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Way out West 
”Plast och mikroplast – hur löser vi utmaningarna?” 

Plast och mikroplast - hur löser vi utmaningarna? 
 

 

Introduktion 

Under 2019 har Lugerinc AB genomfört projektet “Way out West” med stöd från 

Naturvårdsverket för att se över hur festivaler kan minska plastanvändning och föra 

samman olika musikarrangörer för att utmana leverantör till att nyttja ett mer hållbart 

sortiment. Projektet bestod av 5 delar; en blueprint(1) för att skapa samverkan för mer 

hållbara alternativ för festivaler, ett sätt att göra sambeställningar(2) för mer hållbara 

 

 



 
 

produkter, ta fram underlag för 5 nudging-punkter(3),  producera ett app-spel(4) samt boka 

en panel(5) till Way out West 2020.   
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Bakgrund 

Lugerinc AB har över 15 års erfarenhet av att skapa hållbara arrangemang. Drivkraften 

bakom att skapa festivaler har alltid varit visionen av ett samhälle där de sociala och 

kulturella aspekterna är grundstenar för att vi ska kunna växa som människor i symbios 

med naturen.   

Way out West har sedan starten både vågat och utmanat vad som är möjligt för en festival. 

Ett exempel på detta är att festivalen var världens första regelrätta musikfestival att uppnå 

ISO 20121-certifiering. Men mest känt är att festivalen 2012 beslutade sig för att bli köttfri, 

vilket genererade en samhällsdebatt som nådde långt utanför Slottsskogen i Göteborg. 

Detta är några bevis för att Way Out West både är en samlingsplattform för makthavare 

och influencers, men även att de facto påverka den nationella och ibland internationella 

debatten som krävs för att nå de miljömål både Sverige och EU antagit.  

I dagsläget så har Sveriges samlade musikfestivaler många hundratusentals besökare varje 

år. Festivaler och andra arrangemang  är ett viktigt verktyg för en den regionala 

stadsutveckling som konstant strävar efter en attraktivitet och identitet. Festivalbesökare 

för också med sig pengar som spenderas i den lokala ekonomin samt intresset för 

evenemanget spiller dessutom över till regionens varumärke och kan leda till framtida 

turism och investeringar​ ​(​Tommy D. Andersson, 2019 Riksidrottsförbundet 

Rapport_12_web_04​).  

Samtidigt som vi vill påverka samhället i stort så arbetar vi fortlöpande med leverantörer 

och regioner för att uppnå nya normer och praxis i leverantörsled för att bli mer hållbara 

och klimatsmarta. Senaste projektet inom Way out West var att bli klimattransparent under 

2019 års festival. Detta var ett aktivt val för att förmedla data till allmänheten just för att 

sätta press på oss själva samt belysa de funktioner där det är svårt, i alla fall i dagsläget, att 

sänka vårt egna klimatavtryck.  

Inför detta projekt så har vi identifierat två områden som vi ser oss skyldiga att proaktivt 

arbeta med för att vi och, i förlängningen, Sverige ska nå de klimatmål vi antagit. Dels för 

att påverka besökaren att göra den i viss mån radikala omställning som krävs men även att 
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förflytta vår egen bransch till att vara en plattform som är en del av lösningen istället för 

problemet. Men hela tiden med devisen att förenkla - det ska vara lätt att göra rätt.  

Genomförande 

Tack vare Naturvårdsverkets finansiering har vi kunnat fokusera på dessa utmaningar och 

jobbat med extern expertis där vår interna kunskap varit bristande för att kunna göra 

kritiska avvägningar under genomförandet. Vi märkte också att arbeta parallellt med alla 

delmoment har varit en tillgång för att navigera rätt och alltid sätta festivalen och dess 

besökare i centrum.   

Allteftersom vi diskuterat både med vår nationella rådgrupp och på internationell nivå har 

vi identifierat en stor komplexitet kring att praktiskt arbeta med dessa frågor. Det handlar 

både om normer och upparbetad branschpraxis som måste uppdateras, men även att 

varje del av en festivals uttryck blir en symbolhandling gentemot både besökare och såklart 

det egna klimatavtrycket. Många arrangörer jobbar i dagsläget mer aktivt inom andra 

områden (vilket självklart också är bra) såsom social hållbarhet och biologisk mångfald mfl 

och tiden för att jobba med fler delar samtidigt är en ekonomisk och tidsmässig utmaning. 

