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3 Lernenvonden Erfahrungen Anderer 1
- Input Christine Ax

4 Verstandnis digitale Produktion ®

5 Entwerfen fiir die digitale Fertigung 9

6 Digitale Fertigung - Fahigkeiten, Wissen 40
& Werkzeuge

7 Resiimee und Ideen fiir Geschaftsmodelle 4>
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Was charakteri-

. Handwerk Design
siert Handwerks- /
und Designunter- o o Handwerk

nehmen? Uber ()

welche Fahigkei- o
ten verfigen Sie
fur das Entwerfen ®
und die Herstel- A
lungmit digitalen

Technologien? ®
Diese und weitere Fragen diskutierten Handwerk o
17 Vertreter*innen aus Handwerks- / .
und Designunternehmen sowie aus Design Design
Verbanden, Bildungs- und For-
schungseinrichtungen im Rahmen der Abb1: Positionierung der Teilnehmenden in 4-FeldMatrix

Digitalwerkstatt #2, die am 20. Februar
2018 im SAANA Gebaude auf der Zeche
Zollverein stattfand.

Anfangs waren die Teilnehmenden
aufgefordert, sich liber eine 4-Feld-Ma-
trix zu positionieren (s. Abbildung 1
rechts). Die Mehrheit der Teilnehmen-
den ordnete sich einem der vier Felder
zu. Ein Unternehmen sah sich an der
Schnittstelle zwischen Handwerk und
Handwerk mit Designbezug.

Photocredit Abb2: Daniel Rauch
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i Verstéindmnils ven
Hancdwesk & Desstgn
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Handwerk

> Hand + Werk = etwas mit den Handen tun, das in greif-
bares/ materielles Ergebnis miindet

> Handwerk geht liber handwerkliches Kénnen hinaus
und umfasst die Auseinandersetzung mit Materialien,
lebenslanges Lernen und sich verbessern

» Handwerk bedeutet den Lebensunterhalt mit hand-
werklichen Tatigkeiten zu verdienen

> Professionelles Handwerk ist von Hobby- oder Kunst-
handwerk abzugrenzen

» Zwei Grundstromungen von Handwerk:
(1) Handwerk, das unmittelbar mit der Gestaltung
befasst ist, da deren Produkte den Alltag der Kunden
sichtbar pragen (z.B. Tischler, Schumacher, Schneider)
und
(2) Handwerk, das mittelbar mit der Gestaltung befasst
ist, da deren Produkte den Alltag priagen, aber eher im
»Verborgenenc bleiben (z.B. Sanitar-, Elektroinstalla-
teure)

> Entwerfen, gestalten, etwas in Form bringen, etwas

visualisieren

Kreativitit, Asthetik, Stimmigkeit, Konzeption

Farbe, Struktur, Funktionalitat

Problemlésung, Dienstleister, Bedarfsorientierung

Interdisziplinaritat: Verkniipfung unterschiedlicher

Ideen & Losungen, Moderation

Nachhaltigkeit, Zeitgeist, Schaffung von Mehrwert

Organisiertes & strukturiertes Arbeiten

» Kommunikation, Schaffung von Zugangen, Vereinfa-
chen, Community

> Werte in Form bringen, Poesie im Alltag

v v v v

v v

Photocredit Abb3/4/5: Daniel Rauch
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2 Unternaimarischa
Charakteristika, Falndg-
kaltan & Basondezh@itan

Die nebenstehnde Tabelle fasst die aus Charakteristika & Besonderheiten
subjektiver Sicht der Teilnehmenden Fah igke iten

zentralen unternehmerischen Merk- === mmmmmmmmmm oo
male und erforderlichen Fihigkeiten > GroRes personliches Engagement > Bestdndiger, verldsslicher Um-
sowie die Besonderheiten der Unter- > Analytisches Denken, auch in Be- gang mit dem/den Kunden wobei
nehmen aus Handwerk und Design zug auf den tatsachlichen Bedarf der Mensch im Fokus steht
zusammen. flir eine Aufgabe > Griindliche Erarbeitung des

> Ubertragungskompetenz: Lésun-
gen von einem Kontext auf einen
anderen iibertragen

> Fahigkeit zum Querdenken

> Kreativitat

> Interdisziplinaritat: Fahigkeit zur
Verkniipfung unterschiedlicher
Ideen und Lésungen

> Flexibilitat & Offenheit: Fahigkeit
zur Anpassung sich verandern-

spezifischen Kundenbedarfs in
Kooperation mit dem Kunden
(Stichwort: Co-Creation)

> Beobachten und bewusstes Wahr-
nehmen sind zentral

> Uberdurchschnittlich hoher
Anteil an Beratungsleistungen
(Aufklarung des Kunden iiber
Méoglichkeiten, Alternativen etc.)

