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Einleitung

Innovation, Agil, New Work, 4.0 — Die ,,Buzzwords* der jiingsten Zeit in Wirtschaft,
Gesellschaft und Politik. Die enorme Bedeutung des Wandels und der Veridnderung ist
im Bewusstsein deutlich angekommen. Und auch, dass Verdnderungsfihigkeit und
Innovationsfreudigkeit die einzigen Mittel sind, als Unternehmen, als Land, als Region
und auch als Person seine Zukunft zu sichern und selbstbestimmt zu gestalten. Doch
mit Experimentieren und kreativ sein ist es nicht getan. Experimente, Innovationen und
Ideen miissen sich auch am Markt bewéhren. Und der ist heute global. Das heif3t, es
gibt viele Wettbewerber. Und das heif3t, die Innovationsgeschwindigkeit nimmt zu. Und
damit auch die Notwendigkeit, Ideen, Konzepte und Innovationen schnell bewerten zu
konnen und entscheidungsfihig zu sein. Genau darum geht es in diesem Buch.

Zumal dieser Schnelligkeitsdruck noch aus anderen Griinden zunimmt. Quasi alle
bestimmenden Trends von heute, morgen und iibermorgen sorgen inhirent fiir eine ste-
tige Beschleunigung von Prozesse und Abldufen. Was wir unter Industrie 4.0 verstehen,
also die zunehmende Automatisierung und Autonomisierung von industriellen Produk-
tions- und Dienstleistungsprozessen, sorgt fiir Beschleunigung. Big-Data-Auswertungen
in Echtzeit und vorausschauend ,,predictive’ sorgen fiir Beschleunigung. Der Siegeszug
von ,Kiinstlicher Intelligenz* und das exponentielle Wachstum der Leistungsfihigkeit
von Systemen und Algorithmen sorgen fiir Beschleunigung. Und wir sind mittendrin.

Nichts und niemand bleibt aulen vor in den Transformationsprozessen von heute
und morgen, den digitalen Transformationsprozessen. Wenn sie grundlegend sind,
ganze Branchen verdndern und alte Geschiftsmodelle in kurzer Zeit durch neue
ersetzen, nennen wir es Disruption. Deswegen ist ein schnelles Innovations- und
Evaluationsmodell notwendig, dass die Logiken digitaler Mérkte und Erfolgsfaktoren
widerspiegelt und zu klaren Ergebnissen fiihrt. Eben das ist das Ziel dieses Buches:
BIDAC — Binary Innovation Development Accelerator Concept.

© Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2018 1
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2 1 Einleitung

Vor einigen Jahren bereits stellte die Managementberatung Deloitte eine mittlerweile
beriihmt-beriichtigte Ubersicht vor, die den Grad und die Art der Betroffenheit von unter-
schiedlichen Branchen durch digitale Innovation und Transformation darstellen sollte.
Zu sehen sind vier Felder: long fuse, small bang; short fuse, small bang; long fuse, big
bang; short fuse, big bang. Es geht also um die Frage, wie lange Veridnderungsprozesse
durch Digitalisierung brauchen, um sich Bahn zu brechen (,,Long/Short Fuse*). Und die
Frage, wie grofl und bedeutend der Wandel fiir Branchen und Unternehmen in diesen
Branchen ausfallen diirfte (,,Small/Big Bang*) (Abb. 1.1).

Weniger betroffen sind demnach Unternehmen in der Rohstoffindustrie und im weites-
ten Sinne Versorger im B2B-Bereich (Ol, Gas, Chemie). Auch die Bauindustrie soll zwar
relativ schnell Auswirkungen der Digitalisierung zu spiiren bekommen, jedoch in sehr
tiberschaubarem Malle. Mit einem etwas lingeren Zeithorizont, aber mit groflen und sehr
groflen Auswirkungen miissen vor allem Unternehmen in den Bereichen Transport und
Logistik, Gesundheit, Zulieferer und industrielle Produktion rechnen. Etwas weniger, aber
immer noch umfangreich betroffen wiren die Landwirtschaft und 6ffentliche Verwaltung.

Schnell und heftig, unter Umstinden also disruptiv, sollen die Anderungen in
den Bereichen Medien und Kommunikation, Handel, Banken, Versicherungen und
Bildung sein. Dicht dahinter folgen Dienstleistungen unterschiedlicher Prigung
(von der Steuerberatung iiber die Hotelbuchung bis zur Personalvermittlung) und
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Abb. 1.1 Betroffenheit durch Innovation und Transformation nach Branchen. (nach Deloitte)
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die Immobilienwirtschaft (Bauunternehmen, Makler, Projektentwickler') sowie die
Erholungs- und Freizeitbranche.

Ist da etwas dran? Lassen sich diese theoretischen Uberlegungen und Postulate in der
Realitit wiederfinden und bestétigen? Die Antwort lautet: Ja. Im Bereich der Rohstoffe
hat sich das Business nicht merklich veridndert. Digitale Technologien werden zwar ver-
wandt, allerdings als Werkzeuge und Hilfsmittel, nicht als ,,Gamechanger*. Die klassi-
schen Einflussfaktoren und altbekannten Marktgesetze gelten weiter wie bisher.

