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Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

Kurzbeschreibung

Produktentwickler*innen und Designer*innen stellen bei der Entwicklung neuer Produkte und Dienst-
leistungen die Weichen fiir die Umweltbelastung eines Produktes iiber seinen gesamten Lebensweg.
Die ,Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur d6kologischen Produktgestaltung” im Rahmen
eines EU-INTERREG-Projektes im Ostseeraum namens ,EcoDesign Circle“ hatte zum Ziel, Fragen der

Okologischen Produktgestaltung und Kreislaufwirtschaft in einer realen Gestaltungs- und Produktion-
sumgebung zu demonstrieren und Auswirkungen von Designentscheidungen auf den gesamten Le-
benszyklus eines Produktes sichtbar zu machen. Das Konzept und der Inhalt der Lernfabrik Okodesign
wurde in drei Schritten entwickelt: Erfassung der aktuellen Situation (Bedarfe, Angebote) u.a. in den
Ostseeanrainerstaaten iiber Stakeholderinterviews, Entwicklung des Konzeptes und Pilotierung der
Lernfabrik in Deutschland und den Ostseeanrainerstaaten. Ergebnisse des Projektes sind das Konzept
der Lernfabrik, ein Leitfaden zur Durchfiihrung der Lernfabrik (Workshop-Manual), eine Anleitung
zum Aufbau einer Lernfabrik (Guideline) und ein Verstetigungsplan. Die Lernfabrik Okodesign hat das
Ziel, dass Praktizierende und Lehrende aus Design, Ingenieurswesen und Geschaftsentwicklung ler-
nen, wie man Kreislaufsysteme designt. Dabei durchlaufen sie einen Okodesign-Prozess, bei dem krea-
tive Methoden des Design-Thinking mit analytischen Methoden des Okodesigns kombiniert werden.
Gleichzeitig erhalten sie liber einen Feldbesuch in eine Produktionsumgebung einen Einblick, welchen
Einfluss Produktentwickler*innen auf die Umweltauswirkungen wahrend der Fertigung haben. Die
Okodesign Lernfabrik wird als Training vom Fraunhofer 1ZM fiir Einzelpersonen oder Institutionen
angeboten (www.ecodesignlearningfactory.com). Diese Dokumentation als auch die erstellten Materia-
lien sollen auch eine Ubertragbarkeit anderswo erméglichen.

Abstract

With the decisions they take before a product is ever built, product developers and designers deter-
mine the environmental footprint of a product over its entire lifecycle. The “Development of a Trans-
national Ecodesign Learning Factory”, a part of the EU-INTERREG project in the Baltic Sea Region
“EcoDesign Circle”, was initiated to demonstrate the themes and issues of ecological product design and
the circular economy in a real-life development and production environment. The purpose was to
make the effects of design decisions on the entire lifecycle of a product immediately visible. The con-
cept and contents of the Ecodesign Learning Factory were developed in three steps: Capturing the cur-
rent situation (current demand and available offerings) with e.g. stakeholder interviews in the nations
bordering the Baltic Sea, developing the concept, and conducting a first pilot of the Learning Factory in
Germany and around the Baltic Sea. The project has produced a concept for the Learning Factory, a
manual for the facilitators of the Learning Factory sessions (Workshop Manual), specific instructions
for setting up a Learning Factory (Guideline), and a plan for adopting the concept going forward. The
mission of the Ecodesign Learning Factory is to help practitioners and teachers in the fields of design,
engineering, and business development learn how to design circular systems. They can experience an
ecodesign process that combines the creative methods of design thinking with the more analytical ap-
proaches common in ecodesign. Visits to a production site in the field give the participants a unique
opportunity to experience the effect that product developers can have on the ecological performance
of their products. The Ecodesign Learning Factory is offered by Fraunhofer IZM as a training service
for individual and institutional clients (www.ecodesignlearningfactory.com). This documentation, as

well as the materials produced, should also enable transferability elsewhere.



https://www.ecodesigncircle.eu/
https://sustainabilityguide.eu/wp-content/uploads/2018/12/Learning-Factory-Ecodesign-Manual_EN_14.pdf
http://www.ecodesignlearningfactory.com/
https://www.ecodesigncircle.eu/
https://sustainabilityguide.eu/wp-content/uploads/2018/12/Learning-Factory-Ecodesign-Manual_EN_14.pdf
http://www.ecodesignlearningfactory.com/
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Europdische Union

Danmarks Tekniske Universitet (Ddnemarks Technische Universitat)
Frequently Asked Questions

Fabrication Laboratory

Human Resources

Hochschule fiir Technik und Wirtschaft
Internationale Design- und Innovationsberatung
Internationales Design Zentrum Berlin

Internet of Things

Institut fir Zuverlassigkeit und Mikrointegration
Kleine und Mittlere Unternehmen

Life Cycle Assessment

Life Cycle Costing

Light-Emitting Diode

Mitteldichte Faserplatte

Material Flow Analysis

Printed Circuit Board

Post-Consumer High-tech Recycled Polymers for a Circular Economy
Produkt-Service-System

Public Relations (Offentlichkeitsarbeit)

Research & Development

Start-A-Factory

Suomen ltsendisyyden Juhlarahasto (Finnischer Innovationsfond)
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SVID Stiftelsen Svensk Industridesign (Stiftung Schwedisches Industriedesign)
TU Technische Universitat

UBA Umweltbundesamt

UK United Kingdom

VDI Verein Deutscher Ingenieure

VWL Volkswirtschaftslehre

WP Work Package
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Zusammenfassung

Hintergrund

Der 6kologischen Produktgestaltung kommt aus Sicht des Ressourcen- und Klimaschutzes eine zent-
rale Rolle bei der Entwicklung eines nachhaltigen Konsums zu. Produktentwickler*innen und Desig-
nende stellen bei der Entwicklung neuer Produkte und Dienstleistungen die Weichen fiir die Umwelt-
belastung eines Produktes iiber seinen gesamten Lebensweg. Der Einsatz von Sekundarrohstoffen, die
Reparierbarkeit, die Nutzungsdauer und die Recyclingmoglichkeiten sind wichtige Kriterien, die in der
Entwicklung eines Produktes determiniert werden (Umweltbundesamt 2015a, 2015b).

Trotz der Vielzahl an Forschungsprojekten und Initiativen zu Okodesign und Kreislaufwirtschaft sind
viele der Okodesign-Ansitze und -Methoden noch nicht in die Unternehmenspraxis eingezogen. Einer
der wichtigsten Barrieren fiir Okodesign ist das fehlende Anwendungswissen in den Unternehmen
(Maurer 2018; Graulich et al. 2017). Deswegen hat das Umweltbundesamt (UBA) die ,Entwicklung ei-
ner transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung” ausgeschrieben.

Die Entwicklung der Lernfabrik fand im Rahmen eines INTERREG-Projektes im Ostseeraum namens
»EcoDesign Circle” statt. Das Umweltbundesamt (UBA) war federfiihrender Partner des Gesamtkon-
sortiums des ,EcoDesign Circles” sowie zustandig fiir Konzeption und Umsetzung einer Lernfabrik
Okodesign!. Diese Aufgabe hatte das UBA in seinem Forschungsplan ausgeschrieben, worauf sich das
Fraunhofer IZM beworben hat. Weitere Partner des Projektes ,,EcoDesign Circle” waren Designzentren
aus Polen, Litauen, Estland, Schweden, Finnland und Deutschland. Rahmenbedingung war also, die
Projektpartner vom , EcoDesign Circle“ mit in die Entwicklung der Lernfabrik einzubeziehen bzw. die
Replikation der ,Lernfabrik” in den Landern der Projektpartner mitzudenken.

In der Ausschreibung ,Entwicklung einer Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologi-
schen Produktgestaltung” hat das UBA folgende Anforderungen formuliert (Umweltbundesamt 2015a,
2015b):

1. Fragen der okologischen Produktgestaltung und Kreislaufwirtschaft sollen in einer realen
Gestaltungs- und Produktionsumgebung demonstriert und Auswirkungen von Designent-
scheidungen auf den gesamten Lebenszyklus eines Produktes sichtbar gemacht werden
konnen.

2. Als Zielgruppe wurden definiert: Lehrende in Design und Konstruktion (Train the Trainer)
sowie weiterer berufstatiger Praktiker*innen (on-the-job training) in Deutschland und aus
dem Ostseeraum.

3. Folgende didaktische und inhaltliche Vorgaben wurden vom UBA formuliert:

e Anhand didaktisch ausgewahlter Produktbeispiele sollen die Teilnehmenden der Lernfab-
rik lernen, wie 6kologische Vorgaben erfiillt werden kénnen

e  Zusammenstellung theoretischer Inputs mit praktischen ,Ubungen”

e Ein prinzipielles Vorgehensmodell eintiben und dabei auf ,typische” Problemstellungen
stoflen

e Einen konkreten Einzelfall der Produktentwicklung durchspielen und zu verallgemeiner-
baren Lernerfolgen libertragen.

e  Vermittlung von Okodesign-Prinzipien, dahinterliegenden Umweltwirkungsbereichen und
sehr unterschiedlichen Tragweiten von Designentscheidungen

1 Umweltgerechte Produktgestaltung (Prozesse, Methoden) werden in diesem Bericht als ,Okodesign“ oder auch engl. ,ecodesign” bezeichnet.
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e  Schwerpunktlegung auf Wiederverwendung von Produkten und Materialien und Experi-
mentieren mit Produkt-Service-Systemen (PSS).

Folgende zentrale Outputs des Projektes wurden gefordert:
e das Konzept der Lernfabrik Okodesign (siehe Kapitel 4, S. 60)
e eine Anleitung zum Ablauf der Lernfabrik (Workshop Manual)

e ein Leitfaden zur Entwicklung und Etablierung einer solchen Lernfabrik (Guideline)
e sowie einen Verstetigungsplan fiir die Lernfabrik Okodesign (siehe Kapitel 6, S. 116).
Vorgehensweise

Abbildung 1 visualisiert, wie wir vorgegangen sind, um die Lernfabrik Okodesign zu entwickeln. Die
Rauten visualisieren divergierende Phasen (erste Hilfte einer Raute), in der Informationen gesammelt
werden (Recherchephase), sowie konvergierende Phasen (zweite Halfte einer Raute), in denen Infor-
mationen verarbeitet und zusammengefasst werden. Folgende drei ,Rauten” wurden durchlaufen:

1. Aktuelle Situation: Wahrend der ersten Raute wurden Stakeholder identifiziert, ihre Bedurf-
nisse mittels Interviews erfasst und die Ergebnisse der Interviews in ein grobes Konzept zu-
sammengefasst.

2. Konzeptentwicklung: Wahrend der zweiten Raute wurde das Grobkonzept mittels einer Um-
frage potentiellen Nutzer*innen einer Lernfabrik vorgestellt, Feedback eingeholt und nach
Wissensliicken und Lernbediirfnissen gefragt. Auf Basis der Ergebnisse wurde das Konzept
verfeinert.

3. Pilotierung: Wahrend der dritten Raute wurde das Konzept getestet und iiberarbeitet (Ab-
schnitt 2.3). Auf Basis der gemachten Erfahrungen wurde ein ,Workshop-Manual“ und Leitfa-
den zum Aufbau einer Lernfabrik entwickelt.

Abbildung 1. Der Entwicklungsansatz

Bilden eines Konzept-
Netzwerks und entwicklung
Analyse der aktuellen
Situation

Verbesserung
des Lernfabrik-

Entwicklung
des

Konzepts Konzepts
Bilden und Inhalts Auswertung
eines der der Tests
/ Netzwerks Lernfabrik

Analyse der

Planen des Entwicklung
aktuellen Piloten eines
Situation und Geschafts- und

Bedurfnisse Marketingplans

Konzept-

Finaler Konzept-
entwurf

Grobes Konzept und Geschaftsplan
basierend auf den

Netzwerk Bediirfnissen und

Umfrage/ der aktuellen %
Interviews Situation )
Umfrage bzgl. Testdurchlaufe Workshop Manual
Bedurfnissen Leifaden Aufbau Lernfbabrik
potentieller
Teilnehmer

Quelle: Marwede et al. (2018a)

Das Konzept
Im Folgenden wird das Gesamtkonzept erlautert:
Die Ausgangslage

Es gibt viele veroffentlichte Okodesign-Instrumente und -Methoden. Die Informationen sind allerdings
weit verteilt und meistens so komplex aufgebaut, dass sie schwierig fiir professionelle Produktent-
wickler*innen im Alltag zu finden und zu nutzen sind.
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Ziele der Lernfabrik

Ziel der Lernfabrik ist, einen schnellen und einfachen Weg fiir Teilnehmende zu entwickeln, damit sie
von Okodesign-Anfinger*innen zu Okodesign-Anwender*innen werden. Die Lernfabrik gibt den Teil-
nehmenden Methoden und Wissen an die Hand, um 6konomisch und 6kologisch nachhaltige Produkte
und Dienstleistungen zu entwickeln, die Umweltauswirkungen von diesen entlang ihres Lebenszyklus
zu minimieren und ihr Unternehmen zu motivieren, einen Schritt Richtung Kreislaufwirtschaft zu ge-
hen.

Die Lernfabrik soll die Teilnehmenden (i) fiir Okodesign sensibilisieren, (ii) den Einstieg in das Thema
vereinfachen, (ii) ihnen Riistzeug fiir die Praxis geben und (iv) vermitteln, was die entscheidenden kri-
tischen Fragen sind, die beim Okodesign gestellt werden sollten.

Mission
Aus der Diskussion mit Stakeholdern und den beiden Umfragen ergibt sich folgende Mission fiir die

Lernfabrik Okodesign:

Praktizierende und Lehrende aus Design, Ingenieurswesen und Geschaftsentwicklung lernen in
der Lernfabrik Okodesign, wie man Kreislaufsysteme designt. Dabei durchlaufen die Teilneh-
menden einen nutzerzentrierten Okodesign-Prozess, in dem sie Okodesign-Werkzeuge und -Me-
thoden verwenden, um die Umweltbelastungen von Produkten entlang ihres Lebenszyklus zu
minimieren und ihr Nutzen fiir das Unternehmen, die Nutzer*innen, die Stakeholder und die Ge-
sellschaft zu maximieren.

Zielgruppe

Aus den Interviews mit den Stakeholdern und den potentiellen Anwender*innen ergeben sich fol-
gende Zielgruppen

e Professionelle Ingenieur*innen und Designende vor allem aus der Produktentwicklung,

o Professionelle in Unternehmen aus den Bereichen Management, Marketing und Finanzie-
rung/Controlling

e Dozent*innen und Trainer*innen, die spiter anderen Okodesign vermitteln méchten.
Lerninhalte

Das Projektteam folgert aus diesen Ergebnissen und der Interviews mit den Netzwerkpartnern, dass
der Kern-Lerninhalt des Trainings sein sollte, Lebenszyklusdenken und somit Systemdenken zu ver-
mitteln. Die Frage ist, wie man nachhaltige Produkte entwickelt und diese solange wie moglich am Le-
ben erhilt. Vermittelt werden soll, dass das Ziel der Kreislaufwirtschaft ist, den Wert des Produktes zu
erhalten und nicht durch das Recycling zu zerstoéren. Aus den Interviews mit den Netzwerkpartnern
und den potentiellen Anwender*innen ergibt sich, dass folgende Lerninhalte vermittelt werden soll-
ten:

e Kennenlernen von Okodesign-Instrumenten, -Prinzipien und -Strategien.
o Umweltbewertungsmethoden
e Nutzerzentrierte und Systemdesign-Methoden

e Argumente und Informationen, welche (wirtschaftlichen) Vorteile sich aus Okodesign erge-
ben (Wieso Okodesign?). Indikatoren, um den (wirtschaftlichen) Nutzen von Okodesign fiir
Unternehmen zu bewerten. Verstindnis der positiven Auswirkungen von Okodesign auf
die Menschen, den Planeten und das eigene Geschiift sowie der Grenzen von Okodesign.

e Gute Beispiele von wirtschaftlich tragfahigen Geschaftsmodellen und ,nachhaltigen“ Pro-
dukten und Dienstleistungen. Kennenlernen von , Best Practices” und Beispielen aus der
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Unternehmenswelt fiir kreislauffahige Produkte und kreislaufwirtschaftliche Geschaftsmo-
delle.

e Den Lebenszyklus von Produkten zu managen. Ansatze kennen zu lernen, wie man sich
strategisch Richtung Kreislaufwirtschaft ausrichtet. Einfache Methoden und Leitfaden fiir
die Entwicklung von kreislaufwirtschaftlichen Geschéaftsmodellen. Die wichtigsten Aktivita-
ten kennenlernen, wie man Kreislaufwirtschaft in Unternehmen implementiert.

Die Gestaltung und Zusammenfassung der Lerninhalte hat einen hohen Stellenwert eingenommen. Ziel
der Gestaltung war, die Informationen visuell verstdndlich, einheitlich und widerspruchsfrei aufzube-
reiten sowie die Informationen und Instrumente zu vereinfachen und in einen Kontext einzubetten. Es
wurden einfach verstdndliche Infographiken entwickelt, die es erlauben, Informationen auf einen Blick
zu erfassen und aufzunehmen. Zudem wurden einfach zu nutzende und graphische Instrumente de-
signt, um Kreislaufsysteme zu entwickeln.

Es sind Lerninhalte zum Zweck und Nutzen von Okodesign und dem Okodesign-Prozess generiert wor-
den. Aufderdem wurden Lerninhalte zu den Lebenszyklusphasen ,Design®, ,Materialien“, ,Herstellung®,
»Produkt, ,Vertrieb, ,Nutzung“ und ,Lebensende” sowie zu , kreislaufwirtschaftlichen Geschaftsmo-
dellen“ und ,Implementierung” zusammengestellt. Diese umfassen jeweils eine Einfiihrung, ein ,Oko-
design-Rad", welches die wichtigsten Okodesign-Prinzipien fiir diese Phase zusammenfasst (vgl. Abbil-
dung 20, S. 64), Links zu , Erklarvideos®, Designwerkzeuge (einfache Vorlagen, Anleitungen), Design-
Checklisten (Mafdnahmen und Strategien) und konkrete Beispiele aus der Wirtschaft. Einzelne Inhalte,
zum Beispiel Praxisbeispiele, werden in den Workshops verwendet. Die Checklisten (siehe auch AN-
NEX VIII) dienen der Evaluierung des eigenen Systems bzw. eines Benchmarks.

Im Workshop wird das Denken im Kreisldufen insbesondere durch Abbildung 2 veranschaulicht. Im
Kreislaufsystem geht es darum, das Produkt so lange wie méglich tiber Reparatur, Uberholung und Up-
grades in der Nutzungsphase zu lassen. Im zweiten Schritt ist die Wiederverwendung fiir den gleichen
oder einen anderen Zweck das Ziel. Im dritten Kreislauf geht es um die Wiederaufarbeitung des Pro-
duktes, wahrend erst im letzten Zyklus die Materialien recycelt werden. Hintergrund dieses Denkens
ist das Modell der Kreislaufwirtschaft nach (Ellen MacArthur Foundation 2015a). Abbildung 2 wird als
Vorlage im Workshop verwendet, um das Kreislaufsystem zu designen (siehe auch Workshop Manual).
Mit Hilfe von Klebenotizen identifizieren die Teilnehmenden Elemente, die fiir die Zirkularitiat benotigt
werden. Sie schauen mit verschiedenen ,Brillen" auf das System, um Fragen zu beantworten wie: "Wie
muss das Produkt aussehen um kreislauffihig zu sein?", "Welche Dienstleistungen kann ich anbieten,
um Schleifen zu schliefRen und Mehrwert zu liefern bzw. Bediirfnisse der Nutzer zu erfillen?", "Wie
koénnen meine Partner und ich Geld verdienen und Kosten sparen?”, "Welche Partner benoétige ich, um
die Dienste bereitzustellen und das System am Laufen zu halten?"
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Abbildung 2: Lebenszyklus-System (Vorlage)
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Quelle: Marwede et al. (2018b); Design: Jokinen; Icons: Lundgren

Basierend auf dem Design von Kreislaufsystemen konnen kreislaufwirtschaftliche Geschaftsmodelle
entwickelt werden. Es wurde ein vereinfachtes ,Circular Economy Business Model Canvas“ entwickelt
(vgl. Abbildung 3), welches die primére Zielsetzung verfolgt, Nachhaltigkeitsaspekte und kreislaufwirt-
schaftliche Faktoren in die Visualisierung, Analyse, Gestaltung und Kommunikation von Geschaftsmo-
dellen systematisch zu integrieren. Es soll simplifiziert sowie leicht verstandlich die wichtigsten Ele-
mente eines kreislaufwirtschaftlichen Geschaftsmodells abbilden und demonstrieren wie die Verbin-
dung dieser Elemente Mehrwert fiir das kreislaufwirtschaftliche Akteursnetzwerk schafft, in dem das
betrachtete Unternehmen wirkt.
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Abbildung 3. Das ,,Circular Economy Business Model Canvas”
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Lehrmethoden
E-Learning mittels des Sustainability Guides

Die Lerninhalte und Methoden werden tiber die Online-Plattform ,Sustainability Guide®, welche im
»EcoDesign Circle“ Projekt von der Stiftung Schwedisches Industriedesign (SVID) entwickelt wurde,
unter Open-Source-Lizenz zur Verfiigung gestellt. Der Sustainability Guide ist eine Online-Plattform
fiir Okodesign-Wissen, -Methoden und -Fallbeispielen. Die entwickelten Designwerkzeuge inklusive
Erklirung, die Checklisten und die Okodesignrider finden sich als Download auf dem Sustainability
Guide unter dem Stichwort Ecodesign. Zudem sind weitere Inhalte wie Praxisbeispiele und Informatio-
nen zur Kreislaufwirtschaft auf der Webseite zu finden. Aufierdem ist ein Leitfaden fiir die Durchfiih-
rung des Trainings (Workshop Manual) entwickelt worden, der auch auf der Webseite zum Download
bereitsteht. In Vorbereitung auf den Workshop oder als Nachbereitung kdnnen sich die Workshopteil-
nehmenden selber mit den Inhalten vertraut machen.

Okodesign-Workshop (Training)

Der Okodesign-Prozess der Lernfabrik orientiert sich an dem ,doppelten Diamanten“ des UK Design
Councils (siehe Abbildung 4). Der Design-Prozess ist hier unterteilt in vier unterschiedliche Phasen -
Entdecken (Discover), Definieren (Define); Entwickeln (Develop) und Ausfiithrung (Deliver). In allen
kreativen Prozessen werden mogliche Ideen entwickelt (divergierendes Denken) gefolgt von der Ver-
feinerung und Ausarbeitung der Ideen (konvergierendes Denken). Der doppelte Diamant visualisiert,
dass das zweimal passiert. Einmal, um die Herausforderung (Challenge) auszuarbeiten und zu definie-
ren und einmal um die Losung zu entwickeln. Um herauszufinden, welche ldeen am besten sind, ist der
Prozess iterativ. Das bedeutet, dass Ideen mehrfach weiterentwickelt, getestet und tiberarbeitet wer-
den und ,schwache" Ideen dabei fallengelassen werden (UK Design Council 2015).
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Abbildung 4: Modell des Okodesign-Prozesses
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Quelle: Marwede et al. (2018b) nach UK Design Council (2015) und d.school (2018); Design: Jokinen

Folgende Phasen umfasst der Okodesign-Prozess der Lernfabrik. Eine Ubersicht zum Workshopablauf
findet sich in Abbildung 5. Ein Sprint bezeichnet eine in der Zeit limitierte Arbeitsphase in Arbeits-
gruppen. Vor jedem der Schritt fithrt der/die Moderator*in kurz in das Thema ein und erklart die Auf-
gaben:

1. Einfiihrung: Die Einfiihrung dient dazu, Ziele des Workshops, die Methode, die Workshopre-
geln und eine Basiswissen zu Okodesign zu vermitteln. Zudem werden im Workshop einzelne
Arbeitsgruppen von vier bis sechs Personen um eine Okodesign-Herausforderung gruppiert
(Sprint 1).

2. Erkennen: Am Anfang des ersten Viertels wird eine Okodesignherausforderung (Challenge) ge-
stellt. In der Entdeckungsphase werden iiber eine , fiktives” Interview mit Nutzer*innen und
Expert*innen die Nutzer*innen-Bediirfnisse und Umweltprobleme identifiziert (Sprint 2).

3. Definieren: Die zweite Halfte der ersten ,Raute” reprasentiert die Definitionsphase, in der die
Erkenntnisse des Interviews sortiert und gruppiert werden (Sprint 3). Das Ziel dieser Phase
ist, einen klaren ,Design Brief" zu formulieren (Sprint 4), welcher die Design- und Umwelther-
ausforderung zusammenfasst.

Nach dem ,Design Brief* bietet sich an, in einer realen Produktionsumgebung, in unserem Fall
Start-A-Factory (siehe nachster Absatz), den Einfluss den Produktentwickler*innen auf Um-
weltwirkungen haben, ,erfahrbar” zu machen. (Sprint 5)

4. Entwickeln: Im dritten Viertel (zweite Raute) werden Losungsideen entwickelt und ausgewahlt
(Sprint 6).

5. Liefern: Im vierten Viertel folgt die Prototypisierung eines Kreislaufsystems (Sprint 7). In der
Prototypisierung des Kreislaufsystems wird entlang des Lebenszyklus erarbeitet, welche
Dienstleistungen angeboten werden konnen, wie das Produkt designt sein muss, welche Part-
ner ins Netzwerk eingebunden werden miissen und wie Geld verdient wird. Ziel ist, das Pro-
dukt so lange wie mdglich ,am Leben" zu erhalten. Hier wird auch analysiert, welche Umwelt-
auswirkungen im System auftreten und wie diese reduziert werden konnen. Danach wird rund
um die Losung (das Produkt-Service-System) ein Circular Economy Business Modell entwickelt
(Sprint 8).

6. Validieren: Im letzten Schritt wird das Ergebnis tiber eine Checkliste (sieche ANNEX VIII) vali-
diert, d.h. geschaut welche Aspekte der Kreislaufwirtschaft in welchem Ausmaf beachtet wur-
den (Sprint 9). Die Ergebnisse der Checkliste werden in einem Spinnendiagramm wiedergege-
ben (implementiert tiber MS Excel). Zudem gibt es eine Feedbackrunde.

Eine genauere Erlduterung der Schritte (Sprints) finden Sie in dem ,Workshop Manual“.
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Abbildung 5: Ablauf des Okodesign-Workshops
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Optionales Modul: Die Produktionsumgebung

Um die Auswirkungen des Designs auf die Fertigung darzustellen, kdnnen bei einem Besuch einer Pro-
duktionsumgebung entweder exemplarisch ein einfaches Produkt hergestellt oder Maschinen und
Produktionsprozesse reell vorgestellt werden. Ein Bezug zu den zu bearbeitenden gestellten Okode-
signherausforderungen sollte dabei hergestellt werden. Dabei kann auf folgende Fragen eingegangen
werden:

1. Wie beeinflusst das Design die Fertigung?

2. Wie lassen sich liber das Design Verschnitte und Ausschuss minimieren?
3. Wie beeinflusst das Design den Bedarf an Hilfs- und Betriebsmitteln?
4

Wie beeinflusst das Design die Anzahl der notwendigen Produktionsprozesse (z.B. Komplexitit
der Aufbauten, Verbindungstechnologien, Veredelungsprozesse)?

5. Kann durch das Design der Energiebedarf in der Produktion verringert werden (z.B. durch die
Nutzung bestimmter Materialien)?

6. Konnen Abfille, Abwarme und Emissionen weiterverwendet werden? Wie kann man diese mini-
mieren?

Natiirlich kann auch auf andere Lebenszyklusphasen wie die Nutzung, die Reparatur oder das Recyc-
ling Bezug genommen werden. Man kénnte zum Beispiel anhand von Produktbeispielen kenntlich ma-
chen, welche Designs einfach bzw. nicht oder nur schwer zu reparieren bzw. zu recyceln sind. Danach
kann eine Reflexionsphase folgen, in der die Erkenntnisse auf die eigene Idee tibertragen werden kann.
Das Modul kann flexibel in den Workshop integriert werden.

Eine Erkenntnis aus unserem Projekt ist, dass Sicherheits- und technische Anforderungen sowie der
laufende Betrieb die Interaktion der Teilnehmenden mit technischen Anlagen einschranken. Mit ande-
ren Worten: Wenn Maschinen taglich fiir die Fertigung gebraucht werden, stehen sie in der Regel nicht
fiir Schulungszwecke zur Verfligung. Aufierdem ist oftmals eine Sicherheits- und / oder technische Un-
terweisung notwendig. Eine Beschaffung von Maschinen ausschliefdlich als Lehrmittel fiir eine Lern-
fabrik ist zu teuer und somit auch keine Option. Daher ist eine doppelte Nutzung von Geraten fiir eine
Lernfabrik sinnvoll, z.B. die Verwendung von Maschinen in einer Demonstrationsumgebung, eines
technischen Zentrums oder eines ,,Makerspace*.

Am Fraunhofer Institut in Berlin diente das Prototypenlabor Start-A-Factory als ,Anschauungsobjekt”.
Start-A-Factory ist eine moderne, modulare und mobile Fertigungsstrafie fiir die Bestiickung von Lei-
terplatten mit Bauteilen, flankiert von flexiblen und modularen Laboren, welche sich in einer anpass-
baren Umgebung befinden. Externe Entwicklungsteams konnen die Labore nutzen, um Prototypen zu
entwickeln und auf der Linie zu fertigen. Unternehmen konnen in allen Schritten von den Konzep-
tideen bis hin zur Mini-Serie unterstiitzt werden. Das Unternehmen kann alle Entwicklungsschritte mit
der vorhandenen Infrastruktur durchlaufen. Mitarbeiter*innen des Fraunhofer 1ZM kénnen die Unter-
nehmen bei Losungen fiir wissenschaftlich anspruchsvolle Problemstellungen, im Fall von technischen
Fragen oder bei effizienten Produktentwicklungsprozessen, unterstiitzen und beraten.

Train-the-Trainer-Seminar

Ein Spezialfall der Lernfabrik ist das Train-the-Trainer-Seminar fiir Hochschuldozenten*innen oder
Okodesignconsultants. Hier liegt der Fokus auf der Vermittlung der Methodik und des Vorgehens. Ziele
des Train-the-Trainer-Seminars sind:

e Das Gesamtziel ist, dass die Teilnehmenden des Seminars als Moderator*innen darauf vorbe-
reitet werden, die Lernfabrik selbststindig vorzubereiten und durchzufiihren.

e Die Ziele und Methoden der Lernfabrik Okodesign zu verstehen

21



https://www.izm.fraunhofer.de/de/institut/wege_der_zusammenarbeit/start-a-factory.html#tabpanel-455083086

Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

e Den Ablauf und den Zeitplan zu verstehen

e Die Aufgaben und Ziele jedes einzelnen Schritts zu verstehen, die Aufgaben erkldren zu kénnen
und zu verstehen, welche Faktoren kritisch sind, damit die Teilnehmenden der Lernfabrik die
Aufgabe erfolgreich durchfiihren.

e Die Rolle und Aufgaben der Moderator*innen zu verstehen

Als Basis dafiir dient das ,,Workshop-Manual®.

Pilotphase

Ziel der Pilotphase war, auf der einen Seite die Methoden zu testen und zu verbessern und auf der an-
deren Seite die Replikation der Lernfabrik in den Ostseeanrainerstaaten zu priifen. Die beiden wich-
tigsten Durchlaufe waren der Test mit Studierenden und der Pilot mit professionellen Designenden
und Ingenieur*innen, in denen das ganze Programm durchlaufen wurde. Insbesondere der Test- und
Pilotdurchlauf wurde iiber Feedbackbogen, miindliches Feedback und durch die Moderator*innen eva-
luiert und Verdnderungen vorgenommen.

Zudem gab es noch ein- bis zweitdgige Durchldufe in Litauen, Polen und Schweden, bei denen alle Pha-
sen durchlaufen wurden. Des Weiteren sind mehrere kiirzere Testdurchlaufe (bis zu 3 Stunden) der
Lernfabrik durchgefiihrt worden, wobei Inhalt, Dauer, Zielgruppe und Methoden(reihenfolge) variiert
wurden, aber nur Teile des Gesamtprogramms durchgefiihrt werden konnten. Die kurzen Workshops
reichen, um einen ersten Einblick in den Prozess und die wichtigsten Methoden zu geben, sind aber
nicht ausreichend, um den ganzen Ablauf zu verstehen. Daneben wurde ein Train-the-Trainer-Seminar
auf Basis des Workshop-Manuals durchgefiihrt.

Beim Testdurchlauf gab es eine Fiihrung durch das Labor fiir die Leiterplattenproduktion, die Leiter-
plattenbestiickung und die Infrastruktur (Klimatisierung) des Reinraums. Bei jeder Fiihrung wurden
die Prozesse erklart sowie Hinweise zu Nachhaltigkeit und Verbesserungspotential gegeben. Wahrend
des Piloten konnte Start-A-Factory besucht werden. Auch da wurde die Linie erklart und Fragen wie
Energie- und Materialverbrauch sowie Fehler wiahrend der Produktion (Ausschuss) diskutiert. Beim
Workshop in Schweden wurde eine Fiihrung durch ,Urban Deli“ organisiert. ,Urban Deli“ kombiniert
Restaurant, Café, Supermarkt und Hotel mit einem nachhaltigen Ansatz. Urban Deli kauft Lebensmittel,
die von einem normalen Supermarkt nicht abgenommen werden, prasentiert diese aber auf eine sehr
ansprechende Art in ihrem Supermarkt. Werden die Lebensmittel nicht verkauft, werden sie sowohl
im Restaurant auch im Hotel zubereitet. In Polen besuchten die Teilnehmenden den Mdébel- / Hart-
holzhersteller ,TAMO". Sie verarbeiten regionale Rohstoffe, versuchen grofitenteils Klebstoffe und an-
dere Chemikalien zu vermeiden und verwerten Holzabfille, indem sie sie an andere Abnehmer, z.B.
aus dem Kunsthandwerk, weitergeben. Aus allen Touren, Berlin, Stockholm und Gdynia, lasst sich
schlussfolgern, dass diese Besuche ein Realitdtscheck fiir die Teilnehmenden sind, in denen sie erfah-
ren und sehen, wie Okodesign und Kreislaufwirtschaft in der Realitit umgesetzt werden bzw. was
auch die Grenzen sind.

Verstetigung

Um die Lernfabrik zu verstetigen, haben wir mit der PR-Abteilung des Fraunhofer IZM einen Marke-
tingplan erstellt. Basierend auf den Marketingplan haben wir verschiedene Angebote entwickelt:

« Offentliche Lernfabrik Okodesign
 Lernfabrik Okodesign in einer Institution (fiir Mitarbeiter einer Institution)
* Beratung einer Institution liber einen ldngeren Zeitraum mit Methoden der Lernfabrik

e Train-the-Trainer-Seminare
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Mit der Unterstiitzung eines Online-Marketing-Spezialisten haben wir eine “Landing-Page” fiir die
Lernfabrik Okodesign entwickelt, die den Umfang unserer Angebote beschreibt und die direkte Mog-
lichkeit bietet, ein Angebot einzuholen. Zudem planen wir Train-the-Trainer-Seminare durch Dritte
anzubieten, welche direkten Zugang zu Zielgruppen oder Beratungsunternehmen haben - in unserem
Fall beispielsweise Agenturen fiir Ressourceneffizienz. Berater*innen erwerben durch die Teilnahme
an einem Train-the-Trainer-Seminar das Recht, unseren Ansatz kommerziell zu nutzen - zeitlich und
nur auf eine bestimmte Anzahl von Unternehmen oder Teilnehmende begrenzt.

Schlussfolgerungen und Erkenntnisse

Ergebnis des Vorhabens ist ein Training fiir Ingenieur*innen und Designende, wie man Kreislaufsys-
teme designt. Im Projektverlauf war vorallem das iterative Vorgehen sinnvoll, d.h. Konzepte zu entwi-
ckeln, zu testen und weiterzuentwickeln. Folgende Erkenntnisse haben sich wahrend der Projektlauf-
zeit dadurch ergeben, da wir das Konzept regelmafdig mit den Partnern des EU-INTERREG-Projektes
»EcoDesign Circle“, einem Stakeholder-Netzwerk, dem Auftraggeber UBA und potentiellen sowie rea-
len Teilnehmenden abgestimmt und angepasst haben.

Ubertragbarkeit

Das entwickelte Training kann auch ohne spezielle Fertigungsumgebung durchgefiihrt werden.
Das heif3t, alle Schritte konnen in einem gut ausgestatten Workshopraum mit Papier und Stift
durchgefiihrt werden. Der Wunsch der Ubertragbarkeit des Gesamtkonzeptes auf andere Stand-
orte oder Branchen stammt sowohl vom Auftraggeber und von den Projektpartnern des , EcoDe-
sign Circles”. Daher ist es mdglich, als extra Modul eine beliebige Fertigungsumgebung oder auch
Reparaturwerkstatt oder Recyclinganlage iiber eine Besichtigung zu integrieren. Bei dem Besuch
sollte der Fokus darauf liegen zu verstehen, wie das Produktdesign die Umweltauswirkungen in
den unterschiedlichen Lebensphasen beeinflusst. Wenn die Losungen im Einzelfall auch sehr
speziell sind, zeigt der Praxischeck - im Besten Falle ein ,best practice check” - dass in der Reali-
tat ein 6kologisch nachhaltiges Wirtschaften moglich ist und unterstreicht somit, dass Ideen die
in dem Workshop generiert werden, auch in der Realitdt umsetzbar sind.

Interdisziplinaritdt

Die Zielgruppe wird mit dem entwickelten Konzept erreicht. Klar wurde, dass in erster Linie
»motivierte“ Anfinger*innen adressiert werden sollen, um diesen ein Grundverstandnis von
Okodesign in der Kreislaufwirtschaft beizubringen. Dabei hat sich gezeigt, dass die Zielgruppe
insbesondere um den Business-Bereich (Marketing, Business Development, Geschéftsfiihrer, ...)
erweitert werden muss. Aber auch Spezialist*innen aus dem , end-of-life“ oder dem Remanufac-
turing konnen bei dem Training dabei sein. Die transdisziplindre Zusammenarbeit wurde von
Teilnehmer*innen als anstrengend aber fruchtbar empfunden. Es wurde auch Kklar, dass ,,0kode-
sign“ in Kreislaufsystemen nur iiber Abteilungsgrenzen hinweg geschehen funktionieren kann.
Auch Lehrende bzw. Consultants konnen iiber den Train-the-Trainer-Ansatz erreicht werden.
Fiir diese Zielgruppe ist insbesondere das ,Workshop-Manual“ hilfreich.

Didaktik

Von den inhaltlichen und didaktischen Anforderungen wurden alle Punkte erfiillt. Uber die In-
terviews mit Stakeholdern und mittels der Umfrage mit potentiellen Nutzenden wurde Inhalt
und didaktisches Konzept genauer definiert. Hier wurde klar, dass insbesondere die Ausweitung
auf die Kreislaufwirtschaft und in Folge das ,Kreislaufsystemdesign®, kreislaufwirtschaftliche
Geschiftsmodelle und Implementierungsstrategien aber auch nutzerzentrierte Designmethoden
von Bedeutung sind. Als Lehrmethode wurde tiber den entwickelten Workshop das partizipative
und praktische ,learning-by-doing“ angewendet. Hier ist es vor allem wichtig, Methoden, Denk-
weisen und Herangehensweisen zu verstehen, um komplexe ,Okodesign-Herausforderungen” zu
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16sen. Deswegen wird wihrend des Workshops auch nur ,Basiswissen” vermittelt, welches not-
wendig ist, um die Methoden zu verwenden. Die Teilnehmenden kdnnen sich iiber den Sustaina-
bility Guide gezielt weiteres Wissen aneignen.

Internationale Kooperation

Die internationale Zusammenarbeit mit den unterschiedlichen Design-Zentren hat auf unter-
schiedlichen Ebenen einen Mehrwert gebracht: Zusammenarbeit und Synergien bei der Entwick-
lung unterschiedlicher Projektergebnisse; Kommunikationsstiarke der Designzentren, die auch
noch nach Ablauf des Projektes genutzt werden konnen; Austausch und Vernetzung zu Okode-
sign im Ostseeraum auch im Hinblick auf zukiinftige Kooperationen; Einblick in Kulturen; Star-
ken und Trends in unterschiedlichen Regionen; Vernetzung mit Okodesignexperten und interes-
santen Aktivitidten in den unterschiedlichen Regionen.

