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1  Einleitung

Die Digitalisierung der Wirtschaft flhrt zu tiefgreifenden Verschiebungen zwischen den Akteu-
ren der Wertschopfungsketten. Um eine Unterscheidung von Schumpeter aufzugreifen: es
geht immer weniger um Innovationskonkurrenz auf dem Markt, sondern um Innovationskonkur-
renz um den Markt. Nach einer Studie von Ax (2016: 29) sind 42% der Berufe in Deutschland in
dem Sinne digitalisierbar, dass die Ablaufe in ihnen durch digitale Prozesse verdandert werden
konnen. Eine solche Digitalisierung kann einerseits zu Selbstbefahigung und Nachhaltigkeit
beitragen, andererseits aber auch Konzentrationsprozesse auf dem Markt bedingen (Ax, 2016:
28).

Dabei geht es in erster Linie nicht um die Anwendung neuer Technologien. 3D-Drucker sind
zum Beispiel in einer grofden Zahl universitarer Institute zu finden, es gibt sie in urbanen, koope-
rativen Zentren und in der Industrie sind sie mittlerweile Standard. Moderne Digitalisierungs-
und Fertigungstechniken ermdglichen den schrittweisen Aufbau komplex strukturierter Einzel-
stlcke anhand von CAD-Datenséatzen. Die Digitalisierung hat die Welt der materiellen Produkti-
on somit bereits erreicht.

Die Bedeutung neuer digitaler Technologien ist flr kleine Unternehmen aber nur sehr schwer
einschatzbar. Dies liegt auch daran, dass diese Technologien oft von Hypes und damit verbun-
den weitreichenden Erwartungen begleitet werden. Insofern ist es nicht nur die fachliche
Schwelle, die den Einstieg in diesen Markt fir Kunden und Anbieter erschwert. Die Herausfor-
derung besteht insbesondere darin, neue Geschaftsmodelle zu entwickeln, die es vor allem
kleinen und mittleren Unternehmen ermdglichen, diese Technologien zur Erschlieffung neuer
Markte zu nutzen. Dies beinhaltet auch die offensive Gestaltung der fiir sie relevanten Produk-
tionsketten sowie die Etablierung eines innovationsforderlichen Umfeldes. In den Mittelpunkt
rickt damit ein Aspekt, der im aktuellen Diskurs um die Digitalisierung oft nicht ausreichend
ernst genommen wird: Es geht nicht um Technik an sich, sondern um die Frage, im Rahmen
welcher Geschéftsmodelle digitale Technologien genutzt bzw. angewandt werden und welche
neuen Formen der Interaktion in und zwischen Branchen flir eine kooperative Produktion wich-
tig sind.

Die besondere Chance dieser neuen Geschéaftsmodelle besteht darin, auf das wachsende Be-
durfnis nach Individualisierung von Konsumgutern eingehen zu kénnen. Die Individualisierung
lasst sich insbesondere bei Produkten beobachten, zu denen der Nutzer eine »emotionale Bin-
dung« entwickelt — sei es das Automobil, das durch eine Vielzahl von Sonderwlinschen indivi-
dualisiert wird, oder auch Produkte, die auf die personlichen Anforderungen des Nutzers ange-
passt werden, beispielsweise in der Prothetik. Durch diese Individualisierung entwickelt der
Kunde/Nutzer eine engere Bindung zum Produkt, was nicht selten die Langlebigkeit der Produk-
te beglnstigt, denn was wertgeschatzt wird, wird auch gewartet und repariert, zugleich jedoch
auch die Geschéaftsbeziehung verstetigt.

Fir einige Wirtschaftszweige wie die Kreativwirtschaft ist das Thema Digitalisierung nicht neu.
In verschiedenen Bereichen wie den Printmedien, der Musikwirtschaft, dem Fernsehen oder
dem Buchhandel bzw. Verlagswesen haben neue Geschaftsmodelle mittlerweile Wertschop-
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fungsketten vollig umgestaltet. Andere Teilbranchen, wie die Software/Gaming Industrie, haben
sich Hand in Hand mit Geschéaftsmodellen wie z.B. Gamification entwickelt. In weiteren Teil-
branchen wie Design finden sich bereits duf3erst vielversprechende Anséatze (z.B. in Fablabs in
Italien, siehe Menichinelli et al. 2016). Anderen Branchen wie etwa dem Handwerk sind solche
Geschaftsmodelle immer noch weitgehend fremd.

Vor diesem Hintergrund rlickt das Projekt DigiMat' die Frage in den Mittelpunkt, wie das in
Teilen der Kreativwirtschaft bereits vorhandene Potenzial digital basierter Geschaftsmodelle im
Zusammenspiel mit anderen wirtschaftlichen Bereichen, hier dem Handwerk, weiter mobilisiert
werden kann. Es geht sowohl darum, neuartige Geschaftsfelder fir die Kreativwirtschaft zu
entwickeln, als auch darum, die Nutzung neuer digital basierter Geschaftsmodelle fir das
Handwerk fruchtbar zu machen.

Diese Schnittstelle zwischen Kreativwirtschaft und Handwerk scheint nur auf dem ersten Blick
Uberraschend, weil Handwerksbetriebe immer wieder zu Unrecht als wenig innovativ angese-
hen werden. Ohne Zweifel weisen Handwerk und Kreativwirtschaft unterschiedliche Unter-
nehmenskulturen auf. Ein genauerer Blick zeigt aber, dass zwischen Kreativwirtschaft und dem
Handwerk wesentliche Gemeinsamkeiten bestehen (Muller et al.: 2011):

— In erster Linie gehdren Design und Gestaltung zum unmittelbaren Aufgabenspektrum
fur viele Gewerke des Handwerks (Tischler, Raumausstatter, Metallbauer, MalRschnei-
der, Schuhmacher, Modisten, Fotografen, Buchbinder, Schilder-/Lichtreklamehersteller),

— beide Branchen sind Uberwiegend kleinbetrieblich organisiert,
— die Tatigkeiten sind oftmals projektformig/einzelkundenbezogen ausgerichtet,

— individuelle bzw. problemspezifische Losungen spielen jeweils eine zentrale Rolle fir
den Erfolg auf dem Markt,

— Innovationen sind in erster Linie nicht in der r Entwicklung neuer Technologien zu fin-
den, sondern in der auf diversen Wissensquellen basierenden intelligenten Nutzung
neuer Technologien.