Das andere Extrem lédsst sich auch bestidtigen. Schnelle Verdnderungen und grund-
legende Umwiélzungen von Mirkten, Geschiftsmodellen und Konsumentenverhalten
lasst sich eindeutig erkennen. Kommunikation, Information und Medien sehen heute in
den weitesten Teilen radikal anders aus als vor fiinfzehn, zehn oder auch nur fiinf Jahren.
Das Internet als flichendeckende Informations- und Kommunikationsinfrastruktur war
vor eineinhalb Jahrzehnten noch Zukunftsvision; langsame Netze, geringe Ubertragungs-
raten und relativ hohe Nutzungskosten standen dagegen. Vor rund zehn Jahren kamen die
ersten Smartphones auf den Markt — und verdnderten das Nutzungsverhalten, die Kom-
munikation und den Medienkonsum in kiirzester Zeit grundlegend. Social Media und
andere Plattformen fiir beispielsweise Musik- oder Filmstreaming starteten gerade ein-
mal vor ein paar Jahren wirtschaftlich und technisch richtig durch. Instagram, Whatsapp
oder Snapchat haben Medien und Marketing schon jetzt deutlich veridndert, Plattformen
wie Spotify oder Netflix rollen Medienmirkte auf. Livestreaming und Chatbots sind die
nichsten grofen Treiber von Verdnderungen im Kommunikations- und Medienbereich,
die erst seit rund einem Jahr eine ernst zu nehmende Rolle eingenommen haben und die
weitere Entwicklung prigen werden.

Gleiches gilt fiir den Einzelhandel. Amazon, Zalando und Co. sind die (fast) alles
bestimmenden Big Player und machen etablierten Handelsunternehmen und dem loka-
len Einzelhindler gleichsam das (Uber-)Leben schwer. Einkaufs- und Entscheidungs-
verhalten im Einzelhandel haben sich in groBen Schritten veridndert, die Anspruchs- und
Erwartungshaltung von Kunden ebenso. Was mit Schuhen und Biichern begann, setzt
sich aktuell auch in Bereichen fort, die bisher noch sehr klassisch daherkamen. Auch der
Handel mit Lebensmitteln oder Medizin weist immer mehr E-Commerce-Charakteristi-
ken und -Bestandteile in den Wertschopfungs- und Vertriebsketten auf.

Auch Banken und Versicherungen haben gemerkt, dass sie sich schon heute warm
anziehen miissen. Der Wettbewerb wird hérter, schneller und digitaler. Fintechs und
digitale Plattformen und Dienste fiir Finanzgeschifte rollen den Markt auf und bringen
die etablierten Traditionshdauser immer mehr in Bedridngnis. Die ,,Hausbank“? Braucht
eigentlich keiner mehr. Filialen besuchen? Nur noch im Notfall, wenn’s unbedingt sein
muss. Kredit- oder Anlageberatung? Dafiir gibt’s schnellere, billigere und unabhéngige

1Zur Digitalsierung in der Immobilienbranche siche auch: Andreas Moring, Lukas Maiwald,
Timo Kewitz: Bits & Bricks. Digitalisierung von Geschéftsmodellen in der Immobilienbranche,
Wiesbaden 2018.
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Onlinedienstleister, ohne Papierkram und Berater, die im Zweifel eher die eigenen
Boni-Interessen oder klare Vertriebsvorgaben an erster Stelle im Kopf haben, als die
individuellen Bediirfnisse des Kunden. Hinzu kommen so ,,gruselige” Technologien
wie die Blockchain, die viele Leistungen und Wertschopfungstriger von Finanzunter-
nehmen einfach automatisch, besser, schneller und sicherer leisten kann. Banken und
Finanzinstitute laufen Gefahr, immer mehr in die Rolle des fiir den Kunden unsicht-
baren Abwicklers von Finanztransaktionen und Geschiften zu werden, den Kontakt zu
den Kunden zunehmend zu verlieren, weil sich neue Anbieter mit neuen Diensten und
Touchpoints dazwischen schieben, die die Kundenbediirfnisse besser verstehen und mit
digitalen Formaten auch besser bedienen konnen. Interessanterweise ist dies sehr dhn-
lich zur Entwicklung auf den zuvor beschriebenen Medienmirkten. Auch hier haben
sich neue Anbieter wie beispielsweise Spotify zwischen die Musiklabels und die Kunden
geschoben, Facebook, Instagram oder Youtube und Netflix haben sich zwischen Verlage
oder Fernsehsender und deren Kunden geschoben.

Auch in den verschiedenen Bereichen von Dienstleistungen gilt das gleiche. MyTaxi
schiebt sich zwischen etablierte Taxiunternehmen und deren Kunden. Uber macht es
dhnlich, nur so radikal, dass es gleich gar keine Taxis braucht. Im Reisemarkt haben
sich Anbieter wie kayak, opodo, trivago, fliige.de und viele andere mehr als schnellere,
bequemere und billigere Dienstleister zwischen Reiseanbieter, Hotels und Reisebiiros
geschoben oder diese gleich ganz verdringt. Auch in der Bildung sorgen Onlinestudien-
ginge, Onlineakademien und Konzepte wie Blended Learning, Flipped Classrooms und
Lern- und Lehrplattformen fiir grundlegende Veridnderungen von Lernen, Lehren und
dem dazugehorigen Geschiftsmodell. In den Branchen Erholung und Wellness (Leisure)
und der Immobilienwirtschaft, die ebenfalls im Sektor mit der kurzen Lunte und dem
lauten Knall angesiedelt sind, trifft das auch zu. Jedoch in aktuell weniger starkem Aus-
malf} oder in Mischformen. So gibt es eine Vielzahl von Onlineservices und Apps rund
um das Thema Sport, Fitness, Wohlbefinden, Gesundheit und Erndhrung, die aber eher
einen neuen, bis dato nicht adressierten oder adressierbaren Markt erschlossen haben,
als einen vorhandenen analogen Markt weitgehend zu iibernehmen oder zu zerstoren.
Auch Plattformen wie Immonet, Immoscout und andere haben den Immobilien- und
Maklermarkt verdndert, jedoch mehr das Geschift der Medienunternehmen mit ihren
entsprechenden Anzeigengeschiftsmodellen veridndert, als Prozesse, Abldufe und Wert-
schopfungsketten bei den Immobilienunternehmen und Makler selbst verdndert oder
angegriffen zu haben. Hier lassen sich bei aller Abstufung im Detail, dennoch klare
Muster der digitalen Transformation und Disruption erkennen die in unterschiedlicher
Gestalt, aber nach einem sich immer gleichenden Prinzip in unterschiedlichen Mérkten
und Umwelten auftauchen, beziehungsweise in Zukunft auftauchen werden.

