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In Ihrem Wandlungsprozess haben Sie nicht nur eine Priifung zu bestehen.
1

3
Vée?TV



£ Mentimeter

Schaffen Sie das alleine?
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Wer wird Ihnen begegnen?

Tourismus-Helden®innen werden auf lhrer Reise von archetypischen
Charakteren begleitet, gute, bose, hilfreiche, weniger hilfreiche.

3
VéeT"V



£ Mentimeter

Schatten - Gegner’in
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Mentor’in
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Trickster®in
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Gestaltwandler®in
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Schwellenhuter®in
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Diese Frage hat sich auch Google gestellt.

Google analysierte Uber zwei Jahre hinweg 180 Teams, um die zentralen
Erfolgsfaktoren herauszufiltern.
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Was keine herausragende Rolle spielte ...

... war die Zusammensetzung des Team:s.
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Struktur und Klarheit

« Gemeinsame Ziele

« Jeder kennt seine Rolle

» Einfache, aber klare Regeln
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Verlasslichkeit

« Zuverlassig hohe Qualitat
* Fristen und Vereinbarungen

 Belastbare Losungen
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Sinn
* Personliche Bedeutung

 Verstandnis

» Uberzeugung




Wirkung

» Sichtbare Auswirkungen
» (frihe) Erfolge
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Psychologische Sicherheit
g Alles sagen durfen
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- Keine negativen Folgen
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Wie wichtig sind IHNEN folgende Faktoren bei der —
Teamarbeit?

299 | Verlasslichkeit

»0% |SiNnhaftigkeit

18% Spal}

14% Wirkunﬁen und Erfolﬁe
13% Struktur und REﬁeln
13% Psxchalaﬁische Sicherheit
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Wie schaffen wir die richtigen
Rahmenbedingungen?

In einer disruptiven, komplexen, volatilen, schnellebigen Welt.
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Die Heldenreise Customer Journey
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Die Heldenreise

Die gewohnte Welt
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AUFBRUCH
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: Der Mentor (Amulett)
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i — Die Rickkehr
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Der Meister beider Welten

Die gewohnte Welt
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Die Erfahrungen

Die Rickkehr

Der Dialog/Erinnerungen

Der Alltag

Agile Wandlungsprozesse und Gdstezentrierung
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Raus aus der Gewohnheit

» Wechselnde Teamkonstellationen
» Agile Zielkorridore

« Zwischenziele und -erfolge

* Enthierarchisierung

 Weg mit "Zeitfressern”
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Gaste im Fokus

 Daten und Wissen
* Personas definieren
» Customer Journey Analysen

» Gastezentrierte Prozesse
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Der Tourismus schafft den
Rahmen fur die Heldenreisen
der Gdste.

* Erlebnisradume und Infrastruktur
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* Produkte und Angebote
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— » Convenience und Service
_— » Mobilitat
. * Plots, Settings und Drehbucher

* |dentifikation und Identitat
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Die Buhne fur lhr Abenteuer und das des Gastes!
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Die vier Thesen fur heute

» These 3 (Saal 2): Qualitat als Grundvoraussetzung fiir Erfolg
» These 4 (Saal 1): Grenzenloses Produktmanagement 4.0
» These 7 (Saal 1): Ohne Arbeitskrafte ist alles nichts

« These 8 (Saal 2): Arbeiten in Netzwerken und
Kompetenzzentren