Der vorliegende Artikel setzt an diese Schnittstelle an und prasentiert erste Erkenntnisse aus
dem Projekt DigiMat. Nachfolgend wird zunachst der Stand der Digitalisierung in der Kreativ-
wirtschaft und dem Handwerk vorgestellt. Im Mittelpunkt steht dabei die digitale Produktion,
um zu ermitteln, welches Wissen vorhanden ist und welche Geschaftsmodelle in der Kreativ-
wirtschaft bereits angewendet werden und wo die Bedarfe des Handwerks liegen. Die nach-
folgend dargestellten Ergebnisse basieren auf einer umfanglichen Literatur- und Sekundéarana-
lyse sowie Expertengesprachen mit Gestaltern, Leitern von FablLabs, Softwareentwicklern und
Handwerkern. Dabei wurde besonderes Augenmerk auf verdnderte Wertschopfungsketten in
beiden Branchen gelegt. Der Artikel schlieRt mit ersten Uberlegungen zu potenziellen Ge-

' Das EFRE.NRW finanzierte Projekt ,DigiMat — Neue Geschéftsmodelle an der Schnittstelle von digitaler und mate-

rieller Produktion” wird in Kooperation zwischen dem Institut Arbeit und Technik (IAT) der Westfélischen Hochschu-
le Gelsenkirchen Bocholt Recklinghausen und der Folkwang Universitat der Kiinste Essen durchgefhrt.
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schaftsmodellen an der Schnittstelle digitale/materielle Produktion, die Kreativwirtschaft und
Handwerk verbindet.

2  Digitale Produktion in der Kreativwirtschaft

»Kreative sind Entwicklungstreiber der digitalen Infrastruktur und ihrer neuen Geschéaftsmodel-
le, sie generieren Nachfrage und machen Netze und Plattformen erst attraktiv« (Sondermann
2017: 8). Dieses Ergebnis einer Kabinettsklausur der Bundesregierung im Mai 2016 veran-
schaulicht die Bedeutung der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW). Die KKW, der die Design-
wirtschaft als Subbranche zuzurechnen ist, nimmt eine Schlisselrolle im industriellen Wandel
ein: Unternehmen der Branche sind in der Lage, bestehende sektorale Grenzen zu Uberwinden
und neue Denkweisen und Perspektiven einzunehmen (Lange et al. 2016). Ein Beispiel ist der
Ansatz des »Desgin Thinking«, der in vielen anderen Sektoren aufgegriffen wurde. Gerade auch
vor diesem Hintergrund ist es wichtig die Chancen und Hemmnisse der Digitalisierung fir De-
signunternehmen aufzuzeigen. Im Folgenden wird herausgearbeitet, wie ein Ausbau der
Schnittstelle zum Anwendermarkt »Handwerk« dazu beitragen kann, das Potenzial von Design
fUr digital basierte Geschaftsmodelle auszuschopfen.

2.1 Stand der Digitalisierung in der Kreativwirtschaft

Die Geschaftsmodelle, die unter KKW-Unternehmen zu finden sind, konnen nach Lange et al.
(2016) grundlegend in drei Kategorien eingeteilt werden:

— Serienmal3ig hergestellte und skalierbare Produkte
— Vor Ort hergestellte Produkte

— Produkte, die zuséatzlich Wertschopfung anderer Unternehmen schaffen

Digitale Prozesse sind in diesen »Geschaftsmodellen« bereits zu finden. Digitalisierung als
Querschnittstechnologie geht jedoch darlber hinaus und nimmt Einfluss auf verschiedenste
Branchen. Sie verschiebt die Ausrichtung von einer reinen Produktprasentation hin zu neuen
Dienstleistungskonzepten und Angeboten, die materielle und immaterielle Produkte mit ent-
sprechenden (digitalen) Services verkntpfen (Sondermann 2017: 4).

Ein Blick auf die Prozesse der Produktentwicklung zeigt, wie divers der Umgang mit der Digita-
lisierung im Produktdesign stattfindet (s. Tabelle 1).
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Tabelle 1: Digitalisierung im Produktdesign

Prozess Verlauf und Rolle der Digitalisierung

Entwerfen In verschiedenen Phasen werden digitale Fertigungstechnologien wie 3D-Druck, Laser-
cutting oder CNC Maschinen eingesetzt, um Ideen dreidimesional zu skizzieren oder
Prototypen zu fertigen. Da die FDM 3D-Drucktechnologie mittlerweile viele glnstige
Gerate bietet, besitzen auch einige mittlere und kleine Designbetriebe einen eigenen
FDM Drucker. Andere Technologien, wie SLS Drucker oder CNC Maschinen, werden
von externen Dienstleistern eingekauft. Diese kdnnen sowohl lber ein lokales Unter-
nehmen oder auch Uber Plattformen wie Shapeways oder 3D-Hubs (welches auch an
lokale Dienstleister vermittelt) bezogen werden. Auch auf Fablabs wird zurlickgegriffen,
um Modelle dort eigenstandig zu fertigen.

Produktion Je nach Verwendungszweck kdnnen oben genannte Technologien auch fir die Kleinse-
rienproduktion eingesetzt werden. Auch Plattformen wie Shapeways werden dazu ge-

nutzt.
Forschung und Digitale Fertigungstechnologien werden von Designern auch weiterentwickelt, bei-
Entwicklung spielsweise auf andere Dimensionen skaliert oder auf andere Verwendungszecke tber-
tragen.
Vertrieb Die in Kleinserien produzierten Produkte kdnnen tber eigene Vertriebskanale onli-

ne/offline oder tber Einzelhdndler angeboten werden. Die Plattform Shapeways bietet
beispielsweise auch einen Vertriebskanal an: Designer konnen 3D-Daten bereitstellen,
und die Fertigungsmethode und Materialien, die Shapeways bietet, aussuchen. Shape-
ways stellt den Entwurf in sein Shopsystem ein und produziert, versendet und wickelt
die Bezahlung bei Bestellung gegen Provision selbst ab.

Fundraising Crowdfunding Plattformen wie Kickstarter oder startnext bieten die Moglichkeit Kapital
fir eigeninitiierte Projekte ohne konkreten Auftraggeber oder Investor von Unterstltzern
(wie z.B. zuklinftigen Benutzern) zu sammeln.

Kommunikation Digitale Kommunikationskanale sind essentiell, um sich mit Projektpartnern, Auftragge-
bern, Kunden etc. auszutauschen. Sie ermdglichen weltweilte, standortunabhangige
Vernetzung und senken Aufwand und Kosten fir standortunabhéngige Kollaborationen.

Marketing Es gibt viele kleine und mittlere Betriebe aus dem Designbereich, die ihre eigene Websi-
te sowie zahlreiche Social-Media-Kanéle nutzen, um auf sich aufmerksam zu machen
und zu kommunizieren. Genauso gibt es aber Unternehmen, vor allem kleine, die weder
eine Website betreiben noch besonders stark in Social-Media prasent sind, sie haben oft
grolRe Auftraggeber und bekommen viele Anfragen durch Mund zu Mund Propaganda.

