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Vorwort

Das ,Internet der Dinge" wird heutzutage als sogenannter ,Treiber” zur Hervorbringung von Innovatio-
nen gehandelt. Es soll das Hervorbringen génzlich neuer Produkte und Dienstleistungen, aber auch
schrittweise Verbesserungen in Prozessen und Ablaufen bringen. Von Seiten der angewandten Innova-
tionsforschung waren wir neugierig und stellen uns die Fragen:

Wie kdnnen in einem neuen, sich rasch verbreitenden Technologiegebiet, dem sogenannten ,Internet
der Dinge", Ideen und Innovation entwickelt werden? Wie gut und systematisch wird dazu in all den
Kreativ- und Innovationsrdume bzw. in den Technologielaboren gearbeitet? Wie konnen diese Ideen
potentiellen Nutzerinnen und Lead-Usern auch mit Hilfe von physischen Prototypen ,be-greifbar”
gemacht werden?

Bei den Recherchen in zwei Forschungsprojekten der Salzburg Research Forschungsgesellschaft haben
wir Technologiewerkstatten, Prototyp-Labs und Kreativrdume besucht, Expertinnen und Experten inter-
viewt und im Web recherchiert, welche Raume, Tools und Methoden in diesen Innovationsrdaumen zum
Einsatz kommen.

.Exploration” heiBt aus unser Sicht das Zauberwort: Es geht darum, etwas auszuprobieren - und d. h.
ganz praktisch mit den neuen Technologien selbst aktiv und sensorisch ganzheitlich zu arbeiten und de-
ren innewohnende Logik und Eigenschaften zu erfassen Das dabei gewonnene Wissen und Konnen for-
dert ungewdhnliche Kombinationen und Sichtweisen und ermdglicht dadurch Innovation. Wenn Sie
nun also in diesem Band blattern und lesen, dann vergessen Sie nicht: Die Kernidee liegt darin, das In-
ternet der Dinge und seine Werkzeuge dann tatsachlich auch selbst in Hand zu nehmen.

Ganz herzlich mdchten wir uns bei den vielen Innovationsrdumen bedanken, die uns vielfach ergénzen-
de Angaben schickten. Unser besonderer Dank gilt unseren Partnern im Labs4SME-Projekt fiir die Un-
terstlitzung, inbesondere Michael Kohlegger und dem Team von ECIPA Scarl.

Viel Vergniigen beim Lesen und viele gute Einsichten wiinschen wir hnen dabei!

Dr. Sandra Schon M.A. und Dr. Mag. Veronika Hornung-Prahauser
InnovationLab | Salzburg Research Forschungsgesellschaft
Salzburg, im Oktober 2017
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loT-Labore: Innovation durch Exploration

Das Internet der Dinge als Innovationstreiber

Technologietrends durchdringen und beeinflussen unser Alltagsleben immer starker. Ein wesentli-
cher Trend ist das Internet der Dinge (engl. Internet of Things, kurz loT) bei dem Sensoren, Mikropro-
zessoren und Aktoren iiber das Internet mit digitalen Services und Plattformen verbunden werden.
Dies ermdglicht neuartige Szenarien der Echtzeitiiberwachung, Reaktion auf unvorhergesehene Er-
eignisse und vorausschauendes Handeln durch Integration von kiinstlicher Intelligenz und Big Data.
Das Internet der Dinge ermdglicht somit neuartige Produkte, Dienstleistungen und Geschaftsmodel-
le.

Das Internet der Dinge wird vor allem in Hinblick auf Flexibilitdt und -effizienzsteigerungen in der
industriellen Produktion sowie industrienahen Dienstleistungen (,Industrie 4.0") diskutiert. Zahlrei-
che Innovationen und Innovationschancen fiir die herstellende Industrie sind somit mit dem Inter-
net der Dinge verbunden: Zum Beispiel kdnnen Maschinen Informationen Gber ihren Status mit an-
deren Maschinen austauschen und so Ausfallzeiten verringert, Wartezeiten verkiirzt und die Produk-
tion menschengerechter geplant werden (Spath u.a., 2013).

Neben der Eignung fiir industrielle Produktion kann das loT auch im persénlichen Alltag von Men-
schen Mehrwert durch die Verkniipfung von physischen Gegenstéanden mit seinen personlichen Ver-
haltens- und Kommunikationsweisen bringen. Wahrend sich solche neuen Dienste beispielsweise
bereits im personlichen Gesundheits- oder Einrichtungshereich (smarte Uhren und Schuhe kombi-
niert mit personlicher App zum Beobachten der Fitness und Gesundheit; Smart Home-Losungen
etc.) in der friihen Innovationsphase befinden, werden laufend weitere Anwendungsbereiche fiir
diese Technik gesucht. Es wird prognostiziert, dass in nur drei Jahren die Anzahl solch verbundene
Dinge auf mehr als 20 Milliarden anwachsen wird (Gartner, 2017). Auf welche Weise mit dem Inter-
net der Dinge neue Technologien vor allem Dienstleistungen in Kombination mit Produkten entste-
hen, wird im folgenden Abschnitt skizziert.

Das Internet der Dinge: Neue Technologien, neue Produkte, Dienstleistungen und
Prozesse

Mit dem Internet der Dinge sind nicht allein physische Produkte, z. B. intelligente KiihIschranke
denkbar, sondern es werden auch zahlreiche digitale Dienstleistungen mdglich, z. B. eben der auto-
matisch initiierte Online-Versand von fehlenden Produkten im Kiihlschrank. Fleisch u. a. (2014) ha-
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ben diese unterschiedlichen Wertschopfungsstufen anschaulich dargestellt und beschrieben (siehe
Abbildung 1).

Virtuell (global)

Ebene 1 Ebene 2 Ebene 3 Ebene 4 Ebene 5
Abbildung 1: Wertschopfungsstufen einer Anwendung im Internet der Dinge.
Quelle: Fleisch u. a., 2014, Abb. 4, S. 7 (eigene, adaptierte Darstellung)

Unter Bezugnahme auf Fleisch u. a. (2014) lassen sich so folgende Wertschopfungsstufen identifizieren:

Ebene 1: Das physische Ding bietet einen direkten Nutzen an den Endverbraucher. Um das Beispiel mit
dem Kiihlschrank aufzugreifen: Er kiihlt zum Beispiel Lebensmittel und sorgt so fiir frische, unverdorbene
Nahrung.

Ebene 2: Der Sensor bzw. Aktuator wird dem physischen Produkt hinzugefiigt, also ein kleiner Compu-
ter. Der erkennt dann z. B. ob das Eierfach im Kiihlschrank voll ist - oder nicht.

Ebene 3: Mit Konnektivitdt erhalten die Sensoren Zugang zum Internet. Verifizierte Nutzer/innen kdnnen
so auf den Sensor zugreifen und seinen Status abfragen.

Ebene 4: Mit Hilfe von vorausschauender Analysen (Predictive Analytics) werden die entstehenden Daten
gesammelt und ausgewertet. So ist es eventuell sinnvoll, nicht erst beim leeren Eierfach neue Eier einzukau-
fen - sondern je nach FamiliengréBe oder besonderen Angeboten schon friiher.

Ebene 5: Digitale Dienstleistungen konnen nun auf den bisherigen Ebenen aufbauen, die ohne loT
nicht denkbar sind. Im Falle des KiihIschranks kénnte so nun ein Service angeboten werden, dass den Kiihl-
schrankbesitzer/innen eine Nachricht schickt, wenn das Eierfach leer ist und gerade der Bauernmarkt be-
sucht wird. Oder ein Supermarktservice legt zum Online-Einkauf automatisch Eier hinzu, usw.

Einzelne dieser Aspekte sind jedoch nicht an althergebrachte Methoden gebunden, sondern sind selbst
neuartig und erlauben viel Spielraum fiir neue Entwicklungen. So gibt es im Bereich der Analytics von loT-
Daten riesige Herausforderungen und damit auch Option fiir neuartige Methoden (z. B. Haight, 2015). Zum
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einen sind die gesammelten Daten u. a. Streaming-Daten, umfangreich (Big Data), kaum strukturiert oder
auch neuartig (z. B. Fotos von Uberwachungsanlagen). Dann kénnen die Daten auch mit unterschiedlichen
Auswertungsmethoden - von traditionellen Auswertungsmethoden iiber neuartige Verfahren (z. B. Ma-
schinenlernen), fiir beschreibende oder auch vorhersagende Analysen eingesetzt werden (vgl. u. a. auch
Schon u. a., 2016). Insbesondere durch loT hat sich der Ruf nach professionellen Ausbildungen im Bereich
von Data Analytics intensiviert

Die Technologie beeinflusst iiber die Produktion und Dienstleistungen hinaus auch weitreichend Prozesse,
z.B. die Logistik oder auch bestehende Geschaftsmodelle selbst.

Fleisch, Weinberger und Wortmann (2014) zeigen so in einem Bosch-loT-Lab-Whitepaper auf, dass und wie
das Internet uns seine unterschiedlichen Technologien jeweils auch die digitalen Geschaftsmodellmus-
ter beeinflusst (siehe Abbildung 2). Das Fragezeichen in der Darstellung zeigt zudem auf, dass hier aktuell
noch nichtklar ist, wie genau die (neuen digitalen) Businessmodelle aussehen, die durch loT entwickelt wer-
den.

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Internet als Internet als ,,Social Media” Internet der Dinge
Geschaftsinfrastruktur ~Wenn Nutzerf/innen »Wenn Sensoren
Wert schaffen Wert schaffen”

E-Commerce User Designed @
Freemium Crowdsourcing

Leverage Customer Data Crowdfunding G

Open Source (Software) Long Tail Digitally Charged Products

Digitalisierung Open Source (Content) Sensor as a Service
1995 2005 2015

Abbildung 2: Internet- Wellen und daraus neu entstandene
digitale Geschaftsmodellmuster. Quelle: Fleisch u. a., 2014, S. 3 (eigene Darstellung)

Innovationsentwicklung und das Internet der Dinge

Das Internet der Dinge ist ein Innovationstreiber. Da ist es naheliegend, dass sich auch Innovationsentwick-
lungsmethoden und -rdume mit dem Themenfeld auseinandersetzen bzw. entsprechende eigene Me-
thodiken entwickeln, um die Innovationsentwicklung im Themenfeld zu unterstiitzen.
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Die persdnliche, individuelle Perspektive der Endnutzer/innen kommt bei der Fokussierung auf Einsatz von
loT nur fir Industrieeffekte zu kurz. Dabei haben die eingesetzten, langsam bekannt werdenden Technologi-
en ein Potential, das sich in Zukunft die ,Dinge" an individuellen, mitunter sehr persénlichen Vorlieben ein-
zelner Menschen orientieren. Der gesellschaftliche Trend zu Individualisierung und Flexibilisierung stoBt
auf neue technologische Méglichkeiten und erdffnet dadurch Innovationschancen.

Neben der technischen Realisierbarkeit (Feasiblity) und betriebswirtschaftlicher Tragfahigkeit (Viability)
riickt immer mehr das Benutzererlebnis und das damit verbundene Verlangen dieses Produkt oder jene
Dienstleistungen zu konsumieren (Desirability) und somit kundenzentrierte Innovation zu ermoglichen (vgl.
Abbildung 3).

Abbildung 3: Innovationsentwicklung

als Uberlappung von Erwiinschtheit,

DESIRABILITY - id'eatioﬁ VIABILTY Realisierharkeit und betriebswirtschaft-
h'uman ! business liche Tragféhigkeit (Modell des Design

INNO- Thinking). Quelle: nach Brown, 2009

VATION

inspiration

FEASIBILTY
technical
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Innovationsraume sowie Technologielabore als Riume fiir Innovationsentwicklung

Innovationsentwicklung und -management haben in den letzten Jahren mit den sog. ,Innovations-" oder
.Kreatividumen" sowie ,Technologielabs" oder ,Livings Labs" aller Art viele neue Impulse bekommen. Sol-
che praxisorientierten aber auch virtuellen Raume sollen- in einem gesicherten Rahmen-Freirdume bieten,
kreativ Giber mégliche Innovationen nachzudenken, Wissen dazu mit anderen Interessierten auszutauschen
und ggf. auch konkret an Ideen zu arbeiten und beginnen im Kleinen umzusetzen.

Peschl (2012, s.a.Peschl & Fundeinder, 2012) zufolge ermdglichen offen zugangliche Innovationsrdume
ausserhalb von der eigenen Organisation/ Unternehmen Neues, weil sie

,Raum schaffen, durch den das Entstehen wiinschenswerter Prozesse und Strukturen unterstiitzt und gefor-
dert wird, indem bestimmte Rahmen- und Randbedingungen gesetzt werden. Diese sind wértlich zu verste-
hen: Sie setzen einen Rahmen, innerhalb dessen sich ein System autonom seiner eigenen Dynamik folgend -
und doch durch den Rahmen in Grenzen gehalten - entwickeln kann. An bestimmten Punkten wird es mit
diesen Grenzen kollidieren, an anderen Stellen werden diese Grenzen eine bestimmte Dynamik unterstiitzen
oder fordern” (Peschl, 2012)

Innovationsrdume missen auch Peschl zu Folge nicht unbedingt auf fixe Raumlichkeiten bezogen sein, son-
dern kdnnen auch durch bestimmte ,Zeitrdume” und/oder Kommunikationsraume (z.B. das kreative Team-
Frithstlick) beschrieben werden.

Oft stehen keine geeigneten Raumlichkeiten fiir ein kreatives und innovatives Ausprobieren in Betrieben
zur Verfiigung, die andere Methoden und Regeln bieten. Hier ist es wichtig Raumlichkeiten zu schaffen, die
anders gestaltet und ausgestattet sind und auch ein neues, kreatives Miteinander ermdglichen. Nur wenn
Teilnehmer/innen diese Inspiration und Anleitung erfahren kann Vertrauen wachsen, neue Wege und Mag-
lichkeiten auszuprobieren (s. Abbildung 4).

1
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Abbildung 4: Physische, so-

INNOVAT'ONSRAUME Ziale Und Virtue”e Réume
und ihr Charakter als Innova-

tionsraume

Der Raum ist ein wesentlicher Bestandteil im Innovationsdreiklang von Mensch-Methode und Raum, der
Grundlage modermer methodischer Innovationsansatze wie zum Beispiel dem Design Thinking. Workshops
mit moglichst diversen Teams, kreativen und agilen Methoden sowie kreativen Open Spaces ermdglichen
neue disruptive Produkte, Dienstleistungen und Geschaftsmodelle zu erstellen, die neue Mérkte schaffen.

Eine wirtschaftliche Innovation geht bekanntermaBen Gber den Ideenstatus hinaus (erfolgreich erst ab
Markteinfihrung oder breiter sozialer Akzeptanz), aber der Anfang kann systematisch in einem gut
bzw. qualititsvoll gestalteten, fiir jeden zuganglichem, hierarchiefreien Kreativ- und Innova-
tionsraum liegen. Was ,gut” in diesem Zusammenhang bedeutet, ist zentrale Fragestellung
dieses Reports.

Fragestellung und Vorgehen

In dieser Lab Report untersuchen wir, wie Kreativrdume und Innovationslabore bzw. entsprechen-
de Methoden rund um das Technologiefeld loT aufgebaut und gestaltet sind und wie loT da-
bei fiir die Entwicklung neuer Dienstleistungen bzw. Produkte im Themenfeld eingesetzt
wird.

Methodisch orientieren wir uns dabei am Vorgehen der Fallstudienanalyse. Zunachst haben wir dazu Bei-
spiele aus dem Feld der Hochschulen, Unternehmen und der Biirgergesellschaft gesammelt und dann Bei-
spiele ausgewdhlt, die maglichst unterschiedliche Aspekte einbringen. Bei der Auswahl der Fallbeispiele ha-
ben wir uns darum bemiiht, moglichst vielseitige Beispiele in Hinblick auf Anbieter, Raum, Methode, Werk-
zeuge, Zielgruppen und Zielsetzungen zu beschreiben. Die ausgewdhlten Beispiele erlauben also keine
Ubertragung auf das Angebot von Verfahren und Labs generell. Gleichzeitig werden auch bevorzugt solche
Beispiele vorgestellt, bei denen es ausreichend Materialien gibt bzw. be denen uns die Ve rantwortlichen fiir
unsere Fragen zur Verfligung standen.

12
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Fiir die Beschreibung der Fallbeispiele wurde zunéchst ein Raster mit offenen Fragestellungen entwickelt,
dass im Verlauf der Fallbeispielerhebung adaptiert und konkretisiert wurde, um die Beschreibung auf ahnli-
che Weise zu gewdhrleisten und gleichzeitig auf die Unterschiede und Erfahrungen in besonderer Weise
eingehen zu kdnnen.