Als nichstes werden diese Muster und Entwicklungslogiken wohl in den Branchen
mit der langen Ziindschnur und dem noch kommenden lauten Knall zu beobachten sein.
Erste Ansétze sind schon sehr deutlich zu erkennen. Im Markt fiir Transport und Mobili-
tdt sind hier autonomes Fahren und die automatische Steuerung und Optimierung von
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Verkehrsfliissen und individuellen Routen durch Big-Data-Auswertungen in Echtzeit
und Predicitive Analytics klare Anzeichen fiir den begonnenen Anderungsprozess. Fiir
die Bereiche Herstellung, Produktion und Zulieferung gilt das ebenso: Industrie 4.0 ist
die deutsche und allseits beliebte wie gehypte Bezeichnung dafiir, die jedem von uns
mindestens ein halbes Dutzend Mal pro Tag in irgendeiner Form iiber den Weg lauft.
Die fiir Transport und Produktion genannten Punkte werden auch den Veridnderungen
in der Landwirtschaft zugrunde liegen: Von autonom agierenden Maschinen iiber auto-
matisierte Prozesse und Optimierungen in Pflanzen- und Tierzucht, Pflege und Ver-
wertung bis hin zu neuen, Plattform basierten und individualisierten Vertriebs- und
Erlésmodellen.

Auch in der Medizin von der Diagnose iiber die Behandlung bis hin zur Uberwachung
in der Nachsorge gewinnen digitale Technologien und Plattformen wie etwa Klara,
Scatter Log, Blockbuster oder Google Calical und andere zunehmend an Bedeutung. Mit
der moglichen, wenn nicht sogar wahrscheinlichen Folge, dass bestimmte Berufsprofile
bei Arzten in weiten Teilen iiberfliissig werden konnten, Methoden und Prozesse auto-
matisiert werden, die heute noch von Menschen in Labors, Kliniken und Praxen geleistet
werden und auch hier unausweichlich Wertschopfungsketten und Geschiftsmodelle
sich dndern oder gar verschwinden und durch neue ersetzt werden, was auch Folgen fiir
Sozial- und Gesundheitssysteme zeitigen wird.

Wobei dies nur ein Faktor von mehreren ist, die den Bereich der 6ffentlichen Ver-
waltung und der Regierung im weitesten Sinne beeinflussen und verdndern werden. Der
umfassende Durchbruch von E-Government und digitalisierter Verwaltung und Biiro-
kratie diirfte sicher in Deutschland eher geméchlich und sehr kontrolliert vor sich gehen.
Ein Blick in andere Liander Europas, wie die baltischen oder skandinavischen Staaten
oder auch nach Asien gibt jedoch schon eine sehr gute Ahnung von der Zukunft auch in
Deutschland.

Die weitere Entwicklung hidngt im Detail auch davon ab, in welchem Stadium wel-
che grundlegenden und bestimmenden digitalen Technologien und Erfindungen sind.
Die sogenannte ,,Gartner -Kurve® stellt in mehreren Dimensionen die weitere wahr-
scheinliche Entwicklung von unterschiedlichen Technologien dar, die heute bekannt und
absehbar sind. Zum einen iiber die Darstellung nach dem Modell, dass Erfindungen und
Technologien verschiedene Stadien der Wahrnehmung und Nutzung durchlaufen. Diese
sind die Stadien ,,Innovation Trigger*, wenn Neuerungen beginnen, eine grofere erste
Bekanntheit und Bedeutung zu gewinnen. Anschlielend ein ,,peak of inflated expectati-
ons®, wenn die Prognosen zu den moglichen Verwendungsmoglichkeiten umschlagen von
realistischen Einschitzungen zu Fantasien angeblicher totaler Revolution — die zwangs-
laufig enttduscht werden miissen und dann in einen tiefen ,trough of disillusionment*
abstiirzen. Hier scheinen neue Technologien und Erfindungen zumindest in der Wahr-
nehmung der meisten Marktteilnehmer gescheitert zu sein. Wobei, wie beschrieben, nicht
die Technologie oder eine Idee gescheitert ist, sondern fantastische Erwartungen sich
als das herausgestellt haben, was sie sind. Der Vorteil liegt aber darin, dass nun solche
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Technologien und Erfindungen quasi in Ruhe, ohne iibertriebenen Erwartungs- und
Leistungsdruck auf einem bereits hohen Leistungsniveau weiterentwickelt und optimiert
werden konnen. In diesem Stadium des ,,slope of enlightenment® kristallisieren sich
dann die Verwendungsmoglichkeiten und Geschiftsmodelle heraus, die auch eine wahre
Chance auf Erfolg haben. Da sich hier neue Mirkte manifestieren, weil aufgrund der
gesteigerten Leistungsfiahigkeit der Technologien und ihrer Anpassung an Kundenbediirf-
nisse die Nachfrage entsprechend anzieht, beschleunigt sich die Entwicklung weiter.
In der letzten Phase des ,,plateau of productivity* entfaltet sich das volle Potenzial von
Technologien, Produkten und Anwendungen sowohl in technischer als auch in wirtschaft-
licher Hinsicht. Die letzten beiden Phasen bedeuten damit zwangsldufig auch, dass sich
Kundenverhalten, Nachfrage- und Wettbewerbskriterien, Marktmacht, Marktanteile und
Geschifts- und Erlosmodelle dndern.