Många arrangörer inom festivalsverige jobbar inte på heltid med sin verksamhet och då 

kan det vara svårt att prioritera tiden för att jobba med flera hållbarhetsutmaningar 

samtidigt. Oftast väljer festivalen ett tema som de fokuserar på likt “Dare to Care” som leds 

av vår branschorganisation Svensk Live . 1

Vad vi har identifierat under detta genomförande är att festivaler har olika behov eller 

möjligheter när det kommer till plast och engångsartiklar. Det ser väldigt olika ut kring 

beställningar och handhavanden kring framförallt mat och dryck. Vems ansvar är det då att 

beställa mer hållbara alternativ? Är det arrangören (festivalen) eller 

krögaren/underleverantören (den som sköter driften av mat och dryck på festivalen)?. Det 

vi generellt noterade i samband med detta är att ett kompetenslyft är både efterfrågat och 

nödvändigt för arrangörer och underleverantörer.  

1Dare to Care är ett utbildnings- och kommunikationskoncept som arbetar för trygga 
miljöer utan sexuella övergrepp i livemusikvärlden och samhället i stort 
http://www.svensklive.se/daretocare/ 
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Här behövs en bred ansträngning som är lättillgänglig för målgruppen och smalnar av all 

den fakta och forskning som finns. Informationen behöver vara enkel och attraktiv för att 

börja sin kompetensutveckling inom plast och engångsartiklar med. Förhoppningsvis är det 

endast ​en​ rejäl kraftansträngning som behöver göras (för målgruppen) under en kortare 

period för att vi ska kunna börja kopiera varandra och fasa ut många av de 

icke-miljövänliga alternativen som används idag.  

Blueprint 

Efter möten med vår referensgrupp har det utkristalliserats två primära behov för vår 

målgrupp av denna blueprint:  

1. Att med en stark igenkänning kunna sätta sig in i den kunskap som finns. Det är 

svårt, komplext och i många fall finns inte tiden för arrangörer att sätta sig in i olika 

typer av materialbeteckningar eller för den delen uppdatera sig på de bästa 

alternativen på marknaden. Det är svårt för många att avsätta tid för att utvecklas 

inom denna del av hållbarhetsarbetet.  

2. Det är ofta inte arrangörens huvudsyssla att sköta logistik och försäljning av mat 

och dryck på en festival, som oftast arrangeras endast 2-3 dagar varje år. I många 

fall läggs mat och dryck på entreprenad, där krögarna som utför uppdraget i sin tur 

ansvarar över personal, tillstånd, material mm. Vilket leder till att arrangören själv 

inte nödvändigtvis har en stor inblick i vad som beställs och används, och ibland inte 

heller hur det avfallssorteras. 

Globala Målen för Hållbar Utveckling 

Vi har kommit fram till att grunda vårt arbete i 4 av de 17 Globala Mål för Hållbar 

Utveckling. De mål vi väljer att fokusera på för denna Blueprint är: 

● 7 - Hållbara Energi för Alla 

● 11 - Hållbara Städer och Samhällen 

● 12 - Hållbar konsumtion och produktion  

● 17 - Genomförande och Partnerskap. 
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 Vi har valt bort Mål 14 - Hav och Marina Resurser för att detta är en bieffekt då de flesta 

festivaler inte angränsar direkt till hav och sjö samt är egna slutna system, där det mesta av 

hur avfallet kontrolleras och tas om hand. Vi har även uppmärksammat 9 st produkter som 

angår de flesta arrangörer och har ett starkt symbolvärde när det kommer till upplevelsen 

av festival:   

● Kall dryck 

● Varm dryck 

● Vinglas 

● Drinkglas 

● Sugrör 

● Tallrikar och bestick 

● Personalkläder 

● Festivalarmband 

● Ponchos 

Kategorisering och enkelhet 

För att göra denna blueprint relevant för arrangörer som berörs av plastprodukter vill vi ha 

låga trösklar och en enkel navigering för att hämta den samlade kunskap som finns inom 

branschen​ ​(se bilaga 1 & 2 för exemplifiering). För att visuellt attrahera denna målgrupp så 

har vi valt att leka med den traditionella festivalkartan. Där vi markerar ut olika områden 

för ett enkel sätt att hitta sin individuella väg till relevant information. De områden av en 

festival som vi valt ut är:  

OMRÅDEN 

● Entré  

● Produktion 

● Artister / Loge 

● Mat & Dryck 

● Miljö / publik 

● Site 

● Festivalkontor  
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Inom varje område finns det olika användningsmoment av plast och engångsartiklar. 