Arbeitsplatze Neben eigens angemieteten Blroraumen nutzen Designunternehmen auch Angebote
wie Co-Working-Spaces und Fablabs. Diese bieten Raum zur Vernetzung und Ressour-
centeilung, die sich ein einzelnes Unternehmen nicht selber leisten kénnte.

Software CAD und DTP Programme gehdren zur Standardausstattung von Produktdesignunter-
nehmen. Es gibt nur noch wenige Ausnahmen, die damit nicht umgehen.
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Die starke Integration digitaler Prozesse im Produktdesign fihrt unmittelbar auch zu Verande-
rungen in der Branche als Ganzes. In einer aktuellen Studie Uber die Digitalisierung der Kreativ-
wirtschaft (KW) in NRW untersucht Arendt (2016) die sechs Teilmarkte der KW, darunter auch
die Designwirtschaft. Dabei wurden vier zentrale Entwicklungen durch die Digitalisierung fir die
KW in NRW ausgemacht:

— Rolle der Vermittler und Produzenten verandert sich

— Digitalisierung der Vertriebswege (»Plattformisierung«) verandert Wertschopfungsstruk-
turen und erleichtert Internationalisierung

— Kundenbeziehungen werden direkter und interaktiver

— Digitalisierung der Produktion fuhrt zu sinkenden Grenzkosten bei Kreativen

Lange et al. (2016: 29) kritisieren, dass der Zugang zur Digitalisierung in Deutschland bisher
stark technikorientiert ist und die Nutzerperspektive zu wenig Beachtung findet. Wie eingangs
thematisiert sind Unternehmen der KKW in der Lage, neuartige Denkweisen/Perspektiven ein-
zunehmen, bestehende Nutzerbedlrfnisse besonders gut zu erkennen und in Produkte und
Dienstleistungen umzuwandeln (Lange et al. 2016). Die durch die KKW entwickelten Produkte
zeichnen sich insbesondere dadurch aus, dass sie 1) einen hohen Individualisierungsgrad besit-
zen, 2) enge Anbindung an Nutzer und Kunden aufweisen und 3) die Akteure fahig sind, Wissen
zu vernetzten, neu zu kombinieren und in Produkte-/Dienstleistungen umzuwandeln (ibid.) Wie
diese Produkte innerhalb von Unternehmen entwickelt werden und wie sich Digitalisierung auf
die Wertschopfungsketten auswirkt, wird nachfolgend erlautert.

2.1 Wertschopfungsketten in Designunternehmen

In Wertschopfungsprozessen von Produkt-, Informations- und Kommunikationsdesign ist die
friihe Einbindung von gewerblichen und privaten Kunden malgeblich an der Entwurfs-, Kon-
zept- und Ergebnisentwicklung beteiligt (Arndt 2012: 47). Die Wertschopfungsketten im Design
folgen nicht immer stringenten Abladufen, sondern sind vielmehr oft frei und werden von unter-
schiedlichen Themen beeinflusst (ibid.). Dabei konnen beispielsweise neue Materialien, Nut-
zerbedurfnisse oder Kundenauftrdge eine Rolle spielen (ibid.). Nachgelagert ist oft ein Anpas-
sungsprozess von Ingenieuren oder Konstruktionsbiros, in groflen Designunternehmen kann

dies auch intern geleistet werden. Massenfertigungen werden durch Hersteller erbracht (ibid.).
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Abbildung 1: Exemplarische Wertschopfungskette im Design nach Arndt (2012: 47)
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Quelle: Eigene Darstellung

Abbildung 1 veranschaulicht exemplarisch, wie eine Wertschopfungskette im Design aussehen
kann. Eine solche lineare Darstellung verféalscht jedoch den keineswegs derartig strukturiert
verlaufenden Wertschopfungsprozess. Im Gegenteil, dem »Fuzzy Front End« Ko-Design Ansatz
von Sanders und Stappers (2012) folgend ist dem Designprozess haufig eine Phase vorange-
stellt, die in weiten Teilen unstrukturiert verlauft, durch Unsicherheiten und Unschéarfe charakte-
risiert sowie nur schwer planbar ist (s. Abbildung 2).

Abbildung 2: »Fuzzy Front End« nach Sanders & Stappers (2012)
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Ausgangspunkt bildet der unscharfe Beginn, der die Informationssammlung und Inspiration
umfasst. Diesem folgt eine Llcke, in der die unternehmerische Entscheidung getroffen wird,
ob das Budget fur die Entwicklung der erarbeiteten Vision zur Verfligung gestellt wird oder
auch nicht. SchlieRlich erfolgt der Ubergang in den traditionellen Designprozess, in dem Pro-
dukt-, Service und/oder Interface-ldeen zu Konzepten weiterentwickelt werden, die zundchst in
Prototypen und dann in Produkte umgesetzt werden.
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Es lasst sich letztendlich sagen, dass die Digitalisierung mit ihren Technologien zwar das opera-
tive Geschaft im Design verandert, diese am Ende aber die gleiche Aufgabe wie der Bleistift
erflllen. Zwar verandern sich durch die Digitalisierung die Inhalte und duReren Umstande, nicht
aber die lineare, offene und freie Vorgehensweise in den Design-Wertschopfungsketten. Diese
bietet vielféltige Chancen sich die Digitalisierung zunutze zu machen. Neben Chancen gehen
mit der Digitalisierung der Wertschopfung jedoch auch Risiken und Hemmnisse fir die Branche

— und insbesondere fur kleine und mittlere Unternehmen - einher.

2.2 Risiken und Chancen durch Digitalisierung

Wie anfanglich angedeutet, verandern sich die Prozesse innerhalb von Unternehmen und die
Dynamiken auf dem Markt durch Digitalisierung. Diese Veranderung resultiert u.a. in Risiken,
die sich aus Perspektive der KKW-Unternehmen grob in vier Bereiche gliedern lassen (Arndt
2012: 72ff.):

(1) Wettbewerbsrisiken

Einerseits schaffen digitale Marketing-, Vertriebs- und Kommunikationskanale eine zuneh-
mende Konkurrenzsituation auf dem Weltmarkt. Andererseits werden die Konvergenzent-
wicklungen zum Risiko, wenn es Unternehmen in NRW nicht gelingt, Wertschdpfungsket-
ten anzupassen und zu zerlegen, so dass themen- und funktionsorientierte Ideen in markt-
reife Innovationen Ubergehen (ibid.).

Einen anderen Aspekt stellt das Urheberrecht dar. Durch die Digitalisierung ergeben sich
neue Anforderungen an das Urheberrecht und das geistige Eigentum. Das gangige
Schutzsystem bringt oft keine/unzulangliche Vergltungen fur die Nutzung geistigen Eigen-
tums mit sich (ibid.).