Hintergrund

Hintergrund der Publikation sind zwei Projekte der Salzburg Research Forschungsgesellschaft. Im Projekt
,EGO-Lab" soll herausgefunden werden, wie eine Art Experimentierwerkstatt zum Erforschen, praktischen Er-
proben und fir die methodische Heranfiihrung an die Entwicklung von Innovationsideen fiir neue loT-Lo-
sungen abseits von Industrielésungen entwickelt werden. Um Anregungen zu bekommen, wie das geht
und wie es andere machen, wurden Fallbeispiele zusammengetragen, um sich von diesen anregen zu las-
sen und daraus zu lemen. Im Interreg-Projekt Labs.4.sme dreht sich alles um ,Digital Labs", die durch ein
spezifisches Kooperationsmodell mit kleinen und mittleren Unternehmen Innovationen entwickeln helfen
sollen. Hierbei wurden u. a. Interviews mit Lab-Betreiber/innen in Osterreich und Italien zu Infrastruktur,
Methodik , Motivation und Barrieren in der Zusammenarbeit mit KMUs und Labs durchgefiihrt.

13
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I0T-INNOVATION DURCH EXPLORATION IN INNOVATIONSRAUMEN

IT-Entwicklungen sowie damit verbunden neue digitale Geschéftsideen und -modelle sind Innovationen, die
oft zuféllig, aber gerade im unternehmerischen Kontext auch haufig im Rahmen von Innovationsentwick-
lungsprozessen entstanden sind.

Die Verfahrensweisen und Methoden der Innovationsentwicklung hat sich in den letzten Jahrzehnten maB-
geblich gewandelt. Waren Brainstorming-Sessions und Ideenbewertung jahrelang ein wesentlicher Be-
standteil der innerbetrieblich eingesetzten Innovationsmanagement-Methoden, gab es u. a. mit dem soge-
nannten ,Web 2.0" auch kulturelle Umbriiche, gekennzeichnet z. B. mit der Einbindung von Kundinnen
und Kunden in der unternehmensgebundenen Innovationsentwicklung (Open Innovation Paradigma)

loT-Labore und Makerspaces: Innovationsriume rund um das Internet der Dinge

Offentliche Raume wie Co-Working-Spaces, offene Werkstatten und andere kreative Labore sind neben ein-
zelnen Tiiftler/inne/n und Erfinder/innen Quelle und AnstoB fir zahlreiche, hdufig auch als ,Open Innovati-
on"-basierte Innovationen.

Der Trend zum Selbermachen (engl. ,Do it yourself, kurz DIY) und der Einsatz von 3D-Druckern, Laser Cut-
tern und anderen digitalen Werkzeugen in der Maker-Bewegung sorgen gerade im Kontext des Internet of
Things (loT) fiir zahlreiche Innovationen.” Kreative Raume, die neben Werkzeugen auch eben solche Gele-
genheitsstrukturen fiir digitales kreatives Gestalten und Innovation bieten, werden zum Beispiel als Maker-
spaces bezeichnet. In Trendreports wird Making als wichtiger Trend fiir das Bildungswesen und Hochschulen
aufgefiihrt (Johnson et al., 2015; Watters, 2012). Making wird aber auch als eine Revolution der industriel -
len Fertigung gesehen (Anderson, 2012), bei der véllig neuartige Regeln gelten (Gershenfeld, 2005; Hatch,
2013).

Kreativitdts- und Innovationsraume gehoren auch zu jedem groBeren Unternehmen, das sich fiir aktuelle
Entwicklungen interessiert und/oder sich auf Hohe der Zeit prasentieren mochte (s. Schon & Ebner, 2017).
Zu dem Angebot von Unternehmen, fiir die das Internet der Dinge, Digitalisierung oder auch Gestaltung
von Prototypen zu den (zukiinftigen) Aufgaben gehdren, sind diese Rdume auch haufig wie Makerspaces
ausgestattet. Dass auch der offene Austausch zum Prinzip der Zusammenarbeit in diesen Raumen gehért, ist
dabei auch von der Unternehmenskultur abhangig.

Ein prominentes Beispiele fiir einen solchen Kreativraum und Makerspaces ist die ,Garage” der Google-Kon-
zern-Zentrale (Alphabet), einer groBen Halle, die zahlreiche unterschiedliche und flexibel gestaltbare Ar-

! Dieser und der folgende drei Abschnitte hat z. T. wértliche Ubereinstimmungen mit einem Beitrag
der Ko-Autorin Sandra Schon in Bremer u. a., 2015, S. 55f.
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beitshereiche beinhaltet, inklusive digitale Werkzeuge und Elektronik. Ein weiteres Beispiel ist die ,Werk-
statte Wattens" in Tirol. Dies versteht sich It. Homepage als ,ein internationales Unternehmens- und Kreativ -
zentrum fiir Griinder, Start-Ups sowie produzierende und dienstleistende Unternehmen in unterschiedli-
chen Entwicklungsphasen”., in Tirol. Es wird von der Destination Wattens Regionalentwicklung GmbH be-
trieben und umfasst u. a. einen Co-Workingspace wie auch einen Makerspace. (Werkstdtte Wattens 2017).

Wenn Unternehmen eigene Innovationsraume griinden oder ihre Mitarbeiter/innen in Form von Work-
shops oder in der Arbeitszeit in externen Makerspace arbeiten lassen, geschieht dies, um die Ideenentwick-
lung, aber auch das Lernen zu unterstiitzen - auf individueller und organisationaler Ebene. Der Umgang mit
den digitalen Werkzeugen wie auch das Arbeiten und Entwickeln in der offenen Struktur und im Austausch
mit einer Gemeinschaft von Makern ist dabei hdufig ein zentrales Interesse der Unternehmen.

Neben Lern- und Bildungsaspekten sind Unternehmen auch oft unmittelbar daran interessiert, mit Hilfe der
Aktivitat im (externen) Makerspace auch z. B. ihr Recruiting zu verbessern, die Kooperation mit einer Un-
iversitat einzuleiten (wenn sie den Makerspace betreibt) oder schlieBlich selbstverstdndlich auch neue Pro-
dukte zu entwickeln und Prototypen zu produzieren. Dabei kann es sich um Prototypen handeln, die eine
gewisse Funktionalitdt zeigen, oder, die eine Idee mehrdimensional visualisiert und haptisch begreifbar
macht (= Ideenprototyp). Letztere kénnen dann in User-Fokusgruppen oder Akzeptanztests eingesetzt wer-
den (z.B. der sprechende Einkaufswagen).

Innovation durch Exploration: Systematisch ,Ungewissheit” reduzieren und Potenziale
erkennen

Das War College der US Army, das maBgeblich mit der Erstellung und Uberarbeitung militarischer Doktri-
nen beschaftigt ist, hat in den 1990er Jahren beschrieben, dass sich die Welt in einem Umbruch befindet,
der es notwendig macht, bestehende Militarstrategien zu iiberdenken und z. B. Antworten auf neue Formen
der asymmetrischen Kriegsfiihrung durch Terroristen zu finden. Diese neue Welt haben sie mit dem Begriff
VUCA fiir volatil, ungewiss, komplex und vieldeutig beschrieben. Diese Welt bietet viel Spielraum fiir Inno-
vation.

Hinter dem Konzept der (loT-) Innovationsraume stehen Gber die Eingangs erwahnten wissensmanage-
menttheoretischen Ansatze (vgl. Peschl, 2012) hinaus, selten dezidierte innovationstheoretische Konzepte.
Fine passende Uberlegung ist aus unserer Sicht das Konzept und die Betonung der Exploration in der Friih-
phase der Innovation, was Verstandnis technologischer Spriinge, Antizipation zukiinftiger Kundenbediirfnis-
sen sowie neuartige Ideenentwicklung umfaBt. Exploration verstehen wir dabei als konkrete Erkundung,
also im Falle des Internet der Dinge, die Arbeit/ das Befassen mit konkreten Werkzeugen, Bauteilen und An-
wendungen aus dem Kontext des Internet der Dinge.
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Wie wichtig die Rolle der Exploration ist, zeigt sich zum einen durch den Hinweis, dass aktuell gerade explo-
rative Innovationsvorgehen gefragt sind:

Herkommlich bauen InnovationsentwicklungsmaBnahmen auf bisherigen Erfahrungen auf und versuchen
Lexistierende Maglichkeiten vollkommen auszunutzen” (s. Hofbauer et al., 2017. S. 13). Diese werden auch
als ,inkrementelle Innovationen” bezeichnet, die bestehendes verbessern. Wenn es sich um neuartige
Technologien dreht bzw. tatschlich neuartige Ideen oder radikale Innovationen gefragt sind, sind sog. ,ex-
plorative Innovationen” gefragt - das Experimentieren gerat in den Vordergrund (vgl. Tabelle 1). Diese ex-
plorativen Methoden werden vor allen eingesetzt, wenn disruptive Innovation erzielt werden soll, Innovatio-
nen die neue Markte schafft.

MERKMALE EXPLORATION EXPLOITATION
Art experimentieren (neu) ausnutzen (alt)
Markt neue Mérkte vorhandene Mérkte
Bezug Zukunft Vergangenheit
Horizont langfristig Kurzfristig
Abhéngigkeit unabhéngig abhangig
Richtung Bottom-up Top-down

Risiko hoch Niedrig

Lernen Double-loop Single-loop

Tabelle 1: Exploration und Exploitation von Innovationen. Quelle: Hofbauer etal. (2017), S. 14.

Dass Exploration wichtig ist, um neue Technologien ,zu verstehen” und mit ihnen arbeiten zu kdnnen ist
auch aus Perspektive der Lern- und Lehrforschung bekannt. Making-Aktivitaten mit digitalen Technologien
sind so in der Tradition der lerntheoretischen Ideen des ,Konstruktionismus” aus dem US-amerikanischen
Raum zu sehen, rund um die Gruppe von Seymour Papert am MIT. Papert entwarf den Konstruktionismus
als ,Lernen durch Machen” (Papert & Harel, 1991, 1); die Lernenden nutzen Werkzeuge, um Wissen zu kon-
struieren. Wenn Kinder aus Seifenblocken Figuren schnitzen, dann haben sie Zeit, in denen es moglich ist,
,2u denken, zu trdumen, zu staunen, neue Ideen zu bekommen, etwas auszuprobieren, etwas sein zu lassen
oder auch nicht locker zu lassen, Zeit zum Sprechen, die Arbeit von anderen und ihre Reaktionen zu sehen”
(Papert & Harel 1991, S. 1, S. 1; eig. Ubersetzung; s.a. Schén, Ebner & Kumar, 2014). Auch andere padago-
gische Traditionen, v.a. im Feld der Reformpédagogik weisen auf die Bedeutung des Selbermachens bzw.
der Produkte hin (vgl. Schelhowe 2013). Was fiir Kinder gilt, gilt in diesem Falle nicht weniger fiir Erwachse-
ne (Schén & Ebner, 2017): Das konkrete Tun, das Arbeiten mit den konkreten Werkzeugen ist wichtig. In der
Padagogik gibt es mit dem ,explorativem Lernen” auch eine Methode, die ,Exploration” schon im Namen
tragt - in diesem Fall handelt es sich weniger um eine Lerntheorie, als um eine Beschreibung, wie man
glinstigerweise Lernen bzw. Lehren sollte (Reinmann-Rothmaier & Mandl, 1994). Dabei wird auf das ge-
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meinsame, konkrete Erkunden Wert gelegt um einen Lerngegenstand gut zu erfassen und entsprechende
Fahigkeiten auszubilden und einzusetzen.

Wir kennen diese Erfahrung aus der Diskussion um ,Learning by doing” bzw. ,Learning on the Job": We-
sentliche Anteile des Lernens von Erwachsenen geschieht nicht abstrakt durch Wissensvermittlung tiber,
sondern durch das konkrete Tun.

Grundlage fiir Exploration: offene Strukturen und Freiraum

Die Grundlage fiir ein Explorieren in der Innovationsentwicklung sind die Schaffung von Raumen und Mog-
lichkeiten, etwas (tatsachlich) auszuprobieren.

SchlieBlich zahlen offene Strukturen in vielfaltiger Auspragung zu den Merkmalen: So ist die Arbeit offen
strukturiert - es gibt zeitliche, organisatorische und inhaltliche Freirdume, auch im Bezug auf die Teilneh-
mer/innen und Hierarchie. Auch ein offener Austausch lasst sich hier dazu zéhlen (vgl. Abbildung 5).

Ergdnzend kann in den Formaten und Methoden mit den unterschiedlichen Verfahren der Innovationsent-
wicklung versucht werden, die Neugierde und Kreativitat gezielt zu wecken und zu férdem.

Digitale (und herkémmliche) Werkzeuge und loT-Toolkits stehen
zur Verfuigung — d.h. 3D-Drucker, Internet, Computer & Co.

Charakteristik von

loT-Laboren Exploration und Arbeit am Produkt, Prototyp steht im
Vordergrund: konkret, auch manuell.

Offene Strukturen als Basis in Bezug auf Zeitraum, Organisation,
Austausch, Teilnehmer/innen und Ziel

Abbildung 5: Charakteristik von loT-Laboren
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BEISPIELE FUR UND FORMEN VON TYPOLOGIEN VON INNOVATIONS-

RAUMEN IM FELD VON 10T

Die Rdume, in denen explorative Ideen-Entwicklungen und Innovationen rund um das Internet der Dinge
entstehen, sind sehr unterschiedlich und es ist nicht trivial, sie zu systematisieren: Es gibt zahlreiche Hinter-
griinde und Zielsetzungen und auch Kombinationen davon.

Beispiele und Formen von Innovationsraumen im Feld von loT

Die folgenden Bezeichnungen fiir Riume sind Namen firr Treffpunkte von Personen, die auch, aber
nicht nur, mit digitalen Technologien, Werkzeugen und Produktionsweisen im offenen Austausch mit unter-
schiedlichen Schwerpunkten bzw. Kontexten konkrete Produkte entwickeln und produzieren. Die folgende
Liste erklart in Kiirze Herkunft und Bedeutung héaufiger Namen (Schén &Ebner, i. D.):

» Kreativraume bzw. Innovationslabore werden (u. a.) allgemein Rdume bezeichnet, in denen
neue Ideen entwickelt, Prototypen erstellt oder auch Geschaftsmodelle entwickelt werden. Hier
kommen immer wieder auch gezielt digitale Werkzeuge, z. B. der 3D-Drucker oder auch Sensoren-
Kits zum Einsatz und werden Arbeitsweisen der Maker-Bewegung aufgegriffen.

»  Makerspace ist die allgemeine Bezeichnung fiir Werkstatten einer Generation von Selberma-
cher/innen, die auch, aber nicht nur, mit digitalen Technologien, Werkzeugen und Produktions-
weisen Produkte entwickeln und produzieren. ,Makerspace” hieB urspriinglich auch die erste
kommerziell betriebene Werkstatt bei der 3D-Drucker gemietet und genutzt werden konnten
(Hatch, 2013), der Begriff wird jedoch unabhéngig vom Geschaftsmodell der Betreiber/innen ge-
nutzt.

+  Fablabs ist die Abkiirzung von ,Fabrication Laboratory” (auf deutsch ,Fabrikationslabor”, Gers-
henfeld, 2005). Nur Werkstatten, die den Prinzipien der Fab Charter folgen, werden auf der Fab-
lab-Liste aufgenommen. Zu den Prinzipien gehért z. B. dass die Offentlichkeit min. einmal wé-
chentlich freien Zugang zu den Werkzeugen bekommt und dass es eben nicht nur darum geht
einen 3D-Drucker zu besitzen, sondern auch den freien, weltweiten Austausch von Ideen unter-
stiitzt.

»  Hackerspace ist die Bezeichnung fiir Treffpunkte und Werkstatten fiir alle, die Open-Source-Soft-
ware entwickeln, d. h. besonders gerne programmieren - aber das physische Gestalten, also das
Arbeiten mit Hardware oder digitalen Werkzeugen findet ebenso Raum. Der erste Hackerspace
entstand in Berlin.
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Offene Werkstitten sind die traditionelle Bezeichnung fiir Rdume, in denen die Offentlichkeit
Zugang zu allerlei Werkzeugen und Materialien hat um diese fiir gemeinniitzige, gemeinschaftli-
che oder auch individuelle Projekte zu nutzen. Durch die einfachere bzw. giinstigere Verfiigbarkeit
von digitalen Technologien finden sich hier auch verstéarkt digitale Werkzeuge, z. B. 3D-Drucker.