Samtidigt används samma material och produkter inom flera olika områden enligt ovan. 

Därför behöver vi olika vägar till relevant information genom flödesschemat, men där 

grunddatan är densamma. Exempelvis används Glas av både Mat & Dryck, Produktion och 

Festivalkontoret. 

I arbetet med Blueprint har vi först genomgått en grundutbildning i nudging genom PBM 

och Niklas Laninge. Detta för att få verktygen och angreppssätten att med enkla medel och 

enkel struktur maximera nytta och användning. Därefter påbörjades ett arbetet med 

referensgruppen som innefattade festivalerna Storsjöyran, Brännbollsyran, Eksjö Stadsfest 

och Paraply Produktion (Hasslöfestivalen, Karlskrona Skärgårdsfest). Där utarbetade vi 

riktlinjer för vilken information som är viktigast att få tillgång till, ton och språk, samt 

många fler uppslag som uppstod under våra digitala möten.  

Tanken med en Blueprint är att den ska fungera som ett mindre wikipedia för alla som är 

asnlutna till Svensk Live som även kommer vara med skribenter och kan utveckla innehållet 

efter lanseringen. Så det blir en levande plattform. Detta gäller både ny kunskap som blir 
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tillgängliga inom olika områden, samt erfarenheter som enskilda arrangörer samlar på sig. 

Databanken är självklart fri för alla vilket vi hoppas kommer sänka tröskeln tillräckligt låg 

för att skapa en stor hållbarhetsgrund för arrangörer att stå på.  

I bilaga 1 och 2 har vi även visualiserat två områden i kunskapsträdet ner till 

ämnesområdena Glas och Energi. Tonen, kortheten och urvalet är menat att vara ett tydligt 

ställningstagande för arrangörer ska kunna ta till sig den kritiska information de behöver 

inför olika typer av beslut vid beställningar. Men även för att sänka sitt egna 

koldioxidutsläpp och bidra till den stora omställningen som vi måste påskynda. 

Källhänvisningar finns självklart alltid med under varje område och kategori.  

Vi har valt att lägga vår egna festivalkarta överst i denna blueprint för att alla arrangörer är 

vana med den typen av design och kan på ett enkelt sätt navigera sig vidare utifrån det 

vardagliga arbetet med att skapa evenemang.  

Efter tester på både medarbetare och andra arrangörer har detta upplägg visat sig vara det 

mest tillfredsställande, då vi även har “korsrelaterade” ämnen, där det som tidigare nämnt 

går att komma till samma grundinformation genom flera vägar. Den färdiga sidan kommer 

att publiceras mot slutet av året enligt plan, även om erfarenheterna från Way Out West 

2020 då inte kommer att finnas med. Men i och med att det är en levande hemsida så 

kommer informationen uppdateras löpande under de kommande åren.  

Sambeställning - mallar och verktyg 

Till att börja med gjorde vi en undersökning med Svensk Lives medlemmar (229 st) för att 

se hur stort engagemang och intresse det finns kring att göra en sambeställning för att 

kunna nå en kritisk massa och därigenom kunna påverka leverantörer. Vår ambition med 

detta var för att leverantörerna ska kunna erbjuda mer hållbara produkter, men också att 

påvisa viljan att lägga arrangörernas resurser på dessa alternativ. Resultatet blev tyvärr ett 

lågt antal medverkande (4,4%), trots flera påminnelser, där bara hälften av respondenterna 

uttryckte intresse för sambeställning.  

Med detta skulle det således både bli svårt att nå en kritisk massa samt att lyfta frågan 

tillräckligt högt på vår dagordningen. Men tack vare denna information så blev vi tvingade 

att se över varför intresset var så lågt kring dessa frågor. Tillsammans med 
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referensgruppen för Blueprint kom vi fram till att arrangörer inte har varken tid eller 

möjlighet att påverka i den stora enhetliga grad som krävs för att förflytta 

underleverantörer till att erbjuda mer hållbara alternativ eftersom beställningar är 

komplexa i geografisk placering, kvantitet, tid för offerthantering m m.  