(2) Produktionsrisiken

Hierzu gehodren an erster Stelle die veranderten Anforderungen an die Beschaftigten. Der
demografische Wandel stellt die KKW Unternehmen vor die groRe Herausforderung, dass
sich die Gewinnung junge Fachkrafte zunehmend schwierig erweist. In NRW ist insbeson-
dere das Ruhrgebiet davon betroffen.

Daneben verandert die voranschreitende Vereinfachung des Zugangs zu Produktionsmag-
lichkeiten die Bedeutung von »professionell«. Neue Kreations-, Produktions- und Ver-
triebswege z.B. im Kontext von Open Source und Social Media, die Herausbildung digitaler
Gemeinschaften und selbstorganisierter Wissensgemeinschaften, die Verbreitung von »Do-
It-Yourself« Movement verschieben das Verstandniss von professioneller Arbeit in Rich-
tung »Selbstmachen«. Nicht zuletzt begriindet ein solcher Wandel in den Denkweisen und
Verhaltensmustern zugleich Verlagerungen an der Schnittstelle von Produktion und Kon-
sumption (Grand & Weckerle 2013).
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(3) Begrenzte finanzielle Ressourcen

Gerade kleine und mittlere Unternehmen stof3en beim Einsatz digitaler Technologien haufig
an ihre finanziellen Grenzen (Séndermann 2017: 19).

(4) Branchenubergreifende Zusammenarbeit

SchlieRlich ist ein Trend zu beobachten, dass KKW-Unternehmen weniger in die Initialpha-
se des Innovationsprozesses integriert werden und so kaum ihre Starken in der Inspirati-
ons- und Entwicklungsphase gegenlber den Kunden deutlich machen kénnen (Lange et al.
2016). Von diesem Hintergrund ist es sehr wichtig herauszuarbeiten, wo die Chancen fir
Zusammenarbeit mit dem Handwerk stecken.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass in der KKW und im Besonderen in kleinen und mittle-
ren Designunternehmen bereits ein hohes Potenzial an digital basierten Geschaftsmodellen
besteht. Dieses Potenzial muss aber erstmal erkannt und instrumentalisiert werden. Eine Nutz-
barmachung fir und eine Vernetzung mit dem Anwendermarkt »Handwerk« in NRW bietet

eine Reihe von Chancen, die wie folgt zusammengefasst werden kénnen:

(1) Wettbewerbsvorteile

Im Wettbewerb werden Unternehmen aus der KKW nur dann erfolgreich sein kénnen,
wenn sie wie in analogen Zeiten ein intensives Zusammenwirken von kleinen, mittleren
und grofRen Akteuren realisieren konnen (Lange et al. 2016: 28). Aulderdem erlauben offe-
ne, nicht stringente Wertschopfungsprozesse, bestehende Wertschopfungsketten zu
durchbrechen und somit Nischenmarkte zu besetzen und neue Erlosmodelle zu entwickeln.

(2) Produktionsvorteile

Die Kombination aus Digitalisierung und neuen Produktionsmethoden bringt eine grofiere
Vielfalt von und mehr Optionen zur Produktion fir Unternehmen (ErbstoRer 2016).

Die lokale branchenUbergreifende Kooperation zwischen Hersteller und (End)Kunden bedingt
Vorteile, die sich an erster Stelle aus der raumlichen Nahe ergeben (ibid.). AuRerdem erweitern
digitalbasierte Wertschopfungsprozesse den Kreis potenzieller Nutzer/Kunden (Sondermann
2017:19).

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Motivation flr eine verstarkte branchentbergrei-
fende Zusammenarbeit im erhdhten Wettbewerb, komplexen Dynamiken innerhalb vieler Mark-
te und fortschreitender Digitalisierung liegt.

3  Digitale Produktion im Handwerk

Die Handwerkskammern und Verbande sehen in der Digitalisierung ein hohes Potenzial fur das
Handwerk und bieten Beratung, Projekte und Veranstaltungen zur Verbreitung der Einflihrung
digitaler Prozesse in den Betrieben an. Die in den letzten finf Jahren publizierten Studien und
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durchgeflihrten Projekte zur Digitalisierung widmen sich weniger den Prozessen, als vielmehr
den Themen »Industrie 4.0« und »Technologieeinsatz« in Handwerksbetrieben.

Der folgende Abschnitt zielt darauf ab, die Chancen und Hemmnisse der Digitalisierung fir das
Handwerk herauszuarbeiten und die Maoglichkeiten fir eine Verknlpfung von Kreativwirtschaft
und Handwerk durch Digitalisierung abzuleiten. Es geht folglich nicht darum alle Aspekte der
Digitalisierung zu beleuchten. Der Fokus liegt vielmehr auf der Identifizierung von Anknip-
fungspunkten in der Wertschépfungskette Handwerk, die sich zur Realisierung neuer Ge-
schaftsmodelle an der Schnittstelle zwischen materieller und digitaler Produktion anbieten, um
durch die Zusammenarbeit zwischen Kreativwirtschaft und Handwerk bisher nicht ausge-
schopfte Synergiepotenziale zu nutzen.

3.1 Stand der Digitalisierung im Handwerk

81% der Handwerksbetriebe sind, laut einer aktuellen Studie von bitkom und ZDH, dem Thema
Digitalisierung gegentber grundsatzlich aufgeschlossen. Die grof3ten Vorteile werden in Bezug
auf eine Optimierung der internen Prozesse sowie in der optimierten Lagerung und Verteilung
von Betriebsmitteln (91% der Befragten) gesehen (Prescher, 2017). Besondere Relevanz wird
dabei dem »Internet of Things« eingerdumt. Den verschiedenen Studien und den Eindriicken
aus den Expertengesprachen zufolge bestehen jedoch starke Unterschiede zwischen den Ge-
werken. Im Bereich Elektrotechnik beispielsweise ist ein Thema wie »Smart-Home« momentan
ganz hoch auf der Agenda, auch im Bereich KfZ-Handwerk besteht ein grof3es Interesse an den
Moglichkeiten, die das Internet bietet. Ferner zeigen die Untersuchungen, dass grofRere Unter-
nehmen mit mehr als 50 Beschaftigten sich eher fir Themen rund um das Internet interessie-
ren lassen als kleinere Betriebe (Ax 2016: 28). Den unterschiedlichen Studien zufolge kann die
Digitalisierung im Handwerk in folgenden Punkten zusammengefasst werden:

Tabelle 2: Digitalisierung im Handwerk

Bereich Einfluss von Digitalisierung
Unternehmens- 58% der Betriebe setzen Software-Losungen flr die Steuerung ihrer betrieblichen
verwaltung Ablaufe ein. Rund 22% nutzen eine Software zur digitalen Dokumentenorganisation

(ECM-Software). 12% der Branche nutzt ein Programm zur Planung und Steuerung von
Unternehmensressourcen (ERP-Software; Prescher, 2017).