Folgendes sind Beispiele fiir Veranstaltungsformate, in denen in kurzer Zeit gemeinsam an Losungen
und digitalen Innovationen getiiftelt und gearbeitet wird (Schén, i.D.; vgl. z. B. Cogneon-Wiki, 0.J.):

Hackathons sind Veranstaltungen, bei denen in kurzer Zeit gemeinsam programmiert wird. Der
Begriff Hackathon ist dabei eine Wortmischung von ,hacken” und ,Marathon".

Idea Jams sind interdisziplindre Zusammenkiinfte in denen, in Anlehnung an ,Jam Session” im
Jazz gemeinsam neue Ideen prototypisch entwickelt werden sollen.

FedExDay verdankt seinen Namen dem amerikanischen Lieferservice, der versprichtinnerhalb 24
Stunden zuzustellen. Bei diesem Format ist in der Arbeit in kleinen Teams jede konkrete Produkti-
dee und der Einsatz aller zur Verfligung stehenden Mittel zugelassen, nur die Frist (24 Stunden)
ist fix.

BarCamps ist ein Veranstaltungsformat, bei dem die Teilnehmer/innen im besten Fall aktiv in
den Workshops eingebunden werden und wo vor dem Start keine genauen Themen und Verant-
wortlichen fiir Workshops und Vortrédge bestimmt sind - sie ergeben sich ad hoc aus dem konkre -
ten Angebot und Nachfrage.

Accelerator ist eine Form eines ,Programmes”, das mehrere Formate niitzt, um ein Produkt oder
Dienstleistung sowie tragféhiges Geschaftsmodell basierend auf dem initialen Prototyp zu finali-
sieren.

Typologisierungen von Innovationsraumen im Feld von loT

Im Folgenden werden wir vorhandene Typologisierungen vorstellen und eigene Vorschlage fir mdgliche
Kategorisierungen von solchen Innovationsraumen vorstellen.

Unterschiedliche Anbieter und Zielsetzungen von Innovationsraume

Eine systematische Erhebung von Kreativraumen wurde 2013 fiir Berlin vorgelegt (Senatsverwaltung fiir
Wirtschaft, Technologie und Forschung, Landesinitiative Projekt Zukunft, 2013). Darin werden vier Formen
von Kreativraumen unterschieden: (a) In Grassroot Labs stellen Privatleute ihre Werkstatten fiir den krea-
tiven Austausch zur Verfiigung, (b) Coworking Labs bieten Arbeitsraum und interdisziplindren Austausch als
Geschéftskonzept, (c) unternehmenseigene Labs wie auch (d) Forschungs- und hochschulnahe Labs binden
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externe Teilnehmerinnen und Teilnehmer bei Innovationsentwicklungen ein. Im Bericht werden einige der
hochschulnahen Berliner Labs vorgestellt (vgl. Abbildung 6).

Abbildung 6: Vier Formen von Kreativrau-
men (nach Senatsverwaltung fiir Wirt-
schaft, Technologie und Forschung, Lan-
desinitiative Projekt Zukunft, 2013; eigene
Darstellung)

Grassroot Labs Coworking Labs Unternehmens- Forschungslabs
labs

Versucht man konkrete Labs hinsichtlich dieses Vorschlags einzuordnen, findet man schnell Beispiele dafiir,
wo diese Unterscheidung nicht eindeutig ist, werden z. B. Unternehmenslabs auch gezielt als Coworking
Labs verstanden.

Aus unserer Sicht ist es hilfreich, sich dezidiert der Zielsetzung der Innovation klar zu werden. Was soll mit
der angestrebten Innovation mittel- bzw. langfristig passieren: Geht es um einen Beitrag zur Forschung,
einen Beitrag zukiinftiger Absatzchancen und Einnahmen, geht es um einen Beitrag fiir die Gesellschaft -
oder geht es ggf. (auch) um positive Nachrichten tiber den Innovationsraum und die entsprechenden Aktivi-

taten (vgl. Abbildung 7)?
: , Abbildung 7: Typologie von In-
ﬂ novationsraume nach Zielset-
zung

Innovationsraume
nach Zielsetzung

oSl
4

&

Innovationsraume aus Perspektive von Unternehmen

Nimmt man die Perspektive eines Unternehmens ein, lassen sich auch daraus unterschiedliche Formen von
Innovationsrdumen beschreiben und unterscheiden:
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* Inside-Out: Das Unternehmen schafft unternehmensinterne Rdume (Unternehmenslabs)

*  Outside-In: Das Unternehmen sucht sich einen entsprechenden Raum auBerhalb des Unterneh-
mens und kooperiert. Dies geschieht oft anlasshezogen oder einmalig, z. B. zu einem bestimmten
Thema.

+ Innovationsmanagement im Okosystem des Unternehmens: Hier findet die Entwicklung
von Innovationen durch bestehende, regelmaBige Kooperationen und Arbeiten in Innovationsrau-
men rund um das Unternehmen, z. B. in 6ffentlich zuganglichen FabLabs die auch regelméBig
von Mitarbeiter/innen genutzt werden.

Alsleben (2016) beschreibt ebenso unterschiedliche Formen von Innovationslaboren aus Perspektive von
Unternehmen, indem er zum einen nach Innovationskraft und zum anderen nach dem sogenannten Reife-
grad unterscheidet. Hier unterscheidet er dann auch granularer von einem innerbetrieblichen CorporateLab,
iiber ein offenes Corporatelab, ein autonomes CorporatelLab im Okosystem bis zu einer nachhaltigen Inno-
vationskultur in der Innovation nicht mehr in einem dezidierten Ort stattfindet, sondern Teil des taglichen
Tuns im Unternehmen wird (vgl. Abbildung 8).

Reifegrad P

@C: @ L

Innerbetriebliches Offeness Autonomes Coorporate Nachhaltige
Coorporate Lab Coorporate Lab Coorporate Lab Okosystem Innovationskultur

——— —ﬁ
Unternehmerischer

Nutzen, Innovationskraft

Abbildung 8: Innovationslabore von Unternehmen. Quelle: Markus Alsleben, 2016

Verortung der Innovationsraume im Hinblick auf den Hype-Cycle des Internet der Dinge

Zur Beschreibung und Unterscheidung von Innovationsraumen kann man sich auch darauf beziehen, wel-
che Technologien ihrem Fokus liegen. Agieren die Innovationsraume mit Technologien, die gerade erst in
der Entwicklung sind oder auf den Markt gelangen (Innovationsausldser), oder werden Technologien bevor-
zugt, die bereits weiter verbreitet sind und den Hype schon hinter sich haben?

Exemplarisch wurden in folgender Darstellung des Hype-Cylce des Internets der Dinge nach Gartner drei fik-
tive Innovationslabore (1, 2 und 3) eingetragen (vgl. Abbildung 9).
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Aufmerksamkeit [IN\

Innovations- Gipfel der Tal der Pfad der || Plateau der
ausldser (liberzogenen) QEnttauschung §| Erleuch- § Produktivitat
Erwartungen tung =

Zeit

Abbildung 9: Verortung von Innovationsraumen im Hype-Cycle
des Internets der Dinge (loT) nach Gartners

Verortung der Innovationsraume im Hinblick auf das Innovationsmanagement

Auf dhnliche Weise lassen sich auch Innovationsraume darin unterscheiden, in welcher Phase des Innovati-
onsmanagement sie agieren: Handelt es sich um die friihe Phase der Ideenentwicklung? Oder geht es um
die Entwicklung konkreter Produkte und ihre Testung oder gar Vermarktung (vgl. Abbildung 10).

Fritheste Phase Innovations-Management-Prozess

Abbildung 10: Verortung von Innovationsraumen im Hinblick
auf das Innovationsmanagement nach Hansjiirgen Linde
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Althergebrachte Innovationsprozesse und -methoden werden immer haufiger durch neue Methoden aus
der Welt der agilen Softwareentwicklung, Design Management und Startup Szene, die Exploration in den
Vordergrund stellen, zur Verfiigung stehen. Diese Methoden ermdglichen es schneller zu neuen und disrup-
tiven Losungen kommen und ihnen gemeinsam, dass sie sehr gut zu, teils unterschiedlichen, Innovations-
raumen passen (vgl. Abbildung 11).

LAUNCH OPERATE

Klassischer Ideenfindung, Pitch der Makerslab, Incubator, Agiles

Think Tank Labor, Top-ldeen Werkstatt, Accelerator, Operation
Agentur im Sounding Rapid Manage-
Board Prototyping ment

Abbildung 11: Erweiterung der Innovationsmethoden durch Verfahren der agilen Softwareentwicklung
und andere und ihre Verbindung zu Innovationsrdumen
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I0T-INNOVATIONSRAUME: AUSGEWAHLTE RAUME

Uberblick

Sieben Innovationsraume werden in diesem Abschnitt exemplarisch als Orte vorgestellt, bei denen (auch)
gezieltan loT-Innovationen gearbeitet wird (vgl. Tabelle 2).

BEZEICHNUNG TECHNISCHER IDEEN-PROTO- IOT-TECHNO- KONZEPT FUR

PROTOTYP/  TYP/DIGITALER LOGIE GESCHAFTS-
KLEINSERIE SERVICE MODELL

Happylab Salzburg u | [ ] O

FabLab der Technischen Universitat u u | O

Graz

LPrivacy & Sustainable Computing O u O u

Lab" (WU Wien)

loT Demo Lab der Salzburg Research u | u O

Makerspace Wattens | | | [ ]

PoPlab (ltalien) | | [ | [ |

Josephs - die Service Manufaktur u u | |

Tabelle 2: Ubersicht iiber ausgewahlte loT-Rdume und ihre Foki

Happylab Salzburg

Das Happlab Salzburg ist eine Tochter der Happylab GmbH, die auch in Wien und Berlin FabLabs betreibt,
die sich iiber Mitgliedsbeitrége finanzieren.

Das Happylab Salzburg bietet allen interessierten Biirger/innen gegen monatliche Mit-
gliedsgebiihren den Zugang und Nutzung unterschiedlicher Gerate, u. a. 3D-Drucker und
Laser Cutter.

ANBIETER Happylab GmbH sowie Happylab Deutschland GmbH |
m Alle, die das Angebote des Happylab nutzen machten, d. h. alle Biirger/innen |

Entwicklung von technischem Prototyp/Kleinserie |

Entwicklung von Ideen-Prototyp/ digitalem Service |
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Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie |
Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells O

RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Das HappyLab Salzburg befindet sich im TechnoZ, dem Technologie-Zentrum im Salzburger Stadtteil Itzling.
In drei Rdumen, auf 180 Quadratmetern befinden sich dort diverse Computer, Elektronikarbeitsplétze, 3D-
Drucker und Materialien wie z. B. farbiges Acrylglas fiir die Laserbearbeitung oder Folien fiir die Ubertra-
gung auf Kleidung. So kdnnen bis zu 20 Personen gleichzeitig an ihren Ideen im HappyLab arbeiten (vgl.
Abbildung 12).

Das Happylab finanziert sich mit Hilfe der Mitgliedsbeitrége, der Einbindung von Freiwilligen sowie z. B. die
Durchfiihrung von Workshops zu den unterschiedlichen Geréten. Als eingetragenes Fablab bietet das Hap-
pylab jeden Mittwoch um 19 Uhr eine Fithrung durch die Rdumlichkeiten fiir Erstbesucher/innen an und
gibt Auskunft iiber die verschiedenen Gerate und Mdglichkeiten, die das FabLab bietet.

METHODEN UND ABLAUFE

Zum Kennenlemnen des Happylabs sowie der einzelnen Werkzeuge werden regelmaBig Fiihrungen und
Workshops angeboten. Das Happylab bieten auch Fiihrungen fiir Schulklassen an, in denen die Grundlagen
der digitalen Fertigung praxisnah vermittelt werden. In der Wiener Niederlassung gibt es seit dem Friihjahr
2017 auch die Maglichkeit, dass Kindergeburtstage im Happylab gefeiert werden kénnen.

-77 Abbildung 12: Werkstatt und Laser Cutter des

" Happylab. Quelle: HappyLab.
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Das Happylab in Wien ist auch Teil des Organisationsteams der ersten Maker Faire in Osterreich gewesen
(Wien 2016) und hat sich in den letzten Jahren, zuletzt durch die Erdffnung des Berliner Happylab erweitert.

Die Infrastruktur der drei Standorte des HappyLabs wird laut Website von rund 2.000 aktiven Mitgliedern
genutzt; von Studierenden, Start-Ups und Unternehmerinnen und Unternehmer bis zu Hobbybastler/innen
ist die kreative Community bunt gemischt.

Das HappyLab hat bereits Erfahrungen in Kooperation mit einer Tischlerei, einem Architektenbiiro und An-
bietern fiir Hunde-und Katzenaccessoires gemacht. Das Zusammenarbeiten mit dem Lab erlaubt es Unter-
nehmen u. a. Prototypen und Kleinserien selbst (kostengiinstiger) herzustellen und zu erproben (Interview).

Homepage HappyLab, URL: http://happylab.de/de_ber/ueber-uns (2017-07-03); Interview im Rahmen von Labs4SME,
Friihjahr 2017

FabLab der Technischen Universitit Graz

Das FabLab der Technischen Universitt Graz wurde 2014 gegriindet und wurde friihzeitig und umfassend
von der Hochschulleitung geférdert. Fiir 2018 ist der Umzug in einen 2.000 Quadratmeter groBen Bereich
geplant.

Das FabLab der TU Graz unterstiitzt v.a. die Lehre und studentische Arbeiten rund um Pro-
totypenentwicklung, zudem dient das FabLab der Unterstiitzung von Griinder/innen sowie
der Kooperation mit Unternehmen.

ANBIETER Technische Universitat Graz |
m Studierende, Wissenschaftler/innen, Unternehmer/innen |

Entwicklung von technischem Prototyp/Kleinserie

Entwicklung von Ideen-Prototyp/ digitalem Service

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

O(m|m|m

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells

RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Das Fablab der TU Graz ist derzeit 220 Quadratmeter groB, der Ausbau auf eine dann neue, 2.000 Quadrat-
meter groBe Flache, ist schon geplant. Zum Fablab gehdren mehrere Rédume mit Werkzeugen (3D-Druck,
Holzbearbeitung, Elektronik) sowie auch ein Raum mit kleiner Kiiche und Bibliothek zum Austausch.
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Das FabLab der TU Graz bietet seinen Nutzerinnen und Nutzern eine groBe Auswahl an Maschinen an. So
kénnen neben verschiedenen 3D-Druckermodellen, Laser-und Vinylcutter, Frasmaschinen auch eine Aus-
wahl an Engineering-Tools und vieles mehr dazu verwendet werden, um Innovationen zu generieren (s. In-
terview).

Das Lab der TU Graz gehort zu den Fablabs und hat die FabCharta unterzeichnet, die u. a. vorsieht, dass Fa-
bLabs mindestens einen Tag in der Woche fiir die Allgemeinheit zugénglich sein sollen.

METHODEN UND ABLAUFE

An der TU Graz ist der Makerspace auch ein regularer Arbeits- und Lernraum, in dem Seminare und Ubun-
gen stattfinden und z. B. Prototypen von Entwicklungen im Rahmen der Abschlussarbeiten entwickelt wer-
den (s. Friessnig et al. 2016). An der TU Graz lemen so u. a. die Studierenden des Lehramtsstudiums In-
formatik die Maglichkeiten des universitétseigenen FabLabs kennen (s. Abbildung 13).

Abbildung 13: Ein Arbeitsraum im
Fablab der TU Graz.

Maker-Aktivitaten werden zudem im FabLab der TU Graz auch als Briicke gesehen, um Studierende bei der
Griindung von Unternehmen oder fiir die Kooperation mit Unternehmen gesehen (s. Bhm et al. 2016).
Das kreative Arbeiten mit den digitalen Werkzeugen in Form von offenem Austausch kann dabei kurzfristig
angelegt sein und in Form von Hackathons oder auch Ideenwettbewerben (hier arbeiten Teams gegenein-
ander, da nur einige von ihnen Preise gewinnen) oder auch Auftragsarbeiten umgesetzt werden. Bei letzte -
rem werden offene Fragen oder vergleichsweise offene Aufgabenstellungen bzw. Arbeitsauftrége an das Fa-
bLab-Team iibergeben, mit der Bitte um Losungsvorschlége, die von Studierendenteams entwickelt werden,
auch z. B. in Rahmen von Abschlussarbeiten.
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Von Januar bis Mai 2017 wurden im neuen Ticketing-System 400 unterschiedliche Nutzer/innen erfasst, zu
den Erfahrungen im Fablab wird regelmaBig in Publikationen verdffentlicht bzw. auch eigene Erhebungen
durchgefiihrt.