Här är ett utdrag från undersökningen kring en fråga om intresse fanns för att skapa ett 

underlag för sambeställning av kaffe/te-muggar av leverantörer: Det var alltså 5 st av 229 

som valde att medverka i undersökningen.​ ​Detta är ett alldeles för lågt antal för att skapa 

en kritisk massa att jobba vidare med.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Under arbetets gång insåg vi att få till en sambeställning är mer komplext än vad vi trodde 

och vi valde därför att komma upp med nya idéer runt samma problemställning. Vi landade 

då efter diskussioner med referensgruppen i att ta fram en typ av Pocket Guide för enkla 

och snabba rekommendationer i form av en nedladdningsbar plastguide. Dessutom initiera 

ett framtagande av mallar och bilagor för beställningar från underleverantörer, där 

riktlinjer och rekommenderade materialspecifikationer finns med.  

I Bilaga 3 finns ett utkast på Pocket Guide. Den är medvetet enkel i sin utformning för att 

sätta ljus på det viktiga, de tydliga punkter kring plast rekommendationer samt de 

allmänna och kort hållna Bullet Points vi tagit fram för baksidan. Det här är ett enkelt och 
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friktionsfritt sätt att komma åt förändring enligt både lärdomarna inom nudging samt de 

diskussioner som förts inom referensgruppen. Till detta har vi tagit fram två exempel på 

offertförfrågningar (bilaga 6 & 7) för att kunna hjälpa till i beställningsförfaranden där 

kunskap och terminologi saknas alternativt att det handhas helt och hållet av en 

underleverantör/konsult. Ett sätt att hjälpa till att ställa frågorna, om än enkla, som är 

viktiga för både miljön och att kunna visa utåt att man tar dessa frågor på allvar. Enkla 

verktyg, men ack så viktiga.  

Med hjälp av vedertagna sammanställningar gjorda av t ex Naturskyddsföreningen och 

RISE kring plast och dess inverkan på miljön kommer vi utveckla ett system (grönt = bra att 

använda, gult = ok att använda, rött = dåligt att använda) för olika plastprodukter.  

Under Sweden Live (årlig arrangörsträff) i Västerås den 22/1 så arrangerade vi en panel 

kring detta projekt. Vi rubricerade den till: “Från ångestmoln till handling - Vad gör vi som 

arbetar med livemusik?” Medverkande i panel och med kortare presentationer var Per 

Grankvist (Viable Cities), Niklas Jonsson (Way Out West/Luger), Simon Strandvik (Greentime) 

samt moderator Joppe Pihlgren (Svensk Live). Det här var ett strategiskt val för att 

undersöka om vår nya inriktning istället för sambeställning och det övriga arbetet som 

gjordes inom hela projektet.  
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Appspel  

 

Appspelet har tagits fram tillsammans med Stagecast samt vår nuvarande designbyrå Leon 

& Chris. Designen följer festivalens grafiska profil och spelet kommer finnas med under en 

flik i menyn i appen. Spelaren kommer inte att behöva registrera sig, då vi vill nå så många 

som möjligt som ska känna sig välkomna att spela spelet. Spelet har byggts webbaserat och 

kommer sedan integreras i WoW-appen. Detta innebär att det är möjligt att introducera 

spelet till vår publik även utanför appen om vi skulle vilja. Varje spelrunda kommer att 

bestå av 7 frågor, och dessa är alltid frågor som inte dykt upp tidigare för spelaren (såklart 

beroende på hur många gånger du spelat, det finns ett slut även på frågorna). Frågorna 

handlar främst om hållbarhet, plast och miljö men även om musik och kultur, och 

presenteras med tre svarsalternativ. Efter spelrundor ser du var du hamnade på topplistan 

och där går det även att se vem som varit bäst under veckan som gått eller månaden som 

gått beroende på vilken längd vi ställer in. Den som har bäst resultat efter spelperioden 

kommer att vinna ett pris i form av biljetter eller produkter från våra partners.​ I bilaga 5 

finns hela presentationen och spelflödet presenterat.  
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Nudging 

Vi genomförde ett stort projekt tillsammans med PBM och Niklas Laninge för att ta fram 

nudginginsatser till Way Out West 2020. Allt detta finns beskrivet i bilaga 4. De insatser av 

dessa som vi väljer att gå vidare med kommer implementeras i WOW 2021 istället.  