Internetzugang Viele Unternehmen empfinden das Internet als zu langsam, was ein Hindernis fir
digitale Geschaftsmodelle und digitale Prozesse darstellt (Ax ,2016: 28).

Internetprasenz e  Webseiten: Aktuell verfligen zwar rund 95% der Handwerksbetriebe tber eine
eigene Webseite, diese sind jedoch haufig wenig Ubersichtlich und enthalten zu-
meist nur Basisinformationen (Prescher, 2017; Ax, 2016).

e  Online-Verzeichnisse & Soziale Medien: 89% der Betriebe sind in Online-

Verzeichnissen zu finden und 26% nutzen soziale Netzwerke fir die Kundenkom-
munikation (Prescher, 2017); flr Werbeanzeigen im Internet zahlen rund 16% der
Betriebe (Prescher, 2017).
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Online-Plattformen: 10% der Betriebe sind auf Online-Plattformen zu finden bzw.

nutzen solche zum Verkauf ihrer Produkte und Dienstleistungen (z.B. MyHammer,
Treatwell oder Ebay Kleinanzeigen; Prescher, 2017). Die Plattformen sind sehr un-
terschiedlich — einige wie z.B. MyHammer sind eher auf Dienstleistungen und An-
fertigen von konkreten, personalisierten Produkten ausgerichtet, andere konzent-
rieren sich auf Verkauf von handwerklichen Waren (z.B. monopus.de).

Eine Besonderheit dieser Plattformen — und insbesondere solcher fir den Online-
Verkauf von Handwerksprodukten — ist darin zu sehen, dass sie selten vom
Handwerk selbst initiiert werden, sondern von Personen, die gerne mit Handwer-
kern arbeiten, selbst aber keine Handwerker sind. Sofern diese Handelsmodelle
fair fir alle Beteiligten funktionieren, werden sie vom Handwerk begrif3t (Ax,
2016: 35f).

Mobile Anwendungen: Mobile Anwendungen bilden im Handwerk eher die Aus-
nahme. Hier besteht ein grofser Nachholbedarf (Ax, 2016: 28).

Internet als Informations- und Beratungsportal: Fir die Kommunikation mit Kunden

sowie das Sammeln von Feedback (Meinungen und Informationen) werden ver-
mehrt internetbasierte Tools genutzt. Zugleich andert sich die Beratungsrolle des
Handwerkers aufgrund des Internets (Digitale Agenda des Handwerks, 2016: 2).
Viel mehr Information ist heutzutage frei online zuganglich, so dass die Kunden
hohere Anforderungen an die Handwerker haben. Dies erfordert seitens der
Handwerker neben dem fachspezifischen Wissen auch einen breiten Uberblick
Uber das ganze Spektrum von Angeboten und Maoglichkeiten der Informationsbe-
reitstellung.

Technologie in der
Produktion

25% der Betriebe nutzen moderne digitale Technologien, zum Beispiel 3D-Drucker,
Tracking-Systeme flir Maschinen und Werkstoffe (Prescher, 2017). Hinzukommen
»intelligente« Produktionsanlagen, Augmented Reality (erweiterte Realitdt), Smart
Data, Smart Home (Digitale Agenda des Handwerks, 2016: 2) sowie Roboter, Mess-
und Prifsysteme und kognitive Assistenz (Ax, 2016, 37-39).

Die Digitalisierung kann Geschaftsprozesse und Firmenverwaltung vereinfachen. Dementspre-

chend wird die Digitalisierung flr interne Prozesse der Handwerksunternehmen stérker genutzt

als fir Online Marketing und Kommunikation nach auf3en. Gleichzeitig zeigen die Studien, dass

dort, wo persdnlicher Kontakt, Beratung und Dienstleistungen erforderlich sind, Technologie

den Menschen zwar unterstltzen, aber nicht ersetzen kann (Ax, 2016: 30). Diese Schlussfolge-

rungen manifestieren sich auch in den Wertschopfungsketten im Handwerk.

3.2 Wertschopfungsketten im Handwerk

Durch die (Sekundar-)Analyse verschiedener Studien und einzelner Wertschopfungsprozesse

im Handwerk lasst sich — wie in Abbildung 3 exemplarisch dargestellt — ein vereinfachtes Bild

von Wertschopfungsketten zeichnen.
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Abbildung 3: Exemplarische Darstellung einer vereinfachten Wertschépfungskette im Handwerk
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Auf den ersten Blick lassen sich drei grof3e Bereiche erkennen, die unterschiedliche Akteure
involvieren und variierende Prozessverldaufe aufweisen (s. Abbildung 3). Diese drei Bereiche —
AulRenkommunikation am Anfang und am Ende der Wertschopfungskette und interne Prozesse
— verlaufen horizontal. Die Aufdenkommunikation bezieht sich auf die Betriebe und deren Bezie-
hungen zu Kunden und Partnern bzw., wie diese aufgebaut und weitergeflihrt werden. Fir sich
genommen verlaufen interne Prozesse vertikal und bilden eine eigene »Produktionskette«. Sie
umfassen die Betriebsfiihrung (Unternehmensverwaltung) mit Personalmanagement und Res-
sourcenverwaltung, Arbeitsteilung und die drei Ebenen der Produktion — Planen, Entwerfen,
Fertigen. Diese internen Prozesse verlaufen oft unter intensiver Einbeziehung der Kunden (z.B.
Feedback, Anpassen) und Partner (e.g. Designer, Lieferanten).