Obwohl alle Technologien und Erfindungen die beschriebenen Phasen durchlaufen,
unterscheidet sich die Dauer der Lange der Phasen oder die Durchlaufgeschwindigkeit in
groflem Ausmaf} (Abb. 1.2).

Mit Blick auf die relevanten und aufstrebenden Technologien werden wohl Vir-
tual Reality und Augmented Reality in absehbarer Zeit und als Erste die Phase der
Produktivitidt erreichen. Gerade im Absturz in die Desillusionierung begriffen, aber
gleichzeitig mit einer hohen Entwicklungsgeschwindigkeit lassen sich Spracherkennung
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und Sprachsteuerung, Maschinenlernen und Software-Defined Anything (SDx)? identi-
fizieren. Autonome Transportsysteme wie auch das sogenannte Taxonomy and Onto-
logy Management® in Firmen haben gerade die Hochzeit iibersteigerter Erwartungen
hinter sich und diirften auch noch mehr als ein Jahrzehnt brauchen, bis sie die Phase
der technischen und wirtschaftlichen Produktivitit erreicht haben. Etwas schneller in
der Entwicklung und gerade auf dem Weg zum Hype-Hohepunkt sind Technologien
und Konzepte wie Blockchain, Connected Home, intelligente Roboter, virtuelle person-
liche Assistenten, Drohnen oder Internet-of-Things-Plattformen. Sie bestimmen zwar
momentan den Fokus der allgemeinen, offentlichen Aufmerksamkeit, werden aber erst
innerhalb der kommenden fiinf bis zehn Jahre den Status einer produktiven Losung
erreichen. Konzepte wie Quantencomputer*, Gedankenerkennung und -steuerung,
4D-Druck’® oder Smart Dust® befinden sich noch in der erste ,,Jnnovation Trigger* -Phase
und werden wohl auch erst in ein bis zwei Jahrzehnten massentaugliche und produktive
Anwendungen, Produkte, Services und Geschifte werden kénnen.

Die Vielzahl an genannten und dargestellten Technologien und Konzepten scheint
auf den ersten Blick sicher uniibersichtlich, ja chaotisch. Sie konnen aber zu Trends

2SDx beschreibt den allgemeinen Trend, immer mehr klassische Hardwarefunktionen an intelli-
gente Software zu iibertragen. Die IT-Infrastruktur wird in der Regel virtualisiert und als IT-
Service bereitgestellt. Hierbei steuert die Software die zugrunde liegenden Hardwarekomponenten
und kann Rechenleistung und Kapazititen flexibel und effizient auf Anwendungen iibertragen. Die
softwarezentrierten Technologien umfassen zum Beispiel die Speichervirtualisierung und Online-
Storage (Software-Defined Storage, SDS), virtuelle Netzwerke (Software-Defined Networking,
SDN), Speichernetze (Software-Defined Storage Networks, SDDN) und virtuelle Rechenzentren
(Software-Defined Data Center, SDDC).

3Mit Taxonomy ans Ontology Managament sind IT-Verfahren, Technologien und Losungen
gemeint, die Workflows verbessern sollen, das Wissen in Unternehmen transparenter und nutzbarer
machen sollen und der Unternehmensfithrung sowie Mitarbeitern helfen sollen, bessere strategi-
sche und operative Entscheidungen auf Basis von semantischer Datenauswertung zu treffen.

“Ein Quantencomputer ist ein auf der Quantenmechanik basierender Rechner, der trotz enormer
Erfolge in den letzten Jahren zurzeit noch eher als theoretisches Konzept bezeichnet werden kann.
Spezielle, quantenmechanische Eigenschaften erlauben Quantencomputern parallele Rechnun-
gen statt einer wie bei klassischen Computern. Wenn Quantencomputer realisiert werden konnen,
werden heutzutage noch extrem rechenaufwendige Verfahren wie die Primzahlzerlegung grofler
Zahlen voraussichtlich deutlich schneller gelost werden konnen, sodass die zurzeit verwendeten
Verschliisselungstechniken unbrauchbar werden.

3Objekte aus dem 3D-Drucker, die sich spiter selbst unter bestimmten Vorgaben weiterentwickeln.
Als vierte Dimension gilt die Zeit. Die Objekte werden aus mehreren Materialien in einem
3D-Drucker aufgebaut - aus einem herkdmmlichen Kunststoff und aus einem Material, das unter
bestimmten Bedingungen seine Form &ndert; beispielsweise beim Kontakt mit Wasser, das als
Energiequelle dient.

