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Digital ist schneller

Jahre bis 100 Millionen Nutzer erreicht wurden

& 2012 1.3
Instagram @ 2010 l 2,2
WhatsApp (8 2009 [ 2,3
App Store 2008 . 3,3
Facebook [ 2004 B 4,4
iTunes (@) 2003 I 6,4
World Wide Web €% 1990 [ 7,0
Mobiltelefon ' 1979 _ 16,0
reieon 8 157: | ;o

Candy Crush Saga §
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@statista_com  Quelle: Key Issues for Digital Transformation in the G20 StatISta 5
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106 Mio. Handys
114 Mio. Mobil-

=y funkteilnehmer
D-Netz Android . o2 _’: 2011~ Jeger Bundesblrger hesext ] Handy vs. PC ICE Connected Car
12401992 - WWW GPRS TV iPhone Februar 2009 - 1,4 Handys und telefoniect damit oyn 2013 - Prognase Ende 2014 - rtemet 201 9% aler 2016 werkaulten
Kommerzieller Februar 2001 « Mt 9. Newember 2007 - Erstes Android Manay jshtich 42.5 Stunden. In Deutzchiand 2012 ~ Stant Mafr Menzchen gehon Zugang in 255 ICE-200en
Start des Mobitunis 1999 - Das Gebudgjahr  GPRS werden erstmal 2003 - Phone Verhaufestart oul dem deutschen existierery ber 100 Mo, Vertrige von SMSMMS Uber mab und aul 5200 km Yieltwe
n Deceschlard das mobilen Imernots Daten Ubertragen TV iir das Handy n Deutschland Markt Tdcksle G1° Es wurden 55 Mrd. SMS verschicke Nachioiger Jown Internet als Uber PCs LCESreckennetz

1997 1998 2001 2002

SMS Prepaid-Karten E-Mail Blackberry UMTS Apps LTE 100 Mio. GB LTE-Nutzung

1992 - Einllhrung SMS Februar 1937 - PrepaidKarten im 2002 ~ EAail fur Febnuar 2002 - 2004 -~ Eintibrung . Marz 2008 - Launch August 2010 - Die ersto 2011 - Erstrmals wurden 2012 - LTEHandys kommen 2 don
(Short Message Service) Bundle m¢ nnem ginstigen Handy das Handy Marstoinflbrung UMTS in Deutschiand des App Stores und Start LTEAntanne in Ewopa mehy als 100 Mio. GB Markt, Die Telakom tostet erfolgrech
affnen das Tor pum Massenmarkt dos Blackbermy des App Zerabers: 2011 haben wird voo dor Telekom in Datenin don deutschon LTEVerbindurgen n Flugaeugen
0 Dewtszhland 15 Mo Dectache im Schritt Kynitz an der Kratior Mobifunknetzen Gbertragen 1 wam Auge

Connected Home

iy 17 Appe auf ihren Handys in Betrieb gerommen 3
; Yemetzung won Haushals- und

Kommuniationstechnk
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Virtual Collaboration — Ausgangssituationen und Herausforderungen

Ausgangssituationen

Herausforderungen

e Projektteams, deren Mitarbeiter an verschiedenen
Standorten tatig sind uir;::j,',g

e Mitarbeiter einer organisatorischen Einheit, die an Kultur Arbeits-
verschiedenen Standorten ansassig sind vertrage

e Management-Teams, die sich lGber geographische i\ Daten
Grenzen und Zeitzonen hinweg regelmaRig Zeitzone i\ schutz
austauschen miissen \

e Experten-Teams, die sich zu einem Thema Sprache Sl':l{:;ur
austauschen Arbeits
(Fach-Communities, Key User, zeiten

Change Agents, ...)