Das FabLab der TU Graz konnte schon einige Erfahrungen an Kooperationen mit Unternehmen und Auftrag-
geberinnen und -geber sammeln, u. a. ibernimmt das FabLab Fertigungsauftrage und entwickelt innovati-
ve Prototypen. Uber die Erwartungshaltungen von Unternehmen gegeniiber FabLabs hat das Team eigene
Studien durchgefiihrt, diese geben Einblicke in die erwarteten Chancen und befiirchteten Risiken, die durch
die Zusammenarbeit aus der Sicht der Unternehmen entstehen kénnten (Bohm etal., 2016).

Des Weiteren ist es Studierenden gelungen eine Maschine anzufertigen, die die Funktionen von mehreren
Maschinen besitzt und diese in einer einzigen Maschine vereint (ACCESS5). Auch bei der Arbeit mit Senso-
ren konnten die Studenten bzw. das Team Innovationen fiir das FabLab selbst generieren. So haben sie das
Fablab ,smart” gemacht und die Maschinen kdnnen nun auf vordefinierte Situationen reagieren und mit
den Nutzerinnen und Nutzern iiber E-Mail-Verkehr kommunizieren. Dies sollt auch soweit ausgebaut wer-
den, dass Fablabs auf der ganzen Welt miteinander verkniipft werden konnen und somit wird die
Kommunikation und die kreative Zusammenarbeit verbessert.

Interview im Rahmen von Labs4SME, Friihjahr 2017

Bohm T., Karre, H.D., Friessnig, M.H. & Ramsauer, C. (2016). Expectations of Established Companies on Digital Fabrication
Laboratories. In: Management of Technology Step to Sustainable Production: Conference Proceedings. Croatian Associ-
ation for PLM, 1 Jun 2016.

Friessnig, M.H., Karre, H.D., Schnéll, H.P. & Ramsauer C. (2016). Development of an educational program using capabilit-
ies of (academic) makerspaces. In: Proceedings of the st International Symposium on Academic Makerspaces. p. 53 - 57,
14 Nov 2016

Webseite des Fablab, u. a. http://fablab.tugraz.at/portfolio-item/making-fablabs-smarter-through-sensors-and-cloud-

based-analysis/ (2017-08-05)

Privacy & Sustainable Computing Lab (WU Wien)

Ende September 2016 erdffnete an der Wirtschaftsuniversitat Wien das ,Privacy & Sustainable Computing
Lab".

Ethische und nachhaltige Technologien, Privatsphare und weitere Grundrechte steten im
Mittelpunkt des interdisziplindren Forschungslabs bestehend aus Psycholog/inn/en, Inge-
nieur/inn/en, Jurist/inn/en, Sozialwissenschaftler/inne/n und Informatiker/inne/n.

ANBIETER Wirtschaftsuniversitat Wien
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Im Lab soll interdisziplindr an Fragestellungen gearbeitet werden, die sich damit beschafti-
gen, wie IT Infrastrukturen und Innovationen entwickelt werden konnen die ethischen Prin-
zipien verfolgen und vertrauenswiirdig sind, vor allem im Hinblick auf Privacy (vgl. Home-
page).

Entwicklung von technischem Prototyp/Kleinserie

Entwicklung von Ideen-Prototyp/ digitalem Service

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

B(OmO

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells

RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Das Lab befindet sich in den Raumen des Instituts fiir Management Informations Systems und des Instituts
fiir Information Business an der WU Wien.

METHODEN UND ABLAUFE

Interdisziplinaritat ist eines der zentralen Prinzipien der Arbeit im Lab zu sein, so wird auf der Homepage u.a
auf die Einbindung von IT-Expert/inn/en, Manager/inne/n, Jurist/inn/en, Philosoph/inn/en sowie auch Akti-
vist/inn/en hingewiesen. Fiir das "Privacy and Sustainable Computing Lab" ist die Zusammenarbeit mit
NGOs und Organisationen wie W3C und IEEE aber auch mit dem Europarat von besonderer Bedeutung. So
werden aus der wissenschaftlichen Arbeit im Lab konkrete Prozesse, Prototypen und Empfehlungen entwi-
ckelt, die unmittelbar eingesetzt und umgesetzt werden kénnen.

Auch wenn die Methoden und Abldufe im bzw. des Labs nicht ausdriicklich beschrieben werden, so scheint
die Interdisziplinaritat der beteiligten Personen eines der zentralen Prinzipien der Arbeit im Lab zu sein. Auf
der Homepage des ,Privacy & Sustainable Computing Lab" wird die Zusammenarbeit mit NGOs und Organi-
sation wie W3C und IEEE betont und eine Besonderheit des Labs ist das Netzwerk an interdisziplindren
hochkarétigen Beratern, das das Team bei dessen Tatigkeit unterstiitzt.

Seit der Eroffnung des Labs im September 2016 wurde eine Vielzahl von wissenschaftlichen Projekten initi-
iert, bei denen die interdisziplindre Forschung im Vordergrund steht. Eines der beiden Trégerprojekte, mit
denen das Lab wohl querfinanziert wird, ist das von der Europdischen Kommission gefdrderte Projekt SERA-
MIS, bei dem es sich um die RFID-Technologie und die Nutzung der umfangreichen Daten dreht; weitere
sind u.a. s SPECIAL, Algorithmic Management, usw.; vgl. https://www.privacylab.at/projects/).

Eine andere Erfahrung und Referenz, die das Lab vorweisen kann ist so auch das Projekt ,Privacy & Us", wel-
ches auch im Rahmen eines Forderprogramms von der Europdischen Kommission finanziell unterstiitzt wor-
den ist. Im Rahmen dieses Trainingsnetzwerks werden dreizehn kreative, unternehmerische und innovative
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junge Forscherinnen und Forscher geschult und unterstiitzt, neue Losungen fiir den Umgang mit den Daten
der Biirgerinnen und Biirger zu finden. Bislang konnten die Daten u. a. von Unternehmen missbrauchlich
und diskriminierend verwendet werden. Durch den interdisziplindren Zugang zu dem Problem sollen
ethisch-korrekte Losungen generiert werden.

Futurezone (2016). Privacy Lab "Neue Technologien kdnnen Privatsphare im Netz retten”. Beitrag von Barbara Wimmer
vom 3.10.16. URL: https://futurezone.at/netzpolitik/neue-technologien-koennen-privatsphaere-im-netz-
retten/224.238.434 (2017-08-05)

Privacy & Sustainable Computing Lab, Homepage, URL: http://www.privacylab.at/

Projekt Seramis, Homepage, URL: http://seramis-project.eu (2017-08-05)

E-Mail von Ben Wagner (2017-10-24)

loT Demo Lab der Salzburg Research

Das loT Demo Lab ist Teil des gleichnamigen Forschungsbereichs ,loT - Internet of Things” der Salzburg Re-
search Forschungsgesellschaft mbH. Der kreative Austausch und das AnstoBen von innovativen Ideen erfolgt
beim loT Lab im Rahmen von sogenannten loT-Talks im Rahmen der Salzburger loT-Meetup Gruppe, ,die In-
teressierten eine Plattform zur Vorstellung ihrer Ideen, Ergebnisse und Erfolge bieten” (vgl. Homepage Salz-
burg Research).

Das loT Demo Lab bietet mit den loT-Talks und dem loT-Meetup Salzburg Rahmen fiir intel-
lektuellen Austausch zwischen Expert/innen aus Forschung und Industrie sowie Biirger/in-
nen an.

ANBIETER Salzburg Research Forschungsgesellschaft mbH, Forschungsbereich Internet of Things

KMUs und Ingenieure/innen von Unternehmen werden mit dem Ziel adressiert, Ldsungs-
ansatze, Praxis-Beispiele, Anwendungen, Standardisierungsaktivitaten oder Geschéftside-
en bzgl. loT zu generieren und zu diskutieren.

Entwicklung von technischem Prototyp/Kleinserie

Entwicklung von Ideen-Prototyp/ digitalem Service

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

O(m|O|m

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells

RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Das loT Demo Lab ist ein einzelner Raum bei der Salzburg Research Forschungsgesellschaft mit etwa 20
Quadratmetern. Das Lab verfiigt tiber verschiedene Maschinen, die den Nutzerinnen zur Verfiigung gestellt
werden. Darunter sind u. a. 3D-Drucker, leichte CNC-Maschinen, eine ausgewahlte Software-Infrastruktur u.
a. auch fir die analytische Datenauswertung, sowie zusatzliche Sensorik fir vorausschauende Instandhal-
tung der im Einsatz befindlichen Maschinen. Neben der technologischen Erkundung im Rahmen der eige-

31


http://seramis-project.eu/
https://futurezone.at/netzpolitik/neue-technologien-koennen-privatsphaere-im-netz-retten/224.238.434
https://futurezone.at/netzpolitik/neue-technologien-koennen-privatsphaere-im-netz-retten/224.238.434

Innovation durch Exploration

nen Forschungs- und Entwicklungstétigkeiten bietet das Lab auch Unternehmen Unterstiitzung beim Rapid

Prototyping an.
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Bei den 10T Meetup Talks, die das loT Demo Lab organisiert, wird der Austausch von Lésungsansetzen, inno-
vativen Ideen und Geschéftsmodellen, bezugnehmend auf die Anwendungen von Internet of Things und
anderen aktuellen technologischen Fragestellungen, geférdert. Die dffentlich zugénglichen Talks werden
regelméBig ab 18:00 angeboten und ermdglichen Netzwerken, Diskussionen und kreativen Austausch (vgl.

Abbildung 14).

32



Innovation durch Exploration

Das loT Demo Lab hat seit seiner Entstehung acht Talks organisiert Durch Forschungsprojekte, den Dialog
mit Praktikern, und den Aufbau einer Software-Infrastruktur ist es Salzburg Research gelungen, ein groBes
Energie-Unternehmen bei der Digitalisierung und der vorausschauenden Instandhaltung zu unterstiitzen.
Es konnte Herausforderung, Chancen und Barrieren beziiglich der Zusammenarbeit mit Unternehmen er-
kennen und an einer neuen Strategie arbeiten.

Homepage Salzburg Research: https://www.salzburgresearch.at/event/8-iot-talks-salzburg/ (2017-08-05)
Interview im Rahmen von Labs4SME, Friihjahr 2017

Makerspace der Werkstitte Wattens

Die Werkstétte Wattens in Tirol wird von der Destination Wattens Regionalentwicklung GmbH betrie-
ben und umfasst u. a. einen Co-Workingspace wie auch einen Makerspace und beschreibt sich auf der
Homepage als ,internationales Unternehmens- und Kreativzentrum fiir Griinder, Start-Ups sowie pro-
duzierende und dienst leistende Unternehmen in unterschiedlichen Entwicklungsphasen” (Werkstatte
Wattens, 2017).

Die Werkstétte Wattens in Tirol ist ein Zentrum fiir (zukiinftige) Unternehmen die u. a.
einen Makerspace anbieten.
ANBIETER Destination Wattens Regionalentwicklung GmbH

Die Werkstatte Wattens umfasst insgesamt eine Flache von 2.400 Quadratmeter, die sich auf Cowor-
king-Spaces, Team Offices, Produktions-und Werkstétteneinheiten und ein FabLab aufteilen. Letzteres nennt
sich Center for Rapid Innovation und nimmt rund 300 Quadratmeter der Flache in Anspruch. Das FablLab
selbst unterteilt sich in verschiedene Labs: Im Central Lab, das das Herzstiick darstellt, wird der kreative Aus-
tausch gefordert und die Ideenrealisierung durch verschiedene Modelle des 3D-Druckers, Laser Cutter und

Vinylcutter unterstiitzt. Im sogenannten CNC Lab wird mit CNC-Frésmaschinen u. &. gearbeitet. Im Robotic
Lab ist u. a. ein Sechs-Achs-Roboter im Einsatz und im Elektro Lab findet man verschiedene Werkzeuge und

Griinder/innen, Start-Ups sowie produzierende und dienstleistende Unternehmen in un-
terschiedlichen Entwicklungsphasen

Entwicklung von technischem Prototyp/Kleinserie

Entwicklung von Ideen-Prototyp/ digitalem Service

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells

33



Innovation durch Exploration

Bauteile, mit Hilfe derer komplexe, elektronische Produkte realisiert werden kdnnen. Im Materials Lab wer-
den Materialdrucker, CNC-Stickmaschinen und Fluoreszenzspektrometer zur Verfligung gestellt.

METHODEN UND ABLAUFE

Das Fablab der Werkstatte Wattens bietet Beratung, Workshops sowie das Nutzen von den Maschinen und
der Raumlichkeiten an. Dies gilt auch in differenzierten Umstanden fiir Unternehmen, z. B. Teambuilding-E-
vents fir Unternehmen. Weiterfiihrende Informationen iiber Methoden oder Veranstaltungskonzepte wer-
den nicht offentlich (etwa auf der Webseite oder in Publikationen) beschrieben.

Rund 30 Mitglieder und Unternehmen haben 2016 das Center for Rapid Innovation aktiv genutzt und in
2017 wird mit einem Anstiegt gerechnet. Bei der Zusammenarbeit mit Unternehmen konnten bereits viele
Erfahrungen gesammelt und Ideen verwirklicht werden.

Eine besonders innovative Idee, die in den Raumlichkeiten des FabLabs entstand, nennt sich Neverlose und
ist ein Produkt von Powunity. Neverlose beschreibt GPS-Sensoren, die im Fahrrad im Rahmen, Riicklicht
oder in der Tasche eingebaut werden konnen, die das Fahrrad bei Diebstahl ausfindig machen kénnen. Zu-
satzlich dazu gibt es akustische PraventivmaBnahmen und weitere Fahrrad-Accessoires von Powunity.

Werkstatte Wattens (2017). Homepage, Stand 3.5.2017, URL: http://www.werkstaette-wattens.at/de/ueber-uns (2017-08-

05); Interview im Rahmen von Labs4SME, Friihjahr 2017

PoPlab (Italien)

Das PoPlab in Italien beschreibt sich als nachhaltigkeitsorientiertes FabLab fiir Architektur und Design be-
zeichnet und hat gemeinsam mit Experten/innen und Unternehmen eine eigene Methode (PED) entwickelt,
um den Prozess von der Idee bis hin zur ihrer Realisierung neu zu gestalten. Es ist Studio, Arbeitsfléache und
Schule in einem und auch fiir Privatpersonen zugénglich.

Das PoPlab steht fiir Performance Oriented Prototyping Lab und ist ,the place to do” |

ANBIETER

PoPlab SR.L. |

Es richtet sich vor allem an KMUs und Fachleuten aus den Bereichen Architektur, Design
und dem Ingenieurwesen

Entwicklung von technischem Prototyp/Kleinserie

Entwicklung von Ideen-Prototyp/ digitalem Service

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells
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RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Das PoPlab hat eine GroBe von 500 Quadratmeter, die Studio, Platz fir Workshops und Schule in einem ver-
eint. Das Fablab mdchte einen integrierten und iibergeordneten Service anbieten. Ausgestattet ist das Fab-
Lab dabei mit einer Vielzahl an technischen Geraten bzw. digitalen Technologien, die dem produktorientier-
ten Fokus gerecht werden kdnnen - 3D-Drucker, Schneideplotter, CNC-Maschinen und andere. Diese Gerate
kénnen diirfen nach Einschulung nicht nur von den Mitarbeiter/inne/n benutzt, sondern auch von Unter-
nehmen, Fachleuten und Privatpersonen genutzt werden. Das Lab arbeitet als eine Art Dienstnehmer und
tiber Projekte und Auftrdge mit Unternehmen zusammen oder bietet Schulungen fiir Hochschulen und
Fachleute an.

METHODEN UND ABLAUFE

Als ein auf Design und Architektur spezialisiertes Lab, ist die Orientierung der Arbeit neben dem Produkt,
der (Herstellungs-)prozess ein sehr groBer Fokus. In Zusammenarbeit mit Fachleuten und Unternehmen hat
das PoPlab eine Methode entwickelt, den Kunden/innen den besten Service bei der Realisierung und Gene-
rierung von Innovation anbieten zu kénnen. PED steht fiir ,Parametric Environmental Design” und hat zum
Ziel eine neue Art der Beziehung zwischen Design, Produktion, Nutzen und Asthetik durch Einsetzen digita-
ler Herstellungswerkzeuge und -prozesse entstehen zu lassen. Das Lab begleitet das Unternehmen von der
Ideengenerierung an bis hin zur Herstellung von Prototypen und spielt eine wesentliche Rolle bei der Aus-
fiihrung. Das Lab verbindet dabei Mglichkeiten der industriellen Produktion mit kiinstlerischem Wissen.
Auch Privatpersonen kdnnen im PoPlab ihre Ideen entweder selbst realisieren oder von Mitarbeiter/innen
der Einrichtung umsetzen lassen.