Grundsatzlich gilt, dass Digitalisierung an allen Stellen in der Wertschopfungskette ansetzen
und damit auch die Arbeitsweise und Kommunikation der Betriebe verandern kann, wobei die
Betriebe das Digitalisierungspotenzial in unterschiedlichem MalRe ausnutzen. Tabelle 3 fasst die
identifizierten Digitalisierungsmaoglichkeiten zusammen. Die erforderlichen Technologien und
digitalen Instrumente existieren bereits, wurden bislang allerdings nur teilweise im Handwerk
eingesetzt. Grinde daflr kdnnten sein, dass diese immer noch zu teuer sind und/oder dass die
Branche immer noch zu konservativ ist und die eigene Existenz durch die Digitalisierung be-
droht sieht.
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Tabelle 3: Digitalisierungspotenzial im Handwerk

Bereich der WSK Digitalisierungspotenzial

Kommunikation nach AuRen

Prasentation des Unternehmens Webseite mit Fotos, Videos, Projekte

Kontaktaufbau mit Kunden, Partnern Email, Soziale Medien

Internet als Informations- und Beratungsportal

Software flr Produktanpassung von Kunden

Virtual Riality
Interne Prozesse
Unternehmensverwaltung Cloud Computing, Finanz- und Mitarbeitersoftware
Arbeitsteilung Ubermittlung von digitalen Auftragen
Planung Vermessung durch Maschinen
Entwurf 3D-Modelle, Rendering, Grundriss, Echtzeit Visualisie-

rung, Animation

Fertigen CNC-Maschinen, CAD-Daten, 3D-Druck

Kommunikation nach Auf3en

Vertrieb Digitalisierung der Logistikbranche

Pflegen von Produkten Pflegen durch Sensoren

Internet als Informations- und Beratungsportal

Quelle: Eigene Zusammenstellung

Ein »Reality-Check« auf Basis der Studien und Beispiele aus einzelnen Bereichen lasst folgende
Schlussfolgerungen fir den Grad der Digitalisierung im Handwerk zu:

1. Im Bereich Online Marketing und Aufsenkommunikation, sowohl am Anfang als auch
am Ende der Wertschopfungskette, ist ein starker Bedarf nach Digitalisierung und Un-
terstlitzung zu beobachten;

2. im Bereich Betriebsfiihrung wird schon viel gemacht und die Betriebe sehen darin ein
Potenzial fir Weiterentwicklung;

3. im Bereich Produktion sind einige Betriebe mit der Digitalisierung schon weit vorange-
schritten, wahrend bei vielen anderen (besonders bei kleinen Unternehmen) ein Nach-
holbedarf besteht.
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Neue Geschaftsmodelle durch Digitalisierung sollten jene Bereiche in den Blick nehmen, fir die
ein (Nachhol-)Bedarf besteht. Dementsprechend sind aber auch die Risiken und Chancen der
Digitalisierung flr das Handwerk zu bertcksichtigen

3.3 Risiken und Chancen der Digitalisierung

Die schnelle Digitalisierung und insbesondere der leichte Zugang zu einer Vielzahl von Informa-
tion im Internet geht mit groRen Herausforderungen fir das Handwerk sowie eine Verschie-
bung bzw. Veranderung der Rolle des Handwerkers einher. Laut der Studie von bitkom und
ZDH (Rohleder & Schulte, 2017) gab 56% der befragten Handwerksbetriebe an, die Digitalisie-
rung als eine Herausforderung zu sehen. Weiterhin machen sich einige Unternehmen wegen
Digitalisierung sogar Sorgen um ihren Betrieb: 29% haben Schwierigkeiten die Digitalisierung
zu bewaltigen. Weitere 23% der Befragten beflirchten, dass sie dem steigenden Wettbewerb
nicht mehr gewachsen sind und ihre Betriebe schlielen mussen (ibid.). Zusammengefasst
lassen sich Risiken in vier Bereichen identifizieren:

(1) Produktionséanderung

Eine der Beflrchtungen in Verbindung mit Digitalisierung ist, dass zukinftig verschiedene
Tatigkeiten durch Roboter oder Assistenzsysteme erledigt werden und in der Folge Ar-
beitsplatze abgebaut werden (Ax 2016: 31).

(2) Konsumverhalten

Daneben beflirchten Handwerker, dass das Informationsangebot im Internet — ungeachtet
der Qualitat der Informationen — ihre Beratungsfunktion ersetzen wird. Bereits heute finden
sich unzahlige Selbstreparaturanweisungen online, die dem Kunden eine gewisse Selb-
standigkeit sichern, der Expertise des Handwerkers allerdings zumeist nicht entsprechen.
Far Handwerksbetriebe gilt es, sich vor dem Hintergrund dieser Entwicklungen in Verbin-
dung mit einem veranderten Konsumverhalten und Kundenanforderungen neu zu positio-
nieren. Das kann z.B. durch das Einbeziehen von »Big Data« in der Produktentwicklung er-
folgen oder Uber Monitoring-Systeme, um ihre Produkte fir die Kunden langfristig im bes-
ten Zustand halten zu kénnen (Ax 2016: 30f.).

(3) Wettbewerbsfahigkeit

Die Digitalisierung ermaoglicht auch anderen Akteuren, die nicht aus der Handwerksbranche
stammen (e.g. Industrie oder Handel), in den Markt fir Handwerksdienstleistungen
und -produkte einzutreten (Studie Digitalisierung der Wertschopfung, 2015: 19). Der damit
einhergehende steigende Wettbewerbsdruck wird von den Handwerksbetrieben als ein
Nachteil der Digitalisierung empfunden.

(4) Neue Geschaftsmodelle

Neben anderen Branchen werden neue Geschéaftsmodelle wie Fablabs, die Makerszene
oder Repaircafés als eine Art Konkurrenz wahrgenommen. Es besteht ein klarer Bedarf die
Handwerksbetriebe starker an solchen Geschéaftsmodellen zu beteiligen und solche Model-
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le zu entwickeln, in denen sie auch klare Vorteile sehen (Expertise, Umgang mit Maschinen
usw.). Dieser Prozess kann z.B. durch Fachverbande unterstltzt werden (Ax, 2016).

Neben den Herausforderungen bietet die Digitalisierung zugleich Chancen fir das Handwerk,
die seitens der Betriebe bisher allerdings nur unzureichend genutzt werden. Diesen Eindruck
bestadtigen sowohl die zuvor genannten Studien, als auch die personlichen Gesprache mit
Handwerksexperten. Folgende Potenziale konnten identifiziert werden:

(1) Geschéftsprozesse

Eine Vereinfachung der Geschaftsfihrung durch eine Optimierung der internen Prozesse ist
der Teil der Digitalisierung, den die Handwerksbetriebe am starksten als Chance wahrneh-
men. Wie die o0.g. Zahlen belegen, ist dies auch der Bereich, auf den sich die Handwerks-
betriebe vielfach konzentrieren.

(2) Individualisierung der Produkte

Neue Technologien (z.B. 3D-Druck und 3D-Modellieren) bieten die Mdéglichkeit personali-
sierte Produkte mit weniger Aufwand zu erstellen. Individualisierte Losungen, die komplex
sind und eine intensive Beratung erfordern, werden weiter durch Handwerker erstellt, kon-
nen durch die Nutzung digitaler Technologien aber schneller und eventuell kostenglnstiger
produziert und damit preiswerter angeboten werden (Ax 2016: 42).