6Smart Dust, intelligenter Schmutz, ist eine Zukunftsvision bei der kleinste Partikel als mikro-
skopische Sensoren untereinander kommunizieren und Informationen austauschen. In dieser Vision
wird Smart Dust zu smarten Objekten, die tiber das Internet of Things (IoT) kommunizieren.
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zusammengefasst und so leichter einordbar und verstidndlich gemacht werden. Das gibt
auch der weiteren Betrachtung und Analyse mehr Fassbarkeit und Klarheit, vor allem,
wenn es um den Bezug auf einzelne Branchen und Geschiftsmodelle gehen wird. Die
relevanten Trends und Schlagworte lauten hier Industrie 4.0, 3D-Druck, Kiinstliche Intel-
ligenz und exponentielle Beschleunigung der Digitalisierung.

In der Industrie 4.0 verzahnt sich die Produktion mit Informations- und
Kommunikationstechnik. Treibende Kraft dieser Entwicklung ist die zunehmende Digi-
talisierung von Wirtschaft und Gesellschaft. Sie verdndert nachhaltig die Art und Weise,
wie produziert und gearbeitet wird: Nach Dampfmaschine, FlieBband, Elektronik und IT
bestimmen nun intelligente Fabriken, sogenannte ,,Smart Factories®, die vierte indust-
rielle Revolution (Vgl. hierzu) [1, 9, 13, 15, 16].

Technische Grundlage sind intelligente, digital vernetzte Systeme, mit deren Hilfe
eine weitestgehend selbst organisierte Produktion moglich wird: Menschen, Maschinen,
Anlagen, Logistik und Produkte kommunizieren und kooperieren direkt miteinander.
Produktions- und Logistikprozesse zwischen Unternehmen im selben Produktions-
prozess werden moglichst intelligent und automatisch miteinander verzahnt, um die
Produktion noch effizienter und flexibler zu gestalten. Damit entstehen in den meisten
Fillen neue Wertschopfungsketten, die zudem alle Phasen des Lebenszyklus des Pro-
duktes mit einschlieBen: Von der Idee eines Produkts iiber die Entwicklung, Fertigung,
Nutzung und Wartung bis zum Recycling. Auf diese Weise konnen moglichst friih in der
Entwicklung, aber auch in der laufenden Produktion Kundenwiinsche einschlielich der
damit verbundenen Dienstleistungen mitgedacht und realisiert werden. So sollen Unter-
nehmen leichter als bisher mafBgeschneiderte Produkte nach individuellen Kunden-
wiinschen produzieren kénnen.

Trotz individualisierter Produktion konnen prinzipiell die Kosten der Produktion
gesenkt werden. Durch die Vernetzung der Unternehmen der Wertschopfungskette ist
es moglich, nicht mehr nur einen Produktionsschritt, sondern komplette (unternehmens-
tibergreifende) Abldufe und Prozesse zu optimieren. Wenn alle Informationen in Echt-
zeit verfiigbar sind, kann ein Unternehmen schnell auf Engpiisse, Uberkapazititen, neue
Kundenanforderungen oder frei gewordene Kapazititen reagieren. Die Produktions-
prozesse konnen unternehmensiibergreifend so gesteuert werden, dass sie im besten Fall
sogar Ressourcen und Energie sparen.

Aus Sicht der etablierten Qualitdtseigenschaften in der Industrie und Wirtschaft — wie
z. B. der Betriebssicherheit — ergeben sich daraus zahlreiche Herausforderungen mit
der ,Industrie 4.0“. Schlagworte wie ,,autonom® oder ,,sich selbst konfigurierend* set-
zen ein hohes Maf} an (kiinstlicher) Intelligenz und Adaptivitit der einzelnen Systeme
voraus. Durch die Anforderung der flexiblen Vernetzung ergibt sich zudem die Aufgabe,
dass sich zur Laufzeit dynamisch Systeme von Systemen ergeben, deren Struktur und
Gesamtverhalten zur Entwicklungszeit der Einzelsysteme nicht oder nur schwer vorher-
gesagt werden konnen. Das fiihrt zu sogenannten ,,Uncertainties®, also Eigenschaften,
die sich nur schwer vorhersagen lassen und damit zu hohen Unsicherheiten beziiglich der
Vorhersage des zu erwartenden Systemverhaltens fiihren.
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Sogenannter 3D-Druck erlaubt das ,,Ausdrucken* von Gegenstinden aller Art (vgl.
hierzu) [2, 4, 5]. Das Verfahren wird auch als additive Fertigung bezeichnet. Als Aus-
gangsmaterialien dienen Kunststoff, Metall und Gips, als Pulver, Granulat und am Stiick
oder in fliissiger Form. Im Verfahren wird Schicht um Schicht aufgetragen und getrock-
net, geklebt oder geschmolzen. Der Aufbau der Objekte bendtigt Zeit, im Extremfall
bis zu mehreren Stunden oder Tagen. 3D-Drucker erlauben zum einen die private
Herstellung von Objekten aller Art, zum anderen fiir Unternehmen, die cyberphysische
Systeme betreiben, eine neue Art der Just-in-time-Produktion von einzelnen Werkzeugen
und Geriteteilen oder die Massenproduktion vor Ort. 3D-Drucker sind sehr unter-
schiedlich aufgebaut. Sie konnen wie 2D-Drucker arbeiten und sukzessive Schicht fiir
Schicht drucken. Die Drucker kénnen aber auch mit rotierenden Druckkopfen arbeiten,
die um das zu erstellende Werkstiick kreisen. Die fertigen Werkstiicke brauchen nicht
mehr nachgearbeitet zu werden, wodurch Arbeitszeiten fiir das Bohren, Schleifen oder
Schneiden entfallen. Solche 3D-Drucker werden momentan im Rapid Prototyping, in der
Medizintechnik zur Herstellung von Organen und Implantaten, in der Automotive- und
Flugzeugindustrie sowie in Entwicklungs- und Forschungseinrichtungen eingesetzt. Als
Vorlagen fiir den 3D-Druck dienen virtuelle 3D-Grafiken oder Scans von 3D-Scannern.