2016 waren 50 Mitglieder/innen des PoPlabs kreativ tatig und es gab Projekte und Kooperationen mit tiber
20 Unternehmen. In einer der Projekte ist auch das oben beschriebene ,PED" entwickelt worden, wodurch
ein Produkt neu designt und von Grund auf innoviert werden konnte.

Interview im Rahmen von Labs4SME, Friihjahr 2017

JOSEPHS - Innovationslabor in Niirnberg

Das JOSEPHS® ist ein offenes Innovationslabor in der Niimberger Innenstadt” ist ein offenes Innovations-
labor, das es den Besucher/innen ermdglicht, aktiv neue Produkte und Dienstleistungen von Unternehmen
mitzugestalten, zu testen und zu verbessern. Es bietet Unternehmen die Mdglichkeit zu einem gemeinsa-
men Thema drei Monate lang ihre neuen Ideen in den Raumlichkeiten von JOSEPHS zu testen.

Das JOSEPHS verbindet Unternehmen und Besucher/innen und bietet Raum fiir den Aus-
tausch kreativer Ideen.
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ANBIETER Fraunhofer-Arbeitsgruppe fiir Supply Chain Services (SCS) des Fraunhofer-Instituts fiir Inte-
grierte Schaltungen I1S, der Fraunhofer-Gesellschaft zur Forderung der angewandten For-
schung e.V. zugehorig. Das offene Labor wird in Zusammenarbeit mit der Friedrich-Alexan-
der Universitét Erlangen-Niirnberg entwickelt.

ZIELGRUPPE UND ZIEL- Unternehmen, Personen aus dem kreativen (Innovations-)bereich, Kundinnen und Kunden
SETZUNG

Entwicklung von technischem Prototyp/Kleinserie

Entwicklung von Ideen-Prototyp/ digitalem Service

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells

RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Das JOSEPHS befindet sich in der Niimberger Innenstadt und verfigt Giber eine Flache von Gber 400 Qua-
dratmeter, die Raum fiir kreativen Austausch bietet: Im Bereich ,Werkstatt" stellen verschiedene Unterneh-
men ihre neuen Produkte und Dienstleistungen vor, die von Besucher/innen vor der Markteinfihrung aus-
probiert, mitentwickelt und getestet werden konnen. In der ,Denkfabrik” werden Seminare und Workshops
entweder von den Firmen oder von Josephs gehalten, die tiber Innovationen informieren oder den aktiven
und kreativen Austausch fordern. Hier konnen die Besucher/innen auch durch kostenfreie Veranstaltungen
neue Technologien wie dem 3D-Druck erproben (vgl. Abbildung 15, Abbildung 16).

- 'ﬁ Abbildung 15: Themenwelt Smarte Ser-
-ﬂ vices im JOSEPHS.
: - e — Quelle: Fraunhofer IS

-
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| | [ |
Abbildung 16: Grundriss des JOSEPHS .
Quelle: http://www.josephs-service-manufaktur.de/ueber-josephs (2017-07-03)

METHODEN UND ABLAUFE

Das JOSEPHS bietet Unternehmen die Moglichkeit ihre Produkte und Dienstleistungen in der friihen Inno-
vationsphase durch den Austausch und das Feedback von den Besucher/innen in einem realen Umfeld zu
testen und weiterzuentwickeln. Alle Unternehmen prasentieren lhre Fragestellungen und Unternehmen im
Rahmen einer gemeinsamen Themenwelt. Die sichtbare Phase des Entwicklungsprojekts dauert drei Mona-
te, die Projektlaufzeit des gesamten Projekts reicht zwischen 3 und 12 Monaten Gber das sichtbare Projekt
hinaus. In diesem Zeitraum werden mittels designorientierter Methoden Forschungsfragen identifiziert,
Szenarien entwickelt und Beobachtungen und Labordaten analysiert. Fiir die Besucher/innen ergibt sich da-
durch die Maglichkeit neuartige Produkte und Dienstleistungen zu testen, aktiv mitzugestalten und Feed-
back und Verbesserungen vorzuschlagen.

Das JOSEPHS wurde 2014 erdffnet und hat seitdem zahlreiche Workshops, Vortrage und Veranstaltung ge-
halten und kreative Menschen zusammengebracht. 2017 wurde es im Wettbewerb ,Ausgezeichnete Orte im
Land der Ideen” prémiert.

www.josephs-innovation.com, http://www.josephs-innovation.com\ueber josephs (2017-10-17)
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IOT-INNOVATIONSRAUME: AUSGEWAHLTE FORMATE

Uberblick

Vier loT-Innovationsformate, die mit unterschiedlichen Zielsetzungen unabhangig von einem bestimmten
Raum durchgefiihrt wurden, werden in diesem Abschnitt vorgestellt (s. Tabelle 3).

BEZEICHNUNG PRODUKT SERVICE 10T-TECH- GE-
NOLOGIE SCHAFTS-

MODELL

Global Service Jam O | O O
Palfinger Hackathon u O | O
Jugend hackt u O | O
Bosch loT Business Model Builder O O O |
Tabelle 3: Ubersicht iiber ausgewahlte loT-Innovationsraum-Formate und ihre Foki
Global Service Jam

Der Global Service Jam ist eine Wochenendveranstaltung, die jahrlich hunderte dafiir begeistert, global ver-
netzt daran zu arbeiten, innerhalb von 48 Stunden neue und/oder verbesserte Serviceleistungn herzustellen
und diese Losungen zu teilen. 2011 fand der Global Service Jam zum ersten Mal statt und konnte mit 1.200
Teilnehmer/innen in 50 Landern 200 Servicedesign-ldeen in Prototypen umsetzen.

.Es geht darum, in zwei Tagen eine Serviceidee zu entwickeln und daraus einen Prototyp
zu bauen” (von der Homepage)

ANBIETER Der Global Service Jam ist eine Non-Profit-Initiative der WorkPlayExperience GbR in
Deutschland.

Der Global Service Jam und seine Schwesternveranstaltungen GovJam und Global Su-
stainability Jam sind fir Expert/inne/n, Berufstétige im Serive-und Designbereich und ge-
nerell fir alle Interessierten zugénglich, die motiviert und gemeinsam arbeiten wollen.

Entwicklung eines Produkts

Entwicklung einer Dienstleistung

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

Oojo|m|Od

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells
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RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

An mehr als 100 Orte und Raumlichkeiten in 50 verschiedenen Landern, kdnnen Freiwillige, die ,Jammer”,
an den vorab bestimmten Jam-Wochenenden mitwirken. Mitmachen kann jede/r und das Ziel, eine Service-
leistung zu einem zundchst geheimen Thema zu entwickeln, wird durch intensive Zusammenarbeit, eine
groBe Menge an Post-Its und vielen anderen Werkzeugen und Unterlagen unterstiitzt. Das Thema wird da-
bei zu Beginn offentlich gemacht, einmal war das Thema zum Beispiel das Gerausch eines fallenden Wasser-
tropfens. Verschiedene Materialien und Werkzeuge stehen den Jammern vor Ort zur Verfiigung einen inter-
aktiven, funktionalen Prototypen zu bauen. Der Lernprozess soll durch das Hochladen von Notizen, Fotos
und Dokumentationen der verschiedenen Arbeitsschritte global geteilt werden.

METHODEN UND ABLAUFE

Der Zugang zu einem Jam an einem bestimmten Ort ist durch eine Voranmeldung und einen geringen fi-
nanziellen Beitrag geregelt, der auch fir Studierende und Arbeitslose erschwinglich sein soll. Geht es um
den Ort selbst, wo der Jam gehalten werden soll, so kann man sich als neuen Austragungsort (,Jam Locati-
on") online registrieren. An einem Wochenende kommen die Freiwilligen zusammen und erarbeiten spezi-
elle Serviceleistungen und Ideen zu einem festgelegten Thema, zu dem weltweit an mehreren Orten gleich-
zeitig gearbeitet wird. In 48 Stunden ist es nicht das Ziel, eine Prasentationen zu halten, sondern einen Pro-
totypen vorzustellen. Wahrend des flexiblen Arbeitens sollten Fotos und Notizen zu den einzelnen Prozes-
sen hochgeladen und Prozessschritte dokumentiert werden, um sie mit der globalen Gemeinschaft teilen zu
konnen. Beim Global Service Jam geht es darum miteinander zu arbeiten, offen auf andere Ideen einzu-
gehen und gemeinsam Losungen zu generieren und zu teilen.

Den Global Service Jam gibt es seit 2011, als sich zum ersten Mal 1.200 Menschen in 50 Landern weltweit
48 Stunden lang zusammenarbeiteten und 200 Servicedesigns entwickelten.. Ende 2011 entstand zusétz-
lich eine Schwesterveranstaltung, der sogenannte Global Sustainability Jam, der sich speziell nachhaltigen
Themen widmet. Auch der GovJam (kurz fiir Government Jam), hat sich speziell auf ein Thema fokussiert
und findet seit 2012 statt.

Website, URL: http://planet.globalservicejam.org/content/about (2017-07-23)
Video iiber den Service Jam. URL: https://vimeo.com/217515672 (2017-07-23)

Hackathon des Palfinger Digitalisation Lab (Wien 2017)

Das Palfinger Digitalisation Lab hatim Mérz 2017 mit dem Palfinger Hackathon in 36 Stunden zahlreiche di-
gitale Ldsungen generiert.

Der Hackathon, der 2017 von Palfinger in Kooperation mit Tieto und der Osterreichzentrale
Microsoft organisiert wurde, war der groBte in der osterreichischen Geschichte.
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ANBIETER Palfinger AG, Tieto Austria GmbH, Microsoft Cooperation
Die Zielgruppen sind Start-Ups und Student/innen in der [T-Branche, Softwareentwicklung
u. d., wie auch freiberufliche ,Creator”

Entwicklung eines Produkts

Entwicklung einer Dienstleistung

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

Oojfojco|m

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells

RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Der laut Anbieter groBte Hackathon Osterreichs, der 2017 durch Palfinger initiiert wurde, fand in der Oster-
reichzentrale von Microsoft im 12. Gemeindebezirk in Wien statt. Das Microsoft-Haus verfiigt iiber eine aus-
reichende Infrastruktur und sorgt u. a. mit einem Biotop und Rutsche im Haus auch fiir anregendes Ambien-
te; auch wurde fiir einen ausreichenden Vorrat an Verpflegung wurde gesorgt. (s. Gewinn, 2017)

Durch die Teilnahme an dem Hackathon haben die sog. ,Creators” ,die Chance, mit modernster Hard- und
Software der Spitzenklasse zu arbeiten. Sie konnten die Microsoft HoloLens fiir Ihr Anwendungsszenario tes-
ten, die Remote-Benutzerfiihrung mithilfe von XMReality ausprobieren, die neueste VR-Brille nutzen und
sogar leistungsstarke, auf der Azure-Plattform von Microsoft basierende Anwendungen erstellen.” (vgl. Ho-
mepage zum Hackathon, http://www.palfinger-hackathon-2017.com/). Im Gegenzug erhalt Palfinger die Er-
laubnis dazu Ideen und Materialien, die im Laufe des Hackathon generiert und gesammelt werden, wah-
rend und nach der Veranstaltung u. a. zu présentieren, zu veréffentlichen, zu kopieren, zu modifizieren und
davon abgeleitete Werke zu erstellen und weiterzuleiten. Die erstellten Materialien bleiben Eigentum der
Entwickler/innen.

METHODEN UND ABLAUFE

Die Teilnehmer/innen des Hackathon wurden von Palfinger im Vorfeld ausgewahlt und eingeladen, daran
teilzuhaben. Dabei hat sich diese Einladung vor allem an Start-Ups und Studenten/innen gerichtet. Laut
Gewinn online (2017) waren es vorwiegend junge Teilnehmer/innen, die ihre Féhigkeiten unter Beweis
stellten. Insgesamt wurden 100 Teilnehmer/innen ausgewahlt, die in 24 Teams zu je drei bis sechs Perso-
nen aufgeteilt wurden und rund 36 Stunden Zeit hatten, um kundengerechte Losungen zu vier verschiede-
nen Themenbereichen (es konnte ein Bereich oder eine Mischung aus mehreren gewahlt werden) zu fin-
den. Zur Unterstiitzung wurden den Teams Mitarbeiter/innen von Palfinger als Coaches zur Seite gestellt,
die grundlegende und fallbezogene Informationen Gber den aktuellen Stand liefern konnten. Der Ablauf
wird im Folgenden vorgestellt (s. Abbildung 17).
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Samstag, 04. Mérz 2017 Sonntag, 05. Mdrz 2017
08:00 Einlass und Anmeldung 08:00 Friihstiick
09:00 Keynotes und Einfiihrung 09:00-11:30 Mentoren besuchen die Teams
10:00 Zeit zum Hacken 12:00 Mittagessen
12:00 Mittagessen 13:30-16:00 Betreuer besuchen die Teams
13:30-16:30 Mentoren besuchen die Teams 16:00 Deadline
18:00 Abendessen 16:00-17:00 Prisentationswettbewerb
22:00 Ende 1. Tag 17:00-17:30 Siegerehrung

17:30 Ende

Abbildung 17: Ablauf der beiden Tage beim Palfinger Hackathon
Quelle: Homepage (eigene Ubersetzung),
URL: http://www.palfinger-hackathon-2017.com/(2017-08-03)

Der Motivation fiir die kreativen, digital und computertechnisch affinen Kdpfe am Hackathon diente ein
Preisgeld von bis zu 3.000 £ fiir die ersten drei Platze und auch die Aussicht auf das gemeinsame Weiterar-
beiten mit Palfinger am Siegerprojekt bzw. an der Idee des Siegerteams. Bei der Présentation der Ideen am
zweiten Tag, wurden die vorgestellten Arbeiten von einer Jury nach ,Einzigartigkeit, Besténdigkeit, Design,
Aufmachung der Prasentation und Business Impact” bewertet. (Gewinn online, 2017).

Der Hackathon wurde von Palfinger Digitalisation Lab, das 2015 als internes Start-Up bei Palfinger gegriin-
det wurde, organisiert. 2017 wurde es mit 100 Teilnehmer/inne/n laut Homepage der gréBte Hackathon in
der dsterreichischen Geschichte.

Gewinn online (2017). Digitalisierung erobert Industrie: Der Palfinger-Hackathon. Beitrag vom 22.3.2017 http://www.-
gewinn.com/management-karriere/unternehmen-maerkte/artikel/digitalisierung-erobert-industrie-der-palfinger-hacka-

thon/ (2017-08-05)
Palfinger Hackathon http://www.palfinger-hackathon-2017.com/ (2017-08-05)
Palfinger News https://www.palfinger.com/de/aut/produkte/ladekrane/aktuelles/2016/palfinger-hackathon (2017-08-05)

Jugend hackt (Berlin 2016)

Seit mehreren Jahren wird der Hackathon fiir Jugendliche von 12 bis 18 Jahren an verschiedenen Stand-
orten im deutschsprachigen Europa durchgefiihrt, der unter dem Motto ,Mit Code die Welt verbessern”
steht.
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Der dreitdgige Jugend-Hackathon ,Jugend hackt” fiir Jugendliche bis 18 Jahren tragt das
Motto ,Mit Code die Welt verbessern”, Hardware spielt bei den Projekten eine zunehmen-
de Rolle.

ANBIETER Veranstalter sind die gemeinniitzigen Einrichtungen mediale pfade.org - Verein fiir
Medienbildung e.V. sowie die Open Knowledge Foundation Deutschland.

Jugendliche zwischen 12 und 18 Jahren mit ersten Programmererfahrungen kénnen sich
beim Hackathon mit dem Motto ,Mit Code die Welt verbessern” bewerben. Jugend hackt
hat dabei unterschiedliche Schwerpunktthemen - im Oktober 2016 lautet das Thema im
Berlin ,Grenzen im Kopf" und soll einen positiven Zugang zu Technik schaffen (s. Glaser,
Reimer & Seit, 2016, Abschnitt 2.2).

