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livecasting

dagens mål förhoppningen strukturen
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slutsatsen

av (teknik)utvecklingen

en
konsekvens

avskolning

?

BYOD

snabbfattat
API:erAPI:er, spårning och resultat blir grundbultar /Judith Wolst, spårning och resultat blir grundbultar /Judith Wolst
Egna dynamiska webbplatser, /Jerry Egna dynamiska webbplatser, /Jerry SilfwerSilfwer
Naturlig och integrerat del /Lena Naturlig och integrerat del /Lena LeigertLeigert
Källkritik, självsäkrare företag /Micke Källkritik, självsäkrare företag /Micke KarzanowiczKarzanowicz
Dataspår, mobil videoövervakning, Stefan RongeDataspår, mobil videoövervakning, Stefan Ronge
LifeloggingLifelogging, internet of , internet of thingsthings, Fredrik , Fredrik WassWass
Social marknadskommunikation /Social marknadskommunikation /DeepedDeeped Niclas Niclas StrandhStrandh
Djupare in i (digital) affärsmodellen /Ida NilssonDjupare in i (digital) affärsmodellen /Ida Nilsson
FacebookFacebook överallt, dess hegemoni bryts /Hampus Brynolföverallt, dess hegemoni bryts /Hampus Brynolf
Internet viktigare, mätning måste /Rasmus SellbergInternet viktigare, mätning måste /Rasmus Sellberg
Rotation Rotation curationcuration, Tommy , Tommy SollénSollén
Massor… /Kajsa DahlbergMassor… /Kajsa Dahlberg
Utvärderingarnas år /Brit StakstonUtvärderingarnas år /Brit Stakston
PoddradioPoddradio, digital växling för , digital växling för tablåtvtablåtv /Emanuel Karlsten/Emanuel Karlsten
Integritet, rättigheter och anseende /Therese ReuterswärdIntegritet, rättigheter och anseende /Therese Reuterswärd
Kaosvarning, Transmedia Kaosvarning, Transmedia storytellingstorytelling /Anders Lundin/Anders Lundin
Must Must havehave, ingen skillnad analog, ingen skillnad analog--digital /Johannes digital /Johannes SundloSundlo
Förändrat och socialt tvFörändrat och socialt tv--tittande /Mathias Klangtittande /Mathias Klang
Mobila betallösningar, Mobila betallösningar, gamifieragamifiera mera /Kim Gustafssonmera /Kim Gustafsson
Mobilt, bilder, video allt viktigare /Mikael ZackrissonMobilt, bilder, video allt viktigare /Mikael Zackrisson
Blir självklart och vardagligt /Joakim JardenbergBlir självklart och vardagligt /Joakim Jardenberg
Nya spelregler för Nya spelregler för useruser acquisitionacquisition /Anton Johansson/Anton Johansson
Bilder, second screen /Karin ErikssonBilder, second screen /Karin Eriksson

fördjupning

Var bra!, Martin Deinoff, Creuna
E-handelstrender, Sarah Wittbom, Nordic eCommerce Knowledge
Case: Panduro Hobby, Monica Larsson
Case: SACO, Åsa Widert Schoug
Undersökningsresultat, Pierre Du Rietz, Web Service Award
Case: Swedavia, talare tba
Webbtrenden gamification, Darja Isaksson, VD, Ziggy Creative Colony
En verklig utmaning, Judith Wolst, ämnesansvarig Interactive Communications på Berghs
Nästa generation spelar in, elever på Berghs School of communications
Mobil first för responsiv design, Jaan Orvet och Andreas Carlsson, Nansen

buzzfokus

mobile first/payments

gamification strategies

crowd sourcing/funding/financing

social media/transparency

meta tv & second screens

responsive design
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was hot digital chocolate trips hawkins

tillbaks till 91 trips idé

låt konsumenterna leda!

multimedia i företag?

lärdom

leken
först

affären
kommer då
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uc webbdagarna 2007

hemsida
allt mindre
intressant

destinationswebb

social webbnärvaro
versus

så mycke bättre

theconversationprism.com

insiktsnivå

erfarenhört omaningslös

responsive design

cc-by-sa-2.0, by jiraisurfer at http://flickr.com/photos/69797234@N06/7203485148

runt 1998
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augmented reality google glass framtidens öga?

appropå om man för önska danah boyd @ sxsw 2010

For the parents and educators in 
the room [...] The worst thing you 
can do is start a sentence with 
"back in my day.“

Back in your day doesn't matter. 
What does matter is that you care 
and that you too are trying to figure 
out how to make sense of an ever-
changing environment,



oáÅÜ~êÇKd~í~êëâá]ïÉÅçåîÉêëÉKÅçãI=oáÅÜ~êÇd~í~êëâáKÅçã

`êÉ~íáîÉ=`çããçåë=PKMI=OMNMI=oáÅÜ~êÇ=d~í~êëâá S

back in the days

Alexander Graham Bell's 
interest in the education 
of deaf individuals led 
him to develop the 
microphone and in 1876, 
what he referred as an 
"electrical speech 
machine", better known 
today as a telephone.

mashup from people.hofstra.edu/geotrans/eng/ch2en/conc2en/bellteleph.html

lärdom

nyttan
först

affären
sedan

betala mobilare

det rullar på fast… balans

translucent

transparent
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dela mera andra sidan

bara

twittrigt

kändisar
ovajaåttillmidda

inte

mertv second screen meta tv
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vilken sport? 15 000 000 aktiva, 200+ länder inte er värld?

i den största världen som nu senast 7 ways games reward the brain
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global utmaning w(h)ow spelkunskap

från spelutvecklare till community what was hacked?
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- design elements

gamification

to enhance none game contexts

use game

- thinking
- mechanics

mer än poäng gamified service

bortom säljtävlingar frågespel tvspelifierat
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gamification mooc sharing is caring skolan

big
business

250 000 lärare
2,2 miljoner elever

200 miljarder kronor/år
450 kr per elevdag

förskola?

bakgrund tidigare

för
folkskola

1. kulturell ansiktslyftning
2. social försäkringsåtgärd
3. fostra medborgare

lararnashistoria.se/article/folkskolans_historia

intraprenör

Andrew Sutherland
idé 2005
då 15 år
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entreprenör wizworldonline osv

större idé

ominstitutionalisera
först

bättre affärer
därefter

bank skola
människa

arbete

public service
nation

vi
vet mer än jag!

gör om

i stället?i stället?

vadvad

behöver vibehöver vi

avskolning
konversera?

RichardGatarski.com