Die Chancen stehen nicht schlecht, dass 3D-Drucker eine neue industrielle und
gegenindustrielle Revolution beschleunigen beziehungsweise ermdglichen, als Kombi-
nation aus den vorherigen Umwilzungen sowie der Anwendung von IT- und Medien-
kompetenz und gestalterischen und kiinstlerischen Féhigkeiten. In der Industrie
4.0 unterstiitzen 3D-Drucker den Trend zur Individualisierung von Produkten. Mit Blick
auf den B2C-Sektor wird eine neue, spezialisierte Industrie das mechanische, elekt-
rische oder elektronische Innenleben fiir die Objekte entwickeln, die sich die Benutzer
ausdrucken. Kunden konnen online die gewiinschte Form bestellen und die Teile inte-
grieren. Auch hochwertige Verbindungen und Erweiterungen werden es erlauben, auch
komplexe Objekte zusammenzubauen. Erlose stammen hier aus dem Vertrieb von Vor-
lagen und Verbrauchsmitteln sowie aus verbundenen oder notwendigen Dienstleistungen.
Wichtig fiir den langfristigen Erfolg beim Endkunden werden die Unbedenklichkeit und
die Ungefihrlichkeit der verwendeten Werkstoffe und -stiicke sein. Auch im B2B-Markt
ergeben sich neue Angebote, Geschifte, Wertschopfungsketten und Erlosmodelle durch
den 3D-Druck. Die Palette reicht hier ebenfalls vom ,,Ausdrucken‘ einzelner Teile bis
zur Produktion ganzer Infrastruktur und Gebaude.

Eng verbunden mit den Prinzipien und Funktionsweisen der Industrie 4.0 und auto-
nomen Maschinen, wie beispielsweise 3D-Druckern fiir additive Fertigung, sind die
entsprechenden digitalen Systeme und deren Steuerung und Auswertung fiir Produk-
tion, Vertrieb und Geschift. Da die damit verbundene Komplexitit das menschliche
Fassungsvermégen bei weitem {ibersteigt, gewinnt , Kiinstliche Intelligenz* (Artificial
Intelligence, AI) immer mehr an Bedeutung, schlicht und einfach, weil sie notwendig
ist. Kiinstliche Intelligenz beschiftigt sich zunidchst und grundlegend mit Methoden,
die es einem Computer ermoglichen, solche Aufgaben zu losen, die, wenn sie vom
Menschen gelost werden, Intelligenz erfordern (vgl. hierzu http://wirtschaftslexikon.gab-
ler.de/Archiv/74650/kuenstliche-intelligenz-ki-v12.html und) [2, 10, 11, 14]. Dabei wird
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zwischen Methoden und Anwendungen der Kiinstlichen Intelligenz (KI) unterschieden:
Die bedeutendsten Methodenbereiche der Kiinstlichen Intelligenz sind die Wissens-
reprisentation sowie das Schliefen und Folgern zur Nutzung des reprisentierten Wis-
sens. Besondere Anforderungen an die sprachlichen Ausdrucksmittel bei der Erstellung
von KI-Programmen, insbesondere die Notwendigkeit der Symbolverarbeitung, machen
spezielle Programmiersprachen erforderlich (z. B. Prolog). Diese sollen bestimmte
Wissensreprasentationsformen zur Verfiigung stellen und Moglichkeiten zur Auswertung
des Wissens bieten. Mit der Entwicklung sogenannter ,,automatischer Beweiser* fiir
mathematische Theoreme beschiftigen sich Deduktionssysteme. Dariiber hinaus wer-
den Deduktionssysteme auch mit dem Ziel entwickelt, die Abfragemoglichkeiten bei
Datenbanksystemen zu erweitern, zum Beispiel um rekursive Datenbankabfragen.
Eng verbunden hiermit ist der Bereich der automatischen Programmierung. Neben der
Programmverifikation gehoren zur automatischen Programmierung auch die auto-
matische Erstellung von ablauffdhigen Programmen aus formalen Spezifikationen sowie
Korrektheitsbeweise fiir Komponenten wie etwa integrierte Schaltkreise oder Hardware.
Die Methoden zum Verstehen natiirlicher Sprache und ihrer Anwendung im Rahmen der
Sprachverarbeitung stiitzen sich auf Ergebnisse der Linguistik.