> Entwerfen durch »Machen« &

den Kundenbediirfnisse, Losungs- Prototyping
entwicklung mit dem Kunden > Umsetzung von Bediirfnissen in
> Hohe Frustrationstoleranz Gestaltung

> Technisches Verstandnis > Hohe Qualitdtsanforderungen,
Kundenzufriedenheit als Leit-

prinzip
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Photocredit Abb6/7: Daniel Rauch
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5 [Lernen Vem ¢em
Erralhrungen Ancderess
= Lnpue Chrilsting A

Christine Ax, Okonomin und Philoso-
phin, forscht u.a. zum Thema nachhal-
tiges Wirtschaften mit den Schwer-
punkten lokale Okonomie, Handwerk
und alternative Wachstumsstrategien
(Stichwort: De-Growth).

Ax berichtete von ihren Erfahrungen
mit dem bereits in den 1990er Jahren
durchgefiihrten Projekt zur Etablie-
rung plattformbasierter kundenin-
dividueller Fertigung im Schuhma-
cherhandwerk. Gut erarbeitete und
abgestimmte Geschaftsmodelle sieht
Ax als eine Voraussetzung fiir die er-
folgreiche Etablierung von innovativen
Ideen, die auf Kooperation zwischen
den Branchen beruhen.

Innovative Konzepte wie »Art Custo-
mization« belegen, so Ax, dass eine
dezentrale Einzelstiickfertigung —zum
Beispiel im Rahmen des CAD-/ CAM-ge-
stlitzten Tischlerhandwerks — machbar
und konkurrenzfdhig ist. Vorausset-
zung hierfiir sei allerdings, dass die De-
signs von Anfang an herstellergerecht
entwickelt wiirden. Ax sieht darin eine
Perspektivenerweiterung der Mass
Customization in Richtung des techno-
logiebasierten Kunsthandwerks und
kundenindividueller »Angewandter
Kunst«, der sogenannten »Art Custo-
mizatione.

Restimierend stellte Ax fest, dass die
Auseinandersetzung des Handwerks
mit digitalen Fertigungstechnolo-
gien ein grofes Potenzial fiir die
kiinftige Wettbewerbsposition der
Unternehmen biete. Zudem trage die
Auseinandersetzung mit dem Thema
dazu bei die eigene Arbeit kritisch zu
reflektieren und dadurch die eigenen
handwerklichen Fertigkeiten zu festi-
gen und auszubauen. Dies, so Ax, helfe
langfristig wirtschaftliche Potenziale
zu erschlieen. Damit einher ging ein
Appell an die Handwerksunternehmen
sich diesem Diskurs nicht aktiv und
offen zu stellen. Nach Ansicht von Ax
stellen die Offenheit gegeniiber Neu-
em und die Bereitschaft zur Koope-
ration auch jenseits der Grenzen des
eigenen Gewerks wesentliche Voraus-
setzungen dar.

Photocredit Abb10: Daniel Rauch
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& Verstindnils didgiltale
Rxoldulstifen

Gegenstand
Von Daten zum Dinglichen / vom
Virtuellen zum Realen
Nutzung von Maschinen, Auto-
mation
Datenerstellung, -weitergabe und
-verarbeitung
Wiederholbare Prazision, kontrol-
lierbar, messbar
> Parametrisierung
» Spezifische Materialien / Gradien-
tenmaterialien

Die aufgefiihrten Diskussionsergeb-
nisse geben hier und im Folgenden die
subjektiven Erfahrungen und Ein-
driicke der Teilnehmenden wider. Sie
erheben keinen Anspruch auf Vollstan-
digkeit und Allgemeingtiltigkeit.