(3) Beratung

Durch die neuen Technologien und die damit einhergehenden Maoglichkeiten der Daten-
sammlung konnen Handwerker ihr Wissen Uber Kundenwinsche/-bedarfe ausweiten und
ihr Beratungsangebot optimieren. Beispiele hierfir sind etwa »die Bearbeitung schwieriger
Materialien, fiir die Herstellung besonders komplexer Produkte (Funktion, Materialvielfalt),
fir anspruchsvolle Problemldsung« und andere Felder, fir die Informationen im Internet
nicht hinreichend konkret bzw. ausflhrlich zu finden sind (Ax 2016: 49).

(4) Kooperation

Ein weiterer zentraler Vorteil der Digitalisierung ist den Moglichkeiten zur schnellen Vernet-
zung zu sehen. Dies gilt sowohl fur die Einbeziehung von Kunden in den Arbeitsprozess
(z.B. fUr rechtzeitige Korrekturen, Produktanpassungen) als auch fir die Verbindung mit an-
deren Betrieben und Zulieferern, die fur die Herstellung eines Produkts von Bedeutung sind
(Ax 2016: 62). Der geographische Ort eines Handwerkers spielt dabei kaum eine Rolle.
Durch Netzwerke und Plattformen sind auch weitentfernte Kunden und Partner gut er-
reichbar. Das eroffnet Potenziale flir neue Geschaftsmodelle, die auf solchen Kooperatio-
nen und Netzwerken beruhen und Handwerker mit anderen Akteuren (z.B. Designer und
Kunden) verbinden kénnen (Ax, 2016: 42). Die Herausforderung hier liegt darin, passende
Modelle fur die einzelnen Gewerke zu erarbeiten, die in einer Win-win-win-Situation fur

Handwerker, Designer und Kunden mdnden.
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4  Neue Geschiiftsmodelle an der
Schnitistelle digitale/materielle Produktion

Das Projekt DigiMat stellt sich die Aufgabe genau solche Geschéaftsmodelle fir kleine und mitt-
lere Unternehmen in NRW zu erarbeiten, die Vorteile fur alle Beteiligten bieten. Die zu entwi-
ckelnden und zu erprobenden Geschéaftsmodellinnovationen sollen es ermoglichen, neue Mark-
te fur kreative Unternehmen zu erschliefen. Kunden in diesem Markt sind Handwerksunter-
nehmen, die verschiedene Leistungen in Anspruch nehmen. Welche dieser Leistungen ein
derartiges Geschaftsmodell in welcher Form tragen konnen, wird im Rahmen des Projekts zu
erarbeiten sein. Diesbezlgliche Beispiele sind das Produzieren (z.B. Drucken) von speziellen im
Handwerk bendtigten Gegenstanden, die Ausbildung von Handwerkern fur die Nutzung digita-
ler Technologien, Plattformen, in denen sich das Handwerk austauscht und eventuell vermark-
tet, die Organisation oder Moderation von gemeinsamen Innovationsprozessen, die Vernetzung
von Handwerksbetrieben und Kunden.

Die Unternehmen der Kreativwirtschaft kdnnen mit ihren Produkten (Services und Knowhow)
die Anbieter derartiger Leistungen kompetent unterstitzen. Nutzer — Kreativwirtschaft wie
Handwerk — werden in diesem Geschéaftsmodell in unterschiedlichen Stadien der Ideenfindung
und des Designprozesses zusammenarbeiten, um Produkte zu entwickeln, die den individuellen
BedUrfnissen des Kunden besser entsprechen. So ein Geschaftsmodell vernetzt die regionalen
Akteure und starkt eine transparente, regionale Wertschopfungskette. Im Idealfall werden
dadurch Transportwege verkdirzt und neuartige Arbeitsplatze geschaffen.

Bedarfsgerechte und individuell malRgefertigte Produkte fordern zudem beim Kunden die Bin-
dung an das Produkt und den Hersteller. Daneben bieten diese innovativen Geschéaftsmodelle
ein groRes Potenzial, neben der Entwicklung und Fertigung auch die Wartung und Reparatur
mit zu integrieren. Ebenso kdnnen nachtraglich Anpassungen oder Modifikationen des Produk-
tes berlcksichtigt werden. Damit fordert das Geschéaftsmodell eine langlebige Nutzung von
Produkten, vermeidet durch eine kundenspezifische Fertigung Uberproduktionen und macht
eine umfangreiche Lagerhaltung Uberflissig. Dadurch tragt es aktiv zur Ressourcenschonung
bei.

Diese Aspekte illustrieren, dass es sich um ein hybrides Geschaftsmodell handeln wird, das
verschiedene Funktionen und Einnahmequellen blindelt. Derartige Geschaftsmodelle sind nicht
grundlegend neu. Eine erste Bestandaufnahme zeigt, dass schon verschiedene Modelle existie-
ren, welche die angesprochene Schnittstelle zwischen Kreativwirtschaft und Handwerk adres-
sieren. Grob lassen sich diese in zwei Kategorien einteilen: physische Orte der Kooperation
(e.g. Fablabs und MakerSpaces) und virtuelle Losungen (e.g. online Plattformen und Software-
l6sungen). Dank der hohen Digitalisierungsgrade bei allen diesen Modellen kénnen sie auch gut
miteinander kombiniert werden und in neuen Wertschopfungsketten resultieren.
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4.1 Physische Orte der Kooperation

Diese Kategorie umfasst u.a. FablLabs und ahnliche »kooperative Fabrikationslabore«. Unter
Fablabs werden kooperative Produktionsstatten verstanden, wobei Ausstattung und Professi-
onalisierung sehr unterschiedlich ausfallen kénnen. Im Rahmen unserer Bestandaufnahme geht
es um Fablabs,

— die erstens breit ausgestattet sind, d.h. Uber verschiedene Typen von 3D-Druckern und
weitere Maschinen zur digitalen Produktion, wie CNC-Maschinen, Laserscheider,
Scanner, usw. verfligen;

— zweitens mit einem professionellen - die technischen Voraussetzungen wie digitale
Technik oder Materialkenntnis kompetent anwendendes - Management ausgestattet
sind;

— die drittens ein sich selbst tragendes, von offentlicher Forderung unabhangiges Ge-
schaftsmodell verfolgen;

— viertens in verschiedenen Formen in crowdbasierte Netzwerke eingebunden sind.

Inhaltlich stehen derartige FablLabs flr die Anwendung neuer Innovationsmodelle, flr nutzer-
zentrierte, individualisierbare Produktgestaltung und -fertigung, fir die Auseinandersetzung mit
grundlegend neuen Anforderungen an Materialentwicklung und fir technisches Lernen. Hier
treffen sowohl fir die Kreativwirtschaft als auch fur das Handwerk zentrales kundespezifisches
Entwickeln und Produzieren zusammen.