Computervision und Robotics beschiftigen sich unter anderem mit der Inter-
pretation von Daten der realen physischen Umwelt. Computervision beinhaltet Bildver-
stehen, Szenenanalyse und Gestaltwahrnehmung. Die Methodenbereiche Learning und
Kognitionsmodelle nehmen Besonderheiten menschlicher Intelligenz in den Fokus. Ziel
von sogenannten Kognitionsmodellen ist die Erstellung von Computerprogrammen,
die menschliches Problemldsungsverhalten simulieren. Gegenstand des Learning sind
weiterhin Methoden, die Computerprogramme in die Lage versetzen sollen, nicht nur
auf der Basis des bereits vorhandenen, repriasentierten Wissens zu agieren, sondern durch
Auswertung von bekannten Problemen und ihren Losungen das Wissen selbsttitig zu
erweitern. Wihrend beim Learning menschliche Lernfihigkeit auf den Computer iiber-
tragen werden soll, wird im Rahmen des Anwendungsgebiets ICAI (Intelligent Computer
Aided Instruction) versucht, Menschen bei dem Prozess des Lernens zu unterstiitzen, unter
anderem iiber Erkenntnisse aus der Padagogik.

Kiinstliche Intelligenz und Mensch-Maschine-Interaktion verdndern in der Industrie
4.0. nicht nur die Produktion, sondern auch Sales und Services. Die grundlegenden Trei-
ber heiflen hier Big Data, Multichannel/Multifunnel und Customization (also Anpassung
und Individualisierung). Alle drei Treiber oder Phinomene sind dabei nur von Maschi-
nen und Kiinstlicher Intelligenz zu bewiltigen. Menschen, ob einzeln oder in Gruppen,
sind hier aufgrund der Gleichzeitigkeit und Komplexitit iiberfordert. Allerdings kénnen
und werden Maschinen nicht die kompletten Prozesse in Sales und Services tibernehmen
konnen. Deswegen kommt es darauf an, eine beiderseitige Verstdndlichkeit zwischen
Menschen und Kiinstlichen Intelligenzen zu gewihrleisten. Das ,,Talking to the Machine*
muss funktionieren. Das Problem dabei: Menschen und Maschinen agieren und kommu-
nizieren unterschiedlich. Grundlage fiir autonomes Handeln von Maschinen und Syste-
men wie auch Kiinstliche Intelligenz sind Daten und Datenbestinde. Datenbestinde,
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Ablageprinzipien in Datenbanken und Data Warehouses sowie die dazugehorigen Algo-
rithmen folgen bindrer Logik, die so ohne Weiteres nicht fiir Menschen verstindlich
ist. Aber nur aufgrund dieser Logiken sind Maschinen in der Lage, aus Daten letztlich
niitzliche und sinnvolle Ergebnisse zu ziehen, in Form von etwa Clustering, Beziehungs-
erkennung, Musteranalysen fiir anschlieBende Predictive Analytics und die Defini-
tion von Next Best Actions (NBA). Die Folge davon: Eine auf Daten, Algorithmen und
Kiinstlicher Intelligenz basierende ,,Technical Salesforce* wird sich immer mehr in Ver-
triebs- und Salesprozesse sowie Dienstleistungen wie beispielsweise Beratungen oder
Kundensupport einmischen, selbststindig Aktionen auslosen, ganze Dialoge fiihren und
Entscheidungen treffen. Ob das gewollt ist, ist nicht entscheidend. Entscheidend ist, dass
die kurz zuvor genannten Treiber der Entwicklung, Big Data, Multichannel, Customiza-
tion, diese Szenarien zwangsldufig machen. Zumindest fiir die Unternehmen, die weiter
im Markt bleiben mochten. Entscheidend wird hierfiir das Zusammenspiel von Menschen
und Maschinen in den veridnderten Prozessen und Aufgabenverteilungen sein. Denn
Menschen sind bei Sales und Services weiterhin in wichtigen Rollen unabdingbar; im
Pre- und Aftersales-Bereich, womit sich auch die Gewichte in der Wertschopfung ver-
schieben. Maschinen und Kiinstliche Intelligenzen kénnen mit Prézision, Geschwindig-
keit und Optimierungen punkten. Die Stirke der ,,Human Salesforce* beschreibt sich mit
den Stirken Emotionalitit, Empathie und Engagement. Damit sich beide Seiten verstehen
und ,miteinander reden® konnen, muss die Ubersetzung funktionieren. Information
Design und die grafischen Oberflichen zwischen Mensch und Maschine sind die ent-
scheidende — und vielfach unterschitzte oder ignorierte — Schnittstelle, von der kiinftig
tiberlegener und erfolgreicher Vertrieb und Service abhidngen wird.

Alle bisher beschriebenen Trends und Entwicklungen manifestieren sich in einer Welt
der beschleunigenden Leistungsfiahigkeit von technischen und digitalen Systemen und
Prozessen. Die wohl bekannteste Grundlage hierfiir ist im Mooreschen Gesetz (Moores
Law) zu finden. Es erhielt seinen Namen von Gordon Moore, einem Mitbegriinder von
Intel, zuriick, der in den Sechzigerjahren prognostizierte, dass sich die Zahl der Tran-
sistoren von integrierten Schaltungen (IC) jahrlich verdoppelt. Diese Faustregel, die er
aufgrund der rasanten Entwicklung der Halbleiterindustrie traf, hat er 1975 jedoch so
weit relativiert, dass er die Verdoppelung der aktiven Komponenten eines Chips auf etwa
alle zwei Jahre voraussagte. Heute hat sich allgemein ein Zeitraum der Verdoppelung
mit 18 Monaten etabliert. Das Mooresche Gesetz bezieht sich auf die Anzahl der akti-
ven Komponenten, trifft aber auch fiir die Integrationsdichte zu, die sich in den techno-
logischen Fortschritten ausdriickt. Obwohl es nicht fiir die Kommunikationstechnik
entwickelt wurde, zeigt sich auch bei den Datenraten ein Entwicklungsverlauf, der im
Wesentlichen dem Mooreschen Gesetz entspricht.