Photocredit Abb11/12: Daniel Rauch

Chancen

> Digitales Doping: schneller, effizi-
enter, besser
Vertrauens- und beziehungsba-
sierte Zusammenarbeit
Herstellungsprozess kénnen sehr
komplex sein und Objekte sehr
klein
Maschinen kénnen die Arbeit
libernehmen, die Menschen un-
gliicklich machen
Nutzung von Creative Commons
Lizenzen

Aus der Diskussion resultierten au-
Berdem erste Ideen fiir die mdglichen
Anwendungsfelder digitaler Fertigung:

> Feedbacksystem: Digitale Verfah-
ren geben Riickmeldung, ob etwas
richtig/falsch ausgefiihrt wurde
(z.B. Vibrationsfeedback bei falschen
Bewegungen im Rehasport)

Risiken

> Schneller, effizienter zu Lasten der
Qualitat

Maschinen tibernehmen alle
Aufgaben, die zuvor von Men-
schen erledigt wurden; Wer hat
Entscheidungsbefugnis?

Eigenes kreatives Denken wird re-
duziert, der Computer iibernimmt
die Arbeit

Digitalisierung suggeriert Quali-
tat, die in vielen Bereichen jedoch
nicht erreicht werden kann (z.B.
»analoge“/manuelle Vermessung
des FuRes)

Rechtliche Regelungen hinken
hinterher (z.B. Eigentumsrechte)

v

v

v

v

»Open Crafts« Wissen/Erfahrung
wird online bereitgestellt und von
Handwerkern/Designern weiterent-
wickelt oder verbessert und wieder-
um online zuganglich gemacht
Digitalisierung Schuhleistenerstel-
lung

3D-Druck (Selektives Lasersintern)
fiir Schuhsohlen

DigiMat
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5 Entwesren iy dile
delgittalle Fertlgung

Risiken

Chancen

Gegenstand

> Verkniipfung von digitalem und
analogem Arbeiten (digital =>
analog, analog => digital)

> Keine Flexibilitat /mehr Ein-
schrankugen vs. mehr Freiheiten /
mehr Moglichkeiten

> Erfordert Material- und Ferti-
gungskenntnisse, Kommunikati-
on und Vorstellungskraft, digitale
und analoge Fachkenntnisse

> Der Prozess des Entwerfens ver-
andert sich durch Digitalisierung
nicht

> Nachhaltigkeit und Umgang mit
Eigentumsrecht sind nicht geklart

> Unzahlige Méglichkeiten
» Prozess ist treibend

> Mehr Einschrankungen

> Zuviele Optionen, nach welche
Kriterien wird ausgewahlt, wer
legt diese fest?

> Ist der Prozess programmiert, sind
Anderung kaum maglich

Alles muss algorithmisch definiert
werden

v

Photocredit Abb13/14: Daniel Rauch
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Die teilnehmenden Unternehmen
zeichnen sich durch gute Kenntnissen
im Bereich digitales Entwerfens und
Herstellens aus, die sie auch in ihren

Arbeitsalltag einbringen. Zu ihrer Stan-

dardausstattung zdhlen:

spezialisierte Entwurfsprogramme
(3D Programme, Stichmaschine
Programm, ebenso wie in geringem
MaRe Programmierkenntnissen),
spezialisierte Maschinen (3D Dru-
cker, Laser-Cutter, unterschiedliche
CNC-Frasen) und
Organisationswerkzeuge fiir ge-
meinsame Projekte besonders im
Designbereich (Slack, Google Docs,
Trello, Wetransfer).

Photocredit Abb15: Daniel Rauch

Den grof3ten Wert legten die Teil-
nehmenden auf 3D-Programme zum
Entwerfen und Visualisieren.

Zusatzlich wurde ermittelt, wel-

che Werkzeuge und Fahigkeiten

sich die Teilnehmenden im Bereich
digitales Entwerfen und Herstellen
noch wiinschen. Neben fachspezi-
fischen Technologien wie intuitive
3D-Eingabe-Werkzeuge und bessere
Programm-Kompatibilitat wurden
unterschiedliche Fort- und Weiterbil-

Fortbildungen in der Nutzung
neuer Technologien und Anwen-
dungen (3D-Werkzeuge, Virtual
Reality (VR), Augmented Reality
(AR))

Fortbildungen in Bezug auf die
Herausforderungen, die die neuen
Technologien mit sich bringen
Kurse in Wirtschaftsrecht und
Betriebswirtschaft mit Fokus auf
Digitalisierung sind erwiinscht,
um verniinftig mit Urheberecht
umgehen zu kénnen.

dungsmadglichkeiten genannt. Konkret
sahen die Teilnehmenden folgenden
Qualifizierungsbedarf:

Die nachfolgende Tabelle fasst diese
Ergebnisse nochmals zusammen.

