
Dream Company A/S

Storytelling – hvorfor og 
hvordan 

MarKom Netværket
Statsbiblioteket
21. August 2008

info@dreamcompany.dk



Dream Company A/S

Mother Overhead

Stamme
Telt
Shaman
Ånder

Familie
Gård
Familie
-overhoved
Gud i Kirken

Stamme
Det tematiserede...
Story Teller
Følelser

Hierarki
Fabrik
Kapitalejer
Produkter

Netværk
Kontor
Ekspert
Viden

Jæger og 
samler

90.000 år

Landbrug
10.000 år

Industri
200 år

Information
25 år

Dream Society
resten af tiden
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Produktets Pris
Pris

Funktion
Distribution

StoryBrandDesign

Time
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Maslows Behovspyramide

Traditionel Moderne

Selvrealisering

Anerkendelse

Sociale behov

Sikkerhed

Fysiske behov
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Vi bliver forført af historier

• Det er en illusion
og vi ved det

• Vi kan lide illusionen
og bliver forført af den
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”Vækkelsen”

At anvende de 
bedste principper 
fra historie-
fortællerne på
virksomheds-
kommunikation.
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Hjulet, der holder historien i gang
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Princip # 1

• Kun konflikt skaber interesse
• VI lytter til historier for at:

– Forstå og søge mening, så vi kan 
navigere i vores liv

– Føle og opleve uden omkostninger
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Konflikter - for at skabe mening

• Menneske vs. menneske (High Noon)
• Menneske vs. naturen (Moby Dick)
• Menneske vs. samfundet (Papillon)
• Menneske vs. maskinen (Titanic)
• Menneske vs. sig selv (Citizen Cane)

For at kunne besvare livets spørgsmål om 
hvorfor og hvordan
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Forestil dig historien som en krig

• En konflikt
• Soldater og Territorie
• Adskillige slag
• Et sidste slag
• Løsning

Ex: Star Wars, Indiana Jones
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Definitioner på temaer

• Godt vs. ondt (Star Wars)
• Vokse op, ændre sig (Barry Lyndon)
• Kærlighed og sex (Romeo and Juliet)
• Magt, ære og 

principper (Westerns)
• Succes eller fiasko (Cinderella)
• Meningen med livet (Citizen Kane)
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De seks aktører

• Protagonisten
• Målet
• Hjælperne
• Opponenten
• Den gode fe
• Publikummet
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”Farvepaletten”- de 8 
følelsesmæssige behov

• De Store Svar
• Kærlighed
• Konflikt og forandring
• Kontrol
• Frihed
• Tradition
• Omsorg
• Anerkendelse 
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Fra Control Management til 
Value Management

Control Management
Metafor - maskine
Kontrol
Tidsforbrugsundersøgelser 
Taylorisme /Fordisme
Effektivitet og Kontrol

Value Management
Metafor - stamme
Motivation + Resultatmåling
Vaksemaskine
Team Work, EQ
Storytelling
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Drømmesamfundet i bevægelse #1
Lederskab og Management

• Skifter fra Mission, Vision og Strategi til 
virksomheds-storytelling

• Definitioner
1. Mission: Hvorfor gavner denne virksomhed kloden ?
2. Vision: Hvor er vi om en 10 - 15 år ?
3. Strategi: Hvordan kommer vi derhen ?

Virksomheds-storytelling: Svaret på 1, 2, 3. 
At øge det følelsesmæssige indhold ved at bruge 
principperne for Storytelling (lissom på films)
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Eksempler på Story-Power

• Film, teatre, bøger og musik

• Religion

• At skabe nationen

• Vi er ikke kun Homo Sapiens!
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Drømmesamfundet i bevægelse  #2

Markedsføring:
• Skifter fra produkt til brand

og igen fra  brand til historie
• Definitioner:

Produkt: et produkt er et produkt: noget for 
pengene
Brand: et løfte om kvalitet og ofte et udtryk for 
ens livsstil
Historie: øg det følelsesmæssige indhold ved at 
anvende principperne for storytelling (lissom på
films)
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Sidste overhead
Husk disse tre historier
• Den om biologerne i Alaska

– Der er ingen grund til at være perfekt
- bare foran konkurrenten

• Den om abefængerne i Brasilien
– Svært at give afkald på

traditionelle værdier

• Den om hvem der fik osten
– Brug metaforer
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