Das Wachstum in der Leistungsfihigkeit von Rechenkapazititen und Ubertragungs-
raten beschleunigt auch den Wettbewerb und die damit verbundenen Verdnderungs- und
Umbruchprozesse in Branchen und in Unternehmen (vgl. hierzu) [7, 8, 12]. Unternehmen,
die sich zum einen in den Branchen des am Anfang des Kapitels beschriebenen ,,Grof3en
Knalls* (egal ob kurze oder lange Lunte) befinden und die zum anderen aufgrund ihres
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Geschifts und ihrer Wertschopfungskette eine hohe Nihe und Affinitdt zu den ebenfalls
soeben in diesem Kapitel beschriebenen Trends und Treibern in Technologie und Wissen-
schaft zeigen, stehen unter besonderem Zwang zur Verdnderung. Dies ist keine Frage einer
bewussten strategischen Entscheidung — es ist eine Notwendigkeit des eigenen Uberlebens,
die durch die Umstidnde und Entwicklungen in nicht von diesen Unternehmen direkt beein-
flussbaren Sphiren unwillkiirlich auf die Agenda gesetzt werden. Unternehmen und Unter-
nehmer konnen aber bewusst die Gelegenheit nutzen, sich und ihre Unternehmen auf
diesen unausweichlichen Wandel vorzubereiten und so gut wie moglich zu positionieren.
Dazu gehoren also in erster Linie die Unternehmen und Branchen, die bereits heute und
seit einiger Zeit in dynamischen Mirkten agieren: Medien, Kommunikation, Einzelhandel
und Finanzinstitute. Ebenso Dienstleistungsanbieter, Bildungsanbieter und Immobilien-
unternehmen, wie Makler und Entwickler in den ersten Reihen. Bauunternehmen folgen
direkt danach. Das Gleiche gilt fiir Produktionsgewerbe, Transport und vor allen Dingen
fiir den Gesundheitssektor und die Verwaltung, mit ihrem hohen inhirenten Anteil an
Serviceleistungen und von bisher menschlicher Erledigung von Standardtétigkeiten.

Getrieben wird diese Entwicklung vor allem aus den USA und Asien. Dort entstehen
die tonangebenden Technologien, Losungen und Geschiftsmodelle. Und auch in vie-
len Landern Afrikas entstehen neue und zunehmend méchtige Marktteilnehmer. Denn
in der globalen und digitalen Okonomie ist der bisherige Nachteil Afrikas, als eher
wenig industrialisierter Kontinent, nicht unbedingt mehr einer. Der Zugang zu digita-
len Mirkten ist zudem deutlich einfacher und giinstiger, als in der klassischen und ana-
logen (Schwer-)Industrie. Europa steht hier in puncto Zukunftsperspektiven also nicht
gerade glidnzender da als andere. Zumal digitale Mérkte friiher oder spéter zu Oligopolen
oder gar Monopolen tendieren, wo es eben nur einen oder sehr wenige grof3e Anbieter
gibt, die gleich den globalen Markt bestimmen. Auch hier gilt wieder: Wer schnell die
richtigen Entscheidungen fiir Wachstum treffen kann, hat die besten Chancen. Insofern
braucht es gleich fiir mehrere Ebenen der Herausforderung eine Art digitalen, bindren
Entwicklungs- und Entscheidungsansatz, um den Marktrealititen gerecht zu werden. Es
heiflt als nicht mehr lediglich ,,Innovate or Die*, sondern mindestens auch ,,Accelerate or
Die*. Deswegen ,,BIDAC* — Binary Innovation Development Accelerator Concept.

Zur Erarbeitung dieses Ansatzes geht dieses Buch folgendermaflen vor. Im zwei-
ten Kapitel werden digitale Transformation und Veridnderungen in der Wertschdpfung
beschrieben, um ein Verstdndnis fiir Gesetzmifigkeiten, Bedingungen und Abhingig-
keiten zu schaffen. Anschlieend beschreibt das dritte Kapitel relevante Innovations-
methoden zur Entwicklung von Losungen, Services, Produkten und Geschiftsmodellen.
Ziel ist es, hierbei Gemeinsamkeiten und immer wieder auftauchende Grundsitze und
Muster zu identifizieren, was (erfolgreiche) Innovationspraxis ausmacht. Kreative und
neue Ansitze fiir Produkte und Services konnen aber nur mit einem Geschéftsmodell
als Rahmen ,.funktionieren. Deswegen widmet sich das vierte Kapitel den wichtigsten
Ansitzen zur Geschiftsmodellentwicklung. Des Weiteren werden in diesem Kapitel die
wesentlichen Kriterien fiir eine erfolgreiche Geschiftsmodellentwicklung intensiv unter-
sucht, insbesondere die handelnden Personen als Griinder. Aus den genannten Analysen
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in den Kapiteln zwei, drei und vier soll dann im fiinften Kapitel das eigentliche Binary
Innovation Development Accelerator Concept entwickelt und definiert werden. Im sechs-
ten und letzten Kapitel wird das entstandene Konzept mit seinen Regeln auf verschiedene
Beispiele und Branchen angewendet, um einen praxistauglichen Ansatz fiir den Einsatz
von BIDAC zu vermitteln.
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