Erfahrungen aus Europa und Deutschland, insbesondere in ltalien (Mailand), in Spanien
(Barcelona), in den Niederlanden (Randstaad) und Berlin, aber auch im Ruhrgebiet (Bottrop und
Dortmund) zeigen, dass an der genannten Schnittstelle professionelle, sich auch ohne Foérde-
rung tragende Geschéaftsmodelle moglich sind.

4.2 Virtuelle Losungen

Wie in den vorherigen Abschnitten angedeutet fehlt es nicht generell an Online Plattformen flr
Handwerk und Kreativwirtschaft. Das Defizit liegt eher in solchen Plattformen, welche die
Schnittstellen zwischen den beiden Branchen adressieren. Einzelne Beispiele sind in Grof3bri-
tannien (London), Deutschland (Saarbriicken) oder einigen Nachbarlandern zu finden.

Im Kern dieser virtuellen Losungen liegt meistens eine Software, die intuitiv bedient werden
kann und den Kunden die Moglichkeit bietet, Produkte eigenstandig zu gestalten oder aus einer
Reihe moderner Designs auszuwahlen. Im Hintergrund bedienen derartige virtuelle Ldsungen
Netzwerke von lokalen Handwerksbetrieben, die das gewinschte Produkt erstellen kdnnen. In
diesem Sinne verbinden die virtuellen Losungen durch kreative Ideen die Kunden mit den
Handwerkern und unterstltzen gleichzeitig die lokale Produktion.
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Solche Modelle haben grolRes Potenzial Handwerksunternehmen zu unterstltzen, neue Markte
zu erschlielen und neue Kunden zu gewinnen. Der vielleicht grof3te Vorteil flr das Handwerk
liegt darin, dass sie standortunabhéngige Kooperation férdern, so dass kreative Losungen auch
von anderen Orten Uber das Internet fir Unternehmen in NRW zuganglich werden. In Zusam-
menarbeit mit der Kreativwirtschaft vor Ort kénnen solche Lésungen auch an den NRW-
Kontext angepasst werden.

5  Regulativer Rahmen als Engpass?

Die zentrale Aufgabe von DigiMat wird darin bestehen, die Kerngedanken derartiger Ge-
schaftsmodelle zu identifizieren und diese konkret fur die hier im Mittelpunkt stehenden Rah-
menbedingungen nutzbar zu machen. Diese Rahmenbedingungen betreffen nicht nur die Krea-
tivwirtschaft und das Handwerk als potenzielle Anwender oder Kunden, sondern auch den spe-
zifischen regulativen Rahmen.

Diese regulativen Rahmenbedingungen bilden einen wesentlichen Engpass bei der Realisie-
rung innovativer Geschaftsmodelle. Bezogen auf FablLabs sind es vor allem folgende Aspekte,
die beachtet werden mussen:

— Intellektuelle Eigentumsrechte, insbesondere auch patentrechtliche Fragen,

— Aspekte der Gewerbeordnung (ab wann sind FablLabs Produktionsanlagen?) und damit
verbundene Fragen des Arbeitsschutzes,

— Fragen des Materialverbrauchs: aufgrund der additiven Technik gilt 3D-Drucken zu-
nachst einmal als stark ressourcenschonend, was sich aber dann reduziert, wenn die
Wiedernutzbarkeit durch Materialverschmutzung (durch Additive), mit der Materialauf-
bereitung (Pulverisierung) anfallende okologische Kosten oder bei der Produktion anfal-
lender Feinstaub in die Ressourcenbilanz einbezogen werden sowie

— Fragen des Planungsrechts, etwa wenn FablLabs im urbanen Raum in unmittelbarer
Nachbarschaft zu Wohngebieten errichtet werden.

Technische Engpasse spielen dagegen eher eine nachgeordnete Rolle, da sowohl die techni-
schen Gerate als auch das Material in den vergangenen Jahren erheblich verbessert, an-
spruchsvoller und kostenguinstiger geworden sind.

6 Fazit

Wie in den vorangehenden Abschnitten aufgezeigt wurde, bietet der Einsatz neuer Technolo-
gien, die digitale und materielle Produktion verbinden, vielfaltig Potenziale fir Innovationen und
die ErschlieBung neuer Markte fur Kreativunternehmen und Handwerksbetriebe. Inwiefern es
gelingt diese Potenziale auszuschopfen, ist weniger eine technologische Frage als vielmehr
eine strategische und organisatorische. Innovativen Geschaftsmodellen, die es ermdglichen
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Synergien zwischen den Branchen unter Berlicksichtigung der jeweiligen Starken zu realisieren,
kommt diesbezlglich eine Schlisselrolle zu. Wie derartige Geschéaftsmodelle konkret ausse-
hen, wird in kontinuierlicher Abstimmung mit interessierten KKW-Unternehmen als potenziellen
Anbietern und Handwerksbetrieben als Anwendern erarbeitet.

Denkbar sind etwa genossenschaftliche oder kooperative Modelle mit einem breiten Angebot
unterschiedlicher Funktionen. Trager derartiger Modelle kénnen sowohl verschiedene Unter-
nehmen im Verbund sein, unternehmensnahe Organisationen oder auch individuelle Unter-
nehmer und Unternehmerinnen. Denkbar ist aber auch, die einzelnen Funktionen in spezialisier-
ten Unternehmen anzubieten. Letzteres wird in besonderer Weise vom Marktvolumen abhan-
gen.

Um dieser komplexen Aufgabenstellung gerecht zu werden, bedarf es spezifischer Formen der
Zusammenarbeit von Wissenschaft und Unternehmen. Wir verstehen diese Zusammenarbeit
so, dass es um eine gemeinsame Problemldsung geht, bei der im Diskurs die unterschiedlichen
Kompetenzen der jeweiligen Beteiligten eingebracht werden. Im gegenseitigen Austausch im
und Uber den konkreten Arbeitsprozess sind hohe Lerneffekte fir alle Beteiligten zu erwarten.

Eine erste Mdaglichkeit zum Austausch bietet die am 27. September stattfindende Digitalwerk-
statt #12, die im Rahmen von DigiMat organisiert wird. Kleine und mittlere Unternehmen aus
Design und Handwerk sind eingeladen ihre Erfahrungen und Ideen auszutauschen und an der
Gestaltung von neuen Geschaftsmodellen fir NRW Unternehmen aktiv teilzunehmen.

2 Die Digitalwerkstatt #1 wird am 27. September von 17 bis 21 Uhr an der Folkwang Uni / SANAA Gebé&ude,
Gelsenkirchener StralRe 209, in Essen stattfinden. Mehr Information Gber die Veranstaltung und das Anmelde-
verfahren ist auf der DigiMat Webseite zu finden.
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