Ausgelost durch Unternehmenszusammenschliisse, Outsourcing, internationale Vernetzung und begleitet durch
die rasante Technologie-Entwicklung ist virtuelle Zusammenarbeit in vielen Organisationen gelebte Realitat
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Virtual Collaboration — Formen der Interaktion

Personliches Treffen Kombination personlichesund Rein virtuelles Treffen
virtuelles Treffen
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e Die Team-Mitglieder treffen e Team-Mitglieder, die raumlich e Alle Team-Mitglieder treffen
sich persoénlich an einem beieinander ansassig sind, treffen sich in einem virtuellen
Ort sich personlich in Gruppen Arbeitsraum (bspw.
e Die Gruppen treffen sich in einem Webmeeting)

virtuellen Arbeitsraum (bspw.
Webmeeting oder Videokonferenz)

Jede Interaktionsform hat ihre besonderen Vor- und Nachteile — die Kunst liegt in einer klugen Kombination,

i Aio iowaailicoarn Nitk2eanm vall sricerhAanfan 211 Aannmnan
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Virtual Collaboration — Abstufungen virtueller Interaktion

Abstufungskriterien

(Auswahl):
P Jﬂ . @ Beteiligungsgrad
;N (Involvement) der
(&) - ) Teilnehmer
l4 ......... R, T
S/ @ Schaffung eines
ék__,,ﬁ gemeinsamen
Ergebnisses
Gemeinsamer
Diskussion / Prozess / @ Qualitat und
Information Austausch Kollaboration Komplexitat des
Ergebnisses
Beispiel: Beispiel: Beispiel:
Projekt-Statusberichtim Virtuelles Sounding Virtueller Transformation @ Kognitive UND
virtuellen Team-Meeting Board im Rahmen eines Design Workshop .
) emotionale
Transformations- )
programms Bestandteile

Die Nutzung virtueller Interaktionen zur reinen Informationsweitergabe sind bereits weit verbreitet.

Die Pateantiale wirklicher Ziicammenarheit bleiben im virtiiellen Rainnm dacecen hanfic noch iinceniits+
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LERNEN IN 3D IST MAXIMAL INTERAKTIV




LERNEN IN 3D IST EMOTIONAL

#EMOTIONEN




#KOLLABORATION

LERNEN IN 3D IST REALE KOLLABORATION

"spannendes neues Format, erfrischend lebendig”

- Cornna Milar

"super:) Es hat SpaBl gemacht damit zu arbeiten, leider war die Zeit zu schnell
vorbei. ™

- Gast OT7

"eine gute Alternative fiir grofie Gruppen :)"
- Frank Stillenbearng

"Wir brauchen dringend Folgetermine

- Thomas Bach

"zunidchst gewdhnungsbediirftig, dann aber sehr geeignet fiir das
Zusammenarbeiten in groBen Gruppen.”
- Isabal Miabach

"eine tolle Alternative zu Skype & Co., mit vielen digitalen Zusatznutzen™
- Wara Schallau

"Viele gute Ankiipfungspunkte fiir die Zukunft... Und ein tolles technisches
Format.”
- Di



e HJETZT

- Y *;

» I » B

" WBS
AKADEMIE

| WBS ‘3
- AKADEMIE
3

mmm

TAGLICH 7.000

350 GEBAUDE... ZEITGLEICH TEILNEHMER

s



#NUTZEN

Geschwindigkeit -

Innovationsstarke

Wissenstransfer

—-

N T 3
™ R g >

EPEV i s e a |
e N e B
T T S

Spontanitat

4 Physischer
Nahe im | Raumbedarf

Arbeitgebermarke






_ #MEETINGS

" WBS
AKADEMIE

LKOMMEN

re Weiterbildungsangebote.
A clele




Ll | b ‘,#WORKSHOPS
[

A

L WBS
TRAINING




#GEWINNER

\/ TRAINING & LEARNING
] v~ MUT, NEUE WEGE BEWUSST ZU GEHEN
o CEWINNER v" JURY AUS EXPERTEN DER HR BRANCHE
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TRAINING & LEARNING
GROWNUP

| WBS
AKADEMIE

eLearning

DIGITAL AWARD 2018

CHAM PlONs 3D-Lernwelt X _' %
AWARD B2 WBS TRAINING AG R

powered by ..

V" 3D-LERNWELT (PLANSPIELE UND

v BESTES DIGITALES KUNDENERLEBNIS UBUNGSFIRMEN, EMPOWERMENT)
v VERLIEHEN DURCH TELEKOM & | v VERLIEHEN DURCH ELEARNING
WIRTSCHAFTSWOCHE - JOURNAL

I v UNABHANGIGE JURY _ v" RENOMMIERTER BRANCHEN-AWARD
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