Entwicklung eines Produkts

Entwicklung einer Dienstleistung

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

Oo(ojo|(m

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells

RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Zentral fir die Veranstaltung ist ein sehr gutes Internet und entsprechende Raumlichkeiten fir die unter-
schiedlichen Formate und Arbeitsformen bei Jugend hackt, d. h. Raume fiir die Arbeit in Kleingruppen so-
wie Vortragsraume fiir die Lightning Talks bzw. GroBgruppenmoderation.

Urspriinglich als Programm-Event geplant hat der Einsatz von Hardware bzw. loT rasant innerhalb von 2 Jah-
ren rasant zugenommen: ,Ein Erfahrungswert von ,Jugend hackt” ist, dass die Anzahl der Projekte mit Hard-
ware-Bezug von 7% im Jahr 2013 auf 70% im Jahr 2015 gestiegen ist. Neben dem Maker-Trend sind die
Haptik und die relativ einfache Versténdlichkeit von Hardwareprojekten zwei weitere Griinde, warum ein
umfangreiches Hardware-Angebot auf keinem Jugend-Hackathon fehlen sollte. Die Auswahl ist groB und
steigend: Raspberry Pis, Arduinos mit Sensorenkit, Makey Makeys, Breadboards und Létstationen bieten
sich an. Es gibt zunehmend die Mdglichkeit, diese Gerate auszuleihen (in der Hauptstadt beispielsweise bei
der Technologiestiftung Berlin). Doch auch die Zusammenarbeit mit einem FabLab oder anderen Initiativen
mit Hardwarefokus ist empfehlenswert, um den Jugendlichen die Nutzung von 3D-Druckem, Lasercuttern,
CNC-Frdsen etc. zu ermdglichen.” (Glaser, Reimer & Seitz, 2016, Abschnitt 3.8.4).

Bei Jugend hackt sind neben dem Organisationsteam Mentor/inn/en aktiv, d. h. erfahrene
Programmier/inn/en und Entwickler/inn/en mit unterschiedlichen Hintergriinden, die entsprechend ge-
schult wurden. Zudem sorgt ein medienpéadagogische Team fiir die Gestaltung des Events, die Ausbildung
der Mentor/inn/en und weitere Helfer/inne/n fiir die Betreuung der Jugendlichen (Aufsichtspflicht!) bzw.
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technischen Support, u. a. bei der Abschlussprasentation. Vom 14. bis 16. Oktober 1016 waren zum Beispiel
bei 120 Jugendlichen 42 Mentor/innen und 42 Helfer/innen aktiv (Jugend hackt, 2016).

Die Jugendlichen werden angehalten, Open Source und Open Data zu nutzen und unter offenen Lizenzen
zu veroffentlichen. Sie treten keine Rechte an den Veranstalter ab.

METHODEN UND ABLAUFE

Das mehrtdgige Event wird im Handbuch zu Jugend Hackathons im Detail beschrieben (vgl. Abbildung 18).
Bei Jugend hackt kommen 40 bis 120 Jugendlichen zusammen - es gilt also zunéchst sich und die Ablaufe
kennen zu lernen. Die Jugendlichen haben sich im Vorfeld beworben und werden, auch hinsichtlich Ge-
schlecht und sozialem Hintergrund ausgewahlt. Nach einer Brainstorming- und Gruppenfindungsphase ar-
beiten die Gruppen, von Mentor/inn/en begleitet, an ihren Ideen. Parallel gibt es kurze Inputs zu aus-
gewahlten Themen im Vortrags- oder Workshopsstil. Der dritte und letzte Tag steht im Zeichen der offentli-
chen Abschlussprasentation, die bei Berlin 2016 mit der Volksbiihne als Veranstaltungsort einen représen-
tativen Rahmen hatte. Morgens wird noch an den Projekten und Vortragen gefeilt, am friihen Nachmittag
findet die Abschlussprasentation statt (400 Personen vor Ort, 300 im Live-Stream; vgl. Jugend hackt, 2016).

Wahrend bei den bisherigen Jugend-hackt-Durchfiihrungen einzelne Projekte durch eine Jury mit Preisen
ausgezeichnet wurden, hat man in Berlin 2016 das erste Mal darauf verzichtet, aber einzelne bzw. die Grup-
pen mit ,Badges” begliickt (s. Jugend hackt, 2016): ,Badges sind kleine Auszeichnungen, wie zum Beispiel
'Helfende Hand', 'Vemetzer/in', 'Open Data-Held/in', 'Open Source-Konig/in', den Gamer/innen unter euch
auch als Achievements bekannt."”
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BESCHREIBUNG

Begrafung der Tellnehmenden, Xennenlern- und Auflockerungsrunde,
Voystellung des Formats und des Gesamtablaufs

- uid Auflockerrgsrunde,

urid des Ge

Kurze Inputvortrage zu wichtigen Toois oder Daten und thematischen
Schwerpunktan

Kennenternen und ideenfindung in Gruppen, Sestaltung van
Brainstormingolakaten

FreiesSpiel  Ibis4h niefilerrien, Spielen, Betrachtung der Srainstormingplakate
Tag2
PHASE ZETTRAHMEN BESCHREIBUNG
Frinstuck 0,5 bis 1h
Begrifiung 05k Blaufs snd der Grupp
6 Projektteams bilden sich, Mentor/innen teilen sich
Gruppenfindung 1 bis 2h Projektgstighan 2
‘Coden 2bis3h Arbeit an den Projekten mit L i i i
1 Auch variabel handhabbar, um Arbeitsflow nicht zu storen (z8.
Mittagessen 1h Clgetood)
‘Goden 4 bissh Arbeit an den Projekten mit L itzurg d i
Parallet 2 bisth Kurze Vartrage oder Workshops zu verschiedenen Themen, die
Lightning-Talks ‘ ‘optional van den Teilnehmendan besucht werden kennen
‘Abendessen Ah
; ) Nach Alter und Bedurfnissen konnen auch unterschiedliche
(el gl Schlafenszeiten angeboten warden
Tag3
PHASE ZEITRAHMEN BESCHREIBUNG
Frihstick 0.5 bis 1h
o ; vorstellung des Ablaufs und Anmoderation der
Begrifuny ook Prasentationsibung
Prssentationes Gber  2HBSh Je'nachi Anzahl der Gruppen, Lange der Praseritationen und

Parailel mzrersrh!ﬂ* 25530

Apschlussprasentation 2 Bis 25k

Verabschiedung

0,5 bis 10

Ubungen festlagen
Fertigstellung der Prasentationen und Projekte

Modarierte Vorstellung der Prajekte, evtl Jurysitzung und
Preisverleihung

Verabschiedung Lnid Abreise

Abbildung 18: Uberblick iiber 3 Tage bei ,Jugend hackt".

Quelle: Glaser, Reimer & Seitz, 2016, Abschnitt 3.9.1 (Screenshot)

Bei den unterschiedlichen ,Jugend hackt"-Events wurden bereits eine Vielzahl von Projekten entwickelt. Im
Berlin 2016 waren dies z. B. 24 Projekte (Jugend hackt, 2016): ,Ein Schalter-Schalter fiir das nachhaltige
Smart Home. Kluger Einbruchschutz. Schwabbelnde Baumdiagramme aus Twitter-Hashtags. Endlich geni-
gend Mathe- und Physikaufgaben. Demonstrationshilfe (z. B. gegen Mateverbot). Strahlungsmessung (nur
echt mit Geigerzahler). CO%Emissionsscanner. Kartenvisualisierung fiir mehr Recycling. Stimmungsbarome-
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ter. Uberpriifbare Wahrheiten in Nachrichten. Analyse Pegidas (Problem: die Rechtschreibung). Licht-durch-
Musik-Analyse. Akustisch unterstiitzte Luftqualitét. Wetterstation (inkl. Aufruf zu Open Data). Dezentraler,
datenschutzfreundlicher Chat. Sportfreundschaften. Wie Tinder, aber fiir Charakter. Was ist das fiir 1(2,3,4)
Bildschirm? Konsumartikelspenden fiir Gefliichtete. Karten gegen Geschichtsvergessenheit. WLAN an Schu-
len (endlich!). Wie Tinder, aber gegen Vorurteile.” Fast die Halfte der Projekte ist demnach im Kontext von
loT anzusiedeln.

Das Projekt wird dabei auch von der Presse sehr wohlwollend beschrieben (Frankfurter Allgemeine, 2016,
Teaser): ,Digitale Bildung als Selbstbestimmung und SpaB: Bei ,Jugend hackt" in Berlin erobern junge Pro-
grammierer mit originellen Ideen und eindrucksvollen Arbeiten das Internet als Gestaltungsraum.” Seitz
(2016) betont dabei auch die Mdglichkeiten fiir kreative Entwicklungen: ,Jugend hackt" ist die Spielwiese
fiir kreatives digitales Gestalten. Insbesondere durch die intensive Phase der Ideen-Entwicklung sowie das
interdisziplinare Thema und die intensive Zusammenarbeit wahrend der Tage, erdffnen sich zahlreiche Mog-
lichkeiten und ein groBer Raum fiir Kreativitdt und innovative Umsetzungen”. (S. 45). Jugend hackt sorgt
bei allen Beteiligten immer wieder aufs Neue fiir groBartige Erfahrungen - und Schlafmangel. Neben orga-
nisatorischen Herausforderungen und der notwendigen Suche nach Sponsoren, Unterstiitzer/innen und eh-
renamtliche Helfer/innen stellt es sich auch jedesmal als Herausforderung dar, Mddchen zu erreichen.

Frankfurter Allgemeine (2016). Bildungsprojekt ,Jugend hackt". Was haben sie jetzt wieder ausgeheckt? Beitrag von Fridt-
jof Kiichemann, 18.10.2016, URL: http://www faz.net/aktuell/feuilleton/debatten/die-digital-debatte/das-coder-treffen-ju-
gend-hackt-in-berlin-14485546.html (2017-08-05)

Glaser, Paula; Reimer, Maria & Seitz, Daniel (2016). Handbuch Jugend Hackathons, URL: https://handbuch.jugendhackt.-
de/(2017-08-05)

Jugend hackt (2016). Danke, Jugend hackt Berlin 2016!! Beitrag von Maria Reimer vom 21. Oktober 2016. URL: https:/ju-
gendhackt.org/danke-jugend-hackt-berlin-2016111/(2017-08-05)

Homepage zur Veranstaltung ,Jugend hackt": http://jugendhackt.de/

Seitz, Daniel (2016). Jugend hackt - ein Wochenende gemeinsames Coding und Making. In: Sandra Schén, Martin Ebner
&Kristin Narr (Hrsg.), Making-Aktivitdten mit Kindern und Jugendlichen. Handbuch zum kreativen digitalen Gestalten, S.
42-46. URL: http://www.bimsev.de/n/userfiles/downloads/making_handbuch_online_final.pdf (2017-08-05)

Bosch loT Business Model Builder (Bilgeri et al. 2015)

Der loT Business Model Builder, der im Rahmen des Whitepapers von Bilgeri et al. (2015) in Kooperation
des Bosch loT Labs und der Bosch Software Innovations GmbH entwickelt wurde, ist eine Schritt-fiir-Schritt
Anleitung zur Erstellung eines Geschéftsmodell, das sich speziell auf das Internet der Dinge bezieht.

Der loT Business Model Builder von Bosch beschreibt das Vorgehen der Geschaftsmodell-
entwicklung rund um loT-Anwendungen.

ANBIETER Das Modell wurde in Kooperation von den Bosch loT Labs und der Bosch Software Innovati-
on GmbH entwickelt und in Form eines Whitepapers verdffentlicht (Bilgeri et al. 2015).
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ZIELGRUPPE UND ZIEL- Unternehmen, Unternehmensmitarbeiter/innen
SETZUNG

Entwicklung eines Produkts

Entwicklung einer Dienstleistung

Entwicklung einer neuartigen (loT) Technologie

Erarbeitung eines neuen Geschaftsmodells
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RAUME, WERKZEUGE UND RAHMENBEDINGUNGEN

Obwohl es Innovationen von Business Modellen gibt, ist ein spezielles auf loT ausgerichtetes oft nicht aus-
findig zu machen und durch die Komplexitét von loT kann die Einbettung mit groBem Aufwand einher-
gehen. Die vorliegende Anleitung unterstiitzt Unternehmen bei der Erstellung eines loT Geschaftsmodell,
um sich den Chancen die das Internet der Dinge mit sich bringt, besser widmen zu kénnen.

METHODEN UND ABLAUFE

Die Schritte des Business Model Builder sind in folgender Tabelle grob beschrieben (s. Tabelle 4).

PHASE SCHRITT

Ideation 1. Liste von Mdglichkeiten

BESCHREIBUNG

In einem interdisziplindren Workshop werden Ideen gesammelt und
geordnet

2. Skizze von Mdglichkeiten

Ausgewahlte Ideen werden im Workshop skizziert und auch aus der
Perspektive wie Kundinnen und Kunden davon profitieren beschrie-
ben?

3. Vorauswahl der Méglichkei-
ten

Die verschiedenen Méglichkeiten werden im interdisziplinaren Team
besprochen und max. fiinf davon werden fiir die weitere Bearbeitung
ausgewahlt

4. Auswahl der Maglichkeiten

Als ,Hausaufgabe" evaluiert das Kernteam die Entscheidung und Aus-
wahl, die getroffen wurde

Vorbereitun -
orbereitung 5. Detaillierter Nutzen aus

Kundensicht

Die ausgewdhlten Ideen werden in einem Workshop aus Sicht von
Kundinnen und Kunden detailliert gestaltet

6. Analyse des Stakeholder-
Netzwerks

In dem Workshop sollen wichtige Stakeholder und ihre Aufgaben, die
zur Realisierung notwendig sind, identifiziert
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7. Auswahl eines bestimmten | Das Kernteam entscheidet sich fiir einen passenden Stakeholder (in
Stakeholders manchen Fallen kann ein weiterer Sinn machen) und analysiert dessen
Businessmodel

8. Fertigstellung des Business- | Die gewonnen Informationen werden in einem Workshop von dem
modells und Geschaftsszenari- | Kernteam mit Unterstiitzung von Experten zu einem Businessmodell-
os fiir ausgewahlten Stakehol- | Entwurf weiterverarbeitet und ausstehende wichtige Daten gesammelt
der

Evaluation 9. Zusammenfihren der Er-|Alle Ergebnisse werden zusammengefiihrt und geprift. Die nachsten

gebnisse Schritte (Roadmap) werden beschlossen

10. Businessmodell Szenario | Das Kernteam erarbeitet mit Hilfe von Experten 4-8 plausible Szenarien
Planung zu dem Businessmodel aus und untersucht interne und externe Fak-
toren auf Unsicherheiten und Annahmen auf ihre Sensitivitat

Tabelle 4: Die zehn Schritte des loT ,Business Model Builder” nach Bilgeri.
Quelle: Ubersetzung/Zusammenfassung der Beschreibung in Bilgeri et al. (2015)

Die detaillierte Beschreibung des Verfahrens verweist auch auf passende Templates und Methoden, die dem
Thema loT bzw. digitale Geschaftsmodelle angemessen aufgreifen und gut passen, z. B. den von Bosch ent-
wickelten ,loT Shamrock” oder den Business-Modell-Canvas (Osterwalder & Pigneur, 2010).

Das vorgestellte Verfahren zur Erstellung eines loT Geschaftsmodells ist leicht zu handhaben, weil der Ein-
stieg bei jedem Schritt mdglich ist. Das Whitepaper beinhaltet zudem eine Auflistung von unterstiitzenden
Tools, die den Prozess erleichtert und abhéngig von den Zeit -und Personalressourcen kénnen die verschie-
denen Schritte im Rahmen von Workshops u. &. erfolgen. Wichtig dabei ist zu erwdhnen, dass es sich hier
um einen iterativen Prozess handelt und es in manchen Féllen notwendig und sinnvoll ist, einen Schritt lan-
ger zu bearbeiten oder gar zu wiederholen, bevor zum ndchsten Schritt iibergegangen wird. Der ganze Pro-
zess kann mehrere Monate in Anspruch nehmen.

Das Modell beruht auf den Erfahrungen des Bosch loT Labs und der Bosch Software Innovations GmbH bzw.
der Whitepaper-Mitwirkenden und wird bei Bosch zur loT-Geschéftsmodell-Innovationen eingesetzt.

