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Video’s in deze uitgave

In deze uitgave treft u veel verwijzingen naar videofragmenten waarin
experts aan het woord komen. Telkens staat kort vermeld wat het onderwerp
van de video is. Wilt u deze video's zien? Op http://sn.im/apps-boek staan de
directe links. Hieronder een introductie van de personen in deze video's.
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Voorwoord

Eerst was er de boekdrukkunst die het medialandschap, voor zover dat er
toen was, op zijn kop zette. Daarna deden radio, tv en internet dit nog eens
dunnetjes over. En nu wordt het hele medialandschap revolutionair veranderd
door mobiele media. Uw telefoon is al lang geen bel-apparaat meer, maar
gewoon een mobiele computer en de pc en laptop worden vervangen (of
aangevuld) door tablets (een soort grote smartphone waar je nog niet mee
kunt bellen). Kortom, de mediarevolutie is mobiel.

Consumenten omarmen deze nieuwe media met enthousiasme. Jongeren
(en ouderen) zijn vergroeid met hun mobieltje en/of tablet. Dat schept
natuurlijk kansen. Uitgevers kunnen als geen ander op deze ontwikkelingen
inspringen, want de consument verwacht content op zijn devices. Maar dan
moeten uitgevers wel weten hoe je met deze apparaten moet omgaan en op
welke wijze je content kunt gaan leveren. En natuurlijk blijft ook altijd de
vraag: hoe gaan we daar geld mee verdienen?

De ontwikkelingen rondom mobiele media gaan zo snel dat u inmiddels een
herziene en geactualiseerde versie van dit boek in handen heeft (of misschien
leest u wel de e-variant op uw tablet of smartphone). In deze herziene versie
vindt u alle antwoorden die u als uitgever zoekt op de vele vragen die het
mobiel uitgeven bij u oproept. De informatie in dit boek is ook weer hele-
maal actueel en aangevuld met een aantal interviews met experts uit het
veld.

Als u dit boek digitaal gaat lezen kunt u de interviews ook bekijken en
beluisteren en zult u direct een aantal links uit dit boek kunnen volgen. Leest
u nog gewoon op papier dan kunt u de interviews ook opzoeken op YouTube
en moet u sommige links even overtypen.

David Huijzer
Uitgever