Paneler till Way out West 

Under december och januari fördes en mängd samtal kring internationella namn för att 

medverka i en panel under Way Out West. Inriktningen var tänkt att spinna vidare på 

nudging och minskad plastanvändning, där vi också skulle kunna presentera ett par av 

initiativen vi gjort. Då dessa samtal inte kunde konkretiseras i en klar bokning innan 

Covid-19 började påverka beslut och då Way Out West i slutänden inte kan genomföras 

2020 återbetalar vi den delen av stödet.  

Sen kom Covid-19 

Under slutfasen av detta projekt så drog Coronapandemin över världen och vi har blivit 

utmanade på alla plan. Vår festivalverksamhet och denna utredning grundar sig nästan helt 

på att människor samlas och att våra erbjudanden är att förenkla deras behov för att få så 

bra fysisk upplevelse som möjligt. Detta har såklart påverkat oss och hela industrin 

fundamentalt. Med den nuvarande rekommendationen kring att inte samla fler än 50 

personer gör framtiden för oss och våra kollegor oerhört oviss. Men vi jobbar hårt för att 

vara livskraftiga till pandemin är över och tror på att vi och alla andra arrangörer får stor 

användning av det här projektet till sommaren 2021 istället.  

Resultat 

Den röda tråden vi identifierat (för alla inblandade) är ett starkt behov av att brygga över 

mellan kunskap och erfarenhet i denna komplexa bransch som festivalarrangörer befinner 

sig i. En bransch där budget/utfall och tid alltid är en bristvara. Många arrangörer har till 

dags dato fokuserat på större direkta projekt för att bli mer hållbara. Men de är oftast inte 

så konkreta för besökaren (jämställdhet, energi, mm.). Vi har respekt för att de stora 

bromsklossarna inom detta arbete med fler projekt samtidigt inom de Globala Målen för 
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Hållbar Utveckling är just tid och resurser. Därför tror vi starkt att vår Blueprint kommer 

vara en bra kunskapskälla för att snabbt kunna ta mer hållbara bättre beslut utan att 

behöva studera olika rapporter alltför djupt initialt. 

Under slutskedet av detta projekt har vi även initierat en frekvent dialog med 

Riksidrottsförbundet för att samarbeta kring underlag som kan underlätta inte bara för 

musikfestivaler utan även inkludera idrottsevenemang. Då vi noterat att behoven och 

utmaningarna är de samma inom idrottsevenemang samt att de även har en gedigen 

kunskapsnivå på nationellt plan och i många fall använder sig av samma 

underleverantörer.  

Genom att bredda vår Blueprint till fler så kommer vår verktygslåda ha större och snabbare 

påverkan på både branschens norm och utmana leverantör till att nyttja ett mer hållbart 

sortiment. Självklart kommer vi byta ut startsidan för blueprinten till ett generellt 

indrottsevenemang men att fakta och källor kommer vara de samma.  

- Det är ett mycket spännande projekt och Riksidrottsförbundet jobbar fortsatt vidare för 

att tillsammans försöka skapa en gemensam kunskapsdatabas i Blueprint där även 

idrotten ska få en enkel och snabb hjälp för att utveckla hållbarhetsarbetet för 

evenemangen, säger Leif Johansson, projektledare Centrum för idrottsevenemang.  

Sambeställningen har utvecklats i och med det svaga intresset för den första hypotesen 

och inriktningen. Med vår Pocket Guide som vi tagit fram samt med de första 

offertmallarna har vi mött det som från övriga branschen istället efterfrågats. Dessa har en 

stor utvecklingspotential och något som kan både förenkla för arrangörer och 

förhoppningsvis leverera snabba och mer hållbara resultat.   

Inom nudging har vi genom ett extensivt arbete med våra konsulter nått fram till flera 

intressanta och konkreta genomförandepunkter. Vi har även lärt oss mycket av grunderna 

inom disciplinen samt använt dem inom alla områden inom hela projektet; från Blueprint, 

via sambeställningsutvecklingen, till hur appspelet utformats.​ ​Nudginginsatserna är också 

mätbara, vilket gör att resultaten blir lättare och mer effektiva att kommunicera vidare 

både inom branschen och utanför den.  

I Appspelet har vi fokuserat på design och användarvänlighet på samma sätt som i vår 

Blueprint för att målgruppen ska ha hög igenkänningsfaktor och skapa entusiasm vid 
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förstagångsanvändning. Vi har också möjligheten att kunna få data om hur kunskapsnivån 

förändras över tid, vilket gör det till ett mycket spännande projekt att följa vid lanseringen. 

