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”DET FÖDS EN NY 50-ÅRING 

VARJE DAG””
”MÄNNISKOR HAR SLAGIT 

VAD I ALLA TIDER ”



”Det enda man vet 
om framtiden är, att 
man inget vet”



”Det enda man vet 
om framtiden är, att 
man inget vet”

Hard Trends
Trender som kommer att hända, 

eftersom de är baserade på fakta om 

framtiden.

Ex.: Demografi, lagar, viss teknik, opinioner etc.

Soft Trends

Saker som kan/lär inträffa baserade på 

antaganden.

Ex.: Vad hard trends kan leda till, historisk, analogi, 

netnografi m m.
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S-KURVAN, MOGNAD OCH OLIKA TIDSHORISONTER 
För att få utsikt mot framtiden gäller 
det att täcka n och beskriva trender i flera olika 
tillväxt- och mognadsfaser

Få förstår sig på förändringen/ 

hype, tveksamhet och skepsis

De flesta har beslutat sig för hur 

de ska agera, men kan 

fortfarande vara strategiskt 

viktigt

Fler ägnar mer 

uppmärksamhet och agerar 

för att möta, eller anpassa sig 

till förändringen
Tidig fas

”Fenomen, omdiskuterade 

företeelser”

Tillväxtfas
”Fler aktörer agerar och större 

förändringar börjar formas”

Mogen fas
”Etablerad förändring”



Fenomen Tillväxt Mogen
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Ändrade interaktioner

Underhållning i förändring

Ny demografi

Större krav i fler led Sökandet efter mening

Tekniska drivkrafter

Vilka omvärldsförändringar kommer att 
påverka framtidens spel- och underhållningsupplevelser mot 2030?



Fenomen Tillväxt Mogen

Äldre konsumenter är fler, 
friskare och rikare än 

någonsin

Ökande digitalisering skapar 
behov av verkliga 

upplevelser på riktigt 

Värdet av att vara en bra 
partner ökar i 

nätverksekonomin

Blockkedjor, decentralisering 
av data, ger nya ID-och 

betalningsformer

Fysiska och digitala 
upplevelser växer ihop – livet 

blir fygitalt

Det nya heterogena Sverige

Esport blir framtidens 
content när gaming är 

största underhållningen

Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter

Utbudsexplosion och nya 
mediavanor skapar nischer 

och fragmentering

Trygghetssökande och 
nostalgi i tider av oro och 

snabb förändring Kunskap, nörderi och passion
blir statusmarkörer

och statistik blir 
underhållning 

Framtidsoro driver unga mot 
sparande och medveten 

konsumtion 
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Ändrade interaktioner

Underhållning i förändring

Ny demografi

Större krav i fler led Sökandet efter mening

Tekniska drivkrafter

Vilka omvärldsförändringar kommer att 
påverka framtidens spel- och underhållningsupplevelser mot 2030?

Den fysiska butiken tar rollen 
som mötesplats och 

meningsskapare

AI åt alla 



Fenomen Tillväxt Mogen

Blockkedjor, decentralisering 
av data ger nya ID och 

betalningsmedel

”Dataspelsvärldar ”blir 
framtidens content när 

gaming är största 
underhållningen

Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter

D
ri

ve
t 

av
 

te
kn

ik
u

tv
ec

kl
in

g
D

ri
ve

t 
av

 b
et

ee
n

d
e/

 
vä

rd
er

in
ga

r
D

ri
ve

t 
av

 
sa

m
h

äl
ls

sk
if

te

Ändrade interaktioner

Underhållning i förändring

Ny demografi

Större krav i fler led Sökandet efter mening

Tekniska drivkrafter

Vilka omvärldsförändringar kommer att 
påverka framtidens spel- och underhållningsupplevelser mot 2030?



Fenomen Tillväxt Mogen

Äldre konsumenter är fler, 
friskare och rikare än 

någonsin

Ökande digitalisering skapar 
behov av verkliga 

upplevelser på riktigt 

Blockkedjor, decentralisering 
av data ger nya ID och 

betalningsmedel

Fysiska och digitala 
upplevelser växer ihop – livet 

blir fygitalt

Esport blir framtidens 
content när gaming är 

största underhållningen

Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter

D
ri

ve
t 

av
 

te
kn

ik
u

tv
ec

kl
in

g
D

ri
ve

t 
av

 b
et

ee
n

d
e/

 
vä

rd
er

in
ga

r
D

ri
ve

t 
av

 
sa

m
h

äl
ls

sk
if

te

Ändrade interaktioner

Underhållning i förändring

Ny demografi

Större krav i fler led Sökandet efter mening

Tekniska drivkrafter

Vilka omvärldsförändringar kommer att 
påverka framtidens spel- och underhållningsupplevelser mot 2030?

Den fysiska butiken tar rollen 
som mötesplats och 

meningsskapare



Fenomen Tillväxt Mogen

Blockkedjor, decentralisering 
av data ger nya ID och 

betalningsmedel

”Dataspelsvärldar ”blir 
framtidens content när 

gaming är största 
underhållningen

Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter

D
ri

ve
t 

av
 

te
kn

ik
u

tv
ec

kl
in

g
D

ri
ve

t 
av

 b
et

ee
n

d
e/

 
vä

rd
er

in
ga

r
D

ri
ve

t 
av

 
sa

m
h

äl
ls

sk
if

te

Ändrade interaktioner

Underhållning i förändring

Ny demografi

Större krav i fler led Sökandet efter mening

Tekniska drivkrafter

Vilka omvärldsförändringar kommer att 
påverka framtidens spel- och underhållningsupplevelser mot 2030?



