ONDERWERP 2 Hand-out —Taak 1

VOORBEELDEN

Digitale kopieén van illustraties maken

Introductie van oplossingen voor online
bankieren

Digitale tools gebruiken voor samenwerking
3D-printen gebruiken om prototypes te maken

Al gebruiken ter ondersteuning van
behandelbeslissingen in de gezondheidszorg

Gamificationtechnieken gebruiken om het

leren te ondersteunen

Chatbots inzetten om burgers te helpen met
vragen

Introductie van online verkoop van producten
Cassettes converteren naar MP3-bestanden

Facturatieprocessen automatiseren
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