Bilgeri, Dominik; Brandt, Veronika; Lang, Marco; Tesch, Jan & Weinberger, Markus (2015). The loT Business Model Builder. A
hite Paper of the Bosch loT Lab in collaboration with Bosch Software Innovations GmbH. October 2015. URL: http://www.i-
t-lab.ch/wp-content/uploads/2015/10/Whitepaper_loT-Business-Model-Builder.pdf (2017-02-12)
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WERKZEUGE UND ANREGUNGEN FUR DAS EXPLORIEREN MIT 10T

Wenn es um Anfénger/innen-Projekte mit neuen Technologien handelt, gibt es insbesondere in der Litera-
tur zur Arbeit mit Kindern zahlreiche geeignete Projekte (s. Schon, Ebner & Narr, 2016). Im Folgenden stel-
len wir jedoch gezielt einige der Werkzeuge vor, mit denen sich speziell im Feld der Internet der Dinge kon-
krete Moglichkeiten fiir die Arbeit in Innovationsraumen ergeben.

Werkzeuge zur Exploration mit loT

Flic Buttons

Flic Buttons dhneln einem groBen Knopf und haben die Féhigkeit das Wohnen smarter zu machen. Flic
Buttons werden durch Bluetooth und W-Lan mit anderen technischen Geraten, beispielsweise den Lampen,
dem Fernseher oder der Musikanlage verbunden und erlauben eine Steuerung dieser durch einen Knopf-
druck. Auch konnen die Buttons mit zahlreichen anderen Apps auf Smartphones verbunden werden, so dass
beispielsweise per Knopfdruck eine vordefinierte Nachricht versendet werden kann (,bin zuhause!").

Als Vermittler zwischen Flic Buttons und der Musikanlage steht das Smartphone, von dem aus iber die Flic-
App die Funktionen von einem bestimmten Button festgelegt werden. Jedem Button kdnnen drei konkrete
Anwendungen zugeordnet werden und per Klick, Doppelklick oder dem Halten der Taste ausgefiihrt wer-
den. Mdchte man einen romantischen Abend verbringen, so wir durch einen Doppelklick das Licht gedimmt
und der Bildschirm des Fernsehers zeigt beispielsweise einen Kamin. Durch das Halten des Knopfes schaltet
sich der Fernseher fiir einen Filmabend ein und das Licht wird nach Voreinstellung dementsprechend veran-
dert.

Flic Buttons eignen sich fiir alle, die mit einem Smartphone und dessen Anwendungen ver-
traut sind.

Der Flic Button verbindet sich durch einen Klick automatisch mit der vorhandenen Verbindung
(u.a. WLan, Bluetooth) und den Geraten, die sich in diesem Netzwerk befinden. Durch die Flic
App, die kostenlos auf dem Smartphone installiert wird, werden dem Button die gewiinschten
drei Funktionen zugefiihrt und dieser kann dann mit der klebenden Riickseite an einem
Gerédt/bzw. Ort der Wahl angebracht werden.

ANBIETER Flic Inc.

KOSTEN Die Flic App ist fiir Android und i0S geeignet und wird kostenlos zur Verfiigung gestellt. Ein
Flic Button kann iiber Indiegogo oder dem angegeben Link zu den Produkten bestellt werden
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und kostet knapp 35 US-$ ohne Versand.

Seite mit Produkten/Kauf: https://flic.io/product/

Anweisung alt: https://www.indiegogo.com/projects/flic-the-wireless-smart-button-app#/
(2017-08-05)

Anweisung neu: https://www.indiegogo.com/projects/flic-hub-simplify-home-control-with-s-
mart-buttons/#/?utm _source=flicio&utm medium=banner_bttn&utm campaign=flicio
(2017-08-05)

Starter KIT von Arduino

Arduino ist eine Open-Source Plattform, die eine leicht zu verwendende Hard-und Software anbietet und es
somit jeder Person ermdglicht, die eigenen technischen Ideen spielerisch leicht in die Praxis umzusetzen.
2005 entstand das erste Board im Zuge eines Forschungsprojekts, um es Designstudenten ohne technisches
Vorwissen zu ermdglichen, die physische Welt mit der digitalen zu verbinden.

Das Starter KIT von Arduino eignet sich besonders fiir Technikeinsteiger/innen, denn dieses beinhaltet ne-
ben der technischen Grundausriistung und Software auch ein Handbuch mit 15 Projekten und genau be-
schriebenen Schritten zum Nachbauen. Eines der Projekte ist der Hacker Button, der es der Besitzerin bzw.
dem Besitzer des Starter KITS ermdglicht, alle technischen Gerate, wie Smartphone und TV, miteinander zu
verbinden und so den ersten Schritt in die Welt des loT, des Programmierens und der Elektronik und Senso-
ren zu wagen.

Eignet es sich fiir jede Person, ob Einstiegslevel oder fortgeschritten, Entwickler/in, Student/in,
Privatperson, jung oder alt.

Das Starter Kit eignet sich fiir Einsteiger/innen, die kein oder kaum Vorwissen Gber loT, Electro-
nics und Codes besitzen. Durch das beigelegte Handbuch kann man die Projekte schnell und
einfach nachbauen und somit langsam in die Welt von loT und Co. eintauchen.

ANBIETER Arduino wurde von einem internationalen Team entwickelt und wird seither als Open Source
weltweit angeboten.

KOSTEN Zugang/Kosten: 79,90 € (auf Arduino.cc angeboten)

Arduino Homepage: https://www.arduino.cc/ (2017-08-05)
Uber Arduino: https://www.arduino.cc/en/Main/AboutUs (2017-08-05)
Link zum Kauf des Produkts: https://store.arduino.cc/genuino-starter-kit (2017-08-05)

(Sa)
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Die App Blynk und das Kit Sparkfun

Das SparkFun loT Starterkit beeinhaltet alle Vorrichtungen, um in die Welt von loT spielerisch leicht eintau-
chen zu kdnnen. Der Microcontroller/computer wurde dabei speziell fir die Blynk App entwickelt und
kommt vorprogrammiert zu der Benutzerin/dem Benutzer.

Blynk ist ein eine mobile App, die sich speziell loT-Anwendungen widmet und die sich fiir i0S und Android
Betriebssysteme eignet und fir verschiedene Hardware u. a. Microcontroller-Boards u. a. Sparkfun, Arduino
und Rasperry Pi kompatibel ist. Eine solche Hardware erméglicht es die physische Welt und die durch Sen-
soren aufgenommen Daten und die Verbindung mit der installierten Blynk-App am Handy sichtbar zu ma-
chen. Dadurch ist es mdglich, verschiedene Dinge mit dem Smartphone zu steuern, Daten Giber Temperatur
u. & am Handy anzuzeigen und eine eigene App fiir technische Projekte entwickeln.

Das SparkFun loT Starterkit und die Blynk-App eignen sich fiir loT Einsteiger/innen, denn durch
die Vorprogrammierung, die bereits verfiigbare App und Projektbeschreibungen, die im Kit
enthalten sind, kann das Experimentieren und Ausprobieren ohne Vorkenntnisse sofort los-
gehen.

Bei Blynk handelt es sich um eine Smartphone-App. Voraussetzung fiir das Nutzen ist ein kom-
patibles Hardware-Board, das tiber Internet verfiigt. Schatzungsweise wird es fiir Einsteiger/-in-
nen mehr Zeit in Anspruch nehmen, die App mit der Hardware zu verbinden als fiir jene aus
dem Technikbereich. Die Plattform Blynk bietet in diesem Fall durch die groBe Community Un-
terstitzung an.

ANBIETER ,Blynk Team" hat sich 2015 erfolgreich auf der Plattform Kickstarter positioniert, auf der es mit
Hilfe der Bevélkerung und verschiedener Partner mehr als das Doppelte des finanziellen Ziels
erreichen konnte.

SparkFun Electronics ist ein privates Unternehmen mit Sitz in Colorado (US). Das Produkt wird
auf dessen Internetseite https://www.sparkfun.com/ angeboten.

Das loT-Starterkit von SparkFun kann 69.95 US-$ bestellt werden.
Die Blynk-App steht, wie der Cloud-Service, kostenlos zur Verfiigung.

Sparkfun-Bestellung: https://www.sparkfun.com/products/13865 (2017-08-05)

Blynk Homepage: http://www.blynk.cc/ (2017-08-05)

FAQs http://www.blynk.cc/fag/ (2017-08-05)

2. B. zu Sparkfun und Blynk Homepage: https://www.sparkfun.com/blynk (2017-08-05)
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T-Mobile loT-Box

Die loT-Box bietet eine fertige Losung an wenn es um die Herausforderungen der Digitalisierung, loT und
M2M-Anwendungen (fiir ,machine to machine”, d. h. die Gerate werden miteinander vernetzt und kdnnen
so untereinander kommunizieren) geht. Die Box setzt sich aus verschiedenen Hardware und Software-Teilen
zusammen und kann ohne Vorkenntnisse benutzt werden, um die verschiedenen Gerate und Sensoren mit-
einander zu verbinden und die Daten in einem Cloud-System zu speicher, bearbeiten und weiter zu ver-
wenden. Durch den Einsatz der Box sollen neue Geschéftsfelder erschlieBt, die Qualitat der Produkte und
des Services verbessert, mehr Sicherheit und weniger Kosten generiert werden kdnnen.

Die T-Mobile richtet sich mit der loT-Box vor allem an Unternehmen, die eine M2M Applikation
(machine to machine) anwenden mdchten. Dies ermdglicht es jedem Unternehmen jedes Wir-
tschaftsbereichs, alle Geréte miteinander zu verbinden und einen kostengiinstigen Schritt in
Digitalisierung zu machen.

Das Gerét kann ohne Vorkenntnisse benutzt werden und schon beim Anmelden im dazugehd-
rigen Portal konnen die ersten Daten der Umgebung erfasst werden. Schnittstellen erlauben
die Vernetzung mit anderen Geraten und Sensoren und die Bluetooth-Einrichtung sorgt fiir
eine drahtlose Verbindung. T-Mobile wirbt mit dem ersparten Zeit-und Kostenaufwand, der
durch die loT Box generiert werden kann, wenn es um loT Lésungen, Anwendungen und Ideen

geht.
ANBIETER T-Mobile Austria GmbH
KOSTEN Die Box kostet 39€ und im Kaufpreis sind 0676 Credits inkludiert, die fiir die Dateniibertra-

gung und das verbrauchte Datenvolumen verwendet werden. Uber das Portal kdnnen weiter
Credits gebucht werden. (keine Kosten angegeben.)

Homepage: https://business.t-mobile.at/kleinunternehmen/iot-box/ (2017-08-05)
Produktdetails: https:/business.t-mobile.at/kleinunternehmen/iot-box/?gclid=CJ 088Kju-
NUCFRI8GwodpkAlJQ#produktdetails (2017-08-05)

Produkt kaufen: https://business.t-mobile.at/kleinunternehmen/iot-box/?qclid=CJ 088Kju-
NUCFRI8GwodpkAlJQ#bestellen (2017-08-05)
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Anregungen fiir Projekte fiir loT-Anfanger/innen

Im Web gibt es eine Reihe von Plattformen, die kostenlos Ideen fiir und Anleitungen von Projekten rund um
loT verdffentlichen. Diese Plattformen konnen also der Anregung dienen, mit welchen Werkzeugen kleine
Projekte fiir Workshops in Innovationsraumen passen um Einsteiger/innen das Thema ,Internet der Dinge”
ganz praktisch zu zeigen bzw. sie damit praktische Erfahrungen gewinnen zu lassen.

Die Online-Plattform Instructables.com

Instructables.com ist eine Plattform fiir Anleitungen zum Selbstmachen aller Art. Maker, Studierende, Leh-
rende und Privatpersonen konnen Bilder von ihren Projekten und Ideen hochladen und durch die genaue
Beschreibung kénnen diese von anderen Mitgliedern einfach nachgebaut werden. Es ist mdglich nach den
verschiedenen Themengebieten zu suchen, mehr als hunderte Projekte zu finden und sich kreativ fiir eigene
Ideen inspirieren zu lassen oder sich gegenseitig bei ,technischen” Schwierigkeiten auszuhelfen. Online-
Kurse zu denen man sich anmelden kann und kreative Wettbewerbe ergénzen das Angebot.

Instructables ist fir alle Alters- und Interessensgruppen. Durch die Visualisierung und Erkla-
rungen kdnnen die Projekte ohne groBes Vorwissen nachgebaut werden Speziell fiir Lehrende
bietet Instructables Vorschlage an, wie der Unterricht mit Experimenten und Ideen kreativ un-
termalt werden kann und fiir spielerisches leichtes Lernen sorgt.

Die Internetseite bietet die Gelegenheit eigene Projekte hochzuladen und mit der Gemein-
schaft zu teilen oder von anderen neues zu lemen. Ohne Mitgliedschaft ist es mdglich nach
Projekten zu suchen und sich inspirieren zu lassen, aber nur durch eine Mitgliedschaft ist es
mdglich eigenen Inhalt zu teilen und eine Premium-Mitgliedschaft erlaubt den Zugriff auf de-
tailgenaue Beschreibungen und Erkldrungen fiir das Nachbauen.

ANBIETER Autodesk Inc. (US-Amerikanisches Software-Unternehmen) mit Sitz in San Rafael, San Francis-
co.
KOSTEN Zugang/ Kosten: Die reguldre Mitgliedschaft ist kostenlos. Ein Update auf die Premiummit-

gliedschaft kostet zwischen $ 2,95/Monat und $ 49,95 fiir2 Jahre.

http://www.instructables.com/ (2017-08-05)

speziell Technologie: http://www.instructables.com/explore/category/technology/ (2017-08-
05)

speziell Sensoren: http://www.instructables.com/explore/category/technology/channel/sen-
sors/?sort=featured (2017-08-05)
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Das Makezine - die Website des Magazins Make

Makezine ist die Internetseite fiir Maker. Sie bietet einen aktuellen Uberblick iiber die neuesten Trends, Ent-
deckungen und Fragen in der Maker-Szene und bietet eine Sektion fiir Projekte, Online-Kursen zu 3D-Dru-
ckern u. &., und einen Online-Shop an. Bereits affine Maker, aber auch Neulinge in der Do-It-Yourself-Szene
im Technologiebereich kénnen sich hier kreativ neu entdecken, inspirieren lassen oder sich mit Unterstiit-
zung durch Anleitungen zu verschiedenen Projekten selbststdndig an die Welt der Makerszene herantasten.

Eignet sich fiir Technik-Affine, Interessierte, Bastler/innen und kreative Privatpersonen jeden
Alters

Die Auswahl an Projekten im Technologie/ loT Bereich bietet fiirAnfanger/innen und Fortge-
schrittene etwas, da die Suche nach dem richtigen Projekt nach Schwierigkeit und Dauer er-
folgt.

ANBIETER Maker Media Inc. mit Sitz in San Francisco

Zugang ist fir diese Seite frei, um auf der dazugehdrigen Makershare-Seite zu teilen, ist eine
Registrierung erforderlich.

http://makezine.com/category/technology/iot/ (2017-08-05)
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Beim Internet der Dinge bzw. bei loT-Projekten und -Anwendungen geht es um das Verbinden der physi-
schen mit der virtuellen Welt - dazu sind auch Programmierkenntnisse nétig. Fiir ungeiibte
Programmierer/innen und fiir die Profis, die das Programmierwissen teilen und mit anderen austauschen
wollen, biete GitHub die Gelegenheit dafiir. Projekte, Fragestellungen und erste Idee werden auf der Platt-
form geteilt und Interessierte aus allen Lindern der Welt kénnen daran mitarbeiten. Durch Teamarbeit kdn-
nen neue Lésungen entwickelt werden und reale Anwendungen verbessert werden.

GitHub bietet Developer die Mdglichkeit an Projekten mit anderen Developer aus der ganzen
Welt zusammenzuarbeiten, Wissen weiterzugeben und neues zu generieren.

Vor allem fiir Developer bietet GitHub Maglichkeiten Kompetenzen zu starken und aufzu-
bauen. Die Aufgabenstellungen und Projekte variieren im benétigten Zeitaufwand und
Schwierigkeit.

ANBIETER GitHub Inc.

(Sa]

4


http://makezine.com/category/technology/iot/

Innovation durch Exploration

KOSTEN Fir Developer kostet GitHub 7 US-$ im Monat und mit einem Team-Account erhéht sich der
monatliche Betrag auf 9 US-$. Unternehmen zahlen 21 US-$ im Monat und fiir Studierende ist
die Mitgliedschaft bei GitHub kostenlos.

_ https://github.com/ (2017-08-05)
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ZUR GESTALTUNG VON FORMATEN ZUR I0T-EXPLORATION FUR EINSTEI-

GER/INNEN

Viele der bislang vorgestellten Raume, Formate und Werkzeuge richten sich auch an Einsteiger/innen, also
Personen, die sich fiir das Technologien und das Internet der Dinge interessieren und die eine erste Anlauf-
stelle oder Explorationsmdglichkeiten suchen. Etliche der Angebote, z. B. Hackathons Jugend hackt oder der
Palfinger Hackathon richten sich Personen, die bereits erste Erfahrungen mit dem Internet der Dinge haben.