Verstetigung und Ausblick

Die Herangehensweise und das Projekt haben uns dazu befahigt mehrere Angebote zu entwi-
ckeln und zu testen, weleche die Bediirfnisse der Zielgruppe weitestgehend erfiillt, die nun kom-
merziell vermarktet werden sollen. Zudem sind weitere Ideen entstanden, wie die Okodesign
Lernfabrik inhaltlich weiterentwickelt werden kann (z.B. Service Design fiir die Circular Eco-
nomy) und die Methoden zukiinftig genutzt werden kénnen. So wurden Teile der Methoden zum
Beispiel in einem Hackathon verwendet, ergdnzt um Konstruktion und Prototypisierung der
Ideen. Eine weitere Idee ist, dass die Methodik auch in ,,Hardware-Inkubatoren“ zu Einsatz
kommt und von Entwicklungsteams in Start-a-Factory genutzt werden.

Abschliefend kann man sagen, dass ein prinzipielles Interesse aus unterschiedlichen Richtungen an
der Lernfabrik Okodesign besteht. Das zeigt auch der Markt, da es einige ,Wettbewerber* gibt, die sich
in diesem Feld bewegen und dhnliche ,Dienstleistungen” anbieten. Dazu gehéren auch die grofRen Be-
ratungsfirmen. Aufgrund politischen Drucks aber auch aufgrund eines eigenen Veranderungswillens
besteht Interesse von Unternehmen an dem Konzept der Kreislaufwirtschaft. Was fehlt ist mit wenigen
Ausnahmen der ,proof of concept®, dass Kreislaufwirtschaft 6konomisch nachhaltig funktioniert und
zur gewiinschten Entkoppelung von Wirtschaftswachstum und Umweltauswirkungen fiihrt. Durch die
mangelnde Praxis fehlt in den Unternehmen auch das Wissen, wie solche Kreislaufwirtschaftsmodelle
umgesetzt werden. Hierzu bedarf es in Unternehmen weiterer Kompetenzen wie zum Beispiel des Ma-
nagements von ganzen Geschaftsnetzwerken, aber auch Innovationsfreude und der Wille, etwas zu
verdandern, ist notwendig (Maurer 2018). Solange mit einer linearen Wirtschaftsweise gut Geld ver-
dient werden kann, besteht nicht die Notwendigkeit, sein Geschaftsmodell als Unternehmen zu an-
dern. Zudem beharrt das Konzept ,Kreislaufwirtschaft” sehr in der aktuellen Denklogik des Wirtschaf-
tens und integriert keine radikaleren Konzepte wie die Abwendung vom Wachstumsparadigma oder
die Circular Society, in der es darum geht, wie die Menschen besser an der Kreislaufwirtschaft teilha-
ben und teilnehmen kénnen (Hofmann et al. 2018). Nichtsdestotrotz ist die Lernfabrik prinzipiell ein
guter Ansatz, die Saat fiir Veranderungen in den Képfen der Teilnehmenden zu sden und zu hoffen,
dass diese Verdanderungen in Richtung nachhaltiges Design in der Wirtschaft vorantreiben.
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Summary

Background

Ecologically aware product design will play a key role in the evolution of consumer habits and a com-
mercial environment that is more sustainable for both our limited resources and our world’s climate.
Product developers and designers can determine the ecological fate of their output from their original
designs across the entire lifecycle of the resulting products and services. The use of secondary materi-
als, the working life expectancy of products, and the ability to maintain, repair, and recycle products
are all crucial criteria to be considered when a new product is developed (Umweltbundesamt 2015a,
2015D).

In spite of the proliferation of research projects and initiatives in the field of ecodesign and the circular
economy, the concepts and methods that have indeed arrived in corporate practice remain far and few
between. One of the steepest challenges seems to lie in the simple lack of applied knowhow in busi-
nesses (Maurer 2018; Graulich et al. 2017). This has motivated the German Environment Agency
(UBA) to commission the “Development of a Transnational Ecodesign Learning Factory”.

The Ecodesign Learning Factory was part of the EU-INTERREG project in the Baltic Sea Region
“EcoDesign Circle”. The German Environment Agency took over as the lead partner of the “EcoDesign
Circle” consortium, with responsibility for commissioning the development and implementation of a
Learning Factory. Fraunhofer IZM applied for this project, joining other partner design centers of the
“EcoDesign Circle” in Poland, Lithuania, Estonia, Sweden, Finland, and Germany. From the beginning,
one of the core tasks was therefore the inclusion of the “EcoDesign Circle” partners both in the original
development of the Learning Factory and, more conceptually, in terms of the potential replication of
the Learning Factory in the participating countries.

The following requirements were defined in the UBA’s call for tenders for a “Development of a trans-
national learning factory for ecological product design” (Umweltbundesamt 2015a, 2015b):

1. Matters of ecological product design and the circular economy are demonstrated in a real-life
design and production environment, and the effects of design decisions on the entire lifecycle
of the product are made tangible.

2. The target group includes teaching professionals in the fields of design and product devel-
opment (train the trainer) and other active practitioners (on-the-job training) in Germany
and the Baltic Sea states.

3. The UBA defined additional didactic and conceptual standards:

e The choice of sample products should give the participants an insight into how ecodesign
requirements can be fulfilled.

e Theoretical input should be balanced with practical “exercises”.
e Ageneral procedural model should be taught, with attention to typical problems.

e A specific case study of a product’s development should be explored for generalizable
take-aways for the participants.

e The principles of ecodesign, the relevant environmental scope, and the potential reach and
effects of design decisions should be introduced.

e The reuse of products and materials and product-service systems (PSS) should be ad-
dressed.

The project was expected to deliver the following output:

e A concept for a Ecodesign Learning Factory (see chp. 4, p. 60)
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e A manual for facilitating a Learning Factory workshop (Workshop Manual)
e Guidelines for the development and implementation of a Learning Factory (Guideline)
e A continuation plan Learning Factory (see chp. 6, p. 116).

Approach

Figure 6 illustrates the approach adopted for the development of the Ecodesign Learning Factory. Each
diamond represents two distinct phases: the divergent research phase of collecting information (left
half of each diamond) and the convergent phase of processing and consolidating the information (right
half). The process covered three such “diamonds”:

1. Status quo: In the first diamond, the stakeholders were identified, their needs and require-
ments captured in interviews, and the findings consolidated in an outline concept.

2. Concept development: In the second diamond, the outline concept was revealed to the poten-
tial users of the prospective Learning Factory in a dedicated survey, which collected the users’
feedback and identified current knowhow gaps and learning needs. These results were used to
refine the concept.

3. Pilot: The third diamond covered testing and revision of the concept (see chp. 2.3, p. 41). The
experience from the field was collected to contribute to a “Workshop Manual” and guidelines
for the eventual establishment of a Learning Factory.

Figure 6: The Development Approach
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Source: Marwede et al. (2018a)
The Concept

Background

There are already several published ecodesign instruments and methods. However, this information is
relatively hard to come by and often very complex in its nature, making it difficult for product design
practitioners to find and use it in their everyday routines.

Objectives of the Learning Factory

The mission of the Learning Factory is to develop a faster and simpler means for its participants to
grow and mature from ecodesign novices to true ecodesign users. To do so, the Learning Factory
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equips them with the means and expertise needed to develop commercially and ecologically sustaina-
ble products and services, minimize their environmental footprint in their entire lifecycle, and encour-
age companies to move closer to a circular economy.

The Learning Factory intends to (i) create awareness for ecodesign, (ii) help its participants get started
in the area, (iii) provide them with the required toolkit for their practice, and (iv) explain the decisive
questions that true ecodesign needs to ask.

Mission
The following mission statement was defined for the Ecodesign Learning Factory from the discussions

with stakeholders and the two surveys:

Practitioners and teachers in the fields of design, engineering, and business development attend
the Ecodesign Learning Factory to learn how to design circular systems. They engage with a
user-centric ecodesign process in which they employ the ecodesign tools and methods to mini-
mize the environmental footprint of the entire lifecycle of their products and maximize the bene-
fits for the business, the users, the stakeholders, and society at large.

Target Groups

The interviews with stakeholders and potential users have identified the following target groups:
e Professional designers and engineers, esp. in product development functions.
e Other business professionals from management, marketing, and finance / controlling.
e Teachers and trainers intending to teach ecodesign concepts.

Contents

The project team used the insights and interviews with network partners to define the core purpose of
the training: To inspire circular and, by implication, systemic thinking. The question is: How can sus-
tainable products be developed and kept in active use for as long as possible? The message is that the
purpose of the circular economy is to protect the value of a product and not destroy it through recy-
cling. The following specific contents were derived from the interviews with network partners and po-
tential users:

e Instruments, principles, and strategies of ecodesign.
e Environmental assessment methods.
e User-centric and system design methods.

e Arguments and information relating to the (commercial) advantages of ecodesign - why
ecodesign? Indicators for assessing the (commercial) benefits for companies. Positive ef-
fects of ecodesign on individual people, the planet overall, and business. The limits of
ecodesign.

e Good practice examples of commercially viable business models and “sustainable” prod-
ucts and services. Best practices and use cases of circular economy products and business
models already in use.

e Management of product life cycles: Strategic approaches for developing in the direction of
a circular economy. User-friendly methods and guidelines for developing circular economy
business models. Key activities for implementing the circular economy in existing busi-
nesses.

The choice and presentations of the contents received particular attention. The purpose of the chosen
design was to give the information a visually engaging, uniform, and non-contradictory presentation
and to simplify the instruments and contents with a sense for the context they are placed in. Simple
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infographics were prepared to help the audience take in the key insights at a glance. Additional user-
friendly visual instruments were also designed to facilitate the work with circular systems.

Content was developed to cover the purpose and benefits of ecodesign and the ecodesign process, in-

» o« » o« » o«

cluding content on the specific lifecycle phases “design”, “materials”, “manufacturing”, “product”, “dis-
tribution”, “use”, and “end of life” as well as “business models in the circular economy” and “implemen-
tation”. Each includes an introduction, a “ecodesign wheel” that captures the essential ecodesign prin-
ciples for each phase (cf. Figure 20, p. 64), links to “how-to” videos, design tools (simple templates and
instructions), design checklists (actions and strategies), and hands-on case studies from the market.
Selected contents, such as the case studies, can be used in the workshops. The checklists (cf. ANNEX

VIII, p. 144) can be used to evaluate either the participants’ own systems or a given benchmark.

The workshop serves to illustrate the way of thinking in terms of the lifecycle, especially by means of
Figure 7: In the circular system, the key is to keep a product for as long as possible in the active use
phase by enabling repair, maintenance, and upgrades. The second step would be the reuse of the prod-
uct for a similar or other purpose. The third cycle then concerns the refurbishment of the product,
while the materials are finally recycled in the last cycle. This thinking is grounded in the circular econ-
omy model proposed by the Ellen MacArthur Foundation (2015a). Figure 7 is used as a template for
designing a circular system in the workshop (as explained in the Workshop Manual). The participants
identify elements that are necessary for achieving circularity by marking them with Post-it notes. They
see the system from different vantage points to answer questions like: “What does the product have to
look like to be potentially circular?”, “Which services can I offer to close any gaps and deliver added
value / satisfy a need?”, “How can my partners and [ make money or save costs?”, or “Which partners
do I need to provide these services and keep the system running?”

Figure 7: The Lifecycle System (Template)
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Business models for the circular economy can be designed by applying the shape of circular systems as
reference. A simplified “Circular Economy Business Model Canvas” was developed (cf. Figure 8) to in-
tegrate aspects of sustainability and the circular economy in the visualization, analysis, design, and
eventual presentation of business models. It offers a streamlined and user-friendly illustration of the
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key elements of circular economy business models and reveals how each element engages with the
others to create added value for the whole system of actors that the company in question forms part
of.

Figure 8: The Circular Economy Business Model Canvas

Printoutin DIN Services and/or products:
@ A3 or bigger
L

m Economical, political, | I Key activities &

m legal, technological, resources:

> cultural

c VALUE

m O._.$O,_ PROPOSITION
&) 111l -

(7)) STAKEHOLDER | C}yl CREATION

d’ Negative environmental Actors within the value

: & social impacts: circle:
by CIRCULAR BUSINESS

tg h MODEL CANVAS
m Cost structure & revenue

& streams:

L

m EXTERNAL CIRCULAR BUSINESS
—: CosTs NETWORK

© Florian Hofmann

o Icans designed by Freepik.com

|
- —
o FINANCIAL

AsPECTS @NFABR'K
©®©@ Fraunhofer IZM 2018. Florian Hofmann. Tapani Jokinen. Max Marwede ECODESIGN
BV _NC_Sh

Source: Hofmann (2017); Design: Jokinen; Icons: Lundgren
Didactic Methods
E-Learning via the Sustainability Guide

The contents and methods are provided under an open-source license through the online platform
“Sustainability Guide” that was developed as part of the “EcoDesign Circle” project by SVID. The
Sustainability Guide is an online platform for ecodesign knowhow, methods, and use cases. The design
tools, including instructions, checklists, and the ecodesign wheels, are available for download in the
ecodesign category on Sustainability Guide, alongside practical use cases and more information about
the circular economy. A workshop manual has also been prepared to facilitate training sessions and is
also available for download. The workshop attendees have an opportunity to familiarize themselves
with the contents to prepare for or follow up on the workshop they are joining.

Ecodesign Workshop (Training)

The underlying process of the Ecodesign Learning Factory has adopted the “double diamond” concept
of the UK Design Council (cf. Figure 9), which breaks the design process down into four distinct pha-
ses: Discover - Define - Develop - Deliver. Any creative process begins by developing possible ideas
(convergent thinking), after which ideas are refined and finalized (divergent thinking). The double dia-
mond concept draws attention to the fact that this breathing process happens twice: first, when identi-
fying and defining the challenge and, second, when developing the solution. This happens iteratively in
the process of moving nearer to the best idea. Ideas are repeatedly refined, tested, and revised; “weak”
ideas are dropped along the way (UK Design Council 2015).
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Figure 9: The Ecodesign Process at a Glance
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The Learning Factory’s ecodesign process can be broken down into the following phases (for the struc-
ture of the workshop, cf. Figure 10. A sprint refers to a dedicated period of timed work in the individ-
ual groups. Before each step, the facilitator introduces the topic and the tasks for the participants:

1. Introduction: The introduction explains the purpose, methods, and ground rules for the work-
shop and the basic concepts of ecodesign. The attendees are also sorted into groups of four to
six participants, and each group is assigned an ecodesign challenge (Sprint 1).

2. Discover: At the beginning of the first quarter of the double diamond, an ecodesign challenge is
introduced.. In this “Discover” phase, the participants explore the needs of the user and the po-
tential environmental issues through simulated user or expert interviews (Sprint 2).

3. Define: The second half of the first diamond covers the “Define” phase in which the findings
from the interview are consolidated and grouped (Sprint 3). The point of this phase is to pro-
duce a specific design brief (Sprint 4) that captures the design and environmental challenges.

Once the design brief has been established, it helps to visit a real-life production environment,
e.g. our Start-A-Factory (cf. next paragraph) to make the impact of product design on its envi-
ronmental performance more tangible in the actual production process. (Sprint 5)

4. Develop: In the third quarter (second diamond), possible solutions are proposed and selected
(Sprint 6).

5. Deliver: A prototype circular system is created in the last of the four phases (Sprint 7). In this
prototype, the lifecycle of the circular system is followed to check which services can be of-
fered, how the product should be designed, which partners from the network need to be
brought into the loop, and how a revenue stream can be established. The objective is to keep
the product “alive” for as long as possible. Attention is also paid to the environmental impact
caused by the system and the potential ways to mitigate these effects. The final circular econ-
omy business model is then built around the chosen solution (the product / service system)
(Sprint 8).

6. Validate: In the final step, the results are verified by means of a checklist (cf. ANNEX VIII), that
is, checking the extent to which each aspect of the circular economy is represented (Sprint 9).
The results are visualized in a radar diagram (using MS Excel), and feedback is collected.

More information about each step (Sprint) can be found in the “Workshop Manual”.
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Figure 10: Structure of the Ecodesign Workshop
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Optional Module: The Production Environment

To offer the participants a firsthand experience of the effects of design on actual production, a simple
product can be created or the machines and industrial processes explained on site in an industrial set-
ting. This should already relate to the specific challenges of ecodesign, e.g. by raising the following
questions:

1. How does the design affect the production process?

2. How can the design help reduce waste and productions scrap?

3. How does the design affect the demand for resources and consumables?
4

How does the design impact on the number of required production processes (e.g. complexity
of the assemblies, interconnects, finishes)?

5. Can the design help reduce power consumption in production (e.g. by using specific materi-
als)?

6. Can waste materials and waste heat or other emissions be put to a secondary use? Can they be
minimized?

Other phases of the lifecycle can also be addressed at this point, such as the use, repair, or recycling of
the finished product. Sample products can be presented to highlight how design can make them harder
or impossible to repair or recycle. This would offer an opportunity for the participants to reflect on
how these insights relate to their own ideas. The module as a whole can be freely integrated in the
workshop’s proceedings.

One take-away insight from the project was the impact of safety and technical considerations on inter-
action with the participants in active facilities. Specifically: If industrial facilities are needed for com-
mercial operations, they are either not available at all for training, or the participants need careful
technical and HSE (health, safety and environment) instructions. Acquiring industrial machines only
for teaching purposes in the Learning Factory is too expensive and not an option. Dual use would seem
to be the sensible option, e.g. using machines in a demonstration space, a technical center, or a maker
space.

At the Fraunhofer Institute in Berlin, the prototype lab facilities Start-A-Factory provided a suitable
illustrative model: Start-A-Factory is a modern modular and mobile production line for assembling cir-
cuit boards, supported by flexible and modular lab spaces in a special customizable arrangement. Ex-
ternal development teams can use these labs to develop and construct prototypes on site, potentially
supporting companies in all phases of product design from the first concept to limited series produc-
tion. Every step of the development process can be covered with the infrastructure of Start-A-Factory,
and Fraunhofer IZM staff are on hand to advise and support the participating companies with more
intricate problems, technical questions, or advice on more efficient product development choices.

Train-the-Trainer-Seminar

One specific use case for the Learning Factory is its use for train-the-trainer seminars aimed at aca-
demic teachers or ecodesign consultants. With its focus on teaching the methods and approaches pri-
marily, the aim of a train-the-trainer seminar would be:

e To generally equip the participating teachers to prepare and facilitate the Learning Factory
session themselves.

e To understand the goals and methods of the Ecodesign Learning Factory.

e Tounderstand the process and agenda.
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e To understand the purpose and goals of each step, to be able to explain the various activities,
and to know the critical factors for the Learning Factory participants to complete their assign-
ments successfully.

e Tounderstand the place and role of the facilitator.
This relies on the “Workshop Manual” produced for the purpose.

Pilot Phase

The purpose of the pilot was to test and improve the chosen methods and to check the possible repli-
cation of the Learning Factory around the Baltic Sea. The two most important sessions were the test
run with students and the full-scale pilot run with professional designers and engineers. The test and
pilot sequences in particular were evaluated by means of feedback surveys, verbal feedback, and ob-
servations made by the facilitators, leading to several adaptations. There were also one to two-day ses-
sions in Lithuania, Poland, and Sweden, in which all phases were completed.

Several accelerated courses of the Learning Factory (less than 3 hours) were completed, varying the
contents, duration, (sequence of) methods, and target groups for parts of the overall program. The
short workshops sufficed to gain an insight into the process and the key methods. However, they were
too brief for the participants to understand the overall concept. An additional train-the-trainer semi-
nar was also completed with the aid of the workshop manual.

The test session with students included a guided tour of the lab facilities for circuit board construction
and mounting and the (climate conditioning) infrastructure of the cleanroom. Each tour explained the
processes and offered potential ideas about sustainable improvements. The full pilot included a visit to
Start-A-Factory, again with an explanation of the production line and a discussion of energy and re-
source consumption and production waste. For the workshop in Sweden, a tour of “Urban Deli” was
included. “Urban Deli” combines restaurant and café spaces, a supermarket, and hotel with a strict
commitment to sustainability, e.g. by buying only food that would not be accepted by regular retailers
while not compromising on the high-quality visual presentation of the produce. Food that is not sold
will be used in the kitchens of the restaurant and hotel. In Poland, the participants visited the furniture
and hardwood specialist “TAMO”, dedicated to processing only regional materials, avoiding glues and
other chemicals wherever possible, and recycling waste wood by sharing it with other producers, such
as local artisans. The experiences from Berlin, Stockholm, and Gdynia suggest that these tours are an
important confrontation with actual reality that shows the participants how ecodesign and the circular
economy can be used effectively in our established economy (as well as understanding their potential
limits).

Continuation

In order to sustainably continue the Learning Factory, we developed a marketing plan together with
the PR Department of Fraunhofer IZM. Several services have been prepared in line with the marketing
plan:

* Public Ecodesign Learning Factory
* Institutional Ecodesign Learning Factory (for the staff of an institution or company)

* Advisory services for a company, using the Learning Factory methods over a longer period of
time.

e Train-the-trainer seminars

With the aid of an online marketing specialist, a landing page has been developed for the Ecodesign
Learning Factory that introduces the services on offer and includes an option of requesting offers di-
rectly from the website. We are also planning to offer train-the-trainer seminars through third parties
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with more direct access to the target groups and consulting enterprises - e.g. agencies working on re-
source efficiency. By completing a train-the-trainer seminar, such consultants would be certified to use
the method for commercial purposes (limited in time and to a specific number of client companies or
participants).

Conclusions and Insights

The purpose of the entire venture was to provide training to professional designers and engineers on
how to design circular systems. The iterative approach proved particularly helpful over the course of
the project, i.e. the iterative development, testing, and refining of concepts. The following insights were
gained from the project, as the concept was regularly reviewed and revised with a sounding board of
partners from the EU-INTERREG project “EcoDesign Circle”, a stakeholder network, UBA as the com-
missioning, and potential and actual participants.

Replicability

The training can be offered without access to specialized production facilities, that is, all steps
can be conducted in a regular, well-equipped workshop venue in a pen-and-paper format. The
commissioning authority and the project partners of the project “EcoDesign Circle” have voiced
their interest in the replication of the concept in other venues or industries. With this in mind, a
visit to a production, repair, or recycling site can be included as an optional additional module.
Such visits should focus on understanding how product design affects the environmental foot-
print of the product in each lifecycle phase. Even though the solutions will be very specific in
each individual case, a look at actual practice - ideally, best practices - can show that ecologi-
cally sustainable business is possible in reality and that the ideas generated in the workshop are
viable for real-life business.

Interdisciplinary Setup

The concept managed to engage the chosen target group. It became clear that the prime target
audience would be “motivated novices” who would be receptive to a basic introduction to
ecodesign in the circular economy. This group should be expanded to reach, in particular, into
the business world (marketing, business development, executive management...). Specialists
from the “end of life” and remanufacturing functions could also be included in the training. The
transdisciplinary nature of the activities was generally perceived as a considerable, but reward-
ing effort. It served to show that ecodesign in a circular system can only function if it spans
across disciplinary boundaries. Teachers or consultants could also be included through a train-
the-trainer approach. The “Workshop Manual” has proved particularly helpful for these groups.

Teaching

All of the original conceptual and didactic requirements were fulfilled. Interviews were con-
ducted with stakeholders and potential users surveyed to specify the final contents and didactic
concept. This revealed the great interest in a potential expansion into aspects of the circular
economy and, consequently, circular system design, circular economy business models and im-
plementation strategies, and user-centric design methods. A didactic choice was made in favor of
participative and applied “learning by doing” for the workshop format. This puts particular em-
phasis on getting an applied understanding of the methods, mindsets, and approaches for solv-
ing complex ecodesign challenges. It is for this reason that the workshop only intends to convey
the “fundamentals” that are required to get a fuller grasp of the methods. The participants can
build on this by exploring more specific contents through the Sustainability Guide.

International Cooperation
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The international cooperation with several design centers has added value on many levels: Bet-
ter cooperation and synergies for several project outcomes, improved communication skills in
the design centers that are ready for use far beyond the end of each project, better contacts and
stronger networks for ecodesign in the Baltic Sea region (also promising for future partner-
ships), insights into other cultures, characteristic strengths, and trends in the different regions,
and an engagement with other ecodesign experts and interesting activities under way else-
where.

Sustainability and Future Prospects

The approach chosen in this project has enabled us to develop and test several services that can
match the needs of the chosen target groups very closely indeed. These are now ready for com-
mercialization. Other ideas have been developed about the possible further evolution of the
Ecodesign Learning Factory (e.g. covering service design in the circular economy) and the future
use of the developed methods. Parts of the methods have, for instance, been used in a hackathon
(with additional construction and prototyping activities). Another proposal is to employ the
same method in hardware incubators and to put it at the disposal of development teams work-
ing in Start-A-Factory.

In conclusion, it can be said that there is a fundamental interest in the Ecodesign Learning Factory
from different directions . A glance at the market alone shows this demand, as several “competitors”
have stepped into the breach and begun to offer similar services, including several of the top-brand
consulting firms. In business, political pressure and own willingness to change have inspired more in-
terest in the circular economy. What is sorely missing, however, is solid evidence, beyond the few
“proofs of concept”, that the circular economy can be economically viable and self-sustaining and that
commercial growth and the ecological footprint can indeed be decoupled. The lack of applied experi-
ence in the field also means a lack of practical knowhow about how circular models can be imple-
mented on the ground. Companies need to acquire or grow further competences, e.g. for managing en-
tire corporate networks, as well as the simple innovative spirit and wish to change (Maurer 2018). As
long as a linear business remains a good choice for turning a profit, there is no pressure on companies
to rethink their business models. The entire concept of the circular economy also remains beholden to
the current economic mental models and has yet to accommodate more radical thinking, such as a de-
liberate rejection of the growth paradigm or the circular society that lets people participate in and con-
tribute to the circular economy (Hofmann et al. 2018). While acknowledging all of these reservations,
the Learning Factory remains a promising idea for showing the seed of change in its participants and
stimulating the evolution of more sustainable design in the economy.
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1 Einfiihrung

Der 6kologischen Produktgestaltung kommt aus Sicht des Ressourcen- und Klimaschutzes eine zent-
rale Rolle bei der Entwicklung eines nachhaltigen Konsums zu. Produktentwickler*innen und Desig-
ner*innen stellen bei der Entwicklung neuer Produkte und Dienstleistungen die Weichen fiir die Um-
weltbelastung eines Produktes liber seinen gesamten Lebensweg. Der Einsatz von Sekundarrohstoffen,
die Reparierbarkeit, die Nutzungsdauer und die Recyclingmdoglichkeiten sind wichtige Kriterien, die in
der Entwicklung eines Produktes determiniert werden (Umweltbundesamt 2015a, 2015b).

Aus diesem Grund hat das Umweltbundesamt seit 2012 verschiedene Forschungsvorhaben zur 6kolo-
gischen Produktgestaltung durchgefiihrt und dabei stets die beiden Bereiche Design und Konstruktion
integriert, die unter anderem zum Bundespreis Ecodesign (www.bundespreis-ecodesign.de) oder den
Lehrmodulen Ecodesign fiihrten. Auch die EU hat im Rahmen ihres Aktionsplans fiir die Kreislaufwirt-
schaft die wichtige Rolle von 6kologischer Produktgestaltung (Okodesign) erkannt und konzentriert
sich in Zukunft im Rahmen der Okodesigngesetzgebung auf Anforderungen beziiglich Langlebigkeit,
Reparierbarkeit, Nachriistbarkeit, Demontierbarkeit und Recyclingfahigkeit (Europaische Kommission
2015). Bisherige Okodesignvorschriften haben in erster Linie Energieeffizienz zum Ziel.

Allerdings sind trotz der Vielzahl an Forschungsprojekten und Initiativen zu Okodesign und Kreislauf-
wirtschaft viele der Okodesign-Ansitze und -Methoden noch nicht in die Unternehmenspraxis einge-
zogen. Einer der wichtigsten Barrieren fiir Okodesign ist das fehlende Anwendungswissen in den Un-
ternehmen (Maurer 2018; Graulich et al. 2017). Deswegen hat das Umweltbundesamt (UBA) die ,Ent-
wicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung” ausgeschrieben. Da-
rin hat das UBA folgende Anforderungen formuliert (Umweltbundesamt 2015a, 2015b):

1. Fragen der 6kologischen Produktgestaltung und Kreislaufwirtschaft sollen in einer realen
Gestaltungs- und Produktionsumgebung demonstriert und Auswirkungen von Designent-
scheidungen auf den gesamten Lebenszyklus eines Produktes sichtbar gemacht werden
konnen. Dabei wird unter der Lernfabrik eine raumliche Modellfabrik verstanden, als Ort
einer realen Fertigungsumgebung auf dessen Basis ein Modul/ Konzept zum Thema Oko-
design (6kologische Produktgestaltung) entwickelt und umgesetzt werden soll. Die ge-
plante Lernfabrik soll einerseits als Ort des Lernens genutzt werden kénnen, andererseits soll
das Konzept der Lernfabrik (Aufbau, Durchfiihrung, Auswertung etc.) so dokumentiert wer-
den, dass eine Ubertragung in andere europiische Staaten, speziell in die Ostseeanrainerstaa-
ten, moglich ist. Wichtiger Teil des Vorhabens, war das Interesse der Projektpartner des EU-
INTERREG-Projektes im Ostseeraum ,EcoDesign Circle“ zu berticksichtigen.

2. Als Zielgruppe wurden definiert: Lehrende in Design und Konstruktion (Train the Trainer)
sowie weiterer berufstitiger Praktiker*innen (on-the-job training) in Deutschland und
aus dem Ostseeraum.

3. Folgende didaktische und inhaltliche Vorgaben wurden vom UBA formuliert:

¢ Anhand didaktisch ausgewahlter Produktbeispiele sollen die Teilnehmenden der
Lernfabrik lernen, wie 6kologische Vorgaben erfiillt werden kénnen

e Zusammenstellung theoretischer Inputs mit praktischen ,,Ubungen*

¢ Ein prinzipielles Vorgehensmodell einliben und dabei auf ,typische Problemstel-
lungen stofden

¢ Einen konkreten Einzelfall der Produktentwicklung durchspielen und zu verallge-
meinerbaren Lernerfolgen iibertragen.

e Vermittlung von Okodesign-Prinzipien, dahinterliegenden Umweltwirkungsberei-
chen und sehr unterschiedlichen Tragweiten von Designentscheidungen
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e Wiederverwendung von Produkten und Materialien und Experimentieren mit Pro-
dukt-Service-Systemen (PSS).

Die Entwicklung der Lernfabrik fand im Rahmen eines vom europdischen INTERREG-Programm im
Ostseeraum geforderten Projektes namens ,EcoDesign Circle” statt. Das Umweltbundesamt (UBA) war
federfithrender Partner des Gesamtkonsortiums von ,EcoDesign Circle“ sowie zustandig fiir Konzep-
tion und Umsetzung einer Lernfabrik Okodesign2. Diese Aufgabe hatte das UBA in seinem Forschungs-
plan ausgeschrieben, worauf sich das Fraunhofer IZM beworben hat. Weitere Partner des Projektes
»EcoDesign Circle“ waren Designzentren aus Polen, Litauen, Estland, Schweden, Finnland und Deutsch-
land. Rahmenbedingung war also, die Projektpartner vom ,EcoDesign Circle mit in die Entwicklung
der Lernfabrik einzubeziehen bzw. die Replikation der , Lernfabrik“ in den Landern der Projektpartner
mitzudenken.

Zentrale Outputs des Projektes sind
e das Konzept der Lernfabrik Okodesign,

e ein Leitfaden zum Ablauf der Lernfabrik (Workshop-Manual)

e ein Vorgehensleitfaden zur Entwicklung und Etablierung einer solchen Lernfabrik (Guideline)

e sowie ein Verstetigungsplan.
2 Entwicklungsansatz

Abbildung 11 visualisiert, wie wir vorgegangen sind, um die Lernfabrik zu entwickeln. Die Rauten vi-

sualisieren divergierende Phasen (erste Halfte einer Raute), in der Informationen gesammelt werden
(Recherchephase), sowie konvergierende Phasen (zweite Halfte einer Raute), in denen Informationen
verarbeitet und zusammengefasst werden.

1. Aktuelle Situation: Wihrend der ersten Raute wurden Stakeholder identifiziert, ihre Bedurf-
nisse mittels Interviews erfasst und die Ergebnisse der Interviews in ein grobes Konzept zu-
sammengefasst (Abschnitt 2.1).

2. Konzeptentwicklung: Wihrend der zweiten Raute wurde das Grobkonzept mittels einer
Umfrage potentiellen Nutzer*innen einer Lernfabrik vorgestellt, Feedback eingeholt und nach
Wissensliicken und Lernbediirfnissen gefragt. Auf Basis der Ergebnisse wurde das Konzept
verfeinert (Abschnitt 2.2).

3. Pilotierung: Wahrend der dritten Raute wurde das Konzept getestet und tiberarbeitet (Ab-
schnitt 2.3). Auf Basis der gemachten Erfahrungen wurde ein ,Workshop-Manual“ und Leitfa-
den zum Aufbau einer Lernfabrik entwickelt.

2 Umweltgerechte Produktgestaltung (Prozesse, Methoden) werden in diesem Bericht als ,Okodesign“ oder auch engl. ,ecodesign” bezeichnet.
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Abbildung 11. Der Entwicklungsansatz
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Quelle: Marwede et al. (2018a)

2.1 Analyse der aktuellen Situation und Identifikation von Bediirfnissen der
Stakeholder

Ziel der Aufgabe war es, die Bediirfnisse der Stakeholder mittels Interviews zu ermitteln. Im ersten
Schritt wurden neben den Projektpartnern vom ,Okodesign Circle“ weitere Stakeholder in den Ostsee-
anrainerstaaten ermittelt. Wir haben nach Organisationen gesucht, die sich fiir das Thema Okodesign
interessieren und nach Personen/Organisationen, die Wissenstrdger in diesem Thema sind. Es wurde
eine Liste von liber 100 potentiellen Stakeholdern zusammen mit dem UBA erstellt, woraus am Ende
18 Personen interviewt wurden. Zudem wurde die aktuelle Situation der Fabrikationsumgebung Start-
A-Factory analysiert, um die Bediirfnisse der Stakeholder an die aktuelle Situation auszurichten.

Basierend auf den bereits im Projektantrag vorgestellten Fragen wurde ein Fragebogen fiir qualitative
Interviews entwickelt (siehe ANNEX I). Fiir die Interviews und die Erhebung dieser, wurde keine
streng wissenschaftliche Methode angewendet. Die Ergebnisse liefern somit eher qualitative Aussagen
und sind nicht reprasentativ oder vergleichbar unter den Interviewteilnehmer*innen3. Fiir den Erst-
kontakt zu den Interviewpartnern wurde ein kurzes Informationsblatt mit dem derzeitigen Konzept
(siehe ANNEX II) und ein Motivationsschreiben vorbereitet. Die potentiellen Interviewteilnehmer*in-
nen wurden per Email kontaktiert. Insgesamt wurden 18 Leute aus folgenden Einrichtungen inter-
viewt:

1. Sechs Universitidten, darunter die ,Lernfabrik fiir Ressourceneffizienz“ der Ruhr-Universitiat Bo-
chum und das ,FabLab fiir nachhaltige Produktionstechnik” der Technischen Universitit Berlin

Fiinf Designzentren (aus dem , EcoDesign Circle®)
Zwei Industrieverbinde / Fonds (SITRA und der Verband der finnischen Technologieindustrie)

Eine Beratungsfirma (Ethica, Finnland)

AN s B

Ein bestehendes Netzwerk (Biomimicry Netzwerk Deutschland)

3 Die Fragen dienten als Leitfaden fiir den Interviewer. Es wurden nicht immer alle Fragen beantwortet. Manche Interviewpartner antworteten verbal, andere in Schriftform. Die Interviews

wurden protokolliert aber nicht aufgenommen.
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Die Ergebnisse der Umfrage sind in Kapitel 3.1 dargestellt. Die damalige Situation der Fabrikationsum-
gebung Start-A-Factory werden in Kapitel 3.2 prasentiert (Stand Oktober 2017). Um erste Ideen fiir
das Lernfabrik-Konzept abzuleiten und nichste Schritte zu identifizieren, sind die Umfrageergebnisse
in Kapitel 3.4 zusammengefasst. Des Weiteren sind in Tabelle 4 im ANNEX III relevante Informationen
(Projekt, Aktivititen, Lehrmaterial, Webseiten), die wihrend der Interviews zum Thema Okodesign
erwahnt wurden, zusammengestellt.

2.2 Entwicklung des Konzeptes der Lernfabrik

Aus den Interviewergebnissen lief3en sich erste Schlussfolgerungen zur Zielgruppe, Lehrmethode und
Lerninhalt ableiten. Diese Schlussfolgerungen flossen in eine Online-Umfrage, die potentielle Nut-
zer*innen der Lernfabrik adressierte (siehe Abschnitt 3.6.3), um deren Bediirfnisse, Erwartungen und
Wiinsche zu identifizieren (siehe Abschnitt 3.4). Neben der Nutzer*innen-Umfrage wurde auch direkt
mit Stakeholdern und der (wissenschaftlichen) Community kommuniziert, die Ansatze vorgestellt und
mit ihnen diskutiert sowie Wissen und Erfahrungen anderer auf passenden Veranstaltungen gesam-
melt (siehe ANNEX [V). Einen engen Austausch gab es zum Beispiel mit der ,Stiftung Schwedisches In-
dustriedesign“ (SVID), einem Projektpartner des Projektes ,EcoDesign Circle“, in regelmafiigen Tele-
fonkonferenzen iiber Entwicklung, Nutzung, Aufbau und Inhalt der Online-Plattform ,Sustainability
Guide“. Der Sustainability Guide ist eine Online-Plattform fiir Okodesign-Wissen, -Methoden und -Fall-
beispiele.

Fiir die Zusammenstellung des Lehrmaterials wurde iiber ,Desktop Research” und durch den Aus-
tausch mit Okodesign-Expert*innen eine grole Menge an aktuellen Okodesign-Methoden, -Instrumen-
ten, ,Best Practices” und Praxisbeispiele* gesammelt. Der Suchrahmen ergab sich aus den Ergebnissen
der Interviews und der Umfrage. Diese Ergebnisse der Suche wurden ausgewertet und in dhnliche
Themen kategorisiert. Uber die Analyse der Online-Befragung der potentiellen Teilnehmenden und
der zuvor gewonnenen Erkenntnisse aus den Interviews mit den Stakeholdern konnte das Material
gefiltert, strukturiert und geordnet werden (siehe Abschnitt 4.2, S. 63; Tabelle 1). Dies wurde im Pro-
jektteam mittels mehrerer Iterationsschritte vollzogen. Zudem wurde eine Designsprache fiir das
Lehrmaterial gefunden (Farbcode, Icons, Struktur), die bereits existierenden Instrumente von Dritten
zum Teil ergidnzt und basierend auf den Erkenntnissen angepasst.

4 Die urspriingliche Aufgabe war, das IDZ fiir die ,EcoDesign Circle Roadshow zu unterstiitzen, gute Beispiele fiir Okodesign aus unterschiedlichen Industriezweigen zu sammeln. Diese

Beispiele dienen auch den Teilnehmenden der Lernfabrik als Inspirationsquelle, indem sie Erfolgsgeschichten der Kreislaufwirtschaft zeigen.
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Abbildung 12: Prozess zur Strukturierung des Lehrmaterials
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Parallel zum Aufbau der Lehrmaterialien wurde das Workshopkonzept entwickelt. Auch hier wurde
tiber die Nutzer*innen-Umfrage (und tiber die Interviews mit den Stakeholdern) identifiziert, wie und
was in einem , Training“ gelehrt werden soll. In einem Treffen wurde danach entlang eines typischen
Design-Prozesses (Abbildung 13) grob der Workshopablauf konzipiert.

Abbildung 13: Der "Zwei-Diamanten" Design-Prozess des UK Design Councils
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Quelle: UK Design Council (2015)
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2.3 Pilotierung der Lernfabrik

In der Pilotphase sollte der Ablauf des Workshops getestet und weiterentwickelt werden. Neben ei-
nem Testdurchlauf mit Studierenden und einem Pilotdurchlauf mit professionellen Designenden und
Ingenieur*innen wurden weitere Workshops geplant. In erster Linie sollte in einigen Landern der Pro-
jektpartner des ,EcoDesign Circle“ der Workshop durchgefiihrt werden. AufRerdem sollte die Lernfab-
rik auf unterschiedlichen Veranstaltungen beworben werden. Wahrend der Pilotphase entstand zu-
dem eine Anleitung zum Ablauf der Lernfabrik (Workshop-Manual), ein Leitfaden zur Entwicklung
und Etablierung einer solchen Lernfabrik (Guideline), um die Replikation in den Ostseeanrainerstaa-
ten zu unterstiitzen, und ein Verstetigungsplan, um sicherzustellen, dass die Lernfabrik auch nach Ab-
lauf des Projektes weiter existiert.

3 Konzeptionierung der Lernfabrik Okodesign

Dieses Kapitel gibt die Interviewergebnisse mit den Stakeholdern (Abschnitt 3.1) wieder und die da-
malige Situation der Fabrikationsumgebung wird beschrieben (Stand Oktober 2017, Abschnitt 3.2),
woraus ein Grobkonzept (Lerninhalte, Lernmethode und Zielgruppe) abgeleitet wird (Abschnitt 3.3).
Darauf folgen die Ergebnisse der Umfrage mit den potentiellen Teilnehmer*innen (Abschnitt 3.4) und
weiteres Feedback von Dritten (Abschnitt 3.5). In Abschnitt 3.6 werden basierend auf den Ergebnissen
der Interviews und der Umfrage Ziele und Mission, Zielgruppe, Lerninhalt und Lehrmethode abgelei-
tet. Lerninhalt und Lehrmethode werden in Kapitel 4 genauer beschrieben.

3.1 Interviewergebnisse der Stakeholder

In diesem Kapitel fassen wir die Interviews unter den gestellten elf Fragen (kursiv geschrieben, siehe
ANNEX I) zusammen. In ANNEX II findet sich der Konzeptentwurf auf Englisch, der den Interviewteil-
nehmer*innen zur Verfiigung gestellt wurde. Das Ausgangskonzept beschreibt die Lernfabrik Okode-
sign als eine Kombination von echter Fabrikationsumgebung mit einem kreativen Okodesignprozess,
bei dem Design- und Umweltbewertungsmethoden verwendet werden. Ziel ist sowohl einen realen als
auch einen virtuellen Ort zu schaffen, in dem Produktdesigner*innen und Ingenieur*innen wahrend
des Produktentwicklungsprozesses erfahren, welcher Einfluss sie durch ihre Design-Entscheidungen
auf die Umweltauswirkungen haben. Das Gesamtkonzept der Lernfabrik sollte aus

1. der echten Produktionsumgebung Start-A-Factory, einem Speziallabor fiir die Entwicklung von
elektronischen Prototypen auf industriellen Maschinen,

2. einem kreativen und analytischen Okodesignprozess und
3. Lehrmaterial

bestehen. Durch ein E-Learning Seminar und einem kreativen und partizipativen Workshop sollten
alle drei Teile in einem Piloten zusammengebracht werden.

3.1.1 Informationen liber die Stakeholder

F1: Welchen Aktivititen, in Bezug auf Okodesign, geht Ihre Institution/Organisation nach?

Die Netzwerkpartner kamen aus der Wissenschaft, Designzentren und Industrieverbanden. Sie for-
dern (Oko-)Design, lehren Studierende und Designende (Kurse, Lernfabriken, ,Makerspaces“), beraten
Unternehmen (z.B. in Workshops, Kursen, Projekten) und informieren die breite Offentlichkeit. SVID
beispielsweise bietet bildungsorientierte und inspirierende Aktivitaten fiir KMUs und Mitglieder an
(Matern (2016)). Nach (Jokinen 28.09.2016) kommt die Férderung von Design Unternehmen, 6ffentli-
chen Diensten und der Gesellschaft im eigenen Land zugute. Das meiste davon haben allerdings der
Nutzer*innen. SVID hat langfristige und kontinuierliche Bemiihungen unternommen, durch Anderun-
gen von Gewohnheiten, Einstellungen und von Arbeitsmethoden Umweltauswirkungen zu reduzieren
(Jokinen 28.09.2016).
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Der finnische Innovationsfond SITRA entwickelt ,Roadmaps”, bietet Trainings, Seminare und Netz-
werke an, stellt Informationen, Geschaftserfahrungen sowie Arbeitsmethoden bereit, fiithrt praktische
Versuche, Forschungen und Pilote durch und wirkt administrativen Hindernissen entgegen und treibt
dadurch die Kreislaufwirtschaft in Finnland voran. Sdmtliche bei SITRA durchgefiihrte Forschungsar-
beiten sind mit dieser nachhaltigen Strategie verbunden (Jokinen 13.10.2016b). Das Design Forum
Finnland ist Projektpartner des EU finanzierten ,Carbon Sink Design Studio“ Projektes, welches sich
auf das Design wihrend der Herstellung neuer Produkte und Services sowie neuer Unternehmen und
Geschéftsideen rund um Biomaterialien konzentriert. In den letzten Jahren fiihrte das Design Forum
Finnland auRerdem Designausstellungen durch und vertrat Projekte mit Fokus auf Okodesign und so-
zialer Verantwortung von Unternehmen (Jokinen 11.10.2016).

Die Aktivititen des Estnischen Designzentrums in Bezug auf Okodesign waren bisher gering. Sie haben
einige Motivationsansprachen, Ausstellungen und Seminare zum Thema Okodesign abgehalten, jedoch
waren diese Aktivitdten nicht strategisch (Jokinen 13.10.2016a).

F2: In welchem Bereich sind Ihre Mitglieder/Partner hauptsdchlich tdtig?
Welche Produktkategorien sind fiir Ihre Mitglieder besonders interessant?

Es gibt keinen klaren Fokus bei den angegebenen Bereichen/Produktkategorien. Folgende Bereiche
wurden erwahnt (Marwede 30.09.2016; Jokinen 28.09.2016, 10.10.2016b, 10.10.2016c); (Jokinen
28.09.2016,10.10.2016a, 11.10.2016, 13.10.2016b):

e Mobel

e Hardware, Elektronikprodukte, IoT, tragbare Elektronik
e Maschinen

e Mode

e Medizinische Gerate

e Digitale Dienste

o Infrastruktur wie Wasser und Energie

e Nahrungsmittelproduktion, Lebensmittel- und Prozessindustrie
e Kreativindustrie

e Automobile

e Haushaltsgeriate

e Baugewerbe, Architektur

Jutta Brinkschulte vom IDZ sagte, dass sie eher zwischen Designdisziplinen unterscheiden, wie z.B.
Produktdesign oder Kommunikationsdesign, als zwischen Produktkategorien (Brinkschulte (2016)).
Die Mitglieder des IDZ reichen von grofien Designagenturen, ausfithrenden Designenden bis hin zu De-
signabsolvent*innen (Marwede 05.10.2016). Mitglieder des Estnischen Designzentrums sind haupt-
sdchlich Designagenturen aus dem Bereich Grafik-, Web-, Service- und Produktdesign, welche ihre
Dienstleistungen vielen verschiedenen Organisationen anbieten (Jokinen 13.10.2016a). (Jokinen
11.10.2016) gab Design, Marketing und Markenbildung als die Tatigkeitsbereiche des Design Forum
Finnland an.

3.1.2 Rolle und Wichtigkeit von Okodesign bei den Stakeholdern

F3: Kénnen Sie die Wichtigkeit von Okodesign fiir Unternehmen und Ausbildung (Design und Ingenieur-
wesen) in Ihrem Land / in Ihrer Region bewerten?

Okodesign wird als sehr wichtig bis mittelwichtig eingeschétzt, um auch zukiinftig wettbewerbsfihig
zu bleiben (Jokinen 10.10.2016c, 11.10.2016, 28.09.2016). Auf der anderen Seite entgegnet Mikko
Jalas der Universitit Aaalto, dass ,das Uberleben und der Erfolg eines Unternehmens von viel mehr
abhingt als nur von Okodesign. Ich wiirde auch keinem Unternehmen raten seine Strategie auf Okode-
sign aufzubauen. Okodesign ist ein Zusatz, um Dinge richtig zu machen und durchaus ein Ansatz aus
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dem sich zusatzliche Wettbewerbsfiahigkeit ergeben kann. Ich wiirde wahrscheinlich auf diese Weise
fiir jeden einzelnen Punkt in Bezug auf dessen Wichtigkeit antworten. Es gibt keinen Kern, in der brei-
ten Palette von Kompetenzen, der fiir den Erfolg eines Unternehmens erforderlich ist“ (Jokinen
10.10.2016a).

F4: Kénnen Sie eine ungefiihre Angabe machen, wie weit verbreitet das Thema Okodesign unter Ihren
Mitgliedern ist?

Das Verstidndnis und Know-how beziiglich Okodesign bei Unternehmen, Designagenturen und Desig-
ner*innen scheint noch begrenzt zu sein (Jokinen 10.10.2016c, 11.10.2016; Marwede 30.09.2016; Joki-
nen 13.10.2016b, 13.10.2016a). Die Frage ist, was Menschen unter Okodesign verstehen: ,Design fiir
Recycling” oder eine ,Erweiterung der Wertschopfung” (Jokinen 28.09.2016). Katarzyna Czapiewska
vom Gdynia Designzentrum sagte, es gebe einen Mangel an Know-how, aber kleinere Unternehmen
sind mehr und mehr daran interessiert, nachhaltige Produkte zu produzieren, da sie darin einen
Marktvorteil sehen. Jedoch wissen die Unternehmen nicht, wo sie anfangen sollen. Die Lernfabrik
konnte an dieser Stelle Losungen liefern (Marwede 30.09.2016).

F5: Was sind, Ihrer Meinung nach, die hdufigsten Hindernisse und Herausforderungen (6konomisch, tech-
nisch, Know-how etc.) bei Okodesign-Projekten?

Der Mangel an technischem Know-how, Expert*innen und Bildung beziiglich Okodesign wurden als
Hindernisse genannt (Marwede 30.09.2016; Jokinen 11.10.2016, 13.10.2016b, 13.10.2016a). Wichtig
sind auch die fehlenden strategischen Kompetenzen der Anwender*innen, das fehlende Bewusstsein
sowie die mangelnde Einstellung im Management (Jokinen 13.10.2016b, 28.09.2016). Design-
expert*innen sind sich der Mdglichkeiten nicht bewusst, die sich durch die Kombination von Design
und Kreislaufdenken in ihrer alltdglichen Arbeit ergeben (Jokinen 11.10.2016). Nach (Jokinen
13.10.2016D) sollte Kreislaufdenken und Umweltverantwortung mit in Entscheidungen einflief3en.
,Okodesign-Nachhaltigkeit sollte die neue Normalitit sein“ (Jokinen 13.10.2016b). Auch (Jokinen
13.10.2016a) meint, ,dass ,,0kologische Aspekte der integrale Bestandteil jeglicher Designprozesse
sein sollten. Deshalb sollte Design durch Okodesignprinzipien bestimmt werden.”

Nach (Jokinen 10.10.2016a) sind die Fertigkeiten, die man briauchte, um einen integrierten Okodesign-
ansatz zu realisieren, ,grundlegende Kenntnisse des bestehenden Unternehmens, die Fahigkeit Ge-
schiftsmodelle strategisch zu iberdenken und ein gutes Verstindnis beziiglich Nachhaltigkeits-Beden-
ken, welches die Antizipation von Verordnungen und 6ffentlicher Erwartungen ermdglicht.“ Das be-
deutet, dass ,die Anfangsphase fiir die Neugestaltung von Produkten und Produktionsprozessen mit
sehr viel Nachdenken, Arbeit und Investitionen verbunden ist (Jokinen 10.10.2016c)”. Die Frage ist,
wie Unternehmen diese Investitionen zuriick bekommen (Jokinen 28.09.2016). Es fehlt an Wissen in-
wiefern Unternehmen von Design, insbesondere Okodesign, profitieren konnen und wie es zu ihrem
Vorteil genutzt werden kann (Jokinen 11.10.2016). Deshalb muss nachhaltiges Denken in die Unter-
nehmenskultur und Entscheidungswege integriert werden (Jokinen 28.09.2016).

Weitere Hiirden, die genannt wurden, waren die ,fehlende Inspiration“, wenn Designende aufgefor-
dert werden, Produkte / Wertschépfungsketten neu zu gestalten sowie eine ,beschrankte Denkweise“:
die Menschen halten an alten Gewohnheiten fest, was zu keinem Wandel fiihrt (Marwede 19.09.2016).

(Marwede 27.09.2016) erwahnt, dass dadurch, dass insbesondere Elektronikprodukte mehr und mehr
integriert aufgebaut sind, es immer schwerer wird, diese zu reparieren. Selbst wenn dies moglich ist,
so ist es nicht rentabel. Infolgedessen werden Teile oft einfach ersetzt, aber nicht repariert (z.B. Main-
board eines Laptops). Er schlagt daher vor, die Fehlerdiagnose von Elektronikprodukten zu verbes-
sern.

F6: Was denken Sie ist die Motivation / der Antrieb fiir Okodesign?
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In den Interviews werden drei Haupttreiber fiir Okodesign genannt:

1. Planetare Grenzen, Klimawandel, die Ersch6pfung natiirlicher Ressourcen und aufkommende
Bedenken beziiglich Nachhaltigkeit

2. Politik: mehr rechtliche Anforderungen

3. Innovationsdruck auf dem Markt

(Jokinen 28.09.2016) gibt an, dass ,wir nicht weitermachen und wettbewerbsfiahig sein kdnnen, wenn
wir nicht im Gleichgewicht mit dem Okosystem der Erde sind. Letztendlich geht es um Lebensqualitit
- fiir alle - jetzt und in der Zukunft.

Die Treiber machen es notwendig Entwicklungen vorrauszuschauen und daran anzukniipfen und sich
an verdnderte Bedingungen anzupassen (Marwede 19.09.2016). Design(-Thinking) kann ein Werk-
zeug zur Anpassung und Innovation sein. ,Design ist eine offensichtliche Triebkraft fiir nachhaltige
Entwicklung (Jokinen 28.09.2016)".

Nach (Jokinen 11.10.2016) miissen Unternehmen anfangen dariiber nachzudenken, nachhaltiger zu
werden und ein verantwortungsvollerer Akteur innerhalb der Gesellschaft zu sein. Dies konnte man
beispielsweise erreichen durch: eine Denkweise hin zur Kreislaufwirtschaft, Materialwiederverwen-
dung oder -recycling, Produktreparatur und —upgrade sowie Kein-Abfall-Denken. Es konnte auch dar-
liber nachgedacht werden, die Produktpalette zu erweitern und Services mit einzubeziehen (Produkt-
Service-Systeme) oder Produkte ganz durch Dienstleistungen zu ersetzen; aufderdem wie man die
Nachfrage nach einem bereits bestehenden dkologischen Produkt mittels Markenfiihrung erhéhen
kann. Das kann Vorteile fiir Unternehmen in Form von Kosteneinsparungen in R&D und Produktion,
Umsatzsteigerungen, geringeren Einsatz von Rohstoffen und Rohstoffsicherheit, grofieren Gewinn-
spannen, breitgefacherten Einnahmequellen, neuen Innovationen sowie neuen Geschiftsmodelle brin-
gen und kann dadurch vollig neue Markte eréffnen (Jokinen 10.10.2016b, 11.10.2016, 10.10.2016c).
(Jokinen 11.10.2016) meint: “Das ist genug Motivation fiir Unternehmen, um tiber Okodesign und die
Kreislaufwirtschaft nachzudenken®.

3.1.3 Feedback zum Konzept, dem Lehransatz und dem Lehrmaterial
F7: Was gefillt Ihnen an dem aktuellen Entwurfskonzept der Lernfabrik? Was fehlt Ihnen?

Im Allgemeinen war das Feedback beziiglich des Konzepts positiv. Katarzyna Czapiewska beispiels-
weise betonte, dass dieses Konzept ,,von grofiem Interesse fiir unsere Nutzer*innen ist* (Marwede
30.09.2016). (Jokinen 12.10.2016) sieht es als ,einen Ort ,im wirklichen Leben“ zum Treffen und Ler-
nen“. (Jokinen 13.10.2016b) von SITRA bewertet es als seine gute Initiative, um Bewusstsein und
Know-how zu erhéhen und um den Einfluss der Kreislaufwirtschaft zu steigern, indem man neuen
Akteuren lehrt, wie Okodesign angewendet wird. (Jokinen 13.10.2016a) findet ,die Idee selbst ist sehr
gut und diese Art von Umgebung ist duferst notwendig”. Nach (Jokinen 11.10.2016) ,scheint es ein
ziemlich praktischer Plan zu sein, um das Know-how von Okodesign-Themen bei der Zielgruppe zu
erhéhen und Vorteile aufzuzeigen, die Okodesign fiir Unternehmen, Forschung und Profis bringen
kann. Vielleicht kénnte man dariiber nachdenken welche Neuheiten Okodesign und Kreislaufdenken
fiir Innovationen und der Schaffung neuer Geschiaftsmodelle (einen Schritt weiterdenken) bringen
kann, falls es diese Art von Wissen iiberhaupt schon gibt.”

(Jokinen 13.10.2016a) hat die Befiirchtung, dass ,es schwierig sein kann, ausreichende Informationen
und eine Produktionsumgebung fiir einen breiten Leistungsumfang bereitzustellen. Vielleicht sollte
die Lernfabrik sich auf ein paar bestimmte Bereiche konzentrieren.” Dariiber hinaus sollte das Kon-
zept replizierbar sein und die Lernfabrik daher mit Materialien und Ausriistung arbeiten, die auch fiir
andere Lander, wie z.B. Polen, verfiigbar sind (Marwede 30.09.2016). Hardwareentwicklung erfordert
Vorkenntnisse und spezielles Know-how, welches die Replizierbarkeit und Anpassungsfihigkeit in an-
deren Gegenden beeintriachtigen kann (Marwede 27.09.2016). Auch (Marwede 07.10.2016) erklart,
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dass das Workshop-Konzept unabhingig von einer bestimmten Umgebung sein sollte, damit es breit
eingesetzt werden kann. Aus diesem Grund sollte der Lehrplan des Workshops gut ausgearbeitet und
dokumentiert sein (Marwede 30.09.2016).

F8: Wer sollte die Lernfabrik nutzen?

Nach Ansicht der Interviewten sollten sowohl motivierte Anfinger*innen als auch Okodesign-Fach-
kundige an der Lernfabrik teilnehmen (Jokinen 10.10.2016a)(Marwede 04.10.2016)(Marwede
30.09.2016; Jokinen 13.10.2016b, 13.10.2016a)(Jokinen 11.10.2016)(Marwede 05.10.2016)(Jokinen
10.10.2016c, 12.10.2016, 13.10.2016a)(Jokinen 10.10.2016¢, 12.10.2016, 13.10.2016a).

Motivierte Anfinger*innen sind Menschen die wenig Erfahrung haben, aber Interesse an Okodesign
zeigen (Marwede 04.10.2016) und ihre Kompetenzen erweitern moéchten (Marwede 30.09.2016). Mo-
tivierte Anfanger*innen sollten angesprochen werden um die Wirkung der Kreislaufwirtschaft auszu-
weiten und um ihre Okodesign-Fahigkeiten zu perfektionieren (Jokinen 28.09.2016). Des Weiteren ist
die Lernfabrik laut (Jokinen 10.10.2016a) notwendigerweise generisch und daher am besten fiir An-
fanger*innen geeignet.

Die Lernfabrik sollte sich auf Ingenieure*innen und Designende (beide aus der Produktentwicklung)
konzentrieren, wobei ,Produktdesignende inspiriert werden wollen“ und ,Ingenieure*innen Werk-
zeuge nutzen, die funktionieren“ (Marwede 04.10.2016). (Marwede 07.10.2016) stimmt zu, dass Inge-
nieure*innen Probleme anders angehen als Designende. Ingenieure*innen wollen mit ihren Hianden
arbeiten.

Dennoch sollte die Lernfabrik offen sein fiir ,alle, egal aus welchem Bereich” (Marwede 19.09.2016).
(Jokinen 28.09.2016) betonte auch, dass Okodesign auch bedeutet, wie man sein Geschéaft Richtung
Nachhaltigkeit orientiert. Da es klare Hierarchien gibt, sollte die Denkweise der Unternehmensfiithrung
zuerst verandert und danach Details {iber Materialien und Technologien vermittelt werden. Nach
(Feutlinske und Huynh 19.09.2016) hat das Management das erforderliche Systembewusstsein. Fol-
gende andere Nutzergruppen wurden aufierdem genannt:

e Innovationsabteilungen/CSR/HR (Marwede 19.09.2016)

e Eigentiimer*innen und Produktdesignende von kleinen Unternehmen, regionale Start-Up-Be-
sitzer*innen (Marwede 30.09.2016)

e Designzentren, welche diese Aktivitdten organisieren konnten (Marwede 30.09.2016)

F9: Welche bereits vorhandenen Okodesignmethoden/-werkzeuge sollten in der Lernfabrik vermittelt
werden? (Wo sehen sie Wissensliicken der Zuhorer*innen/Zielgruppe in Ihrem Land/Ihrer Region?)

Die generelle Meinung beziiglich der Werkzeuge (Tools) war, dass alle genannten Werkzeuge relevant
seien. (Jokinen 11.10.2016) sieht die Notwendigkeit, Werkzeuge, einen Werkzeugsatz (Toolkit) oder
ein ganz neues Werkzeug zu entwerfen, welches Design-Werkzeuge und Methoden zur Umweltver-
traglichkeitspriifung miteinander kombiniert. (Marwede 04.10.2016) fragt warum die Lernfabrik Oko-
design und nicht Kreislaufwirtschaft anspricht? Sie sieht einen Unterschied im Anspruch an Lehre und
Ehrgeiz: Okodesign basiert im Hier und Jetzt (Dinge geringfiigig verbessern), wohingegen Kreislauf-
wirtschaft eher ein inspirierendes Konzept ist.

Von den Werkzeugen die wir in den Interviews erwahnt haben (siehe ANNEX I), wurden die meisten
dieser Werkzeuge als sinnvoll zum Unterrichten angesehen:

e Methoden zur Umweltvertraglichkeitspriifung (Life cycle assessment (LCA), Material-
flussanalysen (MFA), Lebenszykluskosten (Life-cycle costing (LCC))(Jokinen
10.10.2016c); (Jokinen 10.10.20164a, 12.10.2016, 13.10.2016b)
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Okodesign-Prinzipien (Design: zum Recycling, zur Aufarbeitung, zur Reparatur, zur
Wiederverwendung, zur Demontierbarkeit, zur Langlebigkeit, zum optimalen Material-
einsatz, zur Wartung) (Jokinen 10.10.2016c); (Jokinen 10.10.2016a) (Jokinen
11.10.2016,12.10.2016, 13.10.2016b, 13.10.20164a)

Einfache Methoden / Richtlinien zur Entwicklung von Kreislaufgeschiftsmodellen -
und strategien (Jokinen 11.10.2016); (Jokinen 10.10.20164a, 12.10.2016, 13.10.2016Db,
13.10.2016a)

Metriken zur Bewertung der 6konomischen Auswirkungen von Okodesign auf das Un-
ternehmen (Jokinen 11.10.2016); (Jokinen 10.10.20164a, 12.10.2016, 13.10.2016b,
13.10.2016a)

Wabhl von nachhaltigen Materialien: Designregeln und -metriken beziiglich Material-
auswahl (Jokinen 10.10.2016c, 12.10.2016) (Bemerkung: als nicht gut geeignet angese-
hen von Jalas (2016); (Jokinen 13.10.2016b)

Informationsbereitstellung dariiber welche technischen Losungen nachhaltig sind (Jo-
kinen 12.10.2016); (Jokinen 10.10.2016c); (Jokinen 10.10.20164a, 13.10.2016b)
Rechtliche / Behordliche Anforderungen (Jokinen 10.10.2016a, 13.10.2016b)

Interviewte nannten nattirlich auch andere Werkzeuge wie (siehe auch ANNEX III):

Schnellkurs LCA (Marwede 04.10.2016)
Biomimicry-Prinzipien (Marwede 19.09.2016)
Beispiele anderer Unternehmen (Jokinen 10.10.2016a)
Zertifizierung: Transparenz der Quellen, Kosten, Zuganglichkeit von Materialien (Mar-
wede 19.09.2016)
Nachhaltigkeitsindex: Integration von Indikatoren fiir die Nachhaltigkeitsperformance
in Entwicklungswerkzeuge (Jokinen 13.10.2016b)
Schlankes System, schlanke Produktion, schlanke Managementwerkzeuge (Marwede
27.09.2016); (Marwede 06.10.2016) wie z.B.:
i. Ishikawa-Diagramm (Ursache-Wirkungs-Diagramm) zur Analyse von Ursachen
fiir eine Herausforderung

ii. Energieportfolio

iii. Materialflussanalyse (Sankey-Diagramm)

iv. Wertstromdesign / -analyse

Es scheint eine Synergie zwischen LCAs und Biomimicry zu bestehen, da Biomimicry kreative Losun-
gen liefern kann (Marwede 04.10.2016), wiahrend LCAs dazu beitragen Biomimicry-Prinzipien zu un-
termauern (Marwede 19.09.2016).

F10: Welche aktuellen Designmethoden sollten professionellen Designenden, Produktentwickelnden und
Lehrenden in der Lernfabrik beigebracht werden?

Von den vorgeschlagenen Designmethoden (siehe ANNEX I), wurden die folgenden Methoden von den
Interviewten ausgewahlt:

Nutzerzentrierte Designmethoden fiir Okodesign (Design mit dem Mensch im Fokus, Service-
design, Design-Thinking / strategisches Design) (Jokinen 10.10.2016¢, 13.10.2016b)(Jokinen
11.10.2016, 13.10.2016a); (Jokinen 10.10.2016a) glaubt dass ,diese sehr notwendig sind,
wenn man versucht Bediirfnisse zu adressieren und beispielsweise neue Produkt-Service-Sys-
teme zu entwickeln.”

Lebenszyklusorientiertes Systemdesign (Jokinen 10.10.2016c)(Jokinen 11.10.2016,
13.10.2016b). (Jokinen 10.10.2016a) meint dazu: “Das wére die Herangehensweise wie ich
Kreativitat lehren wiirde”.
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F11: Welche Unterrichtsformen sollten verwendet werden?

Von den vorgeschlagenen Unterrichtsformen wurden folgende als geeignet angesehen:

e Online-Video-Tutorials (Jokinen 10.10.2016c); (Jokinen 10.10.2016a, 11.10.2016,
12.10.2016, 13.10.2016b, 13.10.2016a)

e Interaktive Workshops: “Learning by doing” (z.B. Okodesign-Sprint) (Jokinen
10.10.2016c)(Jokinen 10.10.2016a, 11.10.2016, 12.10.2016; Marwede 05.10.2016; Jo-
kinen 13.10.2016b, 13.10.2016a)

e Demonstration 6kologisch gestalteter Produkte (Vorzeigebeispiele) (Jokinen
10.10.2016c¢, 12.10.2016; Marwede 05.10.2016; Jokinen 13.10.2016b, 13.10.2016a)

e  Werkzeuge zur gemeinsamen Schopfung (co-creation) (Jokinen 10.10.2016c)(Jokinen
10.10.2016a, 11.10.2016, 13.10.2016b)

e Prasentation erfolgreicher Geschaftsmodelle (Jokinen 11.10.2016, 12.10.2016,
13.10.2016b, 13.10.2016a)

e Visualisierung von Material- und Energiefliissen in realen Produktionsumgebungen
(Jokinen 10.10.2016c, 10.10.20164a, 13.10.2016b)

e Unterricht (Vorlesungen und Ubungen) (Jokinen 12.10.2016, 13.10.2016b), in begrenz-
ter Weise nach (Jokinen 10.10.2016a)

e Webinare helfen ein grofieres Publikum zu erreichen nach (Jokinen 12.10.2016,
13.10.2016a); (Marwede 30.09.2016)

Die Interviewten gaben an, dass eine allgemeine theoretische Einfiihrung in Methoden und Werkzeuge
notwendig ist; gefolgt von einem praktischen Workshop, in welchem die Methoden an einer konkreten
Design-Aufgabe angewandt werden (Marwede 06.10.2016, 04.10.2016, 29.09.2016).

Ziel des 1,5-tdgigen Seminars und Workshops sollte die Inspiration der Teilnehmenden sein, sowie die
Vermittlung von ein bis zwei Werkzeugen zur weiteren Anwendung. Letztendlich sollen die Teilneh-
menden ein allgemeines Verstandnis sowie einige Fertigkeiten mitkriegen (Marwede 29.09.2016). Ins-
gesamt betrachtet, sollen sowohl Know-how als auch Sicherheit, Motivation und Vertrauen und
dadurch ein positives Gefiihl vermittelt werden (Marwede 06.10.2016; Jokinen 10.10.2016a) - nach
dem Motto ,Vertrauen Sie mir, ich bin ein Ingenieur. Es gibt einen Weg, dieses Problem zu l6sen (Mar-
wede 06.10.2016).

Dartiber hinaus ist es wichtig, dass die Teilnehmenden die Méglichkeit haben, sich vor und nach dem
Seminar mit den Werkzeugen und Methoden zu beschéftigen (Jokinen 28.09.2016; Marwede
30.09.2016). Nach (Marwede 30.09.2016) wiinschen sich Leute (falls moglich) Zugang zu Online-
Material, auf das sie spater auch noch zugreifen kdnnen. Das wére niitzlich und hilfreich und wiirde
von den Teilnehmenden geschitzt werden.

Viele Interviewte gaben an, dass ,Lernen durch praktische Erfahrungen” oder ,problembasiertes Ler-
nen“ ein sehr guter Lehransatz ist (Marwede 27.09.2016, 07.10.2016, 04.10.2016, 29.09.2016; Jokinen
13.10.2016b). Das bedeutet, dass durch den kreativen Ansatz einer Probleml6sung, die Teilnehmen-
den durch eigenstandige Ideenfindung und auch Scheitern, sich weiterentwickeln und lernen
(Muschard (2016)). Einschrankungen, Grenzen und Barrieren sind immer Teil der Herausforderung.
Man muss diese identifizieren, auf den Tisch bringen, nach Losungsansatzen suchen und die gemach-
ten Erfahrungen nutzen, diese Barrieren zu iiberwinden um etwas Kosteneffektives und Innovatives
zu designen (Marwede 29.09.2016).

Um komplexe Probleme 16sen zu konnen, ist es wichtiger, eine gewisse Denkweise zu vermitteln, den
Teilnehmenden beizubringen, die richtigen Fragen zu stellen, sowie Prinzipien und Methoden aufzu-
zeigen, anstatt lediglich Losungen und Fakten bereitzustellen (Marwede 19.09.2016). Die Teilnehmen-
den konnen die Methoden anschliefend nutzen, um verschiedene Probleme selbststiandig zu losen.

47




Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

Um die Perspektive zu erweitern und die Menschen zu inspirieren, ist eine gute ,Aufwarmphase“ wich-
tig, in der auch Vorzeigebeispiele vorgestellt werden konnen (wie z.B. Projekte von Gunter Pauli von
»Blue Economy“). Um das Denken in Effizienz- und Optimierungs-Paradigmen zu vermeiden, muss
man einen Schritt zuriickgehen und die Herausforderung neu beurteilen, indem man iiber das Problem
spricht und es in einem grofReren Kontext sowie systemperspektivisch betrachtet (Marwede
07.10.2016)5. Fragen wie ,Was ist das tatsachliche Bediirfnis eines potentiellen Nutzenden?*, ,Welcher
Service passt zu diesem Bediirfnis?“, ,,Was ist der eigentliche Zweck des Produkts?“ kénnen systemati-
sches Denken erfordern (z.B. ,Mochte ich eine Lampe oder ein Licht?“, , Brauchen Nutzer ein Auto oder
wollen sie von A nach B?“). Nach (Marwede 07.10.2016) liefert die Kombination aus verschiedenen
Losungen bessere Dienstleistungen. Daher sieht (Marwede 07.10.2016) ein hohes Potential in Res-
sourceneinsparungen durch Service-Design (Produkt-Service-Systeme), bei dem auch 6konomische
Aspekte mit beriicksichtigt werden. (Marwede 29.09.2016) denken auch, dass Produkt-Service-Sys-
teme und Geschiftsmodellentwicklung Teil der Lernfabrik sein sollten.

Nach (Marwede 19.09.2016) kann Biomimicry-Denken hilfreich sein, die vorher genannten Barrieren
zu liberwinden, da es Design fordert, welches sich mit der Zeit weiterentwickelt (Modularitat / Up-
gradefahigkeit), und Designsysteme, welche kein Abfall erzeugen. Im Designprozess ist alles den Bio-
mimicry-Prinzipien untergeordnet (Biomimicry 2018). Die Designschritte sind:

e Finde Inspiration in der Natur, fordere die Biologie heraus und suche nach natiirlichen
Vorbildern

e Verstehe die Prinzipien hinter natiirlichen Prozessen sowie den Mechanismen und Strate-
gien ihrer Funktion

e Ubersetze das in ein reelles Design (eines Systems).

Der Biomimicry-Prozess wurde an den an der Stanford Universitit (http://dschool.stanford.edu/) ent-
wickelten Design-Thinking-Prozess angelehnt. (Feucht (2016)) sagt, dass Design-Thinking ist beson-
ders geeignet fiir Ingenieure*innen, da sie Dinge anders angehen als Designende. Sie wollen mit ihren
Héanden arbeiten. Insofern ware es sinnvoll, einen einfachen Prototypen (Lego oder Fischertechnik)
innerhalb des Workshops zu bauen, so wie es im Design-Thinking-Ansatz vorgesehen ist.

(Bakker (2016)) schlagt vor, dass die Teilnehmende des Workshops ein konkretes Problem oder ein
Produkt vorstellen, da, falls sie eine Frage haben, diese mit den interessantesten Problemen kommt.
TU Delft zeigt ihren ,Kunden” wie sie ihre Probleme mit Hilfe der von ihnen vorgestellten Werkzeuge
selber beheben kdnnen, wihrend die Teilnehmer*innen die Werkzeuge auswéhlen, die sie mogen:

1. Schnellkurs-LCA (einfaches Excel-Blatt: grundlegende Hot-Spots)
2. Biomimicry-Prinzipien
3. ,Von der Wiege zur Wiege“-Denken (Cradle-to-Cradle)

Waéhrend dieses Prozesses leiten die Trainer der TU Delft die Teilnehmer*innen durch den Workshop
und helfen ihnen sobald sie irgendwo nicht weiterkommen. Der Workshop besteht aus den folgenden
Schritten: Prasentation der Werkzeuge, durch Mentoren / Trainer (,Experten”) begleitetes praktisches
Arbeiten, Abschluss und Prasentation der Ergebnisse.

(Feucht (2016)) sieht die Schwierigkeit, wenn man an speziellen Problemen arbeitet, darin, dass Men-
schen bereits gefangen sind in dem Problemfeld, was es schwerer macht, innovative Losungen zu fin-
den. Dartiber hinaus ist es schwer, ein generisches Workshop-Konzept fiir spezifische Probleme zu
entwickeln. (Feucht (2016)) denkt auch, dass es einen grofderen Lerneffekt hat, wenn man Gemein-
samkeiten bei verschiedenen Problemen identifiziert und diese dann verallgemeinert. Ansonsten sind

5 Auf der anderen Seite erkennt Marwede 07.10.2016, dass das ,grof3e Ganze“ nur schwer im Alltag umzusetzen ist. Deshalb muss man etwas beibringen, was die Menschen alltaglich

anwenden kdnnen.
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Probleme sehr unternehmensspezifisch. (Wienbruch (2016)) stimmt zu, dass individuelle Lésungen in
den Unternehmen gefunden werden miissen. Die Werkzeuge und Methoden sollten auf ein allgemeines
Beispiel anwendbar sein (Wienbruch (2016)).

Dennoch schlagt (Feucht (2016)) die Idee vor, an einem spezifischen Problem zu arbeiten: die Teilneh-
mer*innen arbeiten an drei spezifischen Herausforderungen in drei Arbeitsgruppen mit drei unter-
schiedlichen Werkzeugen. Der Workshop ist in verschiedene Durchgange aufgeteilt, sodass jede
Gruppe einmal an jeder Herausforderung mit dem jeweiligen Werkzeug gearbeitet hat.

(McAloone und Antelmi Pigosso (2016)) entwickelten einen zweitdgigen Workshop mit Werkzeugen
zur umweltgerechten Produktentwicklung in Unternehmen. Der Ansatz ist online verfiigbar (siehe AN-
NEX III).

3.2 Die Fabrikationsumgebung Start-A-Factory

Ziel von Start-A-Factory

Start-A-Factory ist eine moderne, modulare und mobile Fertigungsstrafie fiir die Bestiickung von Lei-
terplatten (PCB - englisch: printed circuit board) mit Bauteilen, flankiert von flexiblen und modularen
Laboren welche sich in einer anpassbaren Umgebung befinden. Das modulare Entwicklungs- und Fer-
tigungslabor schlief3t die Liicke zwischen einer Makerspace-Idee und der industriellen Produktion. Es
erlaubt Start-Ups und KMUs erstmalig die Entwicklung und Produktion erster funktionsfahiger Proto-
typen, bei vertretbaren Kosten. Ziel der Start-A-Factory ist es, das Design von Prototypen kompatibel
mit den Anforderungen der industriellen Fertigung zu machen und gleichzeitig die technologischen
und logistischen Anforderungen von Herstellern und Dienstleistern Berlins zu berticksichtigen.

Adressaten und Kunden

Start-Ups und KMUs, welche neue Produktideen fiir Elektronik und Sensorik realisieren moéchten und
daher auf moderne Gerate zur Entwicklung sowie die Zusammenschaltung und Montage elektroni-
scher Systeme angewiesen sind, aber selber keine solche Infrastruktur zur Verfiigung stehen haben.
Solche Unternehmen kénnen konfigurierbare und anpassbare Labore in Anspruch nehmen und die
Fertigungslinie nutzen.

Hardware und Software

Start-A-Factory beinhaltet folgendes:

e Eine Fertigungslinie zum Packaging und der Montage der PCBs.

e Sechs Laborcontainer fiir die Entwicklung, Funktionstests und -analysen sowie Simulation
von elektronischen Baugruppen.
e Meeting- und Eventflache

49



https://www.izm.fraunhofer.de/de/institut/wege_der_zusammenarbeit/start-a-factory.html
https://www.izm.fraunhofer.de/de/institut/wege_der_zusammenarbeit/start-a-factory.html

Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

Abbildung 14: Die Fabrikationsumgebung Start-A-Factory im Fraunhofer IZM
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Quelle: Fraunhofer IZM

Dienstleistungen

Unternehmen kénnen in allen Schritten von den Konzeptideen bis hin zur Mini-Serie unterstiitzt wer-
den. Das Unternehmen kann alle Entwicklungsschritte mit der vorhandenen Infrastruktur durchlau-
fen. Mitarbeiter*innen des Fraunhofer IZM kénnen die Unternehmen bei Losungen fiir wissenschaft-
lich anspruchsvolle Problemstellungen, im Fall von technischen Fragen oder bei effizienten Produkt-
entwicklungsprozessen, unterstiitzen und beraten.

Einbezug von Start-A-Factory in die Lernfabrik

Wahrend der Projektlaufzeit wurden unterschiedliche Moglichkeiten des Einbezugs der Fabrikation-
sumgebung diskutiert, u.a.

e Fertigung eines einfachen Produktes (z.B. LED-Teelicht) in Anwesenheit der Teilnehmenden
nach eigener Ideenphase im Workshop. Anschliefdende Diskussion iiber Aufwand und Nutzen
des LED-Teelichts (,Ist ein wachbasiertes Teelicht nachhaltiger?).

e Fiihrung durch Start-A-Factory mit Erklarung des Produktionsprozesses und der Umweltaus-
wirkungen (Energie- und Materialverbrauch, Betriebsstoffe, Ausschuss (Produktionsfehler),
etc.), die damit verbunden sind.

e Demontage von Elektronikgeraten, um Reparierbarkeit und Recyclingfahigkeit zu bewerten
und daraus zu lernen, was man besser machen kann.
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Abschnitt 4.1.2 (S. 60) beschreibt, wie im Gesamtkonzept die Fabrikationsumgebung genutzt werden
soll. Abschnitt 5.1.3 (S. 84) beschreibt, wie sie wiahrend der Pilotierung genutzt wurde und welche Al-
ternativen in anderen Landern fiir Start-A-Factory gefunden wurden.

3.3 Grobkonzept auf Basis der Interviews — Liicken, Bediirfnisse und nachste
Schritte

Die Interviews zeigen, dass in der Ostseeregion eine Lernfabrik fiir Okodesign benétigt wird. Okode-
sign wird als Ansatz angesehen, um in einem sich schnell verdndernden Umfeld wettbewerbsfahig und
widerstandsfahig zu bleiben und fiir die Entwicklung neuer Geschaftsfelder und die Anpassung an ver-
anderte Bedingungen in der Politik, Technologie und Umwelt gewappnet zu sein. Um Okodesign-Den-
ken in der Praxis umzusetzen, fehlt es jedoch an Know-how und Kompetenzen. Es bendtigt Zeit, solche
Fahigkeiten und Kompetenzen zu entwickeln - auch fiir das Management. Deshalb fragt das Manage-
ment nach dem ,Return on Investment”. Folglich sollte ein Teil des Trainings auch erfolgreiche Unter-
nehmensbeispiele zeigen und die 6konomischen Vorteile von Okodesign vermitteln. So kénnen Vorur-
teile, ()kodesign sei teuer, beseitigt werden und die Teilnehmer*innen sind eher in der Lage, das Ma-
nagement von Okodesign zu liberzeugen. Der praktische Teil der Lernfabrik (der Workshop) sollte
dennoch den Fokus auf der Produktentwicklung haben, da dort der Umwelteinfluss des Produkts ent-
schieden wird.

Die Interviewten nennen drei potentielle Nutzer*innen-Gruppen:

1. Professionelle Ingenieure*innen und Designende aus der Produktentwicklung, welche lernen
wollen, wie man Produkte und Dienstleistungen 6kodesignt.

2. Management, welches lernen mochte, wie man das Unternehmen in Richtung Nachhaltigkeit
bewegen kann.

3. Hochschullehrende, die anschlieRend den Studierenden Okodesign beibringen kénnen.

Es gibt keine klare Meinung iiber das Niveau des Hintergrundwissens, was die Teilnehmenden mit-
bringen sollten (vom motivierten Anfinger bis hin zum Okodesign-Experten). Es muss noch evaluiert
werden, ob alle moglichen Nutzergruppen mit unterschiedlichen Kompetenzniveaus in einem Konzept
angesprochen werden kdnnen, ob man nur Nutzer*innen mit einem bestimmten Kompetenzniveau
zuldsst oder ob verschiedene Konzepte fiir die unterschiedlichen Nutzergruppen entwickelt werden
miissen.

Die Interviewten waren sich einig, dass es wichtig ist, die Teilnehmer*innen zu inspirieren, System-
denken zu vermitteln (z.B. Kreislauf-Denken, nutzerzentriertes Design, Design-Denken, Biomimicry)
und einige technische Fahigkeiten zu lehren, die in der alltdglichen Arbeit angewandt werden kénnen.
Die Lernfabrik sollte aus zwei Teilen bestehen:

» Einem Vortrag: Eine allgemeine Einfiihrung in Okodesign, einschlieRlich der Motivation (posi-
tive (Geschéfts-) Auswirkungen von Okodesign, Chancen & Herausforderungen, erfolgreiche
Beispiele...), sowie eine theoretische Prisentation und Erkliarung von Okodesignwerkzeugen
und -methoden.

» Einem praktischen Workshop (Lernen durch Erfahrung, problembasiertes Lernen) mit einem
starken Fokus auf Identifizierung, Verstehen und Definieren einer Designherausforderung
durch die Anwendung eines nutzerzentrierten Designprozesses (fiir Menschen designen und
deren Bediirfnisse verstehen) und der Einbindung von Werkzeugen um Umweltauswirkungen
bewerten und minimieren zu kdnnen und gleichzeitig die Geschaftsentwicklung (bessere und
nachhaltigere Produkte entwickeln) zu fordern (siehe Abbildung 15).

51




Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

Abbildung 15: Menschen, Planet, Unternehmen
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Quelle: Marwede et al. (2018c), nach Elkington (1999); Design: Lundgren

In den Interviews wurden zwei wesentliche Workshop-Ansatze diskutiert:

e Arbeiten an einem vordefinierten Problem in einem Okodesign-Sprint (Kombination aus De-
sign-Thinking-Methoden mit ,einfach zu verwendenden“ Methoden/Indikatoren zur Umwelt-
vertraglichkeitspriifung)

e Coaching und Beratung der Teilnehmenden, ihre spezifischen Probleme mit den zur Verfiigung
gestellten Werkzeugen zu l6sen

Laut der Interviewten sollte das Konzept fiir jede Branche oder Produktkategorie und unabhéngig von
spezieller Ausriistung anwendbar sein. Elektronikfertigung und elektronische Produkte kénnen daher
Jnur als Beispiel dienen. Es miissen noch Ideen entwickelt werden, wie die Lernfabrik die Gerate der
Start-A-Factory nutzt, um entweder ein einfaches Produkt zu kreieren oder den positiven Einfluss zu
demonstrieren, den Okodesign auf Umweltauswirkungen wihrend der Produktion haben kann.

3.4 Umfrage mit potentiellen Teilnehmenden

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Umfrage zusammengefasst, ergdnzt um Informationen der
Umfrage in Schweden zum ,Sustainability Guide“.¢ Alle hier verwendeten Zahlen beziehen sich auf die
Umfrage der Lernfabrik, Ergebnisse aus Schweden werden extra im Text erginzt. Eine graphische Zu-
sammenfassung beider Ergebnisse finden sich in ANNEX V.

3.4.1 Teilnehmende

An der Umfrage haben 112 Personen teilgenommen; davon fast drei Viertel aus Deutschland, 12 Per-
sonen aus Finnland, 8 aus Estland, und jeweils 1-2 Personen aus Danemark, Litauen, Luxemburg, den
Niederlanden, Polen, Schweden und der Schweiz. Fast 50 % der Teilnehmenden sind angestellt; davon

6 In der Umfrage von SVID in Schweden ging es darum, mit welchen Inhalten die Online-Plattform gefiillt werden soll. Die Fragen haben sich nur zum Teil mit der Lernfabrik-Umfrage

gedeckt.
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die meisten in grofen Unternehmen’. Die Teilnehmenden arbeiten hauptséchlich in den Bereichen De-
sign (32 %), Lehre/Bildung, und Wissenschaft (27 %), gefolgt von Management, Ingenieurswesen und
Marketing/Offentlichkeitsarbeit (jeweils um die 10 %); (Mehrfachnennungen méglich).

SechsunddreifRig Teilnehmende kommen aus der Wissenschaft oder Lehre/Bildung und wollen Okode-
sign (weiter) in ihre Lehre integrieren. Sechszehn davon lehren jetzt schon Okodesign an hauptséch-
lich Master- und Bachelor-Studierende aber auch an Angestellten und Selbststiandigen.

Der Umfrage kann nicht entnommen werden, wie viele der Teilnehmenden aus dem produzierenden
Gewerbe kommen. Wenn man alle Wissenschaftler bzw. Personen herausrechnet, die lehren, bleiben
16 Teilnehmende iibrig. Allerdings konnen die Ergebnisse unserer Umfrage zum Teil durch die Umfra-
geergebnisse von SVID erginzt werden, die eine hohere Unternehmensbeteiligung haben. Insofern ha-
ben wir unsere vorher definierte Zielgruppe zum grofiten Teil erreicht.

3.4.2 Ergebnisse

Neunzig Prozent der Teilnehmenden haben schon mal von dem Begriff Okodesign gehért und die
meisten der Teilnehmenden haben ein hohes bis sehr hohes Interesse zu lernen, wie man Produkte
oder Dienstleistungen ,0kodesignt” (ahnliches Bild in Schweden). Ungefdhr 20 % der Teilnehmenden
haben keine Erfahrungen in Okodesign, der Rest hat etwas Erfahrung und nutzt den Ansatz ab und zu
oder sogar in der taglichen Arbeit (siehe Abbildung 16).

Abbildung 16: Interesse und Erfahrungen der Umfrageteilnehmer*innen an Okodesign.

Wie hoch ist Ihr Interesse daran, Produkte und Dienstleistungen 6kologisch zu designen?
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Anteil der Umfrage-Teilnehmenden

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer IZM

7 Es wurde in der Umfrage nicht ausschlieflich nach industriellen Unternehmen gefragt, d.h. unter die Teilnehmenden der Umfrage kénnen auch in Universititen, Designagenturen oder

weiteren nicht industriellen Organisationen angestellt sein.
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Wie hoch ist Ihre Erfahrung, Produkte und Dienstleistungen 6kologisch zu designen?

Sehr hoch. Ich gehe
diesem Ansatz in meiner
taglichen Arbeit nach.

Mittel, ich nutze es ab
und zu.

Wenig Erfahrung.

i

Keine Erfahrung.

Ich wei3 nicht. | 0%

10% 20% 30% 40%

Anteil der Umfrage-Teilnehmenden

0%

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZM

Fast 60 % der Teilnehmenden wissen nicht, wo sie relevante Informationen zu Okodesign-Tools und -
Methoden finden und nur knapp 30 % der Teilnehmenden nutzen Okodesign-Werkzeuge (Abbildung

17).
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Abbildung 17: Frage ob die Umfrageteilnehmer*innen wissen, wo sie an Okodesign-Informationen kommen
und ob sie Okodesign-Werkzeuge nutzen.

Wissen Sie, wo man relevante Informationen zu Okodesignwerkzeugen und -methoden
bekommen kann?

Kein Interesse.

Ja.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Anteil der Umfrage-Teilnehmenden

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer IZM

Benutzen Sie Okodesignwerkzeuge?

Keine Antwort.

Ja.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Anteil der Umfrage-Teilnehmenden

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer IZM
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Bei der Frage nach den drei wichtigsten Zielen von Okodesign, werden am hiufigsten genannt
1. Die Umweltauswirkungen von Produkten und Dienstleistungen zu verringern
2. Die Gestaltung von langlebigen und robusten Produkten
3. Die verstiarkte Nutzung von erneuerbaren und recycelbaren Materialien
4. Die Entwicklung von nachhaltigeren Geschaftsmodellen
In Schweden werden die gleichen Punkte benannt.
Als die drei grofiten Barrieren fiir Okodesign in der Wirtschaft werden genannt
1. Es mangelt an Wissen und Erfahrung, wie Okodesign in der Praxis umgesetzt wird.
2. Esistschwer, die Partner in der Wertschépfungskette mitzunehmen.
3. Espasst nicht zu den heutigen Geschaftsmodellen.

Als zusatzliche Barriere wird in Schweden vor allem von Designenden, Lehrenden, grofse Unterneh-
men und KMUs benannt, dass Okodesign eventuell nicht 6konomisch tragfihig sei.

Die Befragten wiirden gerne vor allem Folgendes zu Okodesign lernen:
1. Methoden und Leitfaden fiir die Entwicklung von "Circular Economy Business Models"
2. Okodesign-Prinzipien und -Strategien
3. Nutzerzentrierte Okodesign-Methoden
4. Design von Kreislaufsystemen
5. Umweltbewertungsmethoden

Insbesondere kleine und mittlere Unternehmen in Schweden sind an Informationen iiber nachhaltige
Materialien interessiert; grofde Unternehmen und Lehrende in Schweden auch daran, den 6konomi-
schen Nutzen von Okodesign durch Indikatoren zu bewerten.

Auf die Frage, auf welche Art und Weise die Teilnehmenden gerne lernen wiirden, Produkte und
Dienstleistungen 6kologisch zu gestalten, wurde geantwortet (Mehrfachnennungen moglich):

e In einem Workshop Okodesign-Tools und -Methoden anwenden, um ein verallgemeinerbares
Fallbeispiel zu bearbeiten

e Ineinem Workshop Okodesign-Tools und -Methoden anwenden, um meine eigene Aufgabe zu
bearbeiten

e Zeigen von guten Beispielen
e Zeigen von Material- und Energiefliissen in einer echten Produktionsumgebung

16 Teilnehmende geben an, sich selbst beizubringen, wie man Produkte und Dienstleistungen 6kolo-
gisch gestalten kann (z.B. Giber die Nutzung von Webseiten, Literatur oder Video-Tutorials).

Als iibergreifende Kommentare/Anregungen zu Okodesign werden u.a. genannt (siehe ANNEX VI),
dass

e nicht nur Technologie, sondern auch neue soziale Strukturen und Infrastrukturen notwendig
sind, um Okodesign Zu etablieren;

e die rechtlichen Rahmenbedingungen viel entscheidender als die Methoden sind, da Unterneh-
men gerade im , Business to Business“ sonst keine echten Anreize haben;

e mehr Kooperation und Austausch in diesem Bereich gewiinscht sind;

e mehr Veranstaltungen in dem Bereich gewiinscht sind.
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Folgende Anregungen gibt es zu dem Ablauf und Inhalt der Lernfabrik (ANNEX VI):

e Ein guter Mix aus der Vermittlung theoretischer Konzepte, dem Kennenlernen von Methoden
und Tools und deren Anwendung an praktischen (eigenen) Aufgabenstellungen;

e Gelerntes regelmafdig anwenden anhand von Beispielen. Am Ende des Tutorials hilft vielleicht
ein kurzes Quiz.

o ,Bestpractice” Beispiele wirtschaftlich erfolgreicher Produkte/Dienstleistungen wiirden in der
Lehre helfen.

e Suffizienz sollte auch thematisiert werden (was braucht der Mensch wirklich).

e Eine Art umfangreicher Workshop mit Zertifikat, nachweisbarem Wissen und Online-Schulun-
gen wdre spannend.

e Barrieren bei der unternehmerischen Umsetzung, die tatsachlich zu erreichenden Verbesse-
rungen (Stichpunkt Rebound-Effekte) und die bei der Umsetzung von Okodesign zu erwarten-
den Zielkonflikte, sollten adressiert werden.

3.5 Weiteres Feedback und Anforderungen der Stakeholder

Das Gesprach mit Sebastian Feucht8 und Nikolaus Marbach? hat ergeben, dass auch Personen aus dem
Business- und Marketing-Bereich der Unternehmen angesprochen werden sollten (Feucht und Mar-
bach 2017). Weitere Stakeholder identifizierten auch das Unternehmensmanagement als Zielgruppe
der Workshops.

Feucht und Marbach betonten auch, dass eine Train-the-Trainer-Weiterbildung ein anderes Work-
shopkonzept als dem geplanten bedarf, in dem Inhalt und Methode vermittelt wird. In einem Training
fiir Lehrende sollte es primir darum gehen, wie man Wissen transportiert. Das heif3t, die Lehrmethode
sollte vermittelt werden und nicht der Inhalt.

Ein weiterer Wunsch der Stakeholder war, dass das Workshopkonzept fiir alle Industriesektoren an-
passbar sein und unabhangig von spezieller Ausstattung sein sollte, damit das Konzept replizierbar ist.

3.6 Schlussfolgerungen fiir das Konzept der Lernfabrik

Basierend auf den Umfrageergebnissen und den Interviews mit den Stakeholdern, wird in Abschnitt
3.6.1 nochmal kurz auf die Ausgangslage eingegangen, um dann Ziele und Mission der Lernfabrik (Ab-
schnitt 3.6.2), die Zielgruppe (Abschnitt 3.6.3), die Lerninhalte (Abschnitt 3.6.4) und das Lehrkonzept
(Abschnitt 3.6.5) basierend auf den zuvor gewonnen Erkenntnissen genauer zu definieren.

3.6.1 Die Ausgangslage

Es gibt viele veréffentlichte Okodesign-Instrumente und -Methoden. Die Informationen sind allerdings
weit verteilt und meistens so komplex aufgebaut, dass sie schwierig fiir professionelle Produktent-
wickler*innen im Alltag zu finden und zu nutzen sind.

3.6.2 Ziele und Mission der Lernfabrik

Ziel der Lernfabrik ist, einen schnellen und einfachen Weg fiir Teilnehmende zu entwickeln, damit sie
von Okodesign-Anfinger*innen zu Okodesign-Anwender*innen werden. Die Lernfabrik gibt den Teil-
nehmenden Methoden und Wissen an die Hand, um 6konomisch und 6kologisch nachhaltige Produkte
und Dienstleistungen zu entwickeln, die Umweltauswirkungen von diesen entlang ihres Lebenszyklus

8 Design-Professor an der HTW, Berlin

9 Sustainable Design Centre, Berlin
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zu minimieren, und ihr Unternehmen zu motivieren, einen Schritt Richtung Kreislaufwirtschaft zu ge-

hen.

Aus der Diskussion mit Stakeholdern und den beiden Umfragen ergibt sich folgende Mission fiir die
,Lernfabrik Okodesign“:

Praktizierende und Lehrende aus Design, Ingenieurswesen und der Wirtschaft lernen in der
Lernfabrik Okodesign, wie man Kreislaufsysteme designt. Dabei durchlaufen die Teilnehmen-
den einen nutzerzentrierten Okodesign-Prozess, in dem sie Okodesign-Werkzeuge und -Metho-
den verwenden, um die Umweltbelastungen von Produkten entlang ihres Lebenszyklus zu mini-
mieren und ihr Nutzen fir das Unternehmen, die Nutzer*innen, die Stakeholder und die Gesell-
schaft zu maximieren.

Die Lernfabrik soll die Teilnehmenden fiir Okodesign sensibilisieren, den Einstieg in das Thema ver-
einfachen, ihnen Riistzeug fiir die Praxis geben und vermitteln, was die entscheidenden kritischen Fra-
gen sind, die beim Okodesign gestellt werden sollten.

3.6.3 Zielgruppe

Aus den Interviews mit den Stakeholdern und den potentiellen Anwender*innen ergeben sich fol-
gende Zielgruppen

Professionelle Ingenieur*innen und Designende vor allem aus der Produktentwicklung,

Professionelle aus Unternehmen der Bereiche Management, Marketing und Finanzierung/Con-
trolling

Dozenten*innen und Trainer*innen, die spiter Okodesign anderen vermitteln. (Hier ist anzu-
merken, dass in dem aktuellen Konzept in erster Linie die Lerninhalte vermittelt werden aber
nicht die Methoden. Die Lehrmethoden kénnen in dem ,, Workshop Manual“ nachgelesen wer-
den oder in einem Train-the-Trainer-Workshop vermittelt werden (siehe Abschnitt 4.1.4,
S.63)).

3.6.4 Lerninhalte

Aus den Interviews mit den Netzwerkpartnern und den potentiellen Anwendern ergibt sich, dass fol-
gende Lerninhalte vermittelt werden sollten:

e Argumente und Informationen, welche (wirtschaftlichen) Vorteile sich aus Okodesign erge-
ben (Wieso Okodesign?).

e Gute Beispiele von wirtschaftlich tragfahigen Geschiftsmodellen und , nachhaltigen“ Pro-
dukten und Dienstleistungen

e Okodesign-Prinzipien und -Strategien

e Einfache Methoden und Leitfaden fiir die Entwicklung von kreislaufwirtschaftliche Ge-
schiftsmodelle

e Indikatoren, um den (wirtschaftlichen) Nutzen von Okodesign fiir Unternehmen zu bewer-
ten

o Umweltbewertungsmethoden
e Nutzerzentrierte Design-Methoden

o Systemdesign-Methoden

Das Projektteam folgert aus diesen Ergebnissen und der Interviews mit den Netzwerkpartnern, dass
der Kern-Lerninhalt des Trainings sein sollte, Lebenszyklusdenken und somit Systemdenken zu ver-
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mitteln. Die Frage ist, wie man nachhaltige Produkte entwickelt und diese solange wie moglich am Le-
ben erhilt. Vermittelt werden soll, dass das Ziel der Kreislaufwirtschaft ist, den Wert des Produktes zu
erhalten und nicht durch das Recycling zu zerstoren. Als weitere Ziele der Vermittlung sind zu nennen:

e Kennenlernen von ,Best Practices” und Beispielen aus der Unternehmenswelt fiir kreis-
lauffahige Produkte und kreislaufwirtschaftliche Geschaftsmodelle

e Kennenlernen und Nutzen von Okodesign-Instrumenten und -Prinzipien

e Verstindnis der positiven Auswirkungen von Okodesign auf die Menschen, den Planeten
und das Geschift sowie der Grenzen von Okodesign

e Den Lebenszyklus von Produkten zu managen

e Ansatze kennen zu lernen, wie man sich strategisch Richtung Kreislaufwirtschaft ausrich-
tet

e Die wichtigsten Aktivitaten kennen zu lernen, wie man Kreislaufwirtschaft in Unternehmen
implementiert

e Die Entwicklung von kreislaufwirtschaftlichen Geschaftsmodellen: ein Modell entwickeln,
wie man den Wert aus den entwickelten Produkten und Dienstleistungen schafft - einen
Ertrag und Nutzen aus dem investierten Kapital in der Zukunft fiir das Unternehmen, die
Nutzer*innen und die Netzwerkpartner*innen.

3.6.5 Lehrmethode

Aus den Interviews mit den Stakeholdern und den potentiellen Nutzer*innen geht hervor, dass eine
Mischung aus der Vermittlung theoretischer Konzepte und Vorstellung von Methoden und prakti-
schem, partizipativen, kreativen und problembasierten Lernen sinnvoll ist (Anwendung des Wissens
und der Methoden entweder an einem verallgemeinerbaren Beispiel oder an einem konkreten Beispiel
aus der Praxis). Um komplexe Probleme zu 16sen, ist es wichtig zu lernen, Systeme zu erfassen und zu
verstehen, die richtigen Fragen zu stellen und Prinzipien und Methoden kennenzulernen. Die Teilneh-
menden lernen, indem sie eigene Losungen erarbeiten, ,Fehler” begehen und berichtigen mit Zielkon-
flikten, Limitierungen und Barrieren umgehen und nach Méglichkeiten schauen, diese zu umgehen
und zu Uberwinden.

Wichtig ist auch, gute Praxisbeispiele sowohl auf Produktebene aber auch auf Unternehmensebene
(wirtschaftliche Geschaftsmodelle) zu zeigen. In der Umfrage mit potentiellen Nutzer*innen wurde
auch das Zeigen von Material- und Energiefliissen in der ,echten Produktionsumgebung* als sinnvoll
erachtet.

Zusatzlich macht es Sinn, das Lehrmaterial zum individuellen Lernen in Textform oder als Video-Tuto-
rial zu Verfligung zu stellen. Als Plattform dafiir soll der ,Sustainability Guide“ des , EcoDesign Circle“-
Projekts dienen.

Fufsend auf diesen Erkenntnissen zu Lerninhalten und Lehrmethoden basiert der Ansatz der Lernfab-
rik darauf, in einem innovativen Design-Prozess Okodesign-Herausforderungen praktisch zu bearbei-
ten und dadurch innovative Ideen, Produkte, Dienstleistungen und Geschaftsmodelle zu entwickeln.
Durch Design-Thinking sollen die Prinzipien der Kreislaufwirtschaft in die Produktenwicklung inte-
griert werden, um die Theorie in die Praxis zu iiberfiihren. Beim Durchlaufen eines nutzerzentrierten
Okodesignprozesses sollen die Teilnehmenden lernen, Okodesign-Methoden und -Instrumente zu ver-
wenden, um die Umweltbelastungen von Produkten entlang ihres Lebenszyklus zu minimieren und
ihren Nutzen fiir das Unternehmen, die Nutzer*innen, die Netzwerkpartner und die Gesellschaft zu
maximieren.
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4 Finales Konzept der Lernfabrik Okodesign

Im Folgenden wird das finales Konzept der Lernfabrik Okodesign vorgestellt. Das heifdt, es werden die
Lehrmethode (Abschnitt 4.1 S. 60), die E-Learning, einen Workshop und die Nutzung der Fabrikation-
sumgebung beinhaltet, als auch die Lerninhalte (Abschnitt 4.2, S. 63) erldutert.

4.1 Lehrmethode
4.1.1 E-Learning mittels des Sustainability Guides

Die Lerninhalte und Methoden wurden liber die Online-Plattform ,Sustainability Guide“, welche im
»EcoDesign Circle” Projekt von SVID entwickelt wird, zur Verfiigung gestellt. Die verwendeten ,Tools"
wahrend des Workshops sind inklusive Anleitung auf der Webseite zu finden. Zudem ist ein Leitfaden
fiir die Durchfiihrung des Trainings entwickelt worden, der auch auf der Webseite zum Download be-
reitsteht. In Vorbereitung auf den Workshop oder als Nachbereitung kénnen sich die Workshopteil-
nehmer*innen selber mit den Inhalten vertraut machen.

4.1.2 Okodesign-Workshopablauf

Wie in Abschnitt 3.6.5 beschrieben, wird in der Lernfabrik ein Teil der Lerninhalte und der Designpro-
zess mittels eines interaktiven Workshops vermittelt. Der Okodesign-Prozess der Lernfabrik orientiert
sich an dem ,doppelten Diamanten“ des UK Design Councils (siehe Abbildung 13). Der Design-Prozess
ist hier unterteilt in vier unterschiedliche Phasen - Entdecken (Discover), Definieren (Define); Entwi-
ckeln (Develop) und Ausfithrung (Deliver). In allen kreativen Prozessen werden mogliche Ideen entwi-
ckelt (divergierendes Denken) gefolgt von der Verfeinerung und Ausarbeitung der Ideen (konvergie-
rendes Denken). Der doppelte Diamant visualisiert, dass das zweimal passiert. Einmal, um die Heraus-
forderung (Challenge) auszuarbeiten und zu definieren und einmal um die Losung zu entwickeln. Um
herauszufinden, welche Ideen am besten sind, ist der Prozess iterativ. Das bedeutet, dass Ideen mehr-
fach weiterentwickelt, getestet und iiberarbeitet werden und ,,schwache” Ideen dabei fallengelassen
werden (UK Design Council 2015).

Abbildung 18 visualisiert auf einfache Weise den Okodesignprozess der Lernfabrik, welcher in die vier
Phasen ,Discover®, ,Define“, ,Develop“ und , Deliver” eingeteilt ist. Der Prozess verbindet das nutzer-
zentrierte Design mit dem nachhaltigen Design. Er bildet die divergierenden und konvergierenden
Phasen des Designprozesses ab.

Abbildung 18: Modell des Okodesign-Prozesses
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Quelle: Marwede et al. (2018b) nach UK Design Council (2015) und d.school (2018); Design: Jokinen

Folgende Phasen umfasst der Okodesign-Prozess der Lernfabrik (nach (UK Design Council 2015), er-
ganzt von den Autoren). Ein Sprint bezeichnet eine in der Zeit limitierte Arbeitsphase in Arbeitsgrup-
pen. Vor jedem der Schritt fithrt der/die Moderator*in kurz in das Thema ein und erklart die Aufga-
ben:
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1. Einfiihrung: Die Einfiihrung dient dazu, Ziele des Workshops, die Methode, die Workshopre-
geln und eine Basiswissen zu Okodesign zu vermitteln. Zudem werden im Workshop einzelne
Arbeitsgruppen von vier bis sechs Personen um eine Okodesign-Herausforderung gruppiert
(Sprint 1).

2. Discover (Understand): Am Anfang des ersten Viertels wird eine Okodesignherausforderung
(Challenge) gestellt. In der Entdeckungsphase werden iiber ein ,fiktives“ Interview mit Nut-
zer*innen und Expert*innen die Nutzer*innen-Bediirfnisse und Umweltprobleme identifiziert
(Sprint 2).

3. Define - Die zweite Halfte des ersten ,Raute” reprasentiert die Definitionsphase, in der die Er-
kenntnisse des Interviews sortiert und gruppiert werden (Sprint 3). Das Ziel dieser Phase ist,
einen klaren ,Design Brief" zu formulieren (Sprint 4), welcher die Design- und Umweltheraus-
forderung zusammenfasst.

Nach dem ,Design Brief* bietet sich an, in einer realen Produktionsumgebung, in unserem Fall
Start-A-Factory (siehe Abschnitt 3.2, S. 49), den Einfluss den Produktentwickler*innen auf Um-
weltwirkungen haben, ,erfahrbar” zu machen (siehe Abschnitt 4.1.2). (Sprint 5)

4. Develop (Ideate) - Im dritten Viertel (zweiten Raute) werden Losungsideen entwickelt und
ausgewahlt (Sprint 6).

5. Deliver (Prototype): Im vierten Viertel folgt die Prototypisierung eines Kreislaufsystems (Sprint
7). In der Prototypisierung des Kreislaufsystems wird entlang des Lebenszyklus erarbeitet,
welche Dienstleistungen angeboten werden kénnen, wie das Produkt designt sein muss, wel-
che Partner ins Netzwerk eingebunden werden miissen und wie Geld verdient wird. Ziel ist,
das Produkt so lange wie moglich ,am Leben* zu erhalten. Hier wird auch analysiert, welche
Umweltauswirkungen im System auftreten und wie diese reduziert werden kénnen. Danach
wird rund um die Losung (das Produkt-Service-System) ein Circular Economy Business Modell
entwickelt (Sprint 8).

6. Validate: Im letzten Schritt wird das Ergebnis iiber eine Checkliste (sieche ANNEX VIII) vali-
diert, d.h. geschaut welche Aspekte der Kreislaufwirtschaft in welchem Ausmaf beachtet wur-
den (Sprint 9). Die Ergebnisse der Checkliste werden in einem Spinnendiagramm wiedergege-
ben (implementiert tiber MS Excel). Zudem gibt es eine Feedbackrunde.

Eine Ubersicht zum Workshopablauf findet sich in Abbildung 19. Eine genauere Erlduterung der
Schritte (Sprints) finden Sie in dem ,Workshop Manual“.
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Abbildung 19: Ablauf des Okodesign-Workshops
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4.1.3 Optionales Modul: Die Fabrikationsumgebung

Um die Auswirkungen des Designs auf die Fertigung darzustellen, kdnnen in diesem Schritt entweder

exemplarisch ein einfaches Produkt hergestellt oder Maschinen und Produktionsprozesse reell vorge-
stellt werden. Ein Bezug zu den zu bearbeitenden gestellten Okodesignherausforderungen sollte dabei
hergestellt werden. Dabei kann auf folgende Fragen eingegangen werden:

1. Wie beeinflusst das Design die Fertigung?

2. Wie kann man tiber das Design Verschnitte und Ausschuss minimieren?
3. Wie beeinflusst das Design den Bedarf an Hilfs- und Betriebsmitteln?
4

Wie beeinflusst das Design die Anzahl der notwendigen Produktionsprozesse (z.B. Komplexitat
der Aufbauten, Verbindungstechnologien, Veredelungsprozesse)?

5. Kann durch das Design der Energiebedarf in der Produktion verringert werden (z.B. durch die
Nutzung bestimmter Materialien)?

6. Konnen Abfille, Abwarme und Emissionen weiterverwendet werden? Wie lassen sich diese
minimieren?

7. Welche Verbindungstechnologien gibt es, um die Komponenten reversibel zu demontieren
(zur Reparatur) bzw. die Materialien sortenrein zu trennen (fiir das Recycling)? Was sind die
fertigungstechnischen bzw. funktionalen Limitierungen fiir diese Trennung oder die Nutzung
von ,Monomaterialien“?

Natiirlich kann auch auf andere Lebenszyklusphasen wie die Nutzung, die Reparatur oder das Recyc-
ling Bezug genommen werden. Zum Beispiel kdnnte anhand von Produktbeispielen kenntlich gemacht
werden, welche Designs einfach bzw. nicht oder nur schwer zu reparieren bzw. zu recyceln sind. Da-
nach kann eine Reflexionsphase folgen, in der die Erkenntnisse auf die eigene Idee tibertragen werden
kann. Das Modul kann flexibel in den Tag integriert werden - zum Beispiel vor der Validierung des ei-
genen Konzeptes oder nach dem Design-Brief als Inspiration.

4.1.4 Train-the-Trainer-Seminar

Ein Spezialfall der Lernfabrik ist das Train-the-Trainer-Seminar fiir Hochschuldozenten oder Okode-
signconsultants. Hier liegt der Fokus auf der Vermittlung der Methodik und des Vorgehens. Ziele des
Train-the-Trainer-Seminars sind:

e Das Gesamtziel ist, dass die Teilnehmenden des Seminars als Moderator*innen darauf vorbe-
reitet werden, die Lernfabrik selbststindig vorzubereiten und durchzufiihren.

e Die Ziele und Methoden der Lernfabrik Okodesign zu verstehen
e Den Ablauf und den Zeitplan zu verstehen

e Die Aufgaben und Ziele jedes einzelnen Schritts zu verstehen, die Aufgaben erkldren zu kénnen
und zu verstehen, welche Faktoren kritisch sind, damit die Teilnehmenden der Lernfabrik die
Aufgabe erfolgreich durchfiihren.

¢ Rolle und Aufgaben der Moderator*innen zu verstehen

Als Basis dafiir dient das ,,Workshop-Manual®.

4.2 Lerninhalte

Die Gestaltung und Zusammenfassung der Lerninhalte hat einen hohen Stellenwert eingenommen. Ziel
der Gestaltung war, die Informationen visuell verstdndlich, einheitlich und widerspruchsfrei aufzube-

reiten sowie die Informationen und Instrumente zu vereinfachen und in einen Kontext einzubetten. Es
wurden einfach verstandliche Infographiken entwickelt, die es erlauben, Informationen auf einen Blick
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zu entdecken und aufzunehmen. Zudem wurden einfach zu nutzende und graphische Instrumente de-
signt, um Kreislaufsysteme zu entwickeln.

Es sind Lerninhalte zum Zweck und Nutzen von Okodesign und dem Okodesign-Prozess generiert wor-
den (siehe Tabelle 1). Aufderdem wurden Lerninhalte zu den Lebenszyklusphasen ,Design“, ,Materia-
lien“, ,Herstellung®, ,Produkt®, ,Vertrieb, ,Nutzung“ und ,Lebensende” sowie zu ,kreislaufwirtschaftli-
chen Geschaftsmodellen” und ,Implementierung” zusammengestellt. Diese umfassen jeweils eine Ein-
fiihrung, ein ,Okodesign-Rad*“, welches die wichtigsten Okodesign-Prinzipien fiir diese Phase zusam-
menfasst (vgl. Abbildung 20), Links zu ,Erklarvideos”, Designwerkzeuge (einfache Vorlagen, Anleitun-
gen), Design-Checklisten (Mafsnahmen und Strategien) und konkrete Beispiele aus der Wirtschaft. Ein-
zelne Inhalte, zum Beispiel Praxisbeispiele, werden in den Workshops verwendet. Die Checklisten
(siehe auch ANNEX VIII) dienen der Evaluierung des eigenen Systems. Die entwickelten Designwerk-
zeuge inklusive Erklarung, die Checklisten und die Okodesignrader finden sich als Download auf dem
Sustainability-Guide unter dem Stichwort Ecodesign. Zudem sind weitere Inhalte wie Praxisbeispiele
und Informationen zur Kreislaufwirtschaft auf der Webseite zu finden.

Abbildung 20: Beispiel eines Okodesignrads fiir die Designphase
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@@ Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede, Christian Clemm, Andre Paukstadt, Florian Hofmann ECODESIGN
Quelle: Marwede et al. (2018c); Design: Jokinen

Tabelle 1: Struktur der Lerninhalte

- Einfithrung
o Projektinformation, “EcoDesign Circle” & Lernfabrik
o Warum Okodesign?
o Was ist Okodesign?
o Wie 6kodesignen? - der strategische Blick
o Wie okodesignen? - der Okodesign-Prozess
- Lebenzyklusabschnitte
o Design - systembezogenes Denken
* Einflihrung
» Okodesign-Strategien: Design
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= Videos
= Designwerkzeuge & -checklisten
= Referenzbeispiele

o Materialien — Materialien mit geringen Umweltauswirkungen

» Okodesign-Strategien: Material
= Videos

= Designwerkzeuge & -checklisten
= Referenzbeispiele

o Herstellung — Industrie mit geschlossenen Kreislaufen (“closed loop industry”)

» Okodesign-Strategien: Produktion
= Videos

= Designwerkzeuge & -checklisten

= Referenzbeispiele

o Produkt
» Okodesign-Strategien: Produkt
= Videos

= Designwerkzeuge & -checklisten
= Referenzbeispiele

o Vertrieb —kreislauffiahige Lieferkette und nachhaltige Verpackung

» Okodesign-Strategien: Lieferkette
* (Okodesign-Rad - nachhaltige Verpackung
= Videos
= Designwerkzeuge & -checklisten
= Referenzbeispiele
o Nutzung - Reparatur / Instandhaltung / Upgrade / Wiederverwendung
» Okodesign-Strategien: Nutzuung
*= Videos
= Designwerkzeuge & -checklisten
= Referenzbeispiele

o Lebensende (“End of life”) — unendliches Recycling

» Okodesign-Strategien: Lebensende
= Videos
» Designwerkzeuge & -checklisten
= Referenzbeispiele
- Kreislauffihige Geschiftsmodelle
o Strategien Kreislauffahige Geschaftsmodelle
o Designwerkzeuge - “Circular Business Model Canvas” und Checklisten
o Referenzbeispiele
- Umsetzen von Verinderungen
o Strategien: Veranderung hin zur Kreislaufwirtschaft-Management

o Veranderungs-Tools
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Im Folgenden sind die Lerninhalte der Lernfabrik kurz zusammengefasst.

1. Einfithrung

In diesem Abschnitt gibt es eine kurze Einfithrung, wieso Okodesign wichtig ist, was die Vorteile und
die positiven Auswirkungen von Okodesign fiir Unternehmen sind und was Okodesign ist.

1.1 Wieso Okodesign?

Hier soll tibermittelt werden, dass Designende verstehen sollten, was Kreislaufwirtschaft bedeutet und
dass Designende eine besondere Rolle spielen, diese Transformation zu gestalten. Es braucht mehr
Kreativitit, um die grofRen Probleme der Welt zu 16sen. ,Wir haben kein Abfallproblem, wir haben ein
Designproblem®, sagt Michael Braungart, der zusammen mit William McDonough das Konzept von
»Cradle-to-Cradle“ entwickelte.

@kodesign fiihrt auch zu indirekten 6konomischen Vorteilen, indem es zum Beispiel niitzliche Marke-
tingwerkzeuge bereithalt oder Innovation und Produktentwicklung férdert. Kernaussage von Abbil-
dung 21 ist: ,,Okodesign kostet kein Geld, es spart Geld!".

Abbildung 21: Wieso Okodesign?
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Quelle: Marwede et al. (2018c); Design: Lundgren

Abbildung 22 zeigt, dass die Optimierung entlang der Lebenszyklusphasen zu einem effizientem Ge-
samtsystem fiihrt. Ein schlanker Ablauf reduziert die Kosten und fiihrt dazu, dass fiir den Menschen
und die Umwelt bessere Produkte entwickelt werden.
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Abbildung 22: Schmales Okodesign
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Quelle: Marwede et al. (2018c); Design: Lundgren

1.2 Was ist Okodesign?

Okodesign bedeutet, eine Veridnderung vom Produktdesign zum Systemdesign (Abbildung 23). Im Ver-
stindnis der Lernfabrik ist Okodesign ein holistischer und interdisziplinarer Ansatz zum Design von
Kreislaufsystemen entlang des Lebenszyklus, um nachhaltigere Produkte und Dienstleistungen zu ent-
wickeln. Okodesign von der Idee bis zum Produkt kann nur durch die Zusammenarbeit von vielen er-
reicht werden, indem die Umweltauswirkungen in der Konzeption des Produktes und entlang seines
gesamten Lebenszyklus mitbetrachtet und minimiert werden. Ein Produkt zu 6ko-designen heif3t, es
fiir die Nutzer*innen attraktiv zu gestalten und dabei den gesamten Lebenszyklus zu beachten, indem
in jeder Phase 6kologische Kriterien mit einbezogen werden.

Abbildung 23: Okodesign ist Systemdesign
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Quelle: Marwede et al. (2018c); Design: Jokinen, angpasst von design-management.de

Dabei orientiert sich Okodesign an dem Drei-Siulen-Modell (,triple bottom line“) der nachhaltigen
Entwicklung (siehe Abbildung 24). Der Begriff ,triple bottom line“ wurde von (Elkington 1999) ge-
pragt und beschreibt ein Bilanzierungsmodell, um die 6konomische, soziale und 6kologische Perfor-
mance von Unternehmen zu bewerten. Dieser Ansatz passt gut mit dem ,,Circular Economy Ansatz“
zusammen, bei dem das Unternehmen nicht nur fiir die ,Shareholder”, sondern fiir seine ,Stakeholder*
und die Umwelt Verantwortung tragt und diesen niitzt.

«

Abbildung 24: Drei Sdulen-Modell der nachhaltigen Entwicklung
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Quelle: Marwede et al. (2018c) nach Elkington (1999); Design: Lundgren

Die drei Saulen umfassen:

PEOPLE: Stakeholder mit einbeziehen

Bei ,People” geht es um eine soziale, faire und nutzbringende Geschéaftspraxis fiir die Angestellten, die
Gemeinde, die Region und andere Stakeholder. Beim Designprozess werden die Bediirfnisse, die Akti-
vitdten, die Umgebung und die Interaktionen der Stakeholder mitberiicksichtigt.

PLANET: Entwicklung von umweltfreundlichen Lésungen

»Planet nimmt Bezug auf die 6kologisch nachhaltige Geschaftspraxis. Hier geht es darum, der Umwelt
zu nutzen bzw. nicht zu schaden und die Umweltlasten des Unternehmens zu verringern. Der Lebens-
zyklusansatz wird mit in den Designprozess integriert.

BUSINESS/PROSPERITY: Schaffen von 6konomischen, 6kologischen und sozialen Werten
,Profit” bezeichnet den 6konomischen Nutzen, den das Unternehmen fiir die Gesellschaft generiert.

Das Unternehmen nimmt soziale, 6konomische und 6kologische Kosten und Ertrage in Betracht.

Die Grundprinzipien des Okodesigns sind die drei Strategien der Nachhaltigkeit: ,Suffizienz", , Effizi-
enz“ und ,Konsistenz“ (Abbildung 25).
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Abbildung 25: Strategien fiur die Nachhaltigkeit
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Quelle: Marwede et al. (2018c); Design: Jokinen nach www.endlich-wachstum.de/kapitel/materials-in-english/me-
thode/three-strategies-towards-sustainability

@ 0 e @ Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede  https://www.endlich-wachstum.de/kapitel/materials-in-english/methode /three-strategies-towards-sustainability/

Neben dem Drei-Saulen-Modell orientiert sich die Lernfabrik Okodesign auch an der Kreislaufwirt-
schaft (Circular Economy). Das fiir die Lernfabrik entwickelte Kreislaufsystem basiert auf dem Kreis-
laufsystem der Ellen McArthur Foundation (Ellen MacArthur Foundation 2015a)1° und umfasst vier
Kreislaufstrategien und sieben Lebenszyklusphasen (Abbildung 26). Ein Kreislaufsystem erfordert
eine multi- und interdisziplindre Zusammenarbeit iiber Unternehmensgrenzen hinweg, um den gan-
zen Lebenszyklus zu managen und die Kreislaufe zu schliefden.

10 Das Kreislaufsystem der Lernfabrik orientiert sich an dem technischen Kreislauf.
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Abbildung 26: Kreislaufsystem
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Lundgren

Die Kreislaufwirtschaft zielt darauf ab, die Nutzbarkeit und den Wert von Produkten, Komponenten
und Materialien solange wie moglich zu erhalten (Ellen MacArthur Foundation 2015c), z.B. durch die
langere Nutzung, Reparatur, Upgrade, Wiederaufarbeitung oder Modernisierung (Remanufacturing).
Je intakter das Produkt ist, desto hoher ist der Wert des Produktes (Abbildung 27). Oder andersherum
gesagt: je mehr Form und Funktion ,eingeschrankt” wird oder das Produkt in Einzelteile bis hin zu Ma-
terialien zerlegt wird, desto mehr verliert das Produkt an Wert bzw. desto mehr Kosten kommen ins
Spiel.

Abbildung 27: Vier Schleifen der Kreislaufwirtschaft
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Quelle: Marwede et al. (2018c); Design: Jokinen & Raudaskoski nach Ethica (2017)
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1.3 Wie funktioniert Okodesign? Der strategische Blick.

IDEOs!! Design-Thinking Prozess adressiert den Menschen, die Wirtschaft und die Technologie. Roum-
iantseva (2016) glaubt, dass dhnlich zu den drei Sdulen der Nachhaltigkeit die Zukunftsforschung das
Design bereichern kann, indem es auch weitere soziale, 6konomische, politische und 6kologische Ent-
wicklungen mit einbezieht und somit hilft, zukunftssichere Produkte und Dienstleistungen zu entwi-
ckeln. Okodesign wird damit zu einem strategischen Instrument, um auf zukiinftige Entwicklungen zu
reagieren oder in anderen Worten zukunftssichere und resiliente Geschaftsmodelle aufzubauen (Ab-
bildung 28).

Abbildung 28: Design thinking meets futures thinking
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Quelle: Marwede et al. (2018c), Design: Jokinen nach Roumiantseva (2016)

Der Okodesignprozess der Lernfabrik Okodesign ist einzuordnen in einen lingeren Managementpro-
zess im Unternehmen (siehe Abbildung 29), der mit einer Okodesignstrategieentwicklung auf Manage-
mentebene anfangt, auf deren Ziele basierend Produkte, Dienstleistungen und Geschaftsmodelle ent-
wickelt werden, die dann nach einer Projektplanung operativ umgesetzt werden (siehe u.a. (O'Hare et
al. 2014; EIO und CfSD 2016)). Der Okodesign-Prozess der Lernfabrik Okodesign adressiert somit
nicht alle Phasen dieses Wegs, sondern befindet sich zwischen der Okodesign-Strategie und der opera-
tiven Umsetzung. Der Lerninhalt beinhaltet allerdings auch strategische Instrumente und Instrumente
fiir die operative Umsetzung.

11 IDEO ist ein globales Designunternehmen mit dem Ziel positive Auswirkungen durch Design hervorzurufen. (www.ideo.com)
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Abbildung 29: Okodesign-Phasen im Unternehmen

Ecodesign Phases

Discover Define Develop Implement Deliver

Strategy/
long-term
goals

Strategy

O—-=0-C>
\\_./ \/’
Learning Factory

Eco-Design
Process

Circular
Economy
Business
Model

Prototype
products
and service

. | Project-plan

Produce and
Commercialize

//%/%}/};MC'D
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\\ Operation

Zur strategischen Management-Ebene gehort auch der , Ecovation!? Funnel“ (Abbildung 30), der ein
strategischer Rahmen fiir die Entscheidungsfindung ist, um neue Ideen zu filtern und zukiinftige Chan-
cen zu identifizieren und deren Auswirkungen auf das eigene Unternehmen zu verstehen. Der ,Funnel”
(Trichter) nimmt unterschiedliche Inputs aus Technologie-Roadmaps, Konsumentenanalysen, Wettbe-
werbsanalysen, soziodkonomischen Trends, Design-Trends, der Geschéfts- und Markenstrategie auf
und formuliert so neue Ideen. Diese Ideen werden durch drei vertikale Tore ausgesiebt:

1. Wiinschbarkeit: Wollen Konsumenten*innen die Idee?
2. Technische Machbarkeit: Kann das Unternehmen die Idee realisieren?
3. Wirtschaftlichkeit: Ist die Idee profitabel und passt sie zur Marke?

Bei jedem Tor werden horizontal die Umweltauswirkungen als Entscheidungskriterium mit einbezo-
gen. Der ,Ecovation Funnel hilft das WIESO, WAS und WIE zu identifizieren, bevor grofde Investitio-
nen getatigt werden.

12 Ecological innovation
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Abbildung 30: “Ecovation Funnel”
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Light housing als strategisches Instrument wurde von Tapani Jokinen fiir das ,,Nokia Advance Design
Team*“ entwickelt (Abbildung 31). Light housing unterstiitzt die visionsgetriebene Produktentwick-
lung im Vergleich zur technologiegetriebenen Produktentwicklung. Es wird mit einer Produktvision
gestartet und dann Schritt fiir Schritt die (technischen) Hindernisse beseitigt bis diese Vision Wirklich-
keit wird, d.h. prototypisiert und getestet werden kann. Light housing zielt darauf ab, die Entschei-
dungsfindung zu beschleunigen, neue Losungen und Technologien zu implementieren, und lebendige
Ziele fiir zukiinftige Produkte zu entwickeln.

73




Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

Abbildung 31: Light housing

S1 Starting Point

52 Light housing the ideal future
without technical or financial
constrains. Vision of the Future
Set up the aspiration and make it
concrete and visual. Prototype
S3 Test and validate the concept.
S4 Bring it back to present and
validate it trough ecovation

Foresighting

Vision

S2

framework: desirability, feasibility s4
and viability

§5.6.7 Implementing. Build
stepping stones on timeline
towards the vision. Roadmap

Backsighting
Purpose drives

Mission guides=The HOW
Vision aspires = The WHAT

Learning Factory. Copyrights © 2017 Tapani Jokinen. Max Marwede

y: year

lcons designed by @freepit.com

Quelle: Marwede et al. (2018c); Design: Jokinen

2. Lebenszyklusphasen
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Der Lebenszyklus ist in sieben Phasen unterteilt (Abbildung 32): Design, Materialien, Herstellung, Pro-
dukt, Vertrieb, Verkauf & Marketing, Nutzung und Lebensende.

Abbildung 32: Lebenszyklusphasen
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Im Workshop wird das Denken im Lebenszyklus insbesondere durch Abbildung 26 und Abbildung 33
veranschaulicht. Im Kreislaufsystem geht es darum, das Produkt so lange wie moglich {iber Reparatur,
Uberholung und Upgrades in der Nutzungsphase zu lassen. Der zweite Schritt ist die Wiederverwen-
dung fiir den gleichen oder einen anderen Zweck das Ziel. Im dritten Kreislauf geht es um die Wieder-
aufarbeitung des Produktes, wihrend erst im letzten Zyklus die Materialien recycelt werden. Hinter-
grund dieses Denkens ist das Modell der Kreislaufwirtschaft nach (Ellen MacArthur Foundation
2015a). Abbildung 27 wird als Vorlage im Workshop verwendet, um das Kreislaufsystem zu designen
(siehe auch Workshop Manual).

Abbildung 33: Lebenszyklus-System (Vorlage)
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3. Kreislaufwirtschaftliche Geschiftsmodelle

Basierend auf dem Design von Kreislaufsystemen konnen kreislaufwirtschaftliche Geschaftsmodelle
gestaltet werden. Design und Zusammenwirken der unterschiedlichen Elemente eines Geschiftsmo-
dells innerhalb einer Kreislaufwirtschaft dndert sich im Vergleich zu konventionellen Geschaftsmodel-
len grundlegend. Unternehmen mit kreislaufwirtschaftlichen Geschaftsmodellen sind in der Produkt-
nutzungsphase stark involviert, generieren iiberwiegend Ertrdge aus der Bereitstellung von Product-
Service-Systemen, anstatt physische Produkte zu verdufiern oder bieten wiederaufbereitete modulare
Produkte an, die mehrere Nutzungszyklen durchlaufen. Sie iiberdenken die ,klassischen“ Produzen-
ten*Innen-Konsument*Innen-Beziehungen, Wertschopfungsprozesse sowie Wertangebote. Das 6kono-
mische Werteverstdndnis wird durch 6kologische und soziale Werte komplementiert (Joustra et al.
2013; Kooloos et al. 2016; Lacy und Rutqvist 2015).

Eine erste Orientierungshilfe zur Steigerung der Intensitat an kreislaufwirtschaftlichen Unterneh-
mensaktivititen bietet Abbildung 34. Sie demonstriert die wichtigsten Faktoren der Heterogenitat
zwischen konventionellen und kreislaufwirtschaftlichen Geschaftsmodellen.
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Abbildung 34: Neue Paradigmen der Geschaftspraxis in der Kreislaufwirtschaft
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Das aktuelle lineare und ressourcenintensive Wirtschaftssystem basiert auf ineffizienter und wertver-
nichtender Produktions- und Produktnutzungsmuster. Nachdem ein Produkt wertschépfende Herstel-
lungsprozesse und die Nutzungsphase durchlaufen und das Ende der Nutzungsdauer erreicht hat, geht
das in das Produkt investierte Kapital grofitenteils verloren (vgl. Brein 2015, 6 f.).

Kreislaufsysteme hingegen offerieren verschiedene Strategien, die das zur Produktherstellung einge-
setzte Kapital langfristig im 6konomischen System bindet und als Basis fiir weitere wertschopfende
Prozesse nutzt (vgl. Abbildung 35).

1 Werterhaltung der inneren Kreisldufe

Die Strategie Werterhaltung der inneren Kreise besagt, dass je weniger Veranderungen an der Pro-
duktgestalt vorgenommen werden, desto grofier sind die Effekte der Werterhaltung und desto hoher
ist die potentielle langfristige Ertragsspanne. Durch Reparaturmafinahmen wéhrend der Produktnut-
zungsphase und den Weiterverkauf am Ende eines jeden Nutzungszyklus bleibt die Gestalt von Pro-
dukten bestehen oder wird sogar mit Hilfe von Nach- und Aufriistungen aufgewertet. Dementspre-
chend bleibt das fiir den Herstellungsprozess investierte Kapital im Produkt erhalten und geht nicht
durch Wiederverwertung (Recycling) oder Deponierung verloren (BASTEIN et al. 2013; Ellen
MacArthur Foundation 2015b).

2  Wertschépfung durch Ausdehnung und/ oder Zunahme der Nutzungszyklen

Die Umsetzung der Strategie Wertschopfung durch Ausdehnung und/ oder Zunahme der Nutzungs-
zyklen bedeutet einerseits die Produktnutzungsdauer innerhalb eines Zyklus und andererseits die Ge-
samtanzahl der Produktnutzungszyklen zu erh6hen. Jeder zeitlich verldngerte und zusatzliche Nut-
zungszyklus vermeidet die Herstellung neuer Produkte und verringert demzufolge den Einsatz von
natiirlichen Ressourcen, Energie und Arbeit. Die Voraussetzung fiir die Ausdehnung und Zunahme der
Nutzungszyklen ist ein Produktdesign, welches die Kriterien der Kreislauffithrung erfillt (Bakker
2014; BOCKEN et al. 2017; Ellen MacArthur Foundation 2015b; Lacy und Rutqvist 2015).
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3 Wertschépfung durch optimierte Kaskadennutzung

Kaskadennutzung bezieht sich nicht wie die beiden zuvor erlauterten Werterhaltungs- und Wert-
schopfungsstrategien auf die mehrfache und effektive Verwendung von Materialien, Produktkompo-
nenten oder Produkten innerhalb einer Anwendungskategorie, sondern auf die zyklische Nutzung
tiber mehrere Anwendungsebenen hinweg. Ein Baumwoll-T-Shirt, in dem keine synthetischen Materi-
alien enthalten sind, kann zunachst von mehreren Konsument*Innen durch Flicken, Wiederveraufie-
rung oder Schenkung wiederverwendet werden, um es im Anschluss in der Mdbelindustrie als Fiillma-
terial fiir das Polstern von Mobeln und spater fiir Steinwolle als Dammstoff einzusetzen. Am Ende wird
das Restmaterial als biologischer Abfall fiir die Biogasgewinnung verwertet. Infolge der kaskadenfor-
migen Materialnutzung iiber mehrere Anwendungsebenen hinweg, kann auf jeder dieser Anwen-
dungsebenen Wert geschopft und das Produkt, die Produktkomponente oder das Material als Substitu-
tion flir neu hergestellte Produktkomponenten bzw. Primarrohstoffe genutzt werden (Angrick 2013;
Ellen MacArthur Foundation 2015b).

Eine absolute Kreislauffithrung von Materialien und Energie ist wegen der Gesetze der Thermodyna-
mik (in einem geschlossenen) System nicht moglich, da bei Prozessen die Entropie als Maf3 der Unord-
nung niemals abnimmt. Das heif3t, dass selbst bei den effizientesten Recyclingprozessen Abfall mit ei-
nem hohen Entropiegrad (Vermischung unterschiedlicher Elemente mit niedriger Konzentration) pro-
duziert wird. Dieser Abfall akkumuliert sich in der Erdkruste oder in den Ozeanen tiber die Zeit. Falls
dieses Material nicht wieder zuriickgewonnen wird, steigt die Gesamtabfallmenge iiber die Zeit und
die Menge ,niitzlichen“ Materials nimmt ab. Allerdings argumentiert (Ayres 1999), dass, wenn genug
Energie (Exergie) von der Sonne zur Verfiigung steht, dieser ,Abfallberg” behandelt werden kann. In
der ,echten” Welt besteht jedoch die reale Gefahr, dass der ,Abfallberg” die Biosphére dauerhaft be-
schadigt.

Abbildung 35: Wertschdpfungsstrategien in der Kreislaufwirtschaft
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Basierend auf der Arbeit von (Hofmann 2017) wurde ein vereinfachtes , Circular Economy Business
Model Canvas“ entwickelt (vgl. Abbildung 36), welches die primare Zielsetzung verfolgt, Nachhaltig-
keitsaspekte und kreislaufwirtschaftliche Faktoren in die Visualisierung, Analyse, Gestaltung und
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Kommunikation von Geschaftsmodellen systematisch zu integrieren. Sie soll simplifiziert sowie leicht
verstdndlich die wichtigsten Elemente eines kreislaufwirtschaftlichen Geschaftsmodells abbilden und
demonstrieren wie die Verbindung dieser Elemente Mehrwert fiir das kreislaufwirtschaftliche Akteur-
netzwerk schafft, in dem das betrachtete Unternehmen wirkt. Das ,Circular Economy Business Model
Canvas“ ist ein Instrument zur Modellierung kreislaufwirtschaftlicher Wertschopfungs-, Wertvermitt-
lungs- sowie Werterfassungslogiken. Es kann ebenfalls als Tool fiir Benchmarkanalysen verwendet
werden. Benchmarks, unabhingig davon, ob sie mit direkten Wettbewerbern oder branchenfremden
Unternehmen durchgefiihrt werden, konnen als Inspirationsquelle fiir kreislaufwirtschaftliche Innova-
tionen dienen, um so einzigartige Ressourcen, Fahigkeiten und Kompetenzen zu entwickeln. Des Wei-
teren konnen mit dem ,,Circular Economy Business Model Canvas“ skizzierte kreislaufwirtschaftliche
Geschéaftsmodell-Varianten miteinander verglichen werden, um das grofdtmogliche Innovations- bzw.
Optimierungspotential eines Unternehmens aufzudecken und verschiedene Handlungsoptionen zu
entwerfen. Generell bietet das ,Circular Economy Business Model Canvas” fiir unternehmerische Ent-
scheidungstrager*innen eine Grundlage, die Mechanismen des Wirtschaftens iiber die einzelnen kreis-
laufwirtschaftlichen Geschaftsmodell-Elemente hinweg systematisch zu gestalten als auch strukturelle
und kreislaufwirtschaftliche Verdnderungsprozesse in bestehenden Unternehmen anzustof3en (vgl.
(Hofmann 2017)).

Abbildung 36. Das ,,Circular Economy Business Model Canvas”
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4. Implementierung des Kkreislaufwirtschaftlichen Wandels

Das heutige Wirtschaftsgeschehen ist durch hohe Komplexitat gepragt, da Unternehmen innerhalb glo-
baler Verflechtungen agieren und einem stetigen Wandel ausgesetzt sind. Entscheidungstriager*innen
in Unternehmen miissen sich diesen kontinuierlichen Umweltverdnderungen bewusst sein und die
Unternehmensstrategie als auch das Geschaftsmodell an die sich wandelnden Bedingungen anpassen.
Nachdem Entscheidungstrager*innen in bereits existierenden Unternehmen den Beschluss gefasst ha-
ben, ihre derzeitigen konventionellen bzw. linearorientierten Wertschépfungsstrukturen zu transfor-
mieren und ein kreislaufwirtschaftliches Geschaftsmodell zu implementieren, beginnt ein tiefgreifen-
der Anstof3prozess der Veranderung, Adaption und Erschaffung.
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Die in Abbildung 37 dargestellten neun Erfolgsfaktoren des Change Managements orientieren sich an
der wissenschaftlichen Ausarbeitung von (Lauer 2014). Das primare Ziel dabei ist es aufzuzeigen, wel-
che unterschiedlichen Aspekte berticksichtigt werden miissen und wie ihre Kombination zu einer er-
folgreichen und zielgerichteten Restrukturierung von Geschaftsmodellen fiihrt.

1 Person - Richtige Fiihrung im Wandel

Flihrungspersonen in Unternehmen, die den Wandel initiieren und steuern, benétigen bestimmte Fiih-
rungseigenschaften. Einerseits miissen transformatorische Fiihrungskrafte als Visionare agieren und
gegeniiber den Mitarbeiter*innen als authentisches Vorbild agieren. Andererseits miissen sie iiber ei-
nen langen Zeithorizont Ordnung und Bestdndigkeit bewahren sowie den Wandel strukturiert planen,
steuern und vorantreiben.

2 Vision - Motivierende Ziele setzen

Visionen weisen die Richtung fiir Wandel und geben den Mitarbeiter*innen somit eine Grundorientie-
rung. Sie sind keine Utopien, sondern realistische, aber zugleich herausfordernde Zukunftsbilder als
Ergebnis von Geschiftsmodellanalysen.

3 Kommunikation — Widerstdnde vermeiden und tiberwinden

Kommunikation erschafft in Restrukturierungsprozessen Transparenz und damit Orientierung fiir die
beteiligten Mitarbeiter*innen, sie dient zur Pravention sowie zur Beilegung von Konflikten und Wider-
standen.

4  Partizipation - Betroffene beteiligen

Durch das Einbeziehen aller am Prozess des Wandels beteiligten Mitarbeiter*innen erhéhen sich in
der Regel Akzeptanz, Motivation und vorzeitige Konfliktvermeidung. Dariiber hinaus kann die Biinde-
lung und Nutzung des Wissens unterschiedlicher Mitarbeiter*innen aus verschiedenen Unterneh-
mensbereichen den Restrukturierungsprozess befruchten.

5 Integration - Unterschiede tliberwinden

Das Ziel ist die Gewahrleistung eines harmonisch-kooperativen Miteinanders, das den Wandel voran-
bringt und die kreative Produktivitit erh6ht. Das Fundament dafiir sind gemeinschaftlich formulierte
Regeln, welche die Zusammenarbeit und Kooperation regeln.

6 Re-Edukation — Mitarbeiter*innen gezielt entwickeln

Unter Re-Edukation werden alle Mafdnahmen und Handlungen der Personalentwicklung gebiindelt,
die moglichst proaktivim Rahmen eines geplanten Geschaftsmodellwandels durchgefiihrt werden
miissen. Dabei wird je nach Art des Wandels den Mitarbeiter*innen neues Wissen, zusatzliches Know-
how sowie u.U. eine neue Unternehmensphilosophie vermittelt.

7  Projektorganisation

Projektorganisation und -management schafft den erforderlichen Rahmen des Wandels und sorgt fiir
die notwendige Orientierung durch die Definition und Bestimmung von Aufgaben, Verantwortlichkei-
ten, Terminen und Ressourcen.

8 Konsultation - Externe Beratung

Unter Konsultation wird die Inanspruchnahme von unternehmensexternen oder unternehmensinter-
nen Beratungsleistungen im Rahmen des Geschaftsmodellwandels verstanden. Sie konnen als Inspira-
tionsquelle dienen bzw. auftreten und neue Impulse setzen. Die Nachteile der sogenannten ,Betriebs-
blindheit“ werden somit in Vorteile umgemiinzt.

9 Evolution - Permanenten Wandel initiieren
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Infolge permanenter Anpassung und Adaption an gednderte Umweltbedingungen sollen Krisen ver-
mieden werden. Entscheidend dafiir ist die Etablierung einer allgemeinen Lern- und Wandlungsfahig-
keit des Unternehmens. Innovation, Diversitidt und Dezentralisierung sind essentielle Faktoren, die Un-
ternehmen zu lernenden und anpassungsfahigen Organisationen formen.

Abbildung 37: Erfolgsfaktoren fiir die Transformation
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5 Piloten
5.1 Planung der Piloten

Ziel der Pilotphase war, auf der einen Seite die Methoden zu testen und zu verbessern und auf der an-
deren Seite die Replikation der Lernfabrik in den Ostseeanrainerstaaten zu priifen. Die beiden wich-
tigsten Durchlaufe waren der Test mit Studierenden und der Pilot mit professionellen Designenden
und Ingenieur*innen, in denen das ganze Programm durchlaufen wurde. Des Weiteren sind mehrere
kiirzere Testdurchldufe (bis zu 3 Stunden) der Lernfabrik durchgefiihrt worden, wobei Inhalt, Dauer,
Zielgruppe und Methoden(reihenfolge) variiert wurden, aber nur Teile des Gesamtprogramms durch-
gefiihrt werden konnten. Zudem gab es noch ein- bis zweitdgige Durchlaufe in Litauen, Polen und
Schweden, bei denen alle Phasen durchlaufen wurden. Daneben wurde ein Train-the-Trainer-Seminar
durchgefiihrt. Tabelle 2 fiihrt alle Durchldufe auf. Die Tagesordnungen der Durchldufe finden Sie in
ANNEX VII. Feedback und Evaluation der Durchldufe finden Sie in Abschnitt 5.2.
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Tabelle 2: Durchliufe der Lernfabrik Okodesign

Anzahl
Teilneh-
mende

Veranstaltung

Zielgruppe Sprints

Testdurchlauf

Pilot Workshop

Fachtag Okode-
sign (UBA)

UBA intern

Design Week
Lithuania

Circular Design
Forum

NRW Train the
Trainer

Berlin

Berlin

Dessau

Dessau

Kaunas,
Litauen

Berlin

Duisburg

19.06.2017

12./13.10.2017

19.01.2018

19.04.2018

09.05.2018

14.06.2018

03.09.2018

9h

1,5 Tage

3h

3h

8h

3h

6,5h

Student*innen

Expert*innen

Akademisch: Uni-
versitaten, Leh-
rende,...

UBA-Mitarbei-
ter*innen

Designende

Designende, Un-
ternehmer

zukinftige Work-
shop-Durchfiih-
rende

22

21

18

21

20

11

8 Sprints: 1. Teambildung, 2. Nutzerinter-
view, 3. Zuordnung, 4. ,Design Brief®,

5. Ideenfindung, 6. Kreislaufsystem,

7., Factory Tour", 8. Geschaftsmodell

8 Sprints: 1. Teambildung, 2. Nutzerinter-
view, 3. Zuordnung, 4. ,Design Brief",

5., Factory Tour*, 6. Ideenfindung,

7. Kreislaufsystem, 8. Geschaftsmodell

4 Sprints: 1. Teambildung, 2. Ideenfin-
dung, 3. ,Design Brief*, 4. Kreislaufsystem

5 Sprints: 1. Teambildung, 2. ,Design
Brief”, 3. Ideenfindung, 4. Kreislaufsystem,
5. Geschaftsmodell

7 Sprints: 1. Teambildung, 2. Nutzerinter-
view, 3. Zuordnung, 4. ,Design Brief", 5.
Ideenfindung, 6. Kreislaufsystem, 7. Vali-
dierung

4 Sprints: 1. Teambildung, 2. Ideenfin-
dung, 3. Geschaftsmodell, 4. Kreislaufsys-
tem

9 Sprints: 1. Teambildung, 2. Nutzerinter-
view, 3. Zuordnung, 4. ,Design Brief", 5.
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Veranstaltung Zielgruppe Anzahl Sprints
Teilneh-
mende
Ideenfindung, 6. Kreislaufsystem, 7. ,Fac-
tory Tour, 8. Geschiftsmodell, 9. Validie-
rung
PolyCE Meeting | Groningen, 10./11.09.2018 | 3 h PolyCE Projekt- 15 4 Sprints: 1. Nutzerinterview + ,Design
Niederlande Partner (Unter- Brief", 2. Ideenfindung, 3. Kreislaufsystem,
nehmen, For- 4. Validierung
schung)
EFA-NRW Essen 17.09.2018 1,5h Industrie & Ver- 27 3 Sprints: 1. Teambildung, 2. Ideenfin-
Jahresfeier bande dung, 3. Kreislaufsystem
9. BilRess Kon- Friedberg 18.09.2018 2 x 45 Minuten | Bildung & Lehre 15 2 Sprints: 1. Teambildung + ,Design Brief",
ferenz 2. Kreislaufsystem
Schweden Stochkolm, 5./6.11.2018 1,5 Tage Designende, Un- | 24 9 Sprints: 1. Teambildung, 2. Nutzerinter-
Schweden ternehmer view, 3. Zuordnung, 4. ,Design Brief",
5., Factory Tour, 6. Ideenfindung,
7. Kreislaufsystem, 8. Geschaftsmodell,
9. Validierung
Gdynia Gdynia, Po- 14./15.11.2018 | 1,5 Tage Designende, Un- | 23 9 Sprints: 1. Teambildung, 2. Nutzerinter-
len ternehmer view, 3. Zuordnung, 4. ,Design Brief",
5. ,Factory Tour", 6. Ideenfindung,
7. Kreislaufsystem, 8. Geschiftsmodell,
9. Validierung
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Auf Basis der gemachten Erfahrungen wurde eine Anleitung zum Ablauf der Lernfabrik (Workshop-
Manual) und ein Leitfaden zum Aufbau einer Lernfabrik erstellt (Guideline). Daneben wurde ein Ver-
stetigungsplan erarbeitet, der beschreibt, wie die Lernfabrik auch nach Projektende noch dauerhaft
weitergefiihrt werden kann.

5.1.1 Testdurchlauf

Der Testdurchlauf mit Studierenden fand am 19. Juni 2017 in den Raumen des Fraunhofer IZMs in Ber-
lin von 9 bis 18 Uhr statt [ANNEX VII]. Moderiert wurde der Workshop von Tapani Jokinen (Circular
Devices), Max Marwede (Fraunhofer 1ZM), Christian Clemm (Fraunhofer IZM) und Florian Hoffmann
(Fraunhofer 1ZM). Sebastian Feucht, Designprofessor an der HTW Berlin, nahm als teilnehmender Be-
obachter und ,Coach” teil. Eingeladen wurden Studierende der HTW Berlin und der TU Berlin. Zudem
wurde der Aufruf tiber EIT KIC Climate (http://www.climate-kic.org) verteilt. Die Teilnehmer*innen
konnten sich iiber einen Online-Anmeldebogen fiir den Workshop bewerben. Es hatten sich 32 Perso-
nen um die Teilnahme beworben, von denen 24 Personen eingeladen wurden. Diese wurden so ausge-
wahlt, dass die Gesamtgruppe nach Geschlecht ausgeglichen ist und die Teilnehmenden unterschiedli-
che disziplindre Hintergriinde haben. Aufderdem wurde die Motivation (schriftliche Begriindung) der
Teilnehmer*innen berticksichtigt. Den Eingeladenen wurde die Moglichkeit gegeben, iiber ein PDF
Formular eine ,Challenge” einzureichen (ANNEX XI). Davon hat eine Person Gebrauch gemacht, die
aber nicht zu dem Workshop erschienen ist. Weil Eingeladene spontan abgesagt haben oder nicht er-
schienen sind, haben am Workshop im Endeffekt 19 Studierende hauptsachlich aus den Ingenieurwis-
senschaften und dem Design, aber auch BWL/VWL und Geisteswissenschaften teilgenommen. Die Er-
gebnisse des Workshops wurden durch Fotos dokumentiert und als Fotoprotokoll den Teilnehmenden
zur Verfligung gestellt. Jedes Team hatte ein Arbeitsbuch auf dem Tisch mit Vorlagen, Arbeitsanwei-
sungen und weitere Hintergrundinfos wie die Okodesign-Strategien.

5.1.2 Pilot

Der Pilotdurchlauf fand am 12. und 13. Oktober 2017 auch am Fraunhofer IZM statt (ANNEX VII). Er
startete am 12. Oktober um 13 Uhr und endete am 13. Oktober um 15:30 Uhr. Es wurde entschieden,
den Workshop auf zwei Tage zu verteilen, damit etwas mehr Zeit vorhanden ist und An- und Abreise
einfacher ist. Moderiert wurde der Workshop von Max Marwede, Christian Clemm, Robert Maurer und
Florian Hofmann, Fraunhofer IZM, sowie von Tapani Jokinen.

Eingeladen wurden alle Teilnehmenden der Umfrage, iiber Verteiler des Fraunhofer 1ZM, des Interna-
tionalen Design Zentrums Berlin (IDZ) und iiber den Verein Deutscher Ingenieure (VDI). Zielgruppen
waren hier berufstatige Designende und Ingenieur*innen. Die Einladung findet sich in ANNEX XII. Die
Teilnehmenden konnten sich iiber einen Online-Anmeldebogen fiir den Workshop bewerben (ANNEX
XIII). Es hatten sich 37 Personen um die Teilnahme beworben, von denen 24 Personen eingeladen
wurden. Diese wurden so ausgewahlt, dass die Gesamtgruppe nach Geschlecht ausgeglichen ist und
die Teilnehmenden unterschiedliche professionelle Hintergriinde haben. Auflerdem wurde die Motiva-
tion (schriftliche Begriindung) der Teilnehmenden berticksichtigt. Den Eingeladenen wurde die Mog-
lichkeit gegeben, tiber ein PDF Formular eine ,,Challenge” einzureichen (ANNEX XI). Davon hat eine
Person Gebrauch gemacht, deren Challenge dann auch in dem Workshop bearbeitet worden ist. Mit
Absagen haben schlussendlich 22 Personen an dem Workshop teilgenommen. Die Teilnehmenden ka-
men aus Unternehmen unterschiedlicher Groféen (Startups bis Grofdunternehmen), mit unterschiedli-
chem fachlichem Hintergrund (z.B. Umwelttechnik, Industriedesign, Maschinenbau, BWL/VWL) und
aus unterschiedlichen Geschéftsbereichen (z.B. Remanufacturing, Business Development, Material
Compliance, Geschaftsfiihrung, Produktentwicklung).

Jedes Team hatte ein Arbeitsbuch auf dem Tisch mit Vorlagen, Arbeitsanweisungen und weitere Hin-
tergrundinfos wie die Okodesign-Strategien. Nach dem ersten Testdurchlauf im Juni, wurde beim Pilo-
ten ein zweites Mal die Start-A-Factory-Tour im Workshop integriert (siehe Abbildung 38). Die Ergeb-
nisse des Workshops wurden durch Fotos dokumentiert und als Fotoprotokoll den Teilnehmenden zur
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Verfligung gestellt. Zudem wurde der Workshop zum Teil gefilmt und Interviews gefiihrt, um einen
+Werbefilm“ fiir den Workshop zu erstellen.

Abbildung 38: Start-A-Factory-Tour am 13. Oktober 2017 mit Teilnehmenden des Pilot-Workshops.

Quelle: Paukstadt

5.1.3 Weitere kurze Workshops

Bei den weiteren Workshops, die 3 Stunden oder weniger dauerten, wurde der Ablauf angepasst. Da-
bei wurde darauf geachtet, alle ,Phasen” zu durchlaufen. Bei jedem Workshop wurde am Anfang disku-
tiert, was das eigentliche Problem ist und die entsprechende Vorlage (pre-brief) ausgefiillt, damit alle
Teilnehmenden eines Teams eine ,Laufrichtung” haben. Allerdings wurde in keinem der kurzen Work-
shops ein Experteninterview durchgefiihrt. Teilweise wurde in der ,Ideenphase das individuelle
Brainstorming und Clustern der Ergebnisse durch Brainwriting ersetzt und eine Idee durch Modera-
tion in der Gruppe ausgewahlt. In den sehr kurzen Workshops wurde direkt nach der Definition der
Challenge (pre-brief) Ideen auf dem ,Circular System Canvas“ generiert. In allen Féllen wurde die
wichtigste Aufgabe, das Systemdesign, ausgefiihrt.

5.14 Lernfabriken in Litauen, Schweden und Polen

Neben den kiirzeren Workshops fanden noch drei weitere komplette Lernfabriken in Litauen
(09.05.2018), Schweden (5./6.11.2018) und Polen statt (14./15.11.2018). Die Partner und Auftragneh-
mer des ,EcoDesignCircle“-Projektes (i) Litauisches Designforum, (ii) Stiftung Schwedisches Industrie-
design und (iii) das Gdynia Designzentrum bewarben die Lernfabriken in ihrer Region, kiimmerten
sich um den Veranstaltungsort und das Anmeldemanagement. In Schweden und Polen (Abbildung 39)
wurde der Ablauf im Vergleich zum Piloten dahingehend verdndert, dass das ,,Benchmark-Produkt als
auch das finale System hinsichtlich ihrer Umweltwirkung (Checklisten oder MESO Matrix; siehe auch
»~Workshop Manual“) bewertet wurden. In Litauen wurde aufgrund der begrenzten Zeit kein Circular
Business Model entwickelt.

84



https://sustainabilityguide.eu/wp-content/uploads/2018/12/Learning-Factory-Ecodesign-Manual_EN_14.pdf

Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

Abbildung 39: Lockere Arbeitsatmosphare beim Workshop in Gdynia, Polen.

Quelle: PSTP Gdynia| Designzentrum, P. J6zwiak

5.1.5 Nutzung einer Fabrikationsumgebung

Aufgrund von Verzogerungen in der offentlichen Forderung und der Beauftragung der Baumafinah-
men war es leider nicht moglich, im Testdurchlauf Start-A-Factory zu nutzen. Deshalb wurde im Test-
durchlauf auf andere Laborinfrastruktur ausgewichen. Es gab eine Fiihrung durch das Labor fiir die
Leiterplattenproduktion, die Leiterplattenbestiickung und die Infrastruktur (Klimatisierung) des Rein-
raums. Bei jeder Fithrung wurden die Prozesse erklart sowie Hinweise aus nachhaltige Verbesserungs-
potential gegeben. Wahrend des Piloten konnte Start-A-Factory besucht werden. Auch da wurde die
Linie erklart und Fragen wie Energie- und Materialverbrauch sowie Fehler wahrend der Produktion
(Ausschuss) diskutiert. Ziel der Fiihrungen war, dass die Teilnehmenden die Erkenntnisse auf ihr eige-
nes Systemmodell anwenden kénnen.

Beim Workshop in Schweden wurde eine Fiihrung durch ,Urban Deli“ organisiert. ,Urban Deli“ kombi-
niert Restaurant, Café, Supermarkt und Hotel mit einem nachhaltigen Ansatz. Urban Deli kauft Lebens-
mittel, die von einem normalen Supermarkt nicht abgenommen werden, prasentiert diese aber auf
eine sehr ansprechende Art in ihrem Supermarkt. Werden die Lebensmittel nicht verkauft, werden sie
sowohl im Restaurant auch im Hotel zubereitet. In Polen besuchten die Teilnehmenden den Mébel- /
Hartholzhersteller ,TAMO®". Sie verarbeiten regionale Rohstoffe, versuchen gréfdtenteils Klebstoffe und
andere Chemikalien zu vermeiden und verwerten Holzabfélle, indem sie sie an andere Abnehmer, z.B.
Kunsthandwerker, weitergeben.

5.1.6 Train-the-Trainer-Seminar

Ein Train-the-Trainer-Seminar fand fiir Mitarbeiter*innen der Ressourceneffizienzagentur NRW (EFA-
NRW) statt. Es nahmen 12 Personen aus unterschiedlichen Abteilungen der Agentur teil, die meisten
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Consultants und/oder aus dem ,Okodesign-Team“. Im Training wurde das Gesamtprogramm der Lern-
fabrik erklart. Dafiir wurden die Teilnehmenden in zwei Gruppen aufgeteilt. Fiir alle neun Sprints wur-
den Ziele und bewéahrte Vorgehensweise erlautert, wobei in flinf von den neun Sprints die Teilneh-
menden konkret selber mitgemacht haben:

1. Sprint 1: Okodesign-Herausforderung

2. Sprint 6: Ideenfindung und Brainstorming

3. Sprint 7: Prototypisierung des Kreislaufsystems
4. Sprint 8: Zirkulare Geschaftsmodellentwicklung

Am Ende gab es Zeit zu rekapitulieren, nochmal Fragen zu stellen und ein Feedback zu dem Seminar zu
geben.
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5.2 Evaluation der Piloten

Folgendes Kapitel enthélt die Auswertung eines Test- und eines Pilotdurchlaufs sowie weiterer Durch-
laufe der , Lernfabrik Okodesign". Da wir als Moderatoren im Test- und Pilotdurchlauf die steilste
Lernkurve durchliefen, wurden diese besonders intensiv ausgewertet. So wird auch erldutert, wie das
Training nach dem Testdurchlauf angepasst worden ist (Abschnitt 5.2.2.1). In Abschnitt 5.3 werden
die Erkenntnisse aus den Durchldaufen nochmal zusammengefasst und weitere Ideen zur Anpassung
des Konzeptes entwickelt.

Flir die ,Workshops“ sind jeweils das Feedback der Teilnehmenden (miindliches Feedback und Feed-
backformular) als auch die Evaluation der Moderatoren zusammengefasst. Im Evaluationsbogen (on-
line oder auf Papier) wurde der Gesamtworkshop und die Moderation und Prdsentation bewertet
(siehe ANNEX XIV). Zudem wurde abgefragt, welche Lerninhalte in welchem Maf3 aufgenommen wor-
den sind. Des Weiteren konnten die einzelnen ,Sprints“ bewertet werden. AufRerdem wurde gefragt,
welche Themen die Teilnehmenden nach dem Lernfabrik-Training vertiefen moéchten und wie der
Workshop verbessert werden kénnte.

Neben dem schriftlichen Feedback gab es auch immer die Option direkt nach dem Workshop ein
miindliches Feedback zu geben. Da interessierte uns in erster Linie, was die Teilnehmenden gelernt
haben, was sie dandern wiirden und was ihre nachsten Schritte sind. Diese drei Fragen wurden in den
Raum gestellt und entweder direkt miindlich von den Teilnehmenden beantwortet oder die Antworten
schriftlich auf Klebenotizen von allen gesammelt und im Nachhinein diskutiert.

5.2.1 Testdurchlauf

Am Ende des Tages wurde sowohl ein miindliches als auch ein schriftliches Feedback iiber einen Eva-
luationsbogen eingeholt. Die Moderatoren und Coaches Sebastian Feucht, Tapani Jokinen, Christian
Clemm und Max Marwede werteten in einem Treffen am 20. Juni 2017 den Ablauf sowie die 19 Feed-
backbogen aus. Der Feedbackbogen befindet sich in ANNEX X. Einzelergebnisse aus dem Feedback fin-
den sich im nidchsten Abschnitt (5.2.1.1). Eine Gesamtauswertung basierend auf den Feedbackbdgen,
dem miindlichen Feedback und den personlichen Beobachtungen der Moderatoren finden sich in Ab-
schnitt 5.2.1.2.

5.2.1.1 Feedback der Teilnehmenden

Im Folgenden sind in erster Linie die verbesserungswiirdigen Punkte aufgefiihrt, die im Feedbackbo-
gen benannt wurden.

Der Workshop wurde insgesamt als iiberwiegend sehr gut bzw. gut bewertet (Abbildung 40). Kritisiert
wurde, dass es zu wenig Zeit (pro Sprint) gab, es mehr Pausen und weniger ,Sprints“ geben sollte und
dafiir mehr Zeit zu diskutieren. Der Anfang wurde als zu schnell empfunden. Es wurde angemerkt,
dass man mehr Zeit braucht, um die Challenge am Anfang zu definieren. Durch die Erkldarungen der
Aufgaben, wurde der Arbeitsfluss unterbrochen. Zudem wurde es als storend empfunden, fiir die Er-
klarung der nachsten Aufgabe die Raume zu wechseln. (Es gab drei Teams, die in nebeneinanderlie-
genden Rdumen gearbeitet haben; zwei Teams mussten jedoch fiir die Arbeitsanweisung auf Folien,
die die Sprints erlautern, den Raum wechseln.)
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Abbildung 40: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie den Workshop als Ganzes empfanden.

Wie fanden Sie den Workshop als Ganzes?

B Sehr gut
B Gut
Zufriedenstellend

B Nicht zufriedenstellend

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1IZM

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.

Moderation und Prisentation wurde als tiberwiegend gut bis sehr gut bewertet (Abbildung 41). Hier
wurde in erster Linie angemerkt, dass es (zu) viele Moderatoren gab und die Rollen der Moderatoren
besser definiert werden sollte. Die Erklarung wurde zudem als manchmal zu lang und als etwas chao-
tisch empfunden und manche Aufgaben wurden nicht genau verstanden.

Abbildung 41: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie Moderation und Prasentation empfanden.

Wie empfanden Sie die Moderation und Prasentation?

B Sehr gut
B Gut
Zufriedenstellend

B Nicht zufriedenstellend

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer IZM

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.
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Ein Lernziel war, dass die Teilnehmenden am Ende des Workshops wissen, mit was sie beginnen, um
etwas zu 6kodesignen (Abbildung 42). Hier ist das Bild gemischt: ca. 40 % der Teilnehmenden sind
Jnur” zufrieden, eine Person sogar unzufrieden. Die Kritikpunkte waren, dass die Methoden sich nicht
so gut fiir die Entwicklung einer Dienstleistung eignen. In der Gruppe wurde das vorhandene Wissen
zu Okodesign wihrend des Workshops als zu gering empfunden. Eine Person fiihlte sich als ,Ingeni-
eur” noch nicht gut vorbereitet. Zudem wurde sich gewliinscht, dass es ,Methoden zum Mitnehmen*
geben sollte.

Abbildung 42: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie gut sie sich nach dem Workshop zum Thema Oko-
design vorbereitet flihlen.

Wie gut fithlen Sie sich nun vorbereitet, um mit Okodesign anzufangen?

B Sehr gut
B Gut
Zufriedenstellend

B Nicht zufriedenstellend

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZM

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.

Wie haben Sie die unterschiedlichen Sprints empfunden?

Die Sprints wurden als manchmal zu kurz empfunden. Es wurde nach mehr Zeit gefragt, Losungen zu
finden und zu bewerten. Zudem wurden die letzten Sprints (Systemdesign und Geschaftsmodellie-
rung) als zu abstrakt empfunden.

Hat die Factory Tour Ihnen geholfen, den Prototyp anzupassen?

Die Factory Tour hat nicht geholfen, den Prototyp anzupassen, da es in den Teams nicht um Elektro-
nikprodukte ging. Sie wurde aber trotzdem als sehr interessant bewertet.

Was haben Sie gelernt?

In erster Linie wurde der kreative Denkprozess gelernt (Design Thinking, Teamwork und Entwickeln
von Ideen in der Gruppe) - von der 6kologischen Idee bis zum Business Plan. Es wurde verstanden,
dass es sehr herausfordernd und komplex ist, das Problem anzugehen. Zudem wurde viel iiber Kreis-
laufwirtschaft, d.h. das Verstandnis der Wertschopfungskreislaufe von Wiederverwendung bis Recyc-
ling, gelernt.

Haben Sie etwas vermisst?

Vermisst wurden
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Spezielle Beispiele, wie es auf einem professionellen Level umgesetzt wird
Beispiele / Geschichten zu Konflikten von Design versus Nachhaltigkeit

Mehr iiber Umweltauswirkungen von Produkten und Materialien
Informationen dartiber, wie man 6kologischer im Produktionsprozess sein kann
Rollenspiele

Grundlegende Informationen, was genau Okodesign ist (mit Beispielen)

Fiihrung durch ein Labor mit mehr Bezug zu Okodesign

Mit welchen Themen mdchten Sie sich jetzt vertieft beschdftigen?

Einarbeiten mdchten sich die Teilnehmer*innen nach dem Workshop

In Materialien und Prozesse

Wie man ein Business mit der Okodesign-Denke aufbaut oder wie man ein Design verbessert
und es 6kologischer macht

Einfluss von Design und Materialien auf die Umweltfreundlichkeit
Circular-Business-Models im Allgemeinen

Die Produktion von Elektronik

Hiitten Sie sich eine theoretische Einfithrung zu den Themen vor dem Workshop gewiinscht?

Ja, vielleicht eine Software fiir “realitdtsnahes” Designen
Gute Beispiele wiirden helfen

Mehr Erklarungen zu den Fragen

Mehr Informationen iiber Prozesse

Mehr Informationen iiber Okodesign selbst

Haben Sie weitere Empfehlungen, um den Workshop zu verbessern?

5.2.1.2

Ein grofderer Raum

Mehr Zeit - evtl. auf zwei Tage verteilen; mehr Pausen

Weniger Post-its

Den Workshop auch auf ,Services” (statt nur Produkte) anpassen

Eine grofde Abschlussprasentation jeder Gruppe am Ende des Workshops
Onlineplattform mit Informationen

Vielleicht Rollenspiele in den Workshop mit aufnehmen

Besseren Zusammenhang zwischen Factory Tour und Workshop herstellen
Starkerer Fokus von Okodesign-Prinzipien vom Ingenieurs-Standpunkt aus

Gesamt-Evaluation

Folgende Anderungen und Anmerkungen basierend auf den Feedbackbégen, dem miindlichen Feed-
back und den persénlichen Beobachtungen wurden nach dem Testdurchlauf von den Moderatoren zu-
sammengefasst.

Okodesign-Herausforderung
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Raum

Teams

Es sollte méglich sein, eine Okodesignherausforderung (Challenge) vor dem Workshop einzu-
reichen, um im Vorhinein die moglichen Challenges, die wahrend des Workshops bearbeitet
werden sollen, besser auszuwahlen.

Es ist wichtig, die Challenges vorher besser auszuwdahlen, damit sie zu den Methoden und In-
halt des Workshops passen. Zudem hilft es, die Challenge etwas genauer vorzustellen, damit
die Teilnehmenden sich einfacher Challenges zuordnen kénnen.

Die Challenges sollten sich an den Themen des Fraunhofer 1ZM (Elektronik) orientieren, wobei
ein physisches Produkt im Vordergrund stehen soll, weil im Workshop ein Kreislaufsystem um
ein Produkt designt wird. Es hat sich gezeigt, dass es schwer mdglich ein ,circular system“ um
eine App oder Web-Plattform (digitale Produkte) zu designen.

Es ist sinnvoll, dass alle Teams in einem grofen Raum arbeiten, damit Teams fiir die nachste
»+Handlungsanweisung” (Erkldrung des nachsten ,Sprints“) nicht den Raum wechseln miissen.

Es sollte sichergestellt werden, dass genug Platz fiir die Vordrucke und Klebenotizen vorhan-
den sind (Whiteboards/Pinnwande und Wande). Gerade beim Umsortieren von Klebenotizen
ist es wichtig, dass die vorhergehenden Ergebnisse einfach von A nach B umsortiert werden
kénnen (zum Beispiel die vorherigen Ergebnisse sich nicht auf der Riickseite der Pinnwand /
des Whiteboards befinden).

Teams sollten zuvor interdisziplindr gruppiert werden. Die Disziplin kann dem Anmeldefor-
mular entnommen werden.

Drei Teams a 5-6 Personen haben sich als verniinftige Anzahl herausgestellt. (Je mehr , Teams*
desto langer dauert die Phase ,Show and Tell“ und die Aufteilung der Teilnehmenden in
Teams).

Moderation

Am Anfang sollte erlautert werden, dass die Ergebnisse/Ideen dem ,Team” gehdren. Das heif3t,
dass, wenn nach dem Workshop mit den Ideen weitergearbeitet wird, das Einverstdandnis der
Teammitglieder vorher eingeholt wird.

Es sollte besser erlautert werden, dass ,sprinting” heifst, unter Zeitdruck zu arbeiten und Teil
der Methodik ist: Zeitknappheit fithrt zur nétigen ,Spannung” und Dringlichkeit, um die Teil-
nehmenden dazu zu motivieren, zu arbeiten und zum Ende zu kommen. Die harten Deadlines
ist die extrinsische Motivation, zu fokussieren und die Kollaboration zu verbessern. (Fiir mehr
Informationen dazu siehe auch (Banfield 2016)).

Alle Schritte eines “Sprints” sollten auf einmal erklart werden, damit das Ziel klar wird. Die Mo-
derator*innen/Coaches konnen dann nochmal in den einzelnen Teams den nachsten Schritt
erklaren.

Die Rollen der Moderator*innen sollten vorher klar definiert werden. Es konnen auch Doppel-
rollen eingenommen werden, was aber vorher erldutert werden sollte.

Moderator*innen/Coaches sollten Hinweise geben, wie geclustert werden soll bzw. dabei di-
rekt unterstiitzen. Wichtig ist hier, dass die Ergebnisse nach unterschiedlichen The-
men/Ideen/Problemen geclustert werden sollen und nicht in verschiedene Aspekte einer Idee.
Ziel der Clusterung ist zum einen das ,Chaos” zu sortieren und zum zweiten zu priorisieren,
welches Problem/Idee die wichtigste ist. Sinnvoll ist hier nach Duplikaten oder dhnlichen
Ideen/Problemen zu schauen, die dann in einem Cluster zusammengefasst werden kénnen.
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Prasentation
e Es sollten Okodesignprinzipien an Referenzbeispielen/Praxisbeispielen erklirt werden.
e Eskdnnen mehr Unternehmensbeispiele/Praxisbeispiele gezeigt werden

e Essollten Beispiele, wie die Vorlagen ausgefiillt/bearbeitet werden sollen, gezeigt werden (z.B.
Fotos vergangener Workshops)

o Der offizielle Beginn sollte eine halbe Stunde vor dem Start des Trainings gelegt werden, damit
die Teilnehmenden in Ruhe ankommen kénnen und schon einmal Zeit zum ,small talk“ haben.

e Es wadre sinnvoll ein “get together” nach dem Workshop zu haben, so dass weitere Zeit zum
Netzwerken vorhanden ist.

o Jedes Team sollte einen “Timer” auf seinem Tisch haben, welcher vom Team gestellt wird. In
dem Team sollte eine Person die Rolle des Zeitnehmers einnehmen.

e Mehr Zeitpuffer und Pausen sollten eingebaut werden, damit ,iiberzogen“ werden kann, flexi-
bel bestimmte Zeiten angepasst werden kénnen und die Teilnehmenden 6fter zum ,,Durchat-
men“ kommen.

o Eine offene Frage ist, ob es sinnvoll ist, nach jedem Sprint eine Reflexionsphase innerhalb des
Teams liber die Methode/Arbeitsweise anzuschliefien.

e Es braucht mehr Zeit, die Umwelteinfliisse zu identifizieren.
Ablauf

e Das ,Circular Economy Business Modell” kdnnte auch vor dem Kreislaufsystem erstellt wer-
den.

e Die Factory Tour sollte nach dem , Design Brief* stattfinden.
Interview

e Die Vorlage fiir die “Interviewfragen” sollte aus dem Arbeitsbuch geldscht werden. (Die Teams
haben sich zu lange an der Formulierung der Fragen aufgehalten).

e Eskonnten einige Schliisselfragen vorgeschlagen werden.
e Essollte weniger Zeit fiir das Interview gegeben werden.
e Essollte weniger Zeit fiir die Vorbereitung des Interviews gegeben werden.

e Idee: statt eines ,Nutzenden“ konnte auch eine ,externe“ Expertin / ein ,externer” Experte in-
terviewt werden, die 7 der zum Workshop eingeladen wird.

Factory Tour

e Die Factory Tour sollte enger mit den Challenges verkniipft werden, damit man die Erkennt-
nisse auf seine eigene Challenge iibertragen kann.

Vorlage Kreislaufsystem
e Istes moglich, die Vorlage fiir Kreislaufsystem zu vereinfachen?

e Beispiele fiir jeden Schritt im Kreislaufsystem (product, service, business, partner) geben -
evtl. Schritt fiir Schritt erklaren. (Die Aufgabe ist komplex; Teams haben sich in einzelnen
“Schritten” verloren.)

Handbuch
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e Das Arbeitsbuch sollte in erster Linie die Agenda und Arbeitsanweisung beinhalten. Inhalte
nur im geringen Mafie, da wahrend des Workshops wenig bis keine Zeit ist, sich mit Inhalten
zu beschaftigen.

e Der Zeitplan sollte nochmal separat auf den Arbeitsinseln ausgelegt werden.
E-Learning

e Essollte vor dem Workshop eine Einfiihrung geben. In einem Webinar kénnte Inhalt und
Funktionsweise des ,Sustainability Guide” vorgestellt werden und auf einzelne Lerninhalte so-
wie den Ablauf des Workshops kurz eingegangen werden.

Essen

o Siifligkeiten (fiir Energie) und veganes Essen (Auswahl) sollten vorhanden sein.

5.2.2 Pilotdurchlauf

Der Pilotdurchlauf mit professionellen Designenden und Ingenieur*innen fand am 12. und 13. Oktober
2017 in den Radumen des Fraunhofer IZMs in Berlin statt. Am Ende des Tages wurde ein miindliches
Feedback eingeholt. Weiterhin konnten die Teilnehmenden im Nachgang ein schriftliches Feedback
online iiber einen Evaluationsbogen abgeben (ANNEX XIV). Das miindliche Feedback ist in Abschnitt
5.2.2.2, das schriftliche im Abschnitt 5.2.2.3 zusammengefasst. Eine Auswertung des Workshops basie-
rend auf den personlichen Beobachtungen der Moderatoren finden sich in Abschnitt 5.2.2.4. Der
nichste Abschnitt (5.2.2.1) erklirt, welche Anderungen des Konzeptes nach dem Testdurchlauf fiir den
Piloten vorgenommen worden sind.

5.2.2.1 Anpassungen des Piloten nach dem Testdurchlauf

Ausgehend von der Evaluation wurde der Zeitplan, Inhalt und Ablauf des Trainings angepasst. Bei der
Auswahl der Challenges wurde darauf Acht gegeben, dass sie produktbezogen sind. Der Raum wurde
so gewahlt, dass alle Teams darin arbeiten kénnen. Um multidisziplindre Teams zusammenstellen zu
konnen, wurden im dem Workshop die Teilnehmenden nach ,Design“, , Engineering“, ,Business“ und
,Others“ gruppiert und die Namensschilder der Teilnehmenden farblich kodiert, um spater bei der
Teamzusammenstellung sicherstellen zu konnen, dass die Teams durchmischt sind. Die ,Sprint“ Me-
thode wurde genauer erldutert und alle Schritte eines ,Sprints“ wurden auf einmal erldutert, so dass
die Arbeitsaufgabe, Ablauf und Ziel des Sprints allen klar wurde. Die Lernziele wurden deutlich vorher
kommuniziert und am Ende des Workshops wurde ein schriftliches Feedback eingeholt, was gelernt
wurde, was gedndert werden sollte und was die nachsten Schritte der Teilnehmenden sind.

Die Rollen im Moderationsteam wurden vorher klar definiert und kommuniziert. Folgende Rollen gibt
es - Personen kénnen auch Doppelrollen z.B. ,,Coach” und ,Moderator*in“ einnehmen:

e Moderator*in: erklart Aufgaben und Lerninhalte

e Coach: hilft in der Gruppe, gibt Ideen, erklart die Aufgabe nochmal, hilft methodisch oder in-
haltlich (z.B. methodisch beim Clustern von Ergebnissen oder methodisch beim Identifizieren
von Umwelteinfliissen).

e Gastgeber*in (Host): kiimmert sich um das Wohlergehen der Teilnehmenden (Versorgung mit
Frischluft, Getranken, Essen). Fragt nach Pausen und fiihrt Lockerungsiibungen durch; ist der /
die erste Ansprechpartner*in, wenn die Teilnehmenden Fragen haben, die nicht direkt was mit
dem Workshopablauf zu tun haben.

e Photograph*in (Dokumentation): Person ist dafiir zustandig, die Ergebnisse zu dokumentieren.

Die Prasentation wurde um Praxisbeispiele ergianzt. AufRerdem wurde bei jedem Schritt Fotos der Er-
gebnisse des Testdurchlaufs eingefiigt.
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Der Zeitrahmen fiir die unterschiedlichen Sprints wurde nach den Erfahrungen des Testablaufs ange-
passt und es wurden mehr Pausen und zusétzliche ,Energizer” (kleine Bewegungsspiele) eingefiihrt.
Zudem wurde jeder Tag mit einem ,,Check-In“ begonnen und mit einem ,Check-Out” beendet. Ein
,“Check-In“ soll helfen, dass die Teilnehmenden ,,ankommen® und sich auf das Thema einstellen. Ein
»,Check-Out” dient der Reflexion und dazu, eine Aufgabe oder den Tag abzuschlief3en. Bei beidem sollte
jedem die Moglichkeit gegeben werden, schriftlich oder miindlich zu Wort zu kommen.

Anstatt jedem Team einen Timer zu geben, wurde entschieden, die Zeit doch tiber einen groflen Timer
liber den Beamer anzuzeigen, damit alle zum gleichen Zeitpunkt authéren (miissen) und nicht unter-
schiedliche Timer nacheinander klingeln. Zudem wurde die Rolle des ,Zeitnehmenden” eingefiihrt, der
im Team auf die Zeit achten sollte. Das Arbeitsbuch wurde gekiirzt und samt extra Zeitplan auf den Ar-
beitsinseln ausgelegt. Zusatzlich es gab pro Teilnehmenden eine kopierte Version zum Mitnehmen.

Die Interviewaufgabe wurde genauer erldutert und ein paar Beispielfragen vorformuliert, damit weni-
ger Zeit fiir diese Aufgabe in den Teams verwendet wird. Die Teams konnten sich auch aus den ande-
ren Gruppen ,Expert*innen“ zu dem Thema auswéhlen. Die Coaches haben den Teams dabei geholfen,
Ergebnisse zu clustern (sowohl bei der Problemidentifikation als auch bei der Ideenfindung).

Die ,Factory-Tour” fand nun nach dem , Design Brief” statt. Da nun das Prototypenlab Start-A-Factory
existierte, konnten alle Teilnehmenden an dieser Tour teilnehmen. (Beim Testdurchlauf war die Zahl
der Besucher*innen pro Labor begrenzt, so dass die Gesamtgruppe in kleinere Gruppen aufgeteilt wor-
den sind, die sich unterschiedliche Labore angeschaut haben.) In Start-A-Factory wurde der Produkti-
onsablauf und die Funktionalitit der Maschinen erklart, wobei auch auf Qualititsmanagement und
Umwelteinfliisse eingegangen wurde. Darauf folgte eine Reflexionsphase, bevor es mit dem ,zweiten
Diamanten®, also der Ideenentwicklung und Prototypisierung losging (siehe Abbildungen 8 und 9).

Das Kreislaufsystem wurde etwas vereinfacht und genauer erlautert, was mit den unterschiedlichen
Farben gemeint ist. Nach erneuter Uberlegung wurde der Sprint ,,Business Modell“ doch nach dem
Sprint ,Kreislaufsystem* durchgefiihrt, da nach Ansicht der Moderatoren diese Reihenfolge logischer
ist und bei dem Testdurchlauf auch gut geklappt hat.

Um zusatzlich Raum und Zeit zum Netzwerken zu geben, gab es etwas mehr Zeit zum Ankommen, be-
vor mit dem Training angefangen wurde. Zudem gab es nach dem ersten Tag eine kleinen ,,Umtrunk”
nach dem Workshop und ein optionales gemeinsames Abendessen.

Aufgrund Verzogerungen bei der Entwicklung des ,Sustainability Guides!3“ (Struktur und Inhalt waren
zum Zeitpunkt des Workshops nicht fertig) wurde kein extra ,Webinar” durchgefiihrt. Stattdessen
wurde ein Link zur Beta-Version des Guides an die Teilnehmer*innen geschickt mit der Bitte Feedback
zur Struktur, User Interface und Bedienbarkeit zu geben. Dafiir wurde eine extra Online-Umfrage ein-
gerichtet (ANNEX XV).

5.2.2.2 Feedback der Teilnehmenden

Nach Abschluss des zweiten Tages wurden die Teilnehmenden gebeten, je eine Klebenotiz zu den Fra-
gen:

e Was haben Sie gelernt (griine Klebenotizen)?
e Was wiirden Sie dndern (blaue Klebenotizen)?
e Wassind [hre nachsten Schritte (orange Klebenotizen)?

auszufiillen und aufzukleben (Abbildung 43).

13 Der Sustainability Guide ist eine Online-Plattform fiir Okodesign-Wissen, -Methoden und -Fallbeispiele, welche von SVID wihrend der Projektlaufzeit von ,EcoDesign Circle” entwickelt

worden ist und auf dem die Methoden der Lernfabrik zu finden sind. .
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Abbildung 43: Feedback der Teilnehmenden

Quelle: Paukstadt

Danach konnten die Teilnehmenden noch miindlich zu Ihren Notizen Stellung nehmen. Die aus Sicht
des Autorenteams wesentlichsten Punkte sind hier zusammengefasst.

Was haben Sie gelernt?

Ahnlich zum Testdurchlauf wurde wieder gelernt, wie ein Okodesignprozess (Okodesign-Sprint) funk-
tioniert, d.h. neue Methoden fiir einen schnellen und strukturierten Ansatz zu 6kodesignen (Kreislauf-
design-Schritte, um zum Beispiel Herstellung, Dienstleistungen und Produkte zu optimieren.) Auch die
grundsitzlichen Okodesign-Prinzipien wurden gelernt. Zudem wurde gelernt, was ein ,Circular Busi-
ness“ bedeutet, d.h. wie es funktioniert und was es fiir das Produkt bedeutet.

Es wurde gelernt, kreativ zu denken (Ideation). Dabei wurde die Erfahrung gemacht, dass es nicht vom
,Background“ abhingt, um wie Designende zu denken. Allerdings braucht Brainstorming Ubung. Zu-
dem ist Produktdesign manchmal schwierig und erfordert, dass man bestimmte Schritte wiederholen
muss.

Zudem wurde gelernt, ,grof3 zu denken“. Es wurden unterschiedliche und neue Sichtweisen kennenge-
lernt (Teamgeist). Okodesign bedeutet Spaf3, aber auch einen Kampf der Ideen, und es ist zeitintensiv.

Was wiirden Sie dndern?

Hier waren die meisten Antworten, dass mehr Zeit gebraucht wird. Die ,Sprints“ wurden teilweise als
zu kurz empfunden und der Zeitplan zu eng. Ein Vorschlag ist, zwischen den Sprints ein paar Tage Zeit
zu geben, um tiefer in das Thema einzusteigen. Ein anderer Vorschlag ist, etwas mehr Vorinformatio-
nen iber den Inhalt des Workshops und wie man 6kologische Produktziele bestimmt, zu geben.
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Weitere Vorschlage beziehen sich darauf, die ,Challenges” weniger offen zu gestalten (prazise Frage,
die man bearbeiten soll) und sich auf ein klar definiertes Produkt zu beziehen. Hier kommt 6fter der
Vorschlag, sich entweder auf das Produktdesign oder die Prozesse (Business) zu konzentrieren.

Ein Vorschlag ist, nicht ein existierendes Produkt zu verwenden, damit in der Arbeitsgruppe die glei-
chen Bedingungen fiir alle herrschen (Anm. der Verf.: Es wurden zum Teil Challenges bearbeitet, bei
denen die ,Urheber*innen“ auch Teil des Teams waren - d.h. es handelte sich zum Teil um Produkte,
die auf den Markt kommen sollten und hinter denen ein Unternehmen steht.) Auf der anderen Seite
gab es eine Anmerkung, besser nicht an fiktionalen, sondern an existierenden Projekten zu arbeiten,
um sie nachhaltiger zu machen.

Weiter Anmerkungen sind folgende:
e Die Lebenszyklusanalyse in einem fritheren Sprint durchfiihren.
o Mehr Beispiele/Probleme fiir ein bestimmtes Segment haben.
e Offen fiir ,verriickte Ideen“ bei einer reellen Challenge sein.
Was sind Ihre ndchsten Schritte?
Als nachste Schritte wurden folgende Punkte benannt
e Moglicherweise Okodesign als Masterarbeitsthema verwenden
e Mehr Ingenieursverstiandnis fiir das Thema entwickeln

e Bestimmte Schritte flir das eigene Start-Up nutzen; speziell: Recyclingfahigkeit, Wiederver-
wendbarkeit, Produktion

e Die Tools in der eigenen Produktentwicklungsphase benutzen; viele [deen mitnehmen

o Die Hiirde, elektronische Komponenten fiir die Herstellung zu verwenden, scheint weniger
hoch zu sein, d.h. das ist evtl. eine Mdglichkeit

e Rekapitulieren und einen Workshop fiir Studierende entwickeln
e Wie wiirde der Prozess in der Realitédt weitergehen?

e Mehrzu Okodesign und Kreislaufwirtschaft lesen, Ideen entwickeln, Events und Workshops
besuchen

5.2.2.3 Feedbackbogen

Neben dem Feedback direkt nach dem Workshop wurde ein (Online)-Feedbackbogen ausgefiillt. Im
Folgenden sind die Ergebnisse dargestellt.

Gesamtbewertung

Die Gesamtbewertung des Workshops war gut bis sehr gut, aufder einer Person, die ,zufrieden” war
(Abbildung 44). Moderation und Prasentation wurden als sehr gut bis gut bewertet (Abbildung 45).
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Abbildung 44: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie den Workshop als Ganzes empfanden.

Wie fanden Sie den Workshop als Ganzes?

B Sehr gut
B Gut
Zufriedenstellend

B Nicht zufriedenstellend

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZM

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.

Abbildung 45: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie Moderation und Prasentation empfanden.

Wie empfanden Sie die Moderation und Prasentation?

B Sehr gut
B Gut
Zufriedenstellend

B Nicht zufriedenstellend

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZV

Die Zahlen repradsentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.

Zudem gab es die Moglichkeit, generelle Anmerkungen zu dem Workshop zu geben. Im Folgenden sind
die wichtigsten Kritikpunkte zusammengefasst.
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e Eine Person die mit Design-Thinking vertraut ist, hitte sich gewiinscht, tiefer in einzelne ,Oko-
Elemente” des Prozesses einzusteigen. (Die Person merkt allerdings an, dass sie versteht, dass
der Workshop weniger erfahrene Teilnehmer*innen adressiert). Die Person schlagt vor, dass
es ein Training speziell fiir Designende/Design Consultants und ein Train-the-Trainer-Seminar
geben sollte, um die Verbreitung des Ansatzes zu erhéhen

e Einer anderen Person, die sich viel mit Nachhaltigkeit beschaftigt, fand die Prasentation gut
aber inhaltlich zu wenig tiefgehend. Die Person meinte, dass die Beispiele, die prasentiert wur-
den, nur zum Teil nachhaltig sind und dass der Gesamtiiberblick fehlte. Die Beispiele horten
sich mehr nach ,,Greenwashing“ an als nach echter Nachhaltigkeit. (Dennoch denkt die Person,
dass der Workshop fiir Unternehmen oder Start-Ups gut ist, die noch nicht nachhaltig sind
oder denken.)

o Eine Person schldgt hierzu vor, eine echtes (verallgemeinerbares) Fallbeispiel zu haben, wel-
ches den ganzen Workshop begleitet - vielleicht ein Elektronikprodukt, was aber fiir alle ver-
standlich ist. Man solle eine Geschichte erzahlen, d.h. alles etwas , dramatischer” und spieleri-
scher gestalten, um die Spannung aufrecht zu erhalten.

e Zwei Anmerkungen gab es dazu, dass es schon gewesen ware, wenn die Gruppenarbeit unge-
storter hitte stattfinden konnen - eventuell Aufteilung der Gruppen auf verschiedene Raume
und oder auch Nutzung des Foyers oder der kleinen Kaffeekiiche.

e Kiritisiert wurde, dass zu viele Post-its und Marker benutzt wurden. Vorgeschlagen wird, doch
besser das Whiteboard direkt zu nutzen und das Arbeitsbuch als PDF-Version rauszugeben.

e Eine Person hat den Wunsch gedufiert, eine Gastrednerin / einen Gastredner aus dem Bereich
Supply Chain, Logistik zu haben, um zu erfahren, was (")kodesign fir diese Bereiche bedeutet.

e Eine Person hitte die Zusammensetzung der Teams genauer geplant. Die Kreativitiat wird mit-
unter durch einen Expert*innen innerhalb der Gruppe unterdriickt;

e Das Handbuch sollte wahrend der Sprints liber den Beamer eingeblendet sein; ausgedruckte
Workbooks wurden als unnétig empfunden.
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Feedback zum Workshopablauf

Die unterschiedlichen Sprints werden im Schnitt auf einer Skala von 1 bis 4 als ,,gut (2)“ bewertet. Eine Zwei Minus erhélt die Umweltbewertung. Auffallend ist,
dass sich speziell bei den letzten drei Sprints viele enthalten haben (Abbildung 46). Bei der Start-A-Factory-Tour und der Umweltbewertung gibt es einen deutli-
chen ,Peak” bei ,,zufrieden”.

Abbildung 46: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie die jeweiligen Sprints bewertet haben.

Wie bewerten Sie die verschiedenen Sprints?

Pitch, Gruppenbildung Interview Sortieren und Auswabhl "Design Brief" "Start-A-Factory"-Tour Ideenfindung Kreislaufsystem Vereinfachte Entwicklung eines
von Problemen prototypisieren Umweltbewertung zirkuldren
Geschaftsmodells

B Sehrgut M Gut Zufriedenstellend M Nicht zufriedenstellend M Ich weil es nicht.

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZM

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.
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Was haben Sie wiihrend der Start-A-Factory-Tour gelernt? Hat lhnen die Start-A-Factory-Tour etwas fiir
den zweiten Tag gebracht?

Die Start-A-Factory-Tour wurde als anregend und interessant empfunden, besonders welche neuen
Moglichkeiten sie fiir die Elektronik(prototypen)fertigung liefert. Allerdings war keine direkte Uber-
tragung auf den Workshop moglich, da die Tour zu konkret auf elektronische Anwendungen be-
schriankt war und die Verbindung zu Okodesign zu kurz kam.

Weitere Anmerkungen

Als weitere Anmerkungen zu den Sprints wurde erwdhnt, dass die Umweltbewertung und die Busi-
ness-Modell-Entwicklung etwas iibereilt waren. Auf3erdem braucht es mehr strategische Hinweise zu
der Implementation: was ist einfach zu verwirklich, was ist schwer und teuer (z.B. Cradle-to-Cradle).
Die Prasentation wurde als zu idealistisch empfunden, weil sie die reale Kosten-Nutzen-Rechnung ver-
mied.

Zudem wurde erneut erwdhnt, dass eine reelle Idee fiir den Workshop zu kompliziert sei. Eventuell sei
ein einfaches, kleines Produkt, bei dem die Challenge vorher klar definiert ist (z.B. die Kerze), besser,
da eine Bearbeitung leichter ist und Diskussionen fokussierter stattfinden kénnen. Passend dazu wird
beschrieben, dass eine Gruppe am zweiten Tage sich etwas verloren fiihlte, weil sie es (am ersten Tag)
nicht geschafft haben, das Produkt klar zu definieren.

Ein weiterer Anderungsvorschlag ist, die Lebenszyklusbewertung (LCA, Hot-Spot Analyse, 6kologi-
scher Rucksack etc.) vorzuziehen.
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Feedback zum Lerngewinn

Das Wissen und die Erkenntnisse, die im Bereich ,Okodesign-Methoden und -Strategien“ erworben wurden, werden im Schnitt als gut (Zwei bis Zwei
Minus bei einer Skale von Eins bis Vier) bewertet (Abbildung 47). Am unteren Ende (Zwei Minus) befinden sich die ,Umweltbewertungsmethoden“ und
,Okodesign-Prinzipien und -Strategien“.

Abbildung 47: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie das erworbene Wissen in den Bereichen Okodesign-Methoden & -Strategien bewertet haben.

Wie bewerten Sie das Wissen, das Sie in den Bereichen Okodesignmethoden und -strategien erworben haben?

Einfache Methoden zur Methoden zur Design zirkularer Produkt- Kreislauf-Denken System-Denken Werkzeuge zur Okodesignprinzipien und -
Entwicklung zirkularer Umweltbewertung Service-Systeme Implementierung von strategien
Geschdftsmodelle Kreislaufstrategien im
Unternehmen
M Sehrgut M Gut Zufriedenstellend M Nicht zufriedenstellend M Ich weiB es nicht.

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZM
Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.

Das Wissen und die Erkenntnisse, die im ,,0konomischen und Business-Bereich” erworben wurden, werden im Schnitt als zufriedenstellend bewertet -
aufler ,Verstehen der positiven Auswirkungen von Okodesign“, welches als gut bewertet wird (Abbildung 48).
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Abbildung 48: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie das erworbene Wissen bezliglich 6konomischer und Business-Aspekte bewertet haben.

Wie bewerten Sie das Wissen, das Sie beziiglich 6konomischer und unternehmerischer Aspekte erworben haben?

0

Einfache Methoden zur Entwicklung zirkularer
Geschéftsmodelle

Methoden zur Umweltbewertung

B Sehrgut MGut Zufriedenstellend

Design zirkuldrer Produkt-Service-Systeme

M Nicht zufriedenstellend M Ich weil} es nicht.

Kreislauf-Denken

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZM
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Weitere Anmerkungen

Zum inhaltlichen Teil gab es folgende weitere Anmerkungen zu dem, was noch gefehlt hat oder er-
ganzt werden konnte:

Sozialer Zusammenhalt und Grenzen des Planeten; Dichotomien, z.B. Automation kénnte gut
fir die Umwelt sein aber schlecht fiir den sozialen Zusammenbhalt.

Einen Hinweis zu einfach anwendbaren Umweltbewertungsmethoden, um die , geschatzten”
Umweltweinfliisse wihrend der Umweltbewertung verifizieren zu konnen.

Fiir das kreislaufwirtschaftliche Business-Modell wird sich gewiinscht, gute Beispiele fiir
»Take-Back-Systeme” zu erhalten, weil das oft der Schliissel ist, es aber oft von Konsument*in-
nen nicht akzeptiert wird.

Mehr Informationen (Tools, Herangehensweise, Leitfragen) dariiber, wie sic Business-Modelle
und Dienstleistungen entwickeln lassen.

Mehr auf Produktion, Logistik und Kostenstruktur eingehen. Mehr Informationen zur Wirt-
schaftsseite und zu finanziellen Aspekten. Ist Okodesign wirklich gewinnsparender? Wieso
sind nachhaltige Produkte dann teurer? Muss das sein? Fiir welche Produktgruppen eignet sich
Okodesign besonders gut, wo besteht noch Nachholbedarf?

Zusammenfassung des Erlernten am Schluss als ,Take-Home-Message*“.

Vielleicht wére es gute gewesen eine Dummyfirma zu haben, anhand derer man verschiedene
Szenarien durchspielt.

Mehr Informationen tiber Materialeffizienz.

Alternativen zu gefahrlichen Substanzen in der Elektronik.

Feedback zum theoretischen Input und Weiterverfolgung der Inhalte

Hiditten Sie sich mehr theoretisches Material im Vorfeld des Workshops gewiinscht?

Als theoretischen Input im Vorfeld zum Training hétten sich die Teilnehmenden Folgendes gewiinscht:

Prinzipien des Sprints, da bei heterogener Zusammensetzung sonst keine gleiche Ausgangsba-
sis besteht.

Mehr Informationen iiber Business-Themen/Nicht-Design-Themen und zu ,Oko“-Materialien

Informationen liber Umweltbewertungssysteme usw., da sie ohne Vorbereitung nicht ausrei-
chend intuitiv sind, um wahrend der kurzen Zeit des Workshops verstanden zu werden.

Mehr gute Beispiele.

Informationen liber fremde Themenbereiche waren hilfreich. Es ware gut, wenn man diese di-
rekt auswahlen konnte (z.B. Designende holen Infos liber Business-Aspekte ein).

Webinar, Mini-Booklet oder FAQ im Vorfeld waren gut; kurze Texte vorbereiten, die zu Beginn
des Workshops, als alle Teilnehmenden noch auf , Top-Level“ sind, gelesen werden kénnen
(soll alle auf den gleichen Stand bringen);

Ich hatte mir ein Lernvideo gewiinscht mit einer 6kobewussten Geschéftsfiihrung, die nun das
Okodesign in der Firma umsetzt. Ein gutes Beispiel bleibt besser hingen, als trockene Theorie.

Mit welchen Themen méchten Sie sich nun gerne vertiefend beschdiftigen?

Themen, mit denen sich die Teilnehmende weiter beschaftigen mochten, sind:
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Okologisches Produktdesign; Nutzen von Oko- / nachhaltigen Produkten (ist der hohere Preis
dieser Produkte berechtigt?)

Okodesign-Methoden & -Strategien
Kreislaufgeschéftsmodelle
Printed Circuit Boards/Elektronik

Okodesign im "konstruktiven" Sinne, sowie entsprechende multifaktorielle Umweltbewer-
tungsmethoden zur Verbesserung von Produktplattformen

Wie kann ich diese Tools in mein Unternehmen einbringen; Take-Back-Systeme kennen ler-
nen; System-Denken ausbauen? (Uberlegen in welchem System ich Akteur bin)

Design-Themen, die eine direkte Verbindung zu Produktion, Transport, Material, ... haben

Materialwissenschaften. Welche Eigenschaften sind gefordert in der Industrie und gibt es Al-
ternativmaterialen, die eine bessere Okobilanz haben?

Zudem wurde sich gewiinscht, dass es eine Art Reflexions-Webinar nach dem Training gibt, bei dem
nochmal erlautert wird, was mit dem Gelernten angefangen werden kann und wo es weitere Kurse
und didaktisches Lehrmaterial gibt.

5.2.2.4 Evaluation der Moderatoren

Im Folgenden sind Notizen, Anmerkungen und Schlussfolgerungen der Moderatoren zusammengetra-

gen:

Moderatation

Einen Moderator als ,Host" zu definieren war eine gute Idee: die Person ist fiir alle mdglichen
Fragen und Bediirfnisse zustandig und kiindigt die Pausen an.

Anmoderation

Design Prozess/Arbeitsweise: Etwas mehr Zeit nehmen, das Konzept des doppelten Diamanten
zu erklaren: divergierende und konvergierende Phasen. ,Der erste Tag endet mit einem Design
Brief, welcher ...“

Erkldren, dass es unterschiedliche Personlichkeitstypen gibt. Manche fiihlen sich in der diver-
gierenden Phase wohler und kdmpfen mit der konvergierenden Phase, bzw. umgekehrt. Das ist
normal und Teil des Lernprozesses.

Erklaren, dass in einem normalen Designprozess Zeit zwischen den Sprints ist, um an den Er-
gebnissen weiterzuarbeiten oder Informationen fiir den nachsten Sprint zu sammeln. Es ist ein
iterativer Prozess, bei dem man auch zuriickspringen kann, wenn man neue Fragen oder Er-
kenntnisse hat.

Erkldren, dass der Workshop ,Learning by Doing” ist. Das heifdt, dass man systematisch einem
Prozess folgt und es nicht darum geht, ein perfektes Produkt zu entwickeln. Es geht darum, den
Prozess zu verstehen.

Challenge

Die vorher ausgewihlten Okodesign-Challenges (eingesendet oder selber vorgeschlagen) funk-
tionieren viel besser in dem Workshop, wenn Sie auf ein Produkt fokussiert werden (im Ver-
gleich zum Test-Workshop, in dem auch Apps oder Webseiten entwickelt wurden).

Puzzlephone-Challenge konnte zu kompliziert oder schon zu vordefiniert sein; der Wasserko-
cher als Challenge zu simpel, weil der Lésungsraum zu klein ist.
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Teams

Die LED-Kerze war anscheinend nicht so interessant fiir die Teilnehmenden; sie wurde aller-
dings auch nicht gut gepitcht.

Challenges sollte ordentlich gepitcht werden, um das Interesse der Teilnehmenden zu wecken;
moglicherweise eine Folie pro Challenge vorbereiten.

In der Challenge sollte der Focus schon auf die ,Umwelt” gesetzt werden.

Es hat gut funktioniert, dass alle Teams in einem Raum gearbeitet haben. Allerdings gab es we-
niger Bewegung, so dass die , Energizer notwendig wurden.

Die Arbeitsinseln sollten genug Platz abhangig vom Bediirfnis des Teams haben. Sie sollten
aber auch so klein sein, dass sie eine dynamische Diskussion ermoglichen.

Es hat geholfen, die unterschiedlichen Disziplinen vorher zu markieren (farbige Klebepunkte),
um interdisziplindre Gruppen zusammenzustellen.

Teams hatten immer eine , Expertin“ / einen ,Experten”, die / der direkt in dem Bereich arbei-
tet. Sie / er kann wertvolle Einsichten liefern. Sie / er konnte aber auch innovatives Denken
behindern (,,Das haben wir schon probiert, funktioniert nicht.“) oder das Team dahin bringen,
bestimmte Ideen zu bearbeiten, an denen das Unternehmen schon interessiert ist.

Manche Teilnehmende sind sehr dominant in der Diskussion; am Anfang Zeit geben, dass die
Teams ihre eigenen Arbeitsregeln festlegen und evtl. vorher darauf hinweisen, dass sicherge-
stellt werden soll, dass alle zu Wort kommen. Auch das sprachliche Ausdrucksvermégen in ei-
ner Fremdsprache spielt in internationalen Teams eine Rolle

Erklaren, dass die multidisziplindre Zusammenarbeit explizit gewiinscht ist und die Auseinan-
dersetzung mit den unterschiedlichen Sichtweisen Teil des Lernprozesses ist.

Besserer Hinweis darauf, leise zu arbeiten (und die Moglichkeit geben, in einer langeren Phase
die Raume zu wechseln. Das bringt aber auch wieder Unruhe rein).

Timing

Eineinhalb Tage haben besser geklappt als ein Tag
* Tag1:,Timing" war gut, aber das Gefiihl der ,Sprints“ ist fast verloren gegangen.

* Tag2:,Timing" war zum Teil zu knapp, um die Aufgaben zu erfiillen (speziell ,Life
Cycle Canvas“ und , Business Model Canvas“ brauchen mehr Zeit).

Mogliche Verbesserung: Factory-Tour auf das Ende des ersten Tages legen, damit mehr Zeit fiir
die Aufgaben am Tag 2 bleiben (eventuell am Tag 1 schon um 11 Uhr anfangen).

Mehr, langere und regelmafiigere Pausen wiirden den Teilnehmenden helfen und aufRerdem
Zeitpuffer bieten.

Grofder Zeitnehmer iiber den Beamer funktionierte gut (war fiir alle sichtbar).

Organisatorisch

Die ,Life Cycle Canvas” sollte nicht auf der anderen Seite des ,Business Model Canvas“ hangen
(Whiteboard), damit die Teilnehmenden sie parallel anschauen kénnen.

,Energizer“ haben den gewiinschten Effekt gehabt (miissen sorgfiltig ausgewéahlt und geplant
werden).

Poster-Vorlagen sollten nicht wahrend der Prasentation ausgetauscht werden, weil es ablenkt.

105




Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

e Applaus fiir ,Show and Tell” wurde ofter vergessen.

e Der Umbau vom ,U”-Stuhlkreis am Anfang zu Arbeitsinseln funktionierte gut wahrend der Kaf-
feepause, aber die personlichen Gegenstiande ,waren im Weg“, d.h. sie mussten bewegt wer-
den, womit bestimmt nicht alle einverstanden waren.

Interview, Clustering, Voting

e Waihrend des Interviews erklaren, dass das Interview die Bedurfnisse der Nutzer*innen erfas-
sen soll. ,Es wird keine Bohrmaschine gewtinscht, sondern das Loch in der Wand.“

e Nicht alle Teilnehmenden haben das Konzept ,eine Notiz pro Post-it“ verstanden (um Clustern
zu ermoglichen), weil es nicht nachhaltig erscheint. Aufserdem sollten die dicken Stifte verwen-
det werden und deutlich geschrieben werden.

e C(Clustern ist nicht einfach, aber wichtig fiir das Team, um die Information zu strukturieren; fast
alle Teams brauchten hier Unterstiitzung von den ,Coaches".

e Voting fiir ein Cluster sollte nicht dazu fithren, dass nur an einem Problem weitergearbeitet
wird (Wieso sollte nur ein identifiziertes Problem ausgewahlt und die anderen ignoriert wer-
den?). Es soll dabei helfen, die Priorititen zu setzen. = Clustern und Voting muss noch besser
erldutert werden.

e Nicht alle Teams haben eine andere Farbe benutzt, um die Cluster zu betiteln.
Vorlage “Design Brief”

e “Produkt/Losung” hort sich so an, als miisste man hier schon eine Losung vorschlagen; Formu-
lierung andern.

Auswahl einer ,Grofden Idee“

o Alle sollten drei Punkte statt nur einem erhalten. (Es gab viele einzelne Punkte, so dass kein
klarer Favorit identifiziert wurde.)

o Den Teilnehmenden klarmachen, dass die “Grofie Idee” skizziert werden sollte (sonst kann
man sie fiir das Fotoprotokoll nicht dokumentieren).

o IDEATE: Die Teams motivieren, mehr zu spielen und zu entdecken - folge den ,verriickten
Ideen®.

Methoden/Tools

e Lebenszyklusdenken sollte moglicherweise schon in der Einfiihrung behandelt werden, damit
die Teilnehmenden wahrend des gesamten Workshops diesen Gedanken im Hinterkopf haben.
Dabei ein einfaches Beispiel vorstellen.

e Das Spinnennetz-Diagramm im nichsten Workshop verwenden - evtl. statt der vereinfachten
Lebenszyklusbewertung

Kreislaufwirtschaftsmodelle

e Das Wertversprechen (value proposition) besser erklaren: welchen Nutzen bringt das Pro-
dukt-Service-System fiir den Kunden/Netzwerkpartner

e Show & Tell: Teams sollten mit dem Wertversprechen starten

Tabelle 3 fasst die wichtigsten Punkte des Feedbacks und die davon abgeleiteten Anderungen zusam-
men.
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Tabelle 3: Zusammenfassung der Anderungen basierend auf dem Feedback

Feedback Testlauf, Juni 2017

Anpassungsvorschlage

Feedback Pilotlauf, Okto-
ber 2017

Anpassungsvoschlage

* Mehr Zeit fir die Sprints
* Mehr Zeit fur Diskussionen

Zeitmanagement

* Wechseln von Rdumen bringt zu
viel Unruhe rein
Weniger Post-its

Raum /
Materialien

* Methoden passen nicht fir
Dienstleistungen

* Erklarung der Aufgaben manch-

mal unverstandlich

Praktische Beispiele fehlten

¢ Bedrfnis, Methoden mitzuneh-
men

Inhalt

War interessant hatte aber keine

1 [

w S .

8 '2 Verbindung zu den Challenges
3 Zusatzliche Infos vor dem Work-
S
% shop erhalten
c
<

* Aufteilung des Workshops in zwei Tage

* Mehr Pausen, Zeitpuffer und zusatzliche
“Energizer”

* Check-Ins und Check-Outs

* Einen groRRen Timer fir alle Gruppen

* Workshop in einem groRem Raum

* Produktzentrierte Challenges

* Erlduterung des gesamten Sprints (aller
Aufgaben auf einmal), erneute Erklarung
der Aufgaben in den einzelnen Teams

* Beispiele fiir ausgefiillte Vorlagen

* Praktische Beispiele ergdanzen

* Erklaren der nachsten Schritte nach dem
Workshop, was die Teilnehmenden in ih-
rem Unternehmen machen kdnnen

Tour nach dem ,Design Brief“; Ubertragbar-
keit diskutieren

Einfihrung in Methodik und Inhalt tber ein
Webinar

* Nicht genug Zeit

¢ Bedurfnis, in Ruhe arbei-
ten zu kdnnen

* Zu viele Post-its und Pa-
pier

* Challenges genauer defi-
nieren
(einfaches Produkt)

* Mehr praktische Beispiele

* Prasentation war zu “idea-
listisch”
(Kosten-Nutzenanalyse)

War inspirierend und inte-
ressant aber nicht hilfreich
fr die Challenges

Zusatzliche Infos vor dem
Workshop erhalten

* Besser “Sprints” erklaren
(Zeitmangel Teil des Sprints)

* Erklaren, dass es darum geht, die Methoden
kennenzulernen und nicht perfekte Ergeb-
nisse zu generieren.

e Erkléren: ,In echt” hat man mehr Zeit zwi-
schen den Sprints, um zu recherchieren, wei-
terzuarbeiten

* Moglichkeit geben, fir den Sprint aus dem
Raum zu gehen

* Aushandigung des Arbeitsbuchs als PDF

* Nutzen von wiederverwendbaren Vorlagen

* Challenges genauer definieren
(kurze Erlauterung zu jeder Challenge)
* ,Business“~-Themen weiter ausbauen

Elektronik-basierte Challenges, um Verknip-
fung zur Tour herzustellen.

Webinar vor dem Workshop, um durch den
,Sustainability Guide” zu gehen'*

14 Dieser Anpassungsvorschlag wurde im Laufe des Projektes nicht umgesetzt - hauptsichlich wegen des Mehraufwandes fiir die Vorbereitung des Webinars und Verzégerungen bei der Entwicklung des Sustainability Guide.
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5.2.3 Evaluation weiterer Workshops

Im diesem Abschnitt ist das Feedback weiterer Durchldufe zusammengefasst. Hier ist anzumerken,
dass es nicht bei allen Durchldaufen ein Feedbackformular bzw. ein schriftliches Feedback iiber Klebe-
notizen gab.

5.23.1 Feedback vom Fachtag Okodesign, Circular Design Forum und PolyCE Projekttreffen

Feedback auf dem Fachtag Okodesign, auf dem Circular Design Forum und (siehe Tabelle 8, ANNEX
XVI). wurde eingeholt, indem die Teilnehmenden drei Fragen auf je einer Klebenotiz beantworten
konnten. Die Klebenotizen wurden auf ein Poster geklebt, um das sich die Teilnehmer*innen gruppier-
ten. Danach gab es noch die Moglichkeit, dass einzelne Teilnehmende miindliches Feedback geben. Das
schriftliche Feedback auf Klebenotizen (Tabelle 5, ANNEX XVI und Tabelle 6, ANNEX XVI) auf die Fra-
gen:

e Was hast Du gelernt?
e Was wiirdest Du am Workshop dndern?
e Wassind Deine nachsten Schritte?

zeigt, dass vor allem die kreativen Methoden gut angenommen wurden, aber auch die strategische und
systematische Herangehensweise wurde verstanden. Zudem haben die Teilnehmenden gelernt, dass
man zusammen schnell Geschafts- und Produktideen generieren kann und dass multidisziplinire Zu-
sammenarbeit notwendig und fruchtbar ist, um komplexe Probleme zu losen.

Die Kritik richtete sich hauptsachlich auf die Kiirze der Zeit, teilweise auch auf Verstdandnis und Struk-
tur sowie mehr Moglichkeiten zur Visualisierung des System-Prototypen. Es wurde erwahnt, dass die
Okodesignherausforderungen (Challenges) genauer erldutert werden sollten, damit die Lésungsfin-
dung einfacher wird?!s. Es wurde angemerkt, dass besser spezifiziert werden soll, in welchem Detail-
grad was ausgearbeitet werden soll. AufSerdem war die Vorlage fiir das Kreislaufsystem nicht intuitiv
verstdndlich. Es wurde vorgeschlagen, sie zu vereinfachen bzw. den Prozess besser zu steuern. Die
Teilnehmenden haben vor, mehr zu recherchieren und das Gelernte anzuwenden bzw. anzupassen.
Des Ofteren taucht als nichster Schritt auf, die Methoden fiir dritte oder fiir das eigene Unternehmen
anzuwenden, um zirkuldre Designs und Geschéaftsmodelle zu entwickeln. Zudem wurden als néachste
Schritte genannt, Muster und Gewohnheiten zu durchbrechen.

Aus Sicht der Moderatoren lasst sich zusammenfassen, dass, dadurch dass die Problemverstindnis-
phase weitestgehend weggefallen ist, es den Teilnehmenden schwerer fiel, passende Ideen zu generie-
ren, weil Sie immer noch gedanklich dabei waren, das Problem genauer zu definieren. Die kurzen
Workshops reichen, um einen kurzen Einblick in den Prozess und die wichtigsten Methoden zu geben,
sind aber zu kurz, um den ganzen Ablauf zu verstehen.

5.2.3.2 Feedback Train-the-Trainer-Seminar

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass das Training sehr gut verlief. Die Gruppe war kreative und en-
thusiastisch, durch Okodesign etwas Positives zu bewirken. Der eigentliche Plan war, dass die Teilneh-
menden die Chance erhalten, als Moderator*in/Coach eine Aufgabe anzuleiten. Das funktionierte nicht,
weil den Teilnehmenden damit zu viel abverlangt wurde, d.h. erst alle Aufgaben und Konzepte zu ver-
stehen und dann als Moderator*in eine Aufgabe zu moderieren. In Zukunft ware es besser, wenn die
teilnehmenden Trainer*innen selber vorher an einem Lernfabrik-Workshop teilnehmen und erst da-
nach erklart bekommen, wieso was gemacht wird.

15 A.d.V.: In diesem Ablauf wurde die erste ,Raute”, also die Problemverstindnisphase, nicht durchlaufen. Hiermit wird die Bedeutung dieser Phase deutlich.
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Die Teilnehmenden haben die Gesamtstruktur und die Methoden im Groben verstanden (siehe Tabelle
7, ANNEX XVI)). Gewlinscht war, dass in Zukunft das ,double diamond“ Prinzip besser erlautert wird
(siehe Abbildung 8). Zudem sollte Thema, Sprache (Deutsch statt Englisch) und Informationsgehalt an
KMUs angepasst werdenlé. Zudem war gewlinscht, dass die Funktion und Rolle der Moderator*innen
besser erlautert werden soll. Die Folien wurden zum Teil als zu ,iiberladen“ wahrgenommen. Hier
sollte man das ,,Workshop-Manual“ als Hintergrundinformation besser nutzen. Die Teilnehmenden ha-
ben vor, das Erlernte in Zukunft speziell in KMUs anzuwenden.

16 A.d.V.: Die Anpassung an KMUs bzw. die jeweilige Zielgruppe kénnen und miissen die nun geschulten Teilnehmenden selber vornehmen.
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5.2.3.3 Feedback Litauen

Alle Teilnehmende der Lernfabrik in Litauen bewerteten sowohl den Workshop als auch die Moderation als sehr gut. Sie merkten an, dass ,hoch spezia-
lisierte Mentoren“ den Workshop geleitet haben und dass ,jedes Beispiel im Rahmen des Themas des Workshops sehr verstandlich war*.

Die unterschiedlichen Sprints wurden als liberwiegend sehr gut bewertet, aufder der Prototypisierung des Kreislaufsystems und des Interviews mit
tiberwiegend gut (Abbildung 49).

Abbildung 49: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie die jeweiligen Sprints bewertet haben.

Wie bewerten Sie die verschiedenen Sprints?

3 3 3
2 2
1 1
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Pitch, Gruppenbildung Interview Sortieren und Auswahl von "Design Brief" Ideenfindung Kreislaufsystem Validierung der
Problemen prototypisieren Okodesignstrategie
M Sehrgut M Gut Zufriedenstellend ™ Nicht zufriedenstellend M Ich weiB es nicht.

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZM

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.

Die Kenntnisse, die die Teilnehmenden in den unterschiedlichen Bereichen gesammelt haben, bewerten sie als sehr gut bis gut — mit Ausnahme
Implementierung der Strategien (Abbildung 50). Das spiegelt findet sich auch in
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Abbildung 51 wieder, dass Wissen tiber Ansidtze, wie die Unternehmensstrategie mit der Kreislaufwirtschaft in Verbindung gebracht werden kann, nicht
so gut vermittelt wurden.

Abbildung 50: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie das erworbene Wissen in den Bereichen Okodesign-Methoden & -Strategien bewertet haben.

Wie bewerten Sie das Wissen, das Sie in den Bereichen Okodesignmethoden und -strategien erworben haben?

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Design zirkuldrer Produkt-Service-Systeme Kreislauf-Denken System-Denken Werkzeuge zur Implementierung von Okodesignprinzipien und -strategien
Kreislaufstrategien im Unternehmen
B Sehrgut M Gut Zufriedenstellend M Nicht zufriedenstellend M Ich weil} es nicht.

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1ZM

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.
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Abbildung 51: Feedbackergebnis der Teilnehmenden, wie sie das erworbene Wissen bezliglich 6konomischer und Business-Aspekte bewertet haben.

Wie bewerten Sie das Wissen, das Sie beziiglich 6konomischer und unternehmerischer Aspekte erworben haben?

0 0 0 0

2 2 2
1 1
0 0 0 ] 0 0 0 0 0
Argumente und Informationen liber Vorteile durch Gute Beispiele flr wirtschaftlich tragfahige Ansatze um Geschaftsstrategien an der
Okodesign Geschéaftsmodelle und nachhaltige Produkte und Kreislaufwirtschaft auszurichten

Dienstleistungen

M Sehrgut M Gut Zufriedenstellend M Nicht zufriedenstellend M Ich weil} es nicht.

Die positiven Effekte von Okodesign fiir den
Menschen, den Planeten und das Unternehmen
verstehen

Die Zahlen reprasentieren die Anzahl der Teilnehmenden, die mit der jeweiligen Option geantwortet haben.

Quelle: eigene Darstellung, Fraunhofer 1IZM
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5.23.4 Feedback Lernfabrik Okodesign in Schweden und Polen

Bei der Lernfabrik in Schweden (ANNEX XVI, Tabelle 9) und Polen (ANNEX XVI, Tabelle 10) gab es nur
das Feedback auf Klebenotizen zu den Fragen:

e Was hast Du gelernt
e Was wiirdest Du am Workshop dndern?
e Wasssind Deine nachsten Schritte?

Die Erfahrungen sind dhnlich zu den vorherigen Workshops. Hinzu kommt, dass die Teilnehmenden
gelernt haben, wie man schnell durch Checklisten die Ergebnisse bewertet. Insbesondere gewtinscht
wurden sich mehr ,Circular-Economy*“-Beispiele, mehr Fokus auf die wichtigsten Tools (Circular Sys-
tem Canvas und Circular Business Model Canvas) und etwas mehr Information zu Lebenszyklusanaly-
sen (letzteres als Feedback aus Schweden). Ein weiteres Feedback aus Schweden war, dass es interes-
sant ware, den Ansatz auf Service-Design anzuwenden und mehr Infos dazu, wie man Klienten bzw.
seine Kolleg*innen von dem Nutzen iberzeugt, diesen Ansatz zu nutzen. Die Teilnehmenden haben
vor, die Methoden bei ihren eigenen oder niachsten Projekten und Klienten zu verwenden. In Polen
wurde sogar erwahnt, dass man Losungsideen, die im Workshop entwickelt worden sind, versucht
weiterzuentwickeln.

Als zusatzliche Erfahrung der Moderatoren ldsst sich erginzen, dass es in Litauen anscheinend schwer
ist, Menschen fiir das Thema Kreislaufwirtschaft zu gewinnen bzw. die Zeit zu investieren, an einem
solchem Workshop teilzunehmen. Sowohl in Polen als auch in Schweden gab es genug Teilnehmende,
wobei insbesondere in Schweden der Professionalisierungsgrad hinsichtlich Okodesign bzw. Design-
prozessen und damit auch der Anspruch an den Workshop (Moderation, Folien, etc.) sehr hoch war.
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5.3 Schlussfolgerungen aus dem Feedback

Die Teilnehmenden haben einen Uberblick iiber den gesamten Okodesignprozess gewonnen (Kreativer
Denkprozess, Okodesign-Sprint). Zudem haben Sie etwas iiber Kreislaufwirtschaft (Business Modelle)
gelernt und verstanden, dass man ein System entlang eines Lebenszyklus designen muss (Kreis-
laufsystemdenken). Somit wurden die wichtigsten inhaltlichen Lernziele (siehe Abschnitt 3.6.4, S. 58)
erreicht. Etwas schlechter verstanden wurden anscheinend Okodesign-Prinzipien und -Strategien so-
wie die Lebenszyklusbewertung. Weiterhin kamen wirtschaftliche Aspekte wie Kostenstruktur, Kos-
ten-Nutzen-Rechnung, Implementierungsstrategien aber auch bessere Beispiele fiir ,erfolgreiche“ Un-
ternehmen (ein echtes Fallbeispiel) etwas zu kurz. Zudem wurde 6fter nach mehr Information zu
nachhaltigen Materialien gefragt. Aufderdem wurde nicht ganz klar, was die ndchsten Schritte fiir die
Teilnehmenden selbst in Threm Unternehmen sein kénnen.

Das heifdt, dass vor allem im unternehmerischen Kontext mehr auf Implementierungsstrategien (siehe
Abschnitt 4.2) eingegangen werden muss. Zudem kann das Business-Modelling beispielsweise durch
die grobe Berechnung (Szenarien und Annahmen) des Geschéftsmodells erginzt werden. Ein mogli-
ches Instrument hierzu ist die Software RACE der Firma Phasix, mit der man schnell und leicht Kenn-
zahlen wie den Net Present Value oder den Umsatz berechnen kann (Phasix 2018). Des Weiteren
wurde in der Einfiihrung mehr Wert auf die Erklarung von strategischen Instrumenten gelegt, die aber
im Workshop nicht selber zur Anwendung kommen.

Zudem koénnte inhaltlich noch etwas tiefer auf Okodesign-Prinzipien und Umweltbewertung eingegan-
gen werden. Hier wurde vor allem in den beiden letzten Durchliufen in Schweden und Polen die Oko-
design-Checklisten (siehe ANNEX VII) verwendet, um das prototypisierte System zu evaluieren. Die
qualitative Erfassung der Umweltauswirkungen wahrend der Workshops fand meistens nur am Rande
statt. Allerdings ist dem Gesamtdenken eigen, die Umweltauswirkungen des Systems zu minimieren.
Hierbei sollen die einfachen Designregeln aus den Checklisten helfen.

Kritik gab es auch an der Vorlage des Kreislaufsystems, da es manchen Teilnehmenden nicht intuitiv
verstiandlich und zu komplex erscheint. Unsere Erkenntnis ist, dass gerade in diesem Schritt der/die
Moderator*in helfen muss, die Vorlage zu verstehen und auszufiillen. Gerade bei den vielen kleinen
Workshops, bei denen es wenig Zeit gab, sich mit der Vorlage vertraut zu machen, fithrte das zu einer
,2Uberforderung” mancher Teilnehmender. Hier ist es wichtig, die Schritte nacheinander anzumoderie-
ren. Zudem konnte fir kiirzere Workshops in Zukunft eine einfachere Version entwickelt werden.

Neben den inhaltlichen Lernzielen wurde zudem gelernt, kreativ zu denken und sich mit unterschiedli-
chen Sichtweisen auseinandersetzen (Interdisziplinaritiat) und somit zu guten Ergebnissen zu kom-
men, auch wenn es anstrengend ist. Hier scheint es besonders im Workshopkontext angebracht zu
sein, dass die Teams nochmal ihre eigene Zusammenarbeit reflektieren, um daraus zu lernen.

Es wurde bewusst, bestimmte Themen wie nachhaltige Materialien oder LCA-Methoden auf den
Sustainability Guide auszulagern, weil sie entweder zu detailliert fiir einen den relative kurzen
»+Hands-on-Workshop“ sind bzw. ihn iiberfrachten wiirde. Uns lag daran, den Workshop nicht zu sehr
zu einem Seminar zu machen. Die Teilnehmer*innen kénnen sich iiber den Sustainability Guide mit
speziellen Themen tiefer beschaftigen (E-Learning). Vor allem bei den nachhaltigen Materialien
scheint unserer Meinung noch nicht ganz klar geworden zu sein, dass die Auswahl ,nachhaltiger” Ma-
terialien nicht das Gesamtproblem l6st und sogar nachteilig sein kann (z.B. wenn es keine Recycling-
wege gibt oder der Herstellungsaufwand sehr hoch ist). Das konnte im Workshop genauer erldutert
werden.

In den Workshops gab es eine gute Durchmischung der Disziplinen. Es hat sich gezeigt, dass Desig-
nende, die sehr vertraut mir ,Design-Thinking” sind, sich mehr Okodesign-Inhalte gewiinscht haben.
Fiir Okodesign-Expert*innen waren die Inhalte auch nicht tiefgehend genug (wobei diese eigentlich
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aus der Zielgruppe rausfallen). Hier muss nochmal sichergestellt werden, dass in erster Linie , moti-
vierte Anfanger*innen“ angeworben und eingeladen werden. (Fiir diese Zielgruppe stimmt sowohl
Inhalt auch als Workshopablauf und -Methoden). Prinzipiell ware es moglich, den Workshop fiir unter-
schiedliche disziplinire Zielgruppen anzubieten und dort andere Schwerpunkte zu setzen; allerdings
geht dann das interdisziplindre Arbeiten verloren. Es ist hier nach Meinung der Autoren unmaoglich,
den Workshop so zu designen, dass alle Teilnehmenden mit Inhalt und Konzept voll zufrieden sind.
Wichtiger ist es, Ausrichtung, Inhalt und Ziele vorher klar zu definieren - auch schon bei der Bewer-
bung - und diese zu erfiillen.

Erwahnt wurde 6fter, dass man sich entweder auf das Produkt oder die Business-Aspekte konzentrie-
ren sollte. Damit stimmen die Autoren nicht liberein, weil in der Kreislaufwirtschaft direkte Wechsel-
wirkungen zwischen Business-Modell und Produkt bestehen (z.B. Take-Back-System und Modularitét
fiir Reparatur) und deswegen beides betrachtet werden muss. Daraus folgt, dass je nach Interesse der
Teilnehmenden (Business/Prozesse oder Produkt) das eine oder das andere evtl. zu kurz kommt.

Als Verstetigung des Erlernten und Uberpriifung, welche Inhalte behalten und welche Ansitze umge-
setzt werden, wiirde es Sinn machen, eine zweite Abfrage nach einem halben Jahr / einem Jahr mit den
Teilnehmenden durchzufiihren. Zudem kam die Idee, ein Webinar nach dem Workshop anzubieten,
um das Gelernte zu reflektieren. In Zukunft méglich ist auch eine ,Lernfabrik Okodesign 2“ - etwa ver-
tiefende Workshops/Seminare zu unterschiedlichen Themen (Engineering, Geschaftsmodell-Entwick-
lung, Betriebswirtschaft/Finanzierung, Service-Design) - wobei der Inhalt der ,Lernfabrik Okodesign
2“ innerhalb dieses Projektes jedoch nicht ausgearbeitet werden konnte.

Der Start-A-Factory-Teil des Workshops bzw. die Tour durch die Labore fanden die Teilnehmenden
interessant, haben aber keinen direkten Mehrwert fiir ihre eigene Arbeit im Workshop gesehen, weil
der Zusammenhang thematisch schwer herzustellen ist. Die Autoren sehen allerdings den indirekten
Mehrwert, dass die Tour einen Einblick in die Komplexitit der Fertigung gibt (z.B. Inflexibilitat der
Prozesse durch Automatisierung). Um die Komplexitat der Elektronikfertigung zu verstehen und zu-
dem ihre Umweltauswirkungen zu diskutieren, brauchte man mehr Zeit fiir die Tour. Hier konnte man
tiber eine konkrete ,Elektronik-Challenge” den Zusammenhang zu dem Workshop besser herstellen,
auch indem man das Produkt dann in Start-A-Factory fertigt oder zumindest Zwischenprodukte zeigt
(Leiterplatte, Bauteile und bestiickte Leiterplatte zum Beispiel fiir eine LED-Kerze). Hier ist anzumer-
ken, dass ein Elektronikprodukt als Challenge evtl. fiir den Workshop selber zu komplex ist, weil Vor-
wissen z.B. zur Produktion und Recycling benétigt wird. In Zukunft sollen allerdings die Nutzer*innen
von Start-A-Factory auch von der Lernfabrik Okodesign profitieren, d.h. neben Know-how zu Elektro-
nikfertigung kénnen wir auch vermehrt Know-how zu Okodesign an Startups und KMUs transportie-
ren und direkt im Design und Konstruktion der Produkte umsetzen.

Bei den Workshops in Polen und Schweden wurden alternative Touren fiir die Teilnehmer*innen an-
geboten. Es war im Zeitrahmen moglich und sinnvoll auch als Abwechslung zur anstrengenden Work-
shoparbeit eine Exkursion anzubieten, da fiir die Teilnehmer*innen ersichtlich wurde, wie in der tagli-
chen Praxis Okodesign umgesetzt wird. Es ist zudem sinnvoll von Beispielen (gute Praxis) zu lernen -
sozusagen aus der Anschauung. Zudem weitet es den Horizont, wenn man als Teilnehmer*in sieht, wie
Okodesign in einer anderen Branche als der eigenen umgesetzt wird und was davon in die eigene Pra-
xis libertragen werden kann.

Aus allen Touren, Berlin, Stockholm und Gdynia, lasst sich schlussfolgern, dass diese ein Realitatscheck
fiir die Teilnehmer*innen sind, in denen sie erfahren und sehen, wie C)kodesign und Kreislaufwirt-
schaft in der Realitat umgesetzt werden bzw. was auch die Grenzen sind. Sowohl in Polen als auch in
Berlin wurde diskutiert, ob und wie man Fertigung in Europa halten bzw. zurtickbringen kann - spezi-
ell im Fall von Hochtechnologien. Bei beiden Beispielen wurde klar, dass ein dezentrales ,urban manu-
facturing” in Europa anstatt einer zentralisierten Massenfertigung z.B. in Asien méglich ist.
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Aus dem Feedback ist klargeworden, dass die Challenges besser vordefiniert sein sollten. Gerade bei
den kurzen Workshops (< 3h) fehlte oft die Phase des Problemverstandnisses, so dass das Problem,
was es zu losen galt, nicht klar definiert werden konnte. Bei den Challenges muss man eine gute Ba-
lance zwischen offen und eingeschrankt sowie zwischen Einfachheit und Komplexitat finden, um die
Losungsfindung spater nicht einzuschrinken. In Zukunft sollen fiir die unterschiedlichen Challenges
(z.B. Wasserkocher), den Teilnehmenden Hintergrundinfos zu Verfiigung gestellt werden (z.B. zu der
effizientesten Technologie zur Warmeiibertragung). Es hat sich auch gezeigt, dass es sowohl vorteil-
haft (Wissen) als auch nachteilig sein kann (Einschrankung der Kreativitdt, Dominanz in der Diskus-
sion), wenn ,Expert*innen” fiir das Produkt in dem Team sind. Unsere Losung war, dass das Team Ex-
pert*innen zum Beispiel im Interview zu Rate ziehen konnen, diese aber nicht Teil des Teams sein diir-
fen. Auch gab es unterschiedliche Meinungen dazu, ob oder ob nicht an einer realen Challenge gearbei-
tet werden soll. Neben einer guten Prasentation der Challenges am Anfang, muss vor allem klar kom-
muniziert werden, dass es in dem Workshop in erster Linie darum geht, den Ablauf und die Methoden
kennenzulernen und nicht das perfekte Kreislaufsystem und Geschaftsmodell zu entwickeln.

Bisher liegt der Fokus der Methoden auf , Produkt-Service-Systemen®, reine Dienstleistungen oder di-
gitale Plattformen (Webseiten/Apps) lassen sich mit den Methoden nur beschrinkt entwickeln. Es hat
sich herausgestellt, dass sich fiir das Training vermeintlich ,einfache” und alltigliche Probleme, z.B.
Einmalkaffeebecher, am besten behandeln lassen, da alle Teilnehmenden Beriihrungspunkte, Wissen
und Vorstellungen von diesen Alltagsproblemen haben. Nichtsdestotrotz werden vermeintlich einfa-
che Probleme komplex, wenn man Systemlésungen entwickeln méchte. Wenn man allerdings die
sLernfabrik” zeitlich verlangert und Expert*innen an einer komplexen Fragestellung arbeiten lasst, ist
es wahrscheinlich moglich auch komplexe Produkte oder Systeme (z.B. Mobilitdtssysteme in einer
Stadt) zu entwickeln.

Sinnvoll erscheint es, Fallstricke, Zielkonflikte und Entscheidungen an einem realen Fallbeispiel zu er-
klaren bzw. erkldren zu lassen. Allerdings miissten diese Informationen erst gesammelt und aufberei-
tet werden, was mit viel Aufwand verbunden ist. Eine Idee ware, kurze Interviewausschnitte /Filme zu
zeigen, wie , Entrepreneure” bestimmte Dinge gelost haben (Take-Back, Modularitat, Materialauswahl,
Business-Modell, Umweltbewertung...). Sicher ist, dass es wenige Unternehmen gibt, die Kreislaufwirt-
schaft konsequent umgesetzt haben; meistens sind nur Teile davon implementiert worden. Alle
Punkte kdnnte man also an einem Fallbeispiel gar nicht erklaren - aber eventuell verstehen, wieso
manche Dinge nicht umgesetzt werden konnten.

6 Verstetigung der Lernfabrik

Um die Lernfabrik zu verstetigen, haben wir mit der PR-Abteilung des Fraunhofer IZM einen Marke-
tingplan erstellt. Die fiir die Lernfabrik Okodesign entwickelte Marketingstrategie beinhaltet Folgen-
des:

1. Dienstleistungsbeschreibung: beschreibt die Dienstleistung, den Auftrag, den Inhalt, das For-
mat, die Dauer, die Haufigkeit, den Ort und die Moderator*innen des Workshops

2. Zielgruppe und Alleinstellungsmerkmal: Definieren verschiedener Zielgruppen (Alter, Berufs-
zweig, Einkommen, Tatigkeit, Erfahrungsniveau, Bildungsgrad, Erwartungen, Zahlungsbereit-
schaft); das Alleinstellungsmerkmal beschreibt den strategischen Wettbewerbsvorteil, den die
Dienstleistung (Workshop) im Vergleich zu konkurrierenden Angeboten anbietet. Es sollte den
(physischen, geistigen, sozialen, raumlichen, zeitlichen, finanziellen) Vorteil fiir die Nutzer*in-
nen bei Wahrnehmung des Angebots beschreiben. Um das Alleinstellungsmerkmal zu bewer-
ten, miissen die weiteren Marktteilnehmenden (Konkurrenten) analysiert werden.

3. Preisstrategie: z.B. unterschiedliche Preise fiir unterschiedliche Zielgruppen, Erméafdigungen,
etc. Die Preisberechnung basiert auf dem zeitlichen Arbeitsaufwand (Personalkosten) und den
eingesetzten Ressourcen (Materialien, Hilfsmittel, Energie, Mietkosten) bei der Vorbereitung
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und Durchfithrung des Workshops. Diese Kosten miissen mit der Zahlungsbereitschaft der po-
tentiellen Kund*innen ins Verhaltnis gesetzt werden (Marktanalyse, Konkurrenzanalyse,
Marktforschung).

4. Kommunikationsstrategie: beinhaltet Kommunikationsziele, Online- sowie Offline-Kommuni-
kationskanéle und deren Moglichkeiten (z.B. Artikel, Ver6ffentlichungen, Werbungen) plus de-
ren Kosten

5. Vertriebsstrategie: beinhaltet die Vertriebskanéle und -formate, basierend auf der Kommuni-
kationsstrategie

6. Aktionspunkte / Marketingplan: z.B. wann erfolgen welche Aufgaben?
Basierend auf den Marketingplan haben wir verschiedene Angebote entwickelt:
«  Offentliche Lernfabrik Okodesign
 Lernfabrik Okodesign in einer Institution (fiir Mitarbeiter*innen einer Institution)
* Beratung einer Institution liber einen langeren Zeitraum mit Methoden der Lernfabrik
* Train-the-Trainer-Seminare

Mit der Unterstiitzung eines Online-Marketing-Spezialisten haben wir eine “Landing-Page” fiir die
Lernfabrik Okodesign entwickelt, die den Umfang unserer Angebote beschreibt und die direkte Mog-
lichkeit bietet, ein Angebot einzuholen. Zudem planen wir Train-the-Trainer-Seminare durch Dritte
anzubieten, welche direkten Zugang zu Zielgruppen oder Beratungsunternehmen haben - in unserem
Fall beispielsweise Agenturen fiir Ressourceneffizienz. Berater*innen erwerben durch die Teilnahme
an einem Train-the-Trainer-Seminar das Recht, unseren Ansatz kommerziell zu nutzen - zeitlich und
nur auf eine bestimmte Anzahl von Unternehmen oder Teilnehmenden begrenzt.

Im Fall, dass Dritte daran interessiert sind unser Material nicht kommerziell zu nutzen, ist dieses unter
der Creative Common Lizenz “Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA
4.0)” auf dem Sustainability Guide verfiigbar (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/).
Das bedeutet, dass alle das Material ausschlief3lich nicht kommerziell nutzen, Anpassungen nur unter
Nennung des Autors vorgenommen werden und Anderungen nur unter denselben Lizenzbedingungen
veroffentlicht werden diirfen.

7 Schlussfolgerungen und Erkenntnisse

Ergebnis des Vorhabens ist ein Training fiir Ingenieur*innen und Designende, wie man Kreislaufsys-
teme um ein Produkt designt. Im Projektverlauf war vor allem das iterative Vorgehen sinnvoll, d.h.
Konzepte zu entwickeln, zu testen und weiterzuentwickeln. Folgende Erkenntnisse haben sich wah-
rend der Projektlaufzeit dadurch ergeben, da wir das Konzept regelmafiig mit den Partnern des EU-
INTERREG-Projektes ,EcoDesign Circle“, einem Stakeholder-Netzwerk, dem Auftraggeber UBA und
potentiellen sowie realen Teilnehmenden abgestimmt und angepasst haben.

Ubertragbarkeit

Das entwickelte Training kann auch ohne spezielle Fertigungsumgebung durchgefiihrt werden.
Das heifdt, alle Schritte kdnnen in einem gut ausgestatten Workshopraum mit Papier und Stift
durchgefiihrt werden. Der Wunsch der Ubertragbarkeit des Gesamtkonzeptes auf andere Stand-
orte oder Branchen stammt sowohl vom Auftraggeber als auch von den Projektpartnern des ,E-
coDesign Circle“. Daher ist es moglich, als extra Modul eine beliebige Fertigungsumgebung oder
auch Reparaturwerkstatt oder Recyclinganlage iiber eine Besichtigung zu integrieren. Bei dem
Besuch sollte der Fokus darauf liegen zu verstehen, wie das Produktdesign die Umweltauswir-
kungen in den unterschiedlichen Lebensphasen beeinflusst. Wenn die Losungen im Einzelfall
auch sehr speziell sind, zeigt der Praxischeck - im Besten Falle ein ,best practice check” - dass in
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der Realitdt ein 6kologisch nachhaltiges Wirtschaften moglich ist und unterstreicht somit, dass
Ideen die in dem Workshop generiert werden, auch in der Realitdt umsetzbar sind.

Interdisziplinaritdt

Die Zielgruppe wird mit dem entwickelten Konzept erreicht. Klar wurde, dass in erster Linie
»motivierte“ Anfinger*innen adressiert werden sollen, um diesen ein Grundverstandnis von
Okodesign in der Kreislaufwirtschaft beizubringen. Dabei hat sich gezeigt, dass die Zielgruppe
insbesondere um den Business-Bereich (Marketing, Business Development, Geschéftsfithrung,
...) erweitert werden muss. Aber auch Spezialist*innen aus dem ,end-of-life“ oder dem Remanu-
facturing konnen bei dem Training dabei sein. Die transdisziplindre Zusammenarbeit wurde von
Teilnehmer*innen als anstrengend aber fruchtbar empfunden. Es ist auch klar, dass ,,0kodesign“
in Kreislaufsystemen nur iiber Abteilungsgrenzen hinweg geschehen funktionieren kann. Auch
Lehrende bzw. Consultants konnen tiber den Train-the-Trainer-Ansatz erreicht werden. Fiir
diese Zielgruppe ist insbesondere das ,,Workshop-Manual“ hilfreich.

Didaktik

Von den inhaltlichen und didaktischen Anforderungen (siehe S. 36) wurden alle Punkte erfiillt.
Uber die Interviews mit Stakeholdern und mittels der Umfrage mit potentiellen Nutzenden
wurde Inhalt und didaktisches Konzept genauer definiert. Hier wurde klar, dass insbesondere
die Ausweitung auf die Kreislaufwirtschaft und in Folge das ,Kreislaufsystemdesign®, kreislauf-
wirtschaftliche Geschaftsmodelle und Implementierungsstrategien aber auch nutzerzentrierte
Designmethoden von Bedeutung sind. Als Lehrmethode wurde iiber den entwickelten Workshop
das partizipative und praktische ,learning-by-doing“ angewendet. Hier ist es vor allem wichtig,
Methoden, Denkweisen und Herangehensweisen zu verstehen, um komplexe ,,(")kodesign-Her-
ausforderungen” zu losen. Deswegen wird wiahrend des Workshops auch nur ,Basiswissen” ver-
mittelt, welches notwendig ist, um die Methoden zu verwenden. Die Teilnehmenden kénnen sich
tiber den Sustainability Guide gezielt weiteres Wissen aneignen.

Internationale Kooperation

Die internationale Zusammenarbeit mit den unterschiedlichen Design-Zentren hat auf unter-
schiedlichen Ebenen einen Mehrwert gebracht: Zusammenarbeit und Synergien bei der Entwick-
lung unterschiedlicher Projektergebnisse; Kommunikationsstarke der Designzentren, die auch
noch nach Ablauf des Projektes genutzt werden kénnen; Austausch und Vernetzung zu Okode-
sign im Ostseeraum auch im Hinblick auf zukiinftige Kooperationen; Einblick in Kulturen; Star-
ken und Trends in unterschiedlichen Regionen; Vernetzung mit Okodesignexpert*innen und in-
teressanten Aktivitdten in den unterschiedlichen Regionen.

Verstetigung und Ausblick

Die Herangehensweise und das Projekt haben uns dazu befdhigt mehrere Angebote zu entwi-
ckeln und zu testen, was die Bediirfnisse der Zielgruppe weitestgehend erfiillt, die nun kommer-
ziell vermarktet werden sollen. Zudem sind weitere Ideen entstanden, wie die C)kodesign Lern-
fabrik inhaltlich weiterentwickelt werden kann (z.B. Service Design fiir die Circular Economy)
und die Methoden zukiinftig genutzt werden konnen. So wurden Teile der Methoden zum Bei-
spiel in einem Hackathon verwendet, erganzt um Konstruktion und Prototypisierung der Ideen.
Eine weitere Idee ist, dass die Methodik auch in ,,Hardware-Inkubatoren“ zum Einsatz kommt
und von den Entwicklungsteams in Start-A-Factory genutzt werden.

Abschliefend kann man sagen, dass ein prinzipielles Interesse aus unterschiedlichen Richtungen an
der Lernfabrik Okodesign besteht. Das zeigt auch der Markt, da es einige ,Wettbewerber* gibt, die sich
in diesem Feld bewegen und dhnliche , Dienstleistungen“ anbieten. Dazu gehdren auch grofde Bera-
tungsfirmen. Aufgrund politischen Drucks aber auch aufgrund eines eigenen Veranderungswillens be-
steht Interesse von Unternehmen an dem Konzept der Kreislaufwirtschaft. Was fehlt ist mit wenigen
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Ausnahmen der ,proof of concept®, dass Kreislaufwirtschaft wirklich 6konomisch funktioniert und zur
gewiinschten Entkoppelung von Wirtschaftswachstum und Umweltauswirkungen fiihrt. Durch die feh-
lende Praxis fehlt in den Unternehmen auch das Wissen, wie solche Kreislaufwirtschaftsmodelle um-
gesetzt werden. Hierzu bedarf es in Unternehmen weiterer Kompetenzen wie zum Beispiel des Mana-
gements von ganzen Geschaftsnetzwerken, aber auch Innovationsfreude und der Wille, etwas zu ver-
andern, ist notwendig (Maurer 2018). Solange mit einer linearen Wirtschaftsweise gutes Geld verdient
werden kann, besteht nicht die Notwendigkeit, sein Geschaftsmodell als Unternehmen zu dndern. Zu-
dem beharrt das Konzept ,Kreislaufwirtschaft” sehr in der aktuellen Denklogik des Wirtschaftens und
integriert keine radikaleren Konzepte wie die Abwendung vom Wachstumsparadigma oder die Cir-
cular Society, in der es darum geht, wie die Menschen besser an der Kreislaufwirtschaft teilhaben und
teilnehmen konnen (Hofmann et al. 2018). Nichtsdestotrotz ist die Lernfabrik prinzipiell ein guter An-
satz, die Saat fiir Verdnderungen in den Képfen der Teilnehmenden zu sden und zu hoffen, dass diese
Verdnderungen in Richtung nachhaltiges Design in der Wirtschaft vorantreiben.
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8 Annex

ANNEX I Liste qualitativer Interviewfragen fiir die Netzwerkpartner

1. Aktivitidten/Ansichten der Netzwerkpartner

In welchem Bereich sind Thre Mitglieder/Partner hauptsachlich tatig?

Welchen Aktivititen, mit Bezug auf Okodesign, geht Ihre Organisation nach?

Was denken Sie ist Motivation/Antrieb fiir Okodesign?

Was sind aus lhrer Sicht die haufigsten Hindernisse und Herausforderungen (6konomisch,

technisch, Know-how, etc.) bei Okodesign-Projekten?

o Wie konnen Ihre Organisation oder Ihre Mitglieder/Partner von dem Projekt Lernfabrik Oko-
design profitieren?

O O O O

2. Konzept der Lernfabrik Okodesign
o Was gefallt [hnen an dem aktuellen Konzept der Lernfabrik?
o Was fehlt Thnen?

3. Informationen zu den Netzwerkpartnern, Region/Land und Erfahrung mit Okodesign-Projek-
ten
o Welche Produktkategorien sind bei Ihren Mitgliedern von Interesse?
e Mobel
e Hardware/elektronische Produkte/loT/“Wearables”
e Maschinen
e Mode
e Medizinische Gerate
e Dienstleistungen
e Anderes
o Konnen Sie einschitzen wie weit Okodesign unter IThren Mitgliedern bekannt ist?
e Weithin bekannt
e Kaum bekannt
o Konnen Sie den Stellenwert von Okodesign in Unternehmen und Bildungseinrichtungen (De-
sign und Ingenieurswesen) in Ihrer Region/Ihrem Land einschéatzen?

e Niedrig
e Mittel
e Hoch

o Wer sollte die Lernfabrik nutzen?
e Okodesign-Experten
e Motivierte Anfianger

4. Okodesign-Werkzeuge und -Methoden
o Welche bereits existierenden Okodesign-Werkzeuge/-Methoden sollten in der Lernfabrik bei-
gebracht werden? (Wo sehen Sie Liicken im Know-how des Publikums/der Zielgruppe in [h-
rem Land/Ihrer Region?)

o Methoden zur Umweltvertraglichkeitspriifung (Lebenszyklusanalysen (Life cycle asses-
sment - LCA), Materialflussanalysen (material flow analysis - MFA), Lebenszykluskos-
tenrechnung (Life-cycle costing - LCC))

e Okodesign-Prinzipien (Design: zum Recycling, zur Aufarbeitung, zur Reparatur, zur
Wiederverwendung, zur Zerlegbarkeit, zur Langlebigkeit, fiir optimalen Materialein-
satz, zur Wartung)

o Einfache Methoden / Richtlinien wie man kreislauffihige Geschaftsmodelle und Strate-
gien entwickelt
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e Metriken zur Bewertung wirtschaftlicher Auswirkungen von Okodesign fiir Unterneh-
men

e Auswahl nachhaltiger Materialien: Designregeln und -metriken fiir die Materialaus-
wahl

e Informationen dartiber, welche technischen Losungen nachhaltig sind

e Rechtliche / behordliche Vorschriften

e Andere

o Welche aktuellen Designmethoden sollen professionellen Designer*innen, Produktentwick-
ler*innen und Lehrenden innerhalb der Lernfabrik vermittelt werden?
e Nutzerzentrierte Designmethoden fiir Okodesign (Design mit dem Menschen im Fokus,
Service-Design, Design-Denken / strategisches Design)
o Werkzeuge / Methoden um die Kreativitit zu steigern
e Lebenszyklusorientiertes Systemdesign
e Andere

o Welche Formen des Unterrichts sollen angewandt werden?
e Onlinevideo-Tutorials
e Unterricht (Vorlesungen und Ubungen)
e Mitmach-Workshops: “Learning by doing” (z.B. Okodesign-Sprint)
e ,Webinars”
e Vorstellen von Okodesign-Produkten (Vorzeige-Beispiele)
e Vorstellen erfolgreicher Unternehmen
e Miterstellen von Werkzeugen
e Visualisierung von Material- und Energiefliissen in realen Produktionsumgebungen
e Andere Vorschlage

5. Teilnahme
o Wie konnen Sie aktiv zur Entwicklung der Lernfabrik beitragen? Durch...
e Einbindung Ihres Netzwerks (Mitglieder und Partner)
= Wie?
e Forderung von Okodesign um die Sichtbarkeit und Bekanntheit in Ihrem Netzwerk zu
erhdhen
= Wie?
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ANNEX Il Informationsblatt (Konzeptentwurf)
Kurzes Informationsblatt fiir den Erstkontakt zu den Interviewpartnern (Stand Oktober 2016)

Ecodesign Learning Factory

What is ecodesign?

Ecodesign is a systematic and comprehensive creative approach to products and services, employing
improved product and service-design to minimize their environmental impact across the entire lifecy-
cle. During product planning and design, producers can greatly influence any phase of the value crea-
tion process and material lifecycle - a chance to promote ecological innovation.

What is Ecodesign Learning Factory?

In general, a learning factory provides a real production environment for a physical product in which
participants can perform, evaluate, and reflect their own actions in an on-site learning approach?’. The
Ecodesign Learning Factory combines a real manufacturing environment and a creative ecodesign pro-
cess including the latest design and environmental assessment tools and methods. The goal is to create
a virtual and physical space in which product designers and engineers can experience throughout the
product development process the impacts of design decisions on the environmental footprint of their
products and services. Green products and business models start with the design!

Who is the project team?

The project team consists of experts on ecodesign from Fraunhofer Institute IZM18 in Germany (Dr.
Max Marwede, Scientific Coordinator and Project Manager) and experts on design methods and circu-
lar business models from Circular Devices!? in Finland (Tapani Jokinen, Chief Design Officer), the com-
pany behind the PuzzlePhone and PuzzleLab concepts. The project is commissioned and actively sup-
ported by specialists on ecodesign from the German Environment Agency (UBA)20.

Who is the audience of the Ecodesign Learning Factory?

Product designers and developers, engineers, teachers, start-ups, business model developers - in gen-
eral, actors who are interested to learn and adopt ecodesign tools and methods.

Who is funding the Ecodesign Learning Factory?

The project is part of the EU-project “EcoDesign Circle”2! supported by the INTERREG Baltic Sea Re-
gion Programme?2 and coordinated by the German Environment Agency (UBA). The project is con-
ducted on behalf of UBA (environmental research plan - project code number 3715 37 309 0) and is
funded by the Federal Republic of Germany.

More Questions? Get in contact with us.

Dr. Max Marwede Tapani Jokinen

Fraunhofer Institute for Reliability and Circular Devices Oy
Microintegration (I1ZM) E-Mail:Tapani@puzzlephone.com
E-Mail: Max.Marwede@izm.fraunhofer.de Phone: +358 40 554 6616

Phone: +49 30 46403 7989

17 Abele et al. (2015), Learning Factories for research, education, and training. Procedia CIRP 32: 1-6.
18 Fraunhofer IZM http://www.izm.fraunhofer.de/en.htm]

19 PuzzlePhone http://www.puzzlephone.com/

20 German Environment Agency https://www.umweltbundesamt.de/en

21 EcoDesign Circle project: http://www.ecodesigncircle.eu/

22 EU INTERREG Baltic Sea Region programme: https://www.INTERREG-baltic.eu/
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The concept in detail

The goal of the project is to develop a concept for the Ecodesign Learning Factory, which consists of

1. areal manufacturing environment for electronics, where ecodesign tools for product-develop-
ment (e.g. ecodesign guidelines, simplified life-cycle-assessment tools, material catalogues) as
well as manufacturing and testing equipment for mini-series and prototypes will be available
to support the design, development and manufacturing of sustainable products. Electronic de-
vices are seen as a highly suitable to understand ecodesign principles and to explore the whole
ecodesign process.

2. acreative and analytical ecodesign process regardless of the product group. For each phase of
the ecodesign process, tools and methods shall be provided:

e Ecodesign guidelines based on the principles durability, reparability, substitution of material,
material and energy efficiency, prolonging lifetime, circularity etc.

e Analytical tools (e.g. simplified life-cycle-assessment, material flow analysis, life cycle costing)
e Information on sustainable technical solutions and regulatory requirements

3. general teaching material for practitioners and teachers from design and engineering contain-
ing the basics and practical methods how to ecodesign. The material will contain:

e User-centric and co-creation design methods for product design and development

e Relevant ecodesign principles, methods and tools, which can be used during the ecodesign pro-
cess

e Sources and information for sustainable technical solutions and regulatory requirements

Furthermore, a pilot will be conducted in order to verify the developed concept of the Ecodesign
Learning Factory. The pilot will consist of an E-Learning seminar and a creative and participative
ecodesign workshop. The E-Learning seminar (e.g. webinar) will explain the ecodesign process and
present (selected) methods, tools and information. During the ecodesign workshop, the participants
will develop a simple mockup in an “abbreviated” ecodesign process going through some of the prod-
uct development phases. During the workshop, the participants will use and apply different ecodesign
tools. Furthermore, environmental impacts of design decisions during the life cycle (manufacturing,
use, end of life) will be visualized in the real manufacturing environment or at product examples.
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ANNEX Il Liste von Projekten und Lehrmaterialien

Tabelle 4: Liste von Projekten, Methoden und Lehrmaterialien welche durch die Interviews mit Stakeholdern gesammelt wurden (Stand Dezember 2016)

Name der Aktivitdt, des Pro-

jekts, des Werkzeugs oder der

Verantwortliche Organisation,
Institut, Autor

Web-link

Comments (Category)

Methode
Second nature

Hybrid Thinking

Biomimicry Education Network
AskNature

Economy for the Common
Good

Cradle-to-Cradle Design

Biophilic Design
Biomimicry Design Toolbox

Systems Thinking Resources
Lernfabrik fiir Ressourceneffizi-

enz

FabLab (Fabrication Laboratory
for Sustainable Manufacturing)

Permaculture Design

LCA (Life Cycle Assessment)

Biomimicry Germany e.V.

phi360 (operators, not the de-
veloper)

Biomimicry Institute
Biomimicry Institute

ECG Community

Cradle-to-Cradle Products In-
novation Institute

Terrapin Bright Green
Biomimicry Institute

Donella Meadows Institute
(distributor)

Ruhr-Universitat Bochum

Fraunhofer Institute for Pro-
duction Systems and Design
Technology

Permaculture Association (dis-
tributor)

http://secondnature.berlin/
http://www.phi360.de/

http://ben.biomimicry.net/

https://asknature.org/

https://old.ecogood.org/en/

http://www.c2ccertified.org/

http://www.terrapinbrightgreen.com/services/

http://toolbox.biomimicry.org/

http://donellameadows.org/systems-thinking-re-

sources/
http://www.lre.rub.de/

https://www.ipk.fraunhofer.de/publika-
tionen/kundenmagazin-futur/futur-archiv-ab-
2011/?tx futurwebview fwebview][arti-

cle]=289&tx futurwebview fwebview[maga-
zin]=27&tx futurwebview fwebview[controller]=Arti-

cle&cHash=e5b67a319f65830dbb815d818db59bff
https://www.permaculture.org.uk/

project

tool or method

network of educators
database for design inspiration

whole economy approach

approach (philosophy) of prod-
uct design

tool or method
tool or method

tool or method

tool or method, project, ap-
proach

tool or method, project, ap-
proach

approach (philosophy) of prod-
uct design

tool or method
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http://donellameadows.org/systems-thinking-resources/
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https://www.ipk.fraunhofer.de/publikationen/kundenmagazin-futur/futur-archiv-ab-2011/?tx_futurwebview_fwebview%5barticle%5d=289&tx_futurwebview_fwebview%5bmagazin%5d=27&tx_futurwebview_fwebview%5bcontroller%5d=Article&cHash=e5b67a319f65830dbb815d818db59bff
https://www.permaculture.org.uk/
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Name der Aktivitit, des Pro-
jekts, des Werkzeugs oder der
Methode

Verantwortliche Organisation,
Institut, Autor

Web-link

Comments (Category)

Banned Lists of Chemicals

Ecodesign Kit

Sustainability Guide

Carbon Sink Design Studio

Ecodesign Guide

Eco-innovation Manual

Practical Guide to LCA for stu-
dents, designers and business
managers

edX MOOC on circular econ-
omy

Design for Europe

Footprint Calculator

Eco Design Tool

Produktentstehungsprozess
(PEP)

TRIZ Six Sigma for Analysis and
Elimination of Root Causes

Cradle-to-Cradle Products In-
novation Institute

German Environment Agency
(Umweltbundesamt)

SVID (Stiftelsen Svensk Indust-
ridesign)

Tampere University, Lahti Uni-
versity, Design Forum Finland

Technical University of Den-
mark

United Nations Environment
Programme (UNEP)

Vogtlander

Technical University Delft

Design Council UK
Global Footprint Network

KDID (Koslowski & Dwali-
schwili)

http://s3.amazonaws.com/c2c-website/re-
sources/certification/standard/C2CCerti-
fied Banned Lists V3 121113.pdf

https://www.ecodesignkit.de/home-willkommen/

http://www.svid.se/sv/Hallbarhetsguiden/Om-Hall-
barhetsguiden/

http://www.designforum.fi/projects services

http://www.ecodesign.dtu.dk/Ecodesign-Guide

http://www.unep.org/resourceefficiency/Busi-
ness/Eco-Innovation/TheEco-InnovationProject/Eco-
innovationManual/tabid/1059803/Default.aspx

http://www.delftacademicpress.nl/b018.php

https://www.edx.org/course/circular-economy-intro-
duction-delftx-circularx-1

http://www.designforeurope.eu/

http://www.footprintnetwork.org/en/in-
dex.php/GFN/page/calculators/

http://www.ecodesigntool.com/

database of avoiding materials

tool or method, approach
database of tools and methods
for ecodesign

project

tool or method, approach

tool or method

tool or method, approach

teaching course

programm, project

tool or method, database

tool or method

tool or method

tool or method

127


http://s3.amazonaws.com/c2c-website/resources/certification/standard/C2CCertified_Banned_Lists_V3_121113.pdf
http://s3.amazonaws.com/c2c-website/resources/certification/standard/C2CCertified_Banned_Lists_V3_121113.pdf
http://s3.amazonaws.com/c2c-website/resources/certification/standard/C2CCertified_Banned_Lists_V3_121113.pdf
https://www.ecodesignkit.de/home-willkommen/
http://www.svid.se/sv/Hallbarhetsguiden/Om-Hallbarhetsguiden/
http://www.svid.se/sv/Hallbarhetsguiden/Om-Hallbarhetsguiden/
http://www.designforum.fi/projects_services
http://www.ecodesign.dtu.dk/Ecodesign-Guide
http://www.unep.org/resourceefficiency/Business/Eco-Innovation/TheEco-InnovationProject/Eco-innovationManual/tabid/1059803/Default.aspx
http://www.unep.org/resourceefficiency/Business/Eco-Innovation/TheEco-InnovationProject/Eco-innovationManual/tabid/1059803/Default.aspx
http://www.unep.org/resourceefficiency/Business/Eco-Innovation/TheEco-InnovationProject/Eco-innovationManual/tabid/1059803/Default.aspx
http://www.delftacademicpress.nl/b018.php
http://www.designforeurope.eu/
http://www.footprintnetwork.org/en/index.php/GFN/page/calculators/
http://www.footprintnetwork.org/en/index.php/GFN/page/calculators/
http://www.ecodesigntool.com/
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Name der Aktivitit, des Pro-
jekts, des Werkzeugs oder der

Verantwortliche Organisation,
Institut, Autor

Web-link

Comments (Category)

Methode

Ishikawa-Diagram (cause-ef-
fect-diagram)

Sankey-Diagram (material
flow-diagram)

Gunther Pauli: blue economy

Design Thinking

Blue Economy

Institute of Design in Stanford

http://www.theblueeconomy.org/principles.html

http://dschool.stanford.edu

tool or method
tool or method
approach (philosophy) of prod-

uct design
tool or method
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ANNEX IV Events, Vortrage, Vorlesungen, personliche Gesprache und Netzwerk-

aktivitaten fiir die Erstellung des ersten Konzeptes

20-21.10.2016 “EcoDesign Circle” partners workshop in Helsinki (WP2-Meeting). Learning Factory

25.10.2016

update, intro and WP1 Network survey results presented to partners.

Synchronizing the activities and established collaboration with other
parties in “EcoDesign Circle”. (Tapani Jokinen, Circular Devices; Conrad Dorer, UBA)

Technology Industries of Finland. Set up the networking and collaboration.
(Tapani Jokinen, Circular Devices)

02-03.11.2016 Learning Factory planning workshop in Espoo. First draft screening of ecodesign tools,

09.11.2016

11.11.2016

24.11.2016

28.11.2016

29.11.2016

methods and how to conducting pilot workshop. Budget update (Project Meeting)

Collecting best examples, reference cases of ecodesign for IDZ Roadshow. (Tapani
Jokinen, Circular Devices)

Establish and build network with LAMK. Lahti University of Applied Sciences. Noora
Nylander, Coordinator of Program and Senior Lecturer, Packaging Design and Branding
at LUAS Institute of Design. Sustainable Design. Cross sharing teaching materials.
(Tapani Jokinen, Circular Devices)

Ecodesign lecture for 4th grade students in Lahti University, Institute of Design. Testing
Learning Factory educational material, tools and methods. (Tapani Jokinen, Circular
Devices)

Design Forum Finland update and synchronizing activities (Tapani Jokinen, Circular
Devices)

UBA update. Present of status quo, Revision of user questionnaire (Meeting at
Fraunhofer IZM, Berlin; Max Marwede, IZM; Christian Clemm, IZM; Conrad Dorer, UBA)

07-09.12.2016 “EcoDesign Circle”: 2nd Partner Meeting in Tallinn

13.12.2016

19.01.2017
25.01.2017

25.01.2017

31.01.2017

02.02.2017
03.02.2017

The Finnish Innovation Fund Sitra. Project update and Ecodesign Roadshow intro to
World Circular Economy Forum 2017.

SVID collaboration Sustainable Guide (Phone Conference)

Doc Point Film Festival Helsinki. Sustainable Electronics panel discussion. (Tapani
Jokinen, Circular Devices)

Lithuanian collaboration (Phone Conference: Tapani Jokinen, Max Marwede, Ratkevicius
Vytautas LDiS)

Technology Industries of Finland. New growth from Circular Economy Workshop.
Introducting “EcoDesign Circle” and Learning Factory projects to Industry members.
Good response with high interest. (Tapani Jokinen, Circular Devices)

SITRA continuation WCEF meeting (Tapani Jokinen, Circular Devices)

Professor Mikko Jalas, Head of Aalto Creative Sustainability program. Material review/
mentoring. (Tapani Jokinen, Circular Devices)
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03.02.2017

06.02.2017

Positive feedback, he liked the distinct approach to give practical visual tools for
ecodesign. He was highly interested on designers role and impact on transforming into
Circular businesses.

Siru Sihvonen Aalto University, Department of Engineering Design and Production.
Doctoral Candidate ecodesign practices. Cross sharing learnings in ecodesign. (Tapani
Jokinen, Circular Devices)

Anne Raudaskoski, Ethica. Several meetings (Tapani Jokinen, Circular Devices)

08-09.02.2017 Learning Factory face to face workshop in Berlin. Survey results, workshop planning

22.02.2017
06.03.2017
07.03.2017

and ecodesign tools iteration. (Project Meeting)
SVID collaboration and updates
SITRA collaboration (Tapani Jokinen, Circular Devices)

Meeting with Prof. Sebastian Feucht, HTW Berlin und Dr. Nikolaus Marbach, Sustainable
Design Centre Berlin, in Berlin to discuss workshop concept (Fraunhofer 1ZM)

07-08.03.2017 Sustainable Electronics Workshop. University Louvain, Belgium. Key note speak

Sustainable by Design- expanding lifespan and reducing e-waste. Making sustainable
development more desirable through ecodesign. (Tapani Jokinen, Circular Devices)

14-16.03.2017 Sustainable Electronics & I0T Workshop 2017. Grenoble University, CEA, LETL

17.03.2017

Ecodesign Speak. (Tapani Jokinen, Circular Devices)

Life cycle Ecowheels iteration with Max (Tapani Jokinen, Circular Devices)

20-21.03.2017 Learning Factory workshop and planning in Berlin.

04.04.2017

27.04.2017

28.04.2017

11.05.2017

Circular Design workshop in Technology Industries of Finland. I was giving introduction
for how to ecodesign in practice and giving some key tools from Learning Factory.
Testing Closing the loops life cycle canvas tool and design brief template in group
works. Coatching the teams. Our tools worked well in dynamic brainstorming
environment. Helping teams to keep creative flow and visualizing the ideas in canvas.
(Tapani Jokinen, Circular Devices)

Green Week 2017, KTH Royal Institute of Technology, THS Future, Stockholm.
Ecodesign lecture. (Tapani Jokinen, Circular Devices)

Design Forum Finland, Melissa Kanerva. Project updates and synchronization. Boosting
the close collaboration with new project lead. (Tapani Jokinen, Circular Devices)

Wider die Verschwendung III: Ecodesign - Nachhaltige Lebensstile und Chancen fiir
Geschéftsmodelle, Berlin (Max Marwede, Fraunhofer [ZM)
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ANNEX V Graphische Zusammenfassung der Ergebnisse der Umfrage an potenzi-
elle Nutzer*innen der Lernfabrik Okodesign (von Januar 2017 bis Mirz
2017)

Abbildung 52: Graphische Zusammenfassung der Umfrageergebnisse (Teil 1)
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Abbildung 53: Graphische Zusammenfassung der Umfrageergebnisse (Teil 2)
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ANNEX VI Ergebnisse der Nutzer*innenumfrage (von Januar 2017 bis Marz 2017)

Folgende Fragen war Teil der Umfrage, die im Textfeld qualitativ beantwortet werden konnte. Die Um-
frage war sowohl auf Deutsch als auch auf Englisch méglich, so dass Antworten in beiden Sprachen
vorliegen.

Bitte beschreiben Sie kurz eine Aufgabe, welche Sie gerne mit der Okodesign-Methodik ange-
hen méchten.

Mode

o The challenge of re-designing the lifecycle of clothing. How to change the industry from dispos-
able to sustainable.

e Making beautiful, functional shoes that spread nutrients instead of microplastics, and give full
functionality for terrain use while being fully circular.

o  Which is better for environment: recycle textiles and use them for new products or use materi-
als made of used textiles for new products.

e Durable fashion. Save the seas (plastic catastrophe)

e using ecodesign in fashion industry

e Fashion in Kreislaufwirtschaft

e ein Kindermode fiir die Circular Economy aufbauen

e (Gestalten Sie Konsumartikel, wie beispielsweise Schuhe. Warum? Weil Konsumartikel meist
kurzlebig und trendgebunden sind und ein Konsumverzicht bei vielen Menschen nicht im Fo-
kus steht.

e Move away to the (fast) fashion supply chain dynamics, and find an alternative that satisfies
the evolving tastes of consumers

Mobilitat

e Individualverkehr umwelt- und sozialvertraglich gestalten

e Gestaltung (innerstadtischer) Mobilitat

e (Gestaltung von Fahrzeuginnenraumen; Materialien etc. Gestaltung von nachhaltigen und inno-
vativen Mobilitatskonzepten

e Mobilitdt nachhaltig gestalten

e Mobilitdtskonzepte

e Autobau

e Sitze fiir Straflenbahnen entwerfen, moglichst Umweltvertraglich sind und dabei bezahlbar.

e Gibtes den eine klar definierbare Okodesign-Methodik? Beispielsweise die Gestaltung eines
gut nutzbaren Alternativangebotes zum individuellen Personentransport (im Sinne eines Au-
tos) und die damit einhergehenden Umweltauswirkungen + Okobilanzvergleich zum entwi-
ckelten.

Werkstoffe /Materialien

e Einsatz von CFK

e Vergleich von billigem, kurzlebigen (z.B. Plastik) Produkt mit hochwertigerem, langlebigem
(z.B. Edelstahl) Produkt

e More info about eco-friendly materials and co-ops

e Unternehmen unseres Netzwerks Innonet Kunststoff an die Okodesign-Methodik heranfiihren

¢ Entwicklung und Markteinfiihrung diverser 6kologischer Plattenmaterialien Fiir Ausstellungen
z.B. > schadstofffreies MDF > Alternative zu Aludibond (auch fiir den Auféeneinsatz)

e recyclebare Produkte aus/mit Kunststoffen (Plastik)
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e Den Kunden von der Wirtschaftlichkeit und Langfristigkeit tiberzeugen, recycelte Materialien
einzusetzen oder an den richtigen Stellen darauf zu verzichten. Einen Mehrwert erklaren wa-
rum die gezielte Schulung von Mitarbeitern auf nachhaltige Aspekte ein Untenrehmen langfris-
tig voranbringt...

e Nachhaltige Baumaterialien nach C2C - Fassaden / Wande

Haushalt/Mobel

e Mobeldesign udn Public Design

o Entwicklung eines kreislaufkonformen Haushaltskleingerats im Baukastenprinzip
e Mobelgestaltung

e  Wohnraumausstattung und Nutzung 6kologischer zu Gestalten

e Konstruktion einer Samitdrarmatur

Kommunikation

o Klassische Auftrdage im Kommunikationsdesign 6kologisch sinnvoller gestalten. Z. b. Web De-
sign, Printprodukte usw.

e The development of a new and sustainable, physical device for plant communication and asso-
ciated products and services.

e Medien / Proukte zur Kommunikation nachhaltiger und fair gestalten, dabei soziale Vernach-
lassigung der modernen Kommunikation, die die Digitalsierung mit sich bringt, verbessern

e How to design and produce gadgets (mobile phones etc) which you don't have to throw away
after 3 years of using.

e Printmaterialien Marketing

Elektronik

e Plastic. It’s everywhere used for every tinny little thing to wrap it. The more wraps the better.
Electronic device waste. On one and the companies are flooding the market with e.g.
smartphones, everyone gets a new one each year. Where to go with all that waste? Honestly,
who is willing to buy a 2nd Hand phone? On the other hand, do we really need a new phone
every here? We can't live sustainable when we are tought we have to replace everything when
it's not faisonable.

e Lichtgestaltung

e Wie konnen elektronische Gerate, die in Asien produziert werden, 6kologisch nachhaltig pro-
duziert werden?

Nahrung

e Food waist
o Herstellung von Getreidedrink-Konzentraten
e (Catering fiir Airlines

Abfall

e Waste problem.
o Neugestaltung des Abfallsammelsystem fiir biogene Reststoffe weg von einer zentralen hin zu
einer dezentralen Nutzung - biogene Reststoffe sind nicht Abfall, sondern Rohstoff!

Energie

e [ have followed the difficulties of a syart up company Ecolution Oy in Helsinki. They are devel-
oping and prototyping bioreactor technology with promising result of the process itself, but
the hardware is built in a very traditional process industry approach. Even the name and the
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technology otself asks for ecoefficient and environment saving solutions ways to build the re-
actors in a sustainable and circular economy way. I have direct connections to the company
and would like to have the network and economic support to innovate for this company.

Hygiene

e Female hygenic products -> they are one of the biggest waste contributors on this planet. how
can we create them in a way that they leave a positive impact for example as fertilizer for the
local vegetable and flower gardeners?

Verpackung

e Esgibt ein Start-Up fiir exklusiven Tee, der neue Verpackung, Geschenkboxen etc. bendtigt

Geschaftsmodelle

e Momentan schwebt mir noch kein konkretes Produkt oder Konzept vor. Im Rahmen einer
Hochschulgruppe sind wir jedoch immer auf der Suche nach innovativen Ideen, um soziale wie
okologische, aber auch wettbewerbsfiahige Geschaftsmodelle zu entwickeln. Es ist hier oft die
Frage, wie wir Prozesse und Produkte noch nachhaltiger gestalten kénnen.

e Entwicklung einer umweltfreundlichen Losung fiir ein Kundenbediirfnis. Verschiedene Ge-
schaftsmodelle und zugehoriges Produkt oder Dienstleistung definieren unter Berticksichti-
gung der drei Strategien Suffizienz, Konsistenz und Effizienz. Produkt und Geschaftsmodell
auswihlen und Konzept mittels Okodesign Methoden und Tools umsetzen.

e Ausweiten des Business Modells auf Grundlage von Okodesign

o How to motivate companies to develop eco designed business model

Anderes

e [ have already done user research on how and why the consumer sector would be able to
change their lifestyle. This I try to apply on design teaching looking at PSS, services and other
systemic solutions. Of course, the material flows and circles and energy use are important but
there is no use of eco solutions if the users do not find them and start using them. Also the solu-
tions with real impact often rely on systemic cahnges not on designing one off products

e Many people and rulemakers think that ecodesign means design for dismantling/Recycling to-
wards a circular economy. Also some answers in this Survey indicate similar thinking. This is
complete nonsens. Ecodesign should be based on LCAs which results in design-for-sustainabil-
ity!

e Vergaberecht auf Okodesign optimieren, z.B. dies als Standardanforderung setzen und dafiir
methodische Grundprinzipien, die in Ausschreibungen gefordert werden miissen, definieren.

e Redesigning the global economy from a growth-based one to a steady state economy. I argue
that this is the most important design project of our time.

e To get more recycling and sustainable products to sell and use.

e Designing a consumer product for daily use which has special features (e.g. surface finish), in-
tegrates multiple materials and is visually attractive, which is ecologically friendly and can be
integrated into the circular economy.

e Ressourcenschutz ausbauen und werthaltige Produkte fordern.

e C(Create products or service attractive for general consumer without environmental impact

e Jede gestalterische Aufgabe

e .mein Produkt, an dem ich arbeite...

e Gestaltung von Industrieprodukten fiir die Massenproduktion

o Jede Aufgabe kann mit Methoden der Gestaltung Nachhaltiger Entwicklung gel6st werden,
wenn sie auf dem neuesten Stand des Wissens und der Wissenschaft gel6st wird, dazu braucht
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es kein ,OkoDesign” - es braucht dazu lediglich ,Design” im eigentlichen qualitativen Sinne und
nicht die Fiille an schlechten Versuchen, Schund und Téduschungen.

e Produkt- und Serviceentwicklungen von vornherein 6kologisch (Moglichkeitsraum von Metho-
den, Materialien) zu denken, damit man bereits in frithen Phasen grobe (Nachhaltigkeits-)Feh-
ler vermeidet

e Ich wiirde meinen Kunden gern mehr iiber die Umsetzung der Okodesign-Methodik erkliren
konnen, damit auch deren Produkte noch 6kologischer werden.

e Maoglichkeiten erarbeiten schon heute mit bestehenden Kunden 6kologische Verbesserungen
einfliefden zu lassen.

o make ecodesign products for all people not onley the RICH & wealthy

e nachhaltige Produkte entwerfen, die transparent und fair produziert werden kénnen.

e Das Erkennen und Weitergeben von Oekodesign-Produkten zwecks Kaufempfehlungen in Rat-
geber fiir den Konsumenten. Eventuell auch um an konstruktiven Kritiken und Vorschlagen
teilzunehmen, soweit die Industrie dies zuldsst

e Produktportfoliobewertung zur Offenlegung von Potenzialen samt Aufwand/Nutzen und
Roadmap

e Ich mochte eine einfache Methodik erlernen um relativ schnell einschitzen zu konnen, wo man
genau ansetzen muss, um die Umweltwirkungen des Gesamtprodukts wesentlich zu verrin-
gern.

Haben Sie weitere Anmerkungen, Anregungen, Ideen oder Erwartungen? Lassen Sie es uns wis-
sen!

e Interessanter Ansatz zur Bedarfsermittlung!

e I'm specialised in sustainable fashion, circular design and new business models (especially
Clothing as a service model). I would be happy to offer my know-how to this project, if
needed. Thank you! -Anniina Nurmi / https://www.linkedin.com/in/anniinanurmi/

e Itisimportant to learn more about this!

e T have crated and managed several crossdisciplinary student and manufacturing industry pro-
jects. These could be used as case material in education and workshops.

e Wir konnten einen Wprkshop im Plastics InnoCentre in Horb am Neckar gemeinsam gestal-
ten.

e We do not need only new technology, we need also new social structures and infrastructure
imrpovements. How does the mobility look like in the future? What’s worth the best ecocar
when you are still stuck in traffic?

e short modules to be used as references during home assignments and for later reference of
the stundents

e Whatis the benefit to me that I filled this survey?
e My country was not listed: Italy.
e Vielen Dank fiir Ihr Engagement !

e Aufgrund offener Systemgrenzen bei komplexen Zusammenhéangen ist eine objektive Bewer-
tung von Gestaltungsergebnissen schwierig, Best-Practice-Beispiele wirtschaftlich erfolgrei-
cher Produkte/Dienstleistungen wiirden in der Lehre sehr helfen.

e Bitte auch die Arbeitsumwelt/-bedingungen von Produktdesigner*innen thematisieren.

e [ch mochte weiterhin tiber ihr Projekt informiert werden. Wir haben mit der Broschiire "um-
weltfreundliche Ausstellungen - Der Ratgeber zur Konzeption und Umsetzung", siehe
"www.umweltfreundliche-ausstellungen.de" einen Anfang gemacht und hoffen, dass dieser
Anlass fiir weitergehende Entwicklungen ist.

e Mehr o6ffentliche Veranstaltungen hierzu, deutschlandweit, nicht nur in Berlin...
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e Allenfalls sollten sie sich iiber die Begrifflichkeiten