og dele ruterne med andre
brugere.

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

Brugere kan sezelge eller kabe billetter til arrangementer via
arenaens billetsystem. Billetten printes hjemme og kan indeholde
eksempelvis sponsorlogoer.
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Booking af haltid

Kalender(deling)

Datomatch

Medlems- og gruppestatistik

Skreeddersyede traeeningsprogrammer

Opslagstavle

Nyhedsabonnement

Foraeldrefunktion

Reklamer

Blogs

Turneringsadministration

Produktsalg

Afstemninger

Brugernes web-tv

Integration af spil

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

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

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

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

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

En bruger kan laese og oprette noter pa seerlige opslagstavler, der
vedrarer brugeren.

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

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

En gruppe eller bruger kan frikgbe reklameplads og selv lsegge
sine annoncgrer og sponsorer ind.

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

Brugeren kan fglge eller administrere en turnering i flere forskellige
idreetsgrene.

En bruger kan kabe (traeningsrelaterede) produkter.

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

Udviklingspotentialer

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

Spil forstaet som bade computerspil og bookmaking. Computerspil
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kan evt. indga i kombination med udovelse (fx som managerspil
baseret pa virkelige haendelser).

Booking af faciliteter integreres helt ned pa brugerniveau, sa
brugere (idreetsudavere) far starre fleksibilitet og kan tilmelde sig
idreetsaktiviteter uden bindinger til bestemte tidspunkter og
discipliner. Det indebaerer ogsa ad hoc-tilmeldinger til
holddiscipliner. Kommunale it-vaerktojer, databaser og
hjemmesider kan endvidere integreres med arenaen — eksempelvis
oversigter over idreetsfaciliteter i kommunen.

Fuld integration af faciliteter

Dataanalyser, der reekker ud over alm. traeningsstatistik og ogsa
Detailanalyser inkluderer idreetsgrene med mange deltagere. Ogsa strategiske
veerktojer til for en idreetsbegivenhed.

. Flere idraetsrelaterede funktioner kan integreres i arenaerne i
Funktioner fra andre platforme . .
samarbejde med eksterne samarbejdspartnere.

Arenaen som central indgang til den brede idreet pa nettet. Skaber
fuldt overblik over alle relevante idraetsrelaterede oplysninger,

Webparaply for den brede idraet
services og nyheder, der er tilgaengelige pa nettet.

Funktioner til opnaelse af offentlig eller privat ekonomisk stotte
Stotteapparat . . .
som idreetsfaellesskab organiseret via arenaen.

Bevaegelse imod integration af flere virtuelle elementer.

Mere virtualiserin Eksempelvis en starre grad af animering af virkelige haendelser, sa
9 mennesker pa hver sin side af jorden kan lebe mod hinanden i et

virtuelt rum. Se figur 3 nedenfor.

Figur 3: 'Virtualiseringen’ af idraetten via teknologi (grov skitsering). Maske vil de virtuelle arenaer
bevaege sig leengere mod hgjre de kommende ar — evt. i samarbejde med andre idraetsiverkszttere.

Vekselvirkning

Rekvisitter Formidling af sportsbegivenheder ijIIem computer- Computerspil
o spil og udovelse
virtualisering
>
Sport/motion Malinger (fx puls) Webbaserede (sociale) arenaer Nintendo Wii

Der er altsa tale om et betydeligt omfang af funktioner (og listen kunne uddybes meget mere),
der kan andre eller bidrage til kommunikationen i bade den organiserede og selvorganiserede
idreetsverden. Den forbedrede kommunikation skal selvfglgelig gerne tilfare brugerne en raekke

fordele (til venstre i figur 4) — og ikke ulemper (til hgjre):
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Figur 4: Idraettens virtuelle arenaer — pro og contra

I R

Effektivisering: Lettere organisering og mindre
administrativt timeforbrug for
frivillige/selvorganiserede.

Udvidet feellesskab: Nye og gamle sociale band
knyttes og forsteerkes. Arenafeellesskaber spiller
sammen med idreetsfeellesskaber i 'virkeligheden’.

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

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

Fascination: Brugeren fascineres af mulighederne
med arenaerne.

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

Nye traeningsmakker(e): Brugeren kan finde
ligesindede, som man kan traene og dele erfaringer
med.

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

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

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

Tvunget feellesskab: Man skal veere bruger for at
veere med, og det forventes, at man deltager aktivt.
Faellesskaberne i arenaen fales ’kunstige’.

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

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

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

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

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

Teknofobi: Teknologien gdeleegger (gleeden ved)
den ‘zegte’ idraet.

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

Tiden vil vise, om pro er sterkere end contra — iseer hvis arenaerne i lobet af den naermeste

fremtid skaber et betydeligt antal brugere, der gerne anvender mange af arenaernes funktioner.

Spergsmalet er, hvilke af funktionerne brugerne rent faktisk anvender, og hvilke der er mere

overfladige eller blot for feinschmeckere. Og praecis hvordan og hvornar anvender brugerne de

forskellige funktioner? Det vil projektet 'ldreettens virtuelle arenaer’ bl.a. dykke dybere ned i via

kvalitative og kvantitative analyser.

En bruger vil med meget stor sandsynlighed ikke have otte forskellige logins og passwords, sa

selv om arenaerne har forskelligt fokus, vil de alene derfor veere i konkurrence med hinanden.

Samtidig er de i konkurrence med andre (sociale) medier som eksempelvis Facebook og Twitter

om brugernes tid. Arenaerne burde imidlertid trods et begraenset volumen (indtil videre) have

en fordel ved at veere konstrueret specifikt til sport og motion. Laes mere om de enkelte arenaer i
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bilag 1, der ligger pa Idans hjemmeside’. Her uddyber de hver iser, hvem de er, og her kan du
ogsa leese Idans portreetter af virksomhederne bag arenaerne.

Bidrag til projektet

Denne artikel skaber overblik over ’idraettens virtuelle arenaer’.
Beskrivelsen af arenaerne er imidlertid blot den farste i en reekke
analyser af de nye sociale og kommunikative vaerktgjer malrettet

idreetten.

Idan formidler lgbende analyser, baggrundsartikler, nyheder,

kommentarer m.m. pa en seerlig side pa Idan.dk dedikeret til de
virtuelle arenaer:

http://www.idan.dk/Nyheder/809temavirtuellearenaer.aspx

Hvis du har bidrag eller idéer til ’ldreettens virtuelle arenaer’, er du
meget velkommen til at kontakte Idan.

” Bilag 1: http://www.idan.dk/Nyheder/82gportraettervirtuellearenaer.aspx
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