Im folgenden Kapitel dreht es sich darum, wie es gelingen kann, Personen, inshesondere aus kleinen und
mittleren Unternehmen die sich bisher nicht durch groBe Technologieaffinitat ausgezeichnet haben in Inno-
vationsentwicklungsmaBnahmen zum Thema loT erfolgreich einzubinden. Aufgabe war dabei, ein Modell
fiir einen Workshop zu skizzieren.

Wesentlich erscheint dabei der Branchenfokus bei der Auswahl von Thema und Teilnehmer/innen. Im Work-
shop selbst sollte es zundchst gelingen, durch kuriose Umsetzungsbeispiele Neugier zu wecken, dann sollte
loT selbst ausprobiert werden. Erst aufbauend auf diesen beiden Phasen soll dann die Phase der Ideen-Ent-
wicklung folgen (s. Abbildung 19).

Daran anschlieBen wiirde sich die ,Prototyping”-Phase, da in den Ideenworkshops auch immer ein ,Tun" da-
bei ist, bei dem mit Prototypen gearbeitet wird. Weiterhin kdnnte man (berlegen noch einen
transparenten / schraffierten weiteren hinzuzufiigen, der ,Kommerzialisierung / Produktion” beinhaltet um
anzudeuten, dass hier Ideen entwickelt werden, die auch kommerzielle Produkte werden kdnnen und sol-
len.

Neugier | =
o Exploration:
Branchen- : weckg_n:/ 0T selbst : Iq:!een- Proto-
fokus Umsetzungs-  _\corobieren 0 G typing
beispiele

Folgeveranstaltungen

Abbildung 19: Konzept fiir loT-Innovationworkshops fiir Einsteiger/innen

57



Innovation durch Exploration

Branchenfokus: Auswahl des Themas und der Teilnehmer/innen

Aufbauend auf den Erfahrungen von unterschiedlichen Workshops und den Gesprachen mit den Expertin-
nen und Experten erscheint es hilfreich, fiir einen Ideenworkshop mit Einsteiger/innen die Zielgruppe und
das Thema auf eine Branche, z. B. Konfiserien und Backer, einzuschranken. Auf den ersten Blick mag dies
der Forderung und dem Wunsch nach Interdisziplinaritét zu widersprechen, aber tatséchlich gibt es ja auch
hier noch eine breite disziplindre Zugehdrigkeit mdglicher Teilnehmer/innen. Der Branchenfokus sorgt je-
doch dafiir, dass alle Teilnehmer/innen Verstandnis fir die Anwendungen und Beispiele haben, auch wenn
sie sie nicht unmittelbar selbst umsetzen kdnnen. Es wird vermieden, dass sich das Gefiihl einstellt: Mit mir
und meinem Alltag hat das nichts zu tun.

Phase 1: Neugier wecken - Umsetzungsbeispiele - Prasentation von Kuriosem und Neu-
em - Den Grundstein fiir ein loT-Verstéandnis legen

Ein BlumenstrauB an Mdglichkeiten und auch ,schragen” Beispielen wird zum Einstieg prasentiert, z. B.
kénnen als Quelle dienen: aktuelle Crowdfunding-Projekte, Trendreports der Branche, Expertinnen und Ex-
perten, Erklarvideos, Statistiken und Beispielen die den Stellenwert des Themas unterstreichen

Die Beispiele sollten mdglichst greifbar, wenn méglich auch im Wortsinne angreifbar gezeigt werden, d. h.
es sollten die Ideen nicht nur abstrakt vorgestellt werden, sondern z. B. Videos von den Produkten, das Pro-
dukt oder der Service selbst oder Nachbauten davon prasentiert werden - im besten Falle auch aus ,erster
Hand", namlich durch die Entwickler/innen.

Diese erste Phase kann als Prasentation von mehreren Videos, auch durch unterschiedliche Referentinnen
oder auch als ,Markt" bzw. ,Messe" organisiert sein, bei der z. B. zu Beginn jeweils 5 bis10 Minuten konkre-
te Produkte und Entwicklungen vorgestellt werden und man in der Folge von ,Stand zu Stand” geht.

Phase 2: Exploration - loT selbst ausprobieren und ins Gesprach kommen

In dieser Phase sollten alle Teilnehmer/innen mit den digitalen Werkzeugen und loT-Technologien in
Kontakt kommen, am besten Falle sollten alle selbst aktiv werden (das hangt von den Maglichkeiten und
den zeitlichen Bedingungen ab). Im besten Falle konnten die konkreten Aufgabenstellungen auch mit dem
Branchen im Zusammenhang stehen.

Beispielsweise konnte man in einem Workshop fiir Konfiserien und Béckereien bei dem man den 3D-Druck
einfiihren mochte, die Webplattform ,Cookiecaster.com” benutzen. Hier lassen sich sehr einfach 3D-Druck-
dateien fiir Keksausstecher erstellen.
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Fiir einen Workshop im Bereich der Logistik konnen die Buttons von Flic z. B. Bestellungen von Produkten
auslosen (z. B. eine E-Mail an den GroBhéndler).

Und fiir den Gartenbau ist die Arbeit mit automatischen Bewasserungssystemen fiir eine Topfpflanze ein an-
schauliches loT-Projekt

Phase 3: Ideen-Entwicklung

Unter dem Motto: ,Wir stellen Ihnen neue Ideen, Werkzeuge und Technologien vor, nun sind Sie uns was
schuldig!” werden die Teilnehmer/innen gebeten, einzeln oder in kleiner Runde Ideen zu entwickeln, was
sie in lhrem Feld mit den neuen Mdglichkeiten ausprobieren mochten. Ein vordefinierter Rahmen fiir die
kurze Beschreibung (z. B. DINA3-Ausdrucke fiir die Skizze) helfen. Zusatzlich kann die Ideen-Entwicklung
noch angeheizt werden, in dem z. B. damit humorvolle Incentives verkniipft sind z. B. kleine Give Aways,
thematisch passend ergattert werden konnen oder das im Anschluss zu genieBende ,Beer per Idea”.

Die Phase 3 bietet den magliche Rahmen, um Ideen zu entwickeln:

» Change Matrix: Verbessern einer nicht zufriedenstellenden Situation mittels einer Change
Matrix. Was muB erhoht, reduziert, eliminiert oder neu geschaffen werden, um die Situation zu
verbessern.

« Trends: Ideen zu Trends entwickeln, welche ldeen entstehen, wenn ein oder mehrere Trends
analysiert werden, um so neue Produkte zu gestalten (z.B. Konnektivitat und Gesundheit).

* Kundenempathie: Kundenzentrische Ideenentwicklung. Durch Empathy Maps Kundenwiin-
sche und -probleme zu identifizieren, um dann Ideen darauf zu entwickeln.

Phase 4: Prototyping

Mittels der vorgestellten loT-Kits kann es Teilnehmerinnen und Teilnehmerm ermdglicht werden, einfache
loT-Ideen als Prototypen zu realisieren. Beim Prototyping geht es darum, der Idee eine physische Form zu
geben, um diese auszuprobieren und diese so anderen Teilnehmenden und potentiellen Kundinnen und
Kunden vorzustellen und Riickmeldungen zu erhalten. Zusatzlich zu elektrischen Schaltungen oder Software
kann ein Prototyp eine Vielzahl von Formen haben: eine Post-It-Notiz, ein Rollenspiel, ein Raum, ein Objekt,
ein Storyboard usw. Alles, was aus der Verwendung eines Prototyps gelernt wird, ermdglicht eine besseres
Benutzerverstandnis und schafft somit erfolgreichere Losungen.
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loT-Innovationsraume, IT-Kreativlabore, Makerspaces und Fablabs - der vorliegende Band zeigt, dass es vie-
le Aktivitdten gibt mehr oder weniger gezielt Innovationen rund um das Internet der Dinge und andere neu-
en Technologien zu entwickeln. Hierzu wurden konkrete Rdume, Formate und Toolkits ausgewahlt und vor-
gestellt. Fiir die kommende Jahre sehen wir spannende Entwicklungen und freuen uns darauf, diese auch
mitzugestalten.

AbschlieBend mdchten wir diesen Band mit Fragestellungen abrunden, bei denen wir zukiinftig Herausfor-
derungen sehen - Klarungshedarf, Handlungsbedarf, Entwicklungsbedarf oder Forschungshedarf.

Zunéchst fallt auf, dass die rechtlichen Rahmenbedingungen gerade in offenen Formaten und Rdumen
zwar haufig beschrieben werden, z. B. dass ein offener Austausch erwiinscht ist, aber wenig Klarheit besitzt,
wer z. B. mit konkreten Ideenbeschreibungen weiterarbeiten darf. Diirfen das alle gleichermaBen? Gehdren
Ideen dem Auftraggeber, wenn z. B. Unternehmen mit universitaren Fablabs zusammenarbeiten?

Dann sind die Geschdftsmodelle der Rdume sehr unterschiedlich - mit welchen Erlésmodellen wir hier
gearbeitet? Wie unterscheiden sich die Strukturen?

Damit verbunden ist auch die Fragestellung nach der Messung des Impact. Was sind eigentlich die Erfol-
ge und Konsequenzen der Aktivitdten in den Raumen und den unterschiedlichen Verfahren? Wie kann man
das messen, wie wird es bewertet?

Die Beispiele zeigen, dass viele Rdume und Aktivititen entweder auf technologieaffine Griinder/innen ab-
zielen oder auf groBe Technologieunternehmen. Wie kleine und mittlere, eher traditionelle Unter-
nehmen loT-Innovationen fiir sich entdecken und entwickeln kdnnen, ist dabei bislang kein groBes Thema.
Und wie gelingt es Einsteiger/innen breit einzubinden?

SchlieBlich sind wir beeindruckt wie loT auch im Feld der sozialen Innovationen aufgegriffen wird und
hier zahlreiche Entwicklungen im Umfeld von Nachhaltigkeit oder sozialer Teilhabe gerade auch mit Ju-
gendlichen und jungen Erwachsenen entstehen. Hier finden wie die Frage spannend, wie und welche Fa-
higkeiten Jugendliche entwickeln.

Unter anderem im Interreg-Projekt Labs.4.sme (Digital Labs 4.0 fir die Innovation der grenziiberschreiten-
den KMU) und dem H2020 Project ,DOIT - Entrepreneurial skills for young social innovators in an open digi-
tal world” (http://doit-europe.net, 10/2017-09/2020) werden wir uns weiterhin diesen - und anderer Fragen
- widmen.
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DIE AUTORINNEN UND AUTOREN

Dr. Sandra Schon (Jg. 1976) arbeitetim InnovationLab der Salzburg Research Forschungsgesell-
schaft und forscht zu digitalen (sozialen) Innovationen und ihrer Entwicklung, u.a. auch zum Making
und digitalen sozialen Innovationen mit Kindern und zur Kooperation von KMU und Innovationsrau-
men.

Dr. Mag. Veronika Hornung-Prahauser, MAS (Jg. 1966), absolvierte die Wirtschaftsuniversitat
Wien, European Studies an der Universitat Amsterdam und promovierte in Kommunikationswissen-
schaft am ICT&S Center der Universitat Salzburg. Sie halt Master in Organisation & Verdnderungsma-
nagement (Universitat Wien). Sie arbeitet seit 2001 im interdisziplinaren Wissenschaftsfeld der "Inno-
vation Studies" bei der Landesforschungsgesellschaft Salzburg Research, zur Zeit als Leiterin des Inno-
vationLab Dieses erforscht und begleitet Unternehmen und Organisationen bei der wirtschaftlichen
und sozialen Einbindung "Digitaler Innovationen" in verschiedene Anwendungsfelder, u.a. Internet
der Dinge, Mobilitét & Energie, Gesundheit, Soziale Innovation, Tourismus und Kultur.

Patricia Schedifka (Jg. 1996) studierte Umweltsystemwissenschaften mit Schwerpunkt Betriebswirt-
schaft an der Karl Franzens Universitét Graz. Im Rahmen eines Praktikums bei der Salzburg Research
Forschungsgesellschaft m.b.H. wirkte sie im Sommer 2017 bei der Erstellung der Studie mit.

Dr. Markus Alsleben (Jg. 1971) studierte Wirtschaftswissenschaften in Hannover und Birmingham
mit Promotion an der City University Hong Kong zum Thema global verteilte Softwareentwicklung. Er
arbeitet als freiberuflicher Innovations- und Design Thinking Coach fiir multinationale Konzerne und
begleitete die Studie als Experte fiir betriebliche Innovationslabore.
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DIE REIHE ,INNOVATIONLAB ARBEITSBERICHTE"

In der Reihe ,InnovationLab Arbeitsberichte”, herausgegeben vom Forschungsbereich InnovationLab der
Salzburg Research Forschungsgesellschaft mbH, sind bisher folgende sechs Bande erschienen:

Européische KulturstraBen
und Naturwege 2.0

Dlas Potential
werfiigbarer Daten

Band 1 (April 2015)

Europaische KulturstraBen und Naturwege 2.0: Vermittlung von kulturellem Erbe mit mobilen Informations- - und
Kommunikationstechnologien am Beispiel des Weitwanderweges ,SalzAlpenSteig”

(Veronika Hornung-Prahauser und Diana Wieden-Bischof)

ISBN 978-3-734786-88-4

Band 2 (Mérz 2016)

Geschaftsmodelle fiir AAL-Lssungen entwickeln

durch systematische Einbeziehung der Anspruchsgruppen
(Veronika Homung-Préhauser, Hannes Selhofer

und Diana Wieden-Bischof)

ISBN 978-3-739239-30-9

Band 3 (April 2016)

Das Potential verfiigharer Daten fiir Forschung und Entwicklung

von Active and Assisted Living bzw.

Ambient Assisted Living (AAL)

(Sandra Schon, Cornelia Schneider, Diana Wieden-Bischof und Viktoria Willner)
ISBN 978-373-9-239-28-6

Band 4 (September 2017)

Geschaftsmodellinnovationen durch Industrie 4.0 - Wie sich Geschaftsmodelle im Industrial Internet verandem
(Markus Lassnig, Petra Stabauer und Hannes Selhofer)

ISBN 978-3-744872-67-6
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Band 5 (September 2017)

Transformation verschiedener Wirtschaftssektoren durch Industrie 4.0 - Wie sich ausgewahlte Branchenprofile im
Industrial Internet verandem
(Markus Lassnig, Sandra Schon, Petra Stabauer und Hannes Selhofer)

ISBN 978-3-744872-69-0

Band 6 (Oktober 2017)

e InnovationsanstdBe zum Internet der Dinge (Internet of Things, loT)
durch offenes Explorieren und Experimentieren in Technologielaboren,
Kreativ- und Innovationsraumen

(Sandra Schén, Veronika Hornung-Prahauser, Patricia Schedifka

und Markus Alsleben)

ISBN 978-3-744894-02-9
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ISBN 978-3-744894-02-9

977837447894029

LABSA4.
%i:- SMEs Italia-Osterreich

space for innovation European Regional Development Fund

Innovationsentwicklung und -management haben in den letzten Jahren mit den Innova-
tions- und Kreativraumen viele neue Impulse bekommen. Solche Raume erlauben kreativ
iiber magliche Innovationen nachzudenken und konkret daran zu arbeiten. Auch das Internet
der Dinge (engl. Internet of Things, kurz loT) mit seinen neuen Technologien, z. B. Sensoren,
Beacons, Smartphone-Applikationen, birgt zahlreiche Innovationen und Innovationschan-
cen. Da lohnt es sich genauer hinzusehen, wie Innovationsrdaume und die dort eingesetzten
Formate und Werkzeuge dazu beitragen, loT-Innovationen zu entwickeln.

In diesem sechsten Band der Reihe ,,InnovationLab Arbeitsberichte“ der Salzburg Research
Forschungsgesellschaft werden die Ergebnisse von Recherchen iiber, Besuchen bei und In-
terviews mit Verantwortlichen iiber loT-Labore und Kreativraume, Fablabs, Makerspaces
und Hackathons zusammengetragen. Exploration, also das konkrete Erkunden und Auspro-
bieren der loT-Technologie erscheint dabei als wesentliche Prinzip aller Aktivitdten: Die Ker-
nidee liegt darin, das Internet der Dinge und seine Werkzeuge selbst in Hand zu nehmen, um
neuartige Ideen und Losungen zu entwickeln.