Vi har som tidigare sagt också fått använda oss av de kunskaper vi fått vid nudgingarbetet 

med PBM, vilket vi tror ska öka användningen och upplevelsen av spelet och därigenom 

också höja kunskapsnivå och intresse hos alla användare av spelet.  

 

Symbolvärde och nästa steg 

Vi har även insett att dessa engångsprodukter som vi valt att fokusera på att byta ut har ett 

starkt symbolvärde. Vi är medvetna om att andra delar inom festivaler har större direkt 

miljöpåverkan. Men det handlar lika mycket om nudging av besökare som bransch. Genom 

att påvisa fysiska exempel som t ex drop-in plast så kan vi även påvisa att vi inte behöver gå 

ner i kvalitet eller bryta den återvinningscykel som är framtagen för att sänka festivalers 

klimatpåverkan (6.4, Det går om vi vill SOU-201884).  

Detta genomförande har redan skapat resonans mellan olika typer av arrangörer och att 

jobba med nudging har varit enormt lärorikt för att sätta vår erfarenheter i en kontext där 

vi nu har en klar riktning framåt. Vi har redan nu både påbörjat tvärdisciplinära samtal och 

känner att efterfrågan från övriga medlemmar inom Svensk Live har ökat. Fler har fått 

förståelse av symbolvärdet i dessa produkter och många inser att vi alla kan göra en stor 

skillnad i leverantörsled, men även gentemot de många hundratusentals besökare vi når 

under ett år. Genom detta har vi redan nu förberett ett upprop inom vår egna bransch att 

till 100% sluta till erbjuda och använda engångs-ponchos på nästa års sommarfestivaler. 

Flera festivaler har redan sagt sig stå bakom detta. Detta betyder att vi redan nu kommer 

nå minst 150 000 besökare med detta budskap till sommaren 2021. Vi kommer också 

påbörja informationsträffar inom branschen för att sprida kunskapen av delar i vår 

Nudging-rapport och uppmana fler att använda den, men även ta fram fler fysiska exempel 

för besökare utifrån deras lokala möjligheter.  
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The Quiz  Moment will be used 

for a sustainability activation of 

the Way Out West 2020 

audience. There will be a new 

leaderboard after a set time 

and all leaders can win prizes!

Quiz Moment

Result Page: Display on Venue Screens

Fan View: Fans participate 



1. Onboarding

The users is onboard to the 

quiz with the "How to" page  

and the “Pricing page”. There, 

the user understands how to 

play the quiz and what she can 

win. 



2. Enter Name

The user has to enter a 

name. The name cannot be 

changed. Each player name 

receives a unique hash. (e.g. 

Jonas Hermann #1234)



3. Play Quiz
A round - based quiz with 

7 questions per round. 

Users have to choose 

from 3 multiple - choice 

answers. Questions will 

be randomised from a 

large pool of questions*. 

* The Questions catalogue have to be uploaded to the 
Stagecast Config Page in a separate document. 
Specifications for the document will be provided by 
Stagecast AB. 



4. Correct / 
Incorrect Answers

The faster one answers, 

the more points are 

collected.  Wrong 

answers receive no 

points. 



Play Again & Leaderboard

Users can play the quiz as many 

times as they want. There is a 

global leaderboard. When the 

countdown ran out, the winner is 

selected and the leaderboard 

resets. 



Play Again & Claim Prize

For all winners, the prizing page 

is unlocked. Winners can claim a 

prize on a secret web page only 

they have the link to (link 

provided by Live Nation) 



Dark Design

To accompany the visual 

language of Way Out West, the 

Quiz Moment will be available in 

a dark design mode. 



Result Page

The result page can be 

shown in the venue to 

activate the audience 

to join the quiz. 

WayOutWest App



Event Analytics

You will have access to the Event 

Analytics Data Report. There you 

see Moment participation 

(unique users and total sessions) 

as well as generated Moment 

impressions. 



Thanks for the attention!

Always just a phone call away:

Jonas Hermann 
jonas@stagecast.se 

+46764117549

 

www.stagecast.io

Stagecast is a fan engagement and advertisement activation platform for sports & entertainment events. 
Intellectual property and copyright by Stagecast AB, 2020
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