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Agenda

� Allgemeine Aussagen zur MK-Strategie (ATK-Evaluierungsprojekt)

� Verbesserungsmöglichkeiten FA-Arbeit

� Rückblick Strategie Workshop 2005

� MK/FA-Arbeit letztes Jahr

� Vorstellung neuer Themen

� Positionierung und Priorisierung aller Themen; Formate, Verantwortliche, Zeitplan
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Rückblick Strategie Workshop 2005

� Innovationen und Arbeitsplätze: 

Das neue „WWW“ (Wertschöpfung-Wissenschaft-Wirtschaft)

� User Acceptance

Mensch im Mittelpunkt, Man-Machine-Interface

� Strukturwandel der Netze

Leitthemen, aus 2004/2005
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Beim Strategie-WS2005 genannt
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Beim Strategie-WS2005 genannt
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Behandelte Themen seit 8/2005

� Information Security, Safety and Privacy (Deutsch-Japanisches Symposium Tokio)

• Leitthema: ? / Innovation / User Acceptance

� Perspektiven der Konvergenz (SYSTEMS Fachgespräch)

• Leitthema: Strukturwandel / ?

� Breitbandzugang: Wie kann Deutschland aufholen? (Fachkonferenz München)

• Leitthema: Strukturwandel / ?

� Suchen und Finden im Internet (Fachkonferenz München)

• Leitthema: Innovation und Arbeitsplätze / Strukturwandel? / User Acceptance

� Triple Play (Fachkonferenz München)

• Leitthema: Strukturwandel
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� Outsourcing (LT: Innovation/Arbeitsplätze / Strukturwandel)

� Web2.0 (LT: Innovation/Arbeitsplätze / Strukturwandel)

� Wachstumsdynamik der ITK-Märkte in den Weltregionen (LT: Arbeitsplätze / 
Strukturwandel

� Wachstumsimpulse durch Mobile Kommunikation (LT: Innovation / Arbeitsplätze)

Themen derzeit In Vorbereitung
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Themen aus Abfrage 2006 

� Telekommunikation – eine reife Infrastruktur?

� Virtual Players vs Infrastrukturanbieter – Welche Zukunft haben virtuelle Anbieter?

� The Challenge of P2P Communications ? Brauchen wir noch ISPs etc._

� Web2.0

� Elektronische Spiele

� Gaming – Boom der Virtuelle Realitäten

� Digital Living Room – Der Kampf um die Dominanz im Wohnzimmer

� Neues Internet

� Sensor- und Aktornetze und deren Anwendungen

�Ad Hoc Netze

� 4G Mobile

� Wirtschaftliche Nutzung des elektronischen Personalausweises

� Future Technology Circle – Was unsere Welt von morgen bestimmen wird?

� Fortschreibung DELPHI Studie

� ITK-Arbeitsplätze und Ausbildung

Player u.

Strukturen

Entertainment

Netze

Anwendungen

Prognosen

Ausbildung
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Bewertungskriterien (aus 2005)