DRIVKRAFTER FÖR VIRTUELL INTERAKTION

• AIs explosion tack vara Large 

Language Models.

• Enorma investeringar i immersiva 

upplevelser. 

• Enligt Universum spenderar 

ungdomar idag 2,5 ggr så mycket tid 

med sina kompisar på social media 

som IRL.
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Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter



AI-
assistenter

(text&ljud)

Sök &

Marknads-
föring

Monito-
rering

Statistik & 
Onboarding

Automat-
isering & 

Databehand
ling

Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter



75%
Förväntar sig att Generativ AI kommer ha ’signifikant eller 
disruptiv påverkan på konkurrenskraft inom sin bransch inom de 
kommande 3 åren.

33% Anger att de använder Generativ AI inom åtminstone 
en affärsfunktion idag.

40% Planerar ökade investeringar inom AI-området.

Källa: McKinsey – The State of AI in 2023: Generative AI’s breakout year Global survey conducted in April 2023 amont 1 689 respondens.

44% of all workforce will be 
affected by AI 
within 3 years
- Morgan Stanley
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Föder AI ett delivs nytt internet?
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HUR ÄR DET ATT LETA INFORMATION ONLINE IDAG?

SEO:are har blivit för bra. Det är inte längre 
det bästa innehållet du letar efter som 
hamnar högst upp, l utan det som optimerat 
sin sida allra bäst för att kunna sälja 
annonsplatser.

Den mest relevanta informationen kommer 
inte heller direkt utan trycks ner av fler och 
fler annonser.

Spamsidor/Hackersidor lyckas också ranka 
samt annonsera i syfte att stjäla din 
information.
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HUR ÄR DET ATT BESÖKA EN HEMSIDA IDAG?

När du tagit dig förbi 
sökmotorn så möts du av:
• Acceptera cookies
• Signa upp för nyhetsbrev
• 5 st banners med reklam 

som följer dig och gör 
hemsidan långsam

• Allt fler tilläggsförslag
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FÖRFÖLJELSEN

Slutligen; när du kikat på något så blir 
du jagad av annonserna under lång tid
framöver, trots att du redan handlat.

Dessutom tjatar de livet ur dig 
angående “din upplevelse”.
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WEBSITE VS. KUND-DIALOG
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Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter
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Det finns en framtid bortom klicka och scrolla.
Och bortom att lämna ut sig själv och sin data för att bli jagad.

När människors vilja och teknikens utveckling pekar åt samma håll, 
kommer det att gå undan



Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter



IMMERSIVA UPPLEVELSER

• Internet 3.0

• Facebook bytte namn till Meta och satsade $10Bn.

• Big Tech + VC + PE spenderade $120Bn under första 5 månaderna 2023*

• Apple träder nu in = tar fart på riktigt?

• Spekulation; beroende av hårdvara och uppkoppling?

5G parallellt/simultant?

* Bell Metaverse Research Partners

VISION PRO



DISTRIBUERAD DATALAGRING ÖPPNAR FÖR 
FÖRÄNDRINGAR & MÖJLIGHETER

• Sajten är alltid öppen. Spelpaus likaså.

• Mellanhänder och institutioner (som t.ex. Google) som 

tidigare setts som nödvändiga garanter förlorar sin roll.

• Förändrar säkerhet och monitorering.

• Skyndar eventuellt på digital valuta.

• Kräver energi.

• Möjliggör ID på helt nya sätt.

• Min data = min valuta?

Blockkedjor, decentralisering 
av data ger nya ID och 

betalningsmedel



Äldre konsumenter är fler, 
friskare och rikare än 

någonsin



IMMERSIVA, SOCIALA OCH FYGITALA
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Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter

Fysiska och digitala 
upplevelser växer ihop – livet 

blir fygitalt

Ökande digitalisering skapar 
behov av verkliga 

upplevelser på riktigt 



HUR SOCIALA ÄR SPELBOLAG?
HUR SKALL ”YNGRE” KÄNNA IGEN SIG?

Allt fler interaktioner sker i 
virtuella verkligheter

och med digitala  assistenter

Ökande digitalisering skapar 
behov av verkliga 

upplevelser på riktigt 
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VAD/VAR SPELAR GENERATION Z I FRAMTIDEN?
Allt fler interaktioner sker i 

virtuella verkligheter
och med digitala  assistenter



Esport blir framtidens 
content när gaming är 

största underhållningen
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YOLDIES

Äldre konsumenter är fler, 
friskare och rikare än 

någonsin



• Den tekniska utvecklingen förändrar mycket och i snabb takt:

• Digitala förutsättningar och konsekvenser för sök, marknadsföring etc.

• Hur vi umgås

• Hur vi jobbar

• Hur vi konsumerar upplevelser

• Distibution & datalagring

• Lagar, säkerhet, monitorering etc

• Ägarskap av ID och egen data

• Mycket händer först inom gamingen

• Spänd värld

• Dessutom förändras värderingar, vanor, referenspunkter etc.

• Skifte demografiska förutsättningar
34
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