Maschinen: Stickmaschine inkl.
Software, 3D-Drucker, Laser
Cutter, CNC-Frase, Drehbank,
Kreissage, 5-achsige CNC-Frase
Software: Design Programme,
Bild-/ Textbearbeitung, Pho-
toshop, Logic, 2D- und 3D-Prasen-
tation

Fahigkeiten: Programmierkennt-
nisse
Organisations-/Koordinations-
tools: Slack, Google Docs, Trello,
we transfer, Skype, Mail,

fmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm e —————

Maschinen/Hardware: intuitive
3D-Eingabewerkzeuge, 3D-Dru-
cker, Sinterdrucker

Software: Programm-Kompati-
bilitat, Losungen zur intuitiven
Digitalisierung handwerklicher
Entwiirfe

Fahigkeiten: Programmierung
(z.B. HTML, C++, Phyton, Java),
»Design Thinking«
Qualifizierung: Wirtschaftsrecht
& Betriebswirtschaft; 3D, VR, AR;
Design Thiniking

DigiMat
Férderprojekt CreateMedia.NRW



In der Zusammenschau der Diskussion
in den beiden Runden des World Cafés
bestand unter den Teilnehmenden
Einigkeit, dass ein erster wesentlicher
Schritt auf dem Weg zur Kooperation
zwischen Handwerk und Design der
personliche Kontakt ist. Handwerker
und Designer miissen zueinander
finden.

Die zentrale Schnittstelle zwischen
beiden ist die Verkniipfung des jeweils
spezifischen Wissens. Geschaftsmo-
delle an der Schnittstelle zwischen
digitaler und materieller Produktion
koénnen nicht vom Schreibtisch erfol-
gen, sie erfordern gleichermafRen den
Gang in die Werkstatt. Konkret sind
MaRnahmen zu ergreifen, die dazu
beitragen, das vorhandene Wissen von
Designern und Handwerkern zu ermit-
teln, Gemeinsamkeiten und Synergien
zu identifizieren, die sich im Rahmen
gemeinsamer Geschaftsmodelle nut-
zen lassen.

Digitalisierung darf folglich nicht nur
aus der Entwurfs-/Datenperspektive
betrachtet, sondern muss zudem »mit
den Handen gedacht« werden.

AbschlieRend wurden konkrete

Ideen fiir Orte, Anwendungen und
Geschaftsmodelle zur Vernetzung von
Handwerk und Design diskutiert, die
sich wie folgt blindeln lassen:

Nutzung leerstehender Riume der
Kreishandwerkerschaft durch Hand-
werker und Designer zur gemeinsa-
men Erarbeitung und Initiierung von
Konzepten an den Wochenenden.

Schnitte werden algorithmisch be-
schrieben, um so kundenindividuelle
MafRschneiderei zu ermdéglichen

Schaffung einer gewerke- und bran-
chentibergreifenden Plattform fiir
Qualifizierungs-/Fortbildungsangebo-
te, den Erfahrungsaustausch und den
Wissenstransfer an der Schnittstelle
digitale/materielle Produktion

Werkstatt, die allen Interessierten
am Selbermachen offen steht, um
mit Unterstiitzung von Fachleute
eigene handwerkliche Produkte zu
realisieren.

Ubertragung des Opendesk-Ansatzes
auf andere Gewerke: Online-Platt-
form auf der Designer modulare,
anpassbare und erweiterbare
Entwiirfen anbieten, die dezentral
vor Ort durch Handwerker gefertigt
werden.

DigiMat
Férderprojekt CreateMedia.NRW



Photocredit Abb15-21: Daniel Rauch
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Kontakt

Maria Rabadjieva
rabadjieva@iat.eu

Judith Schanz
judith.schanz@folkwang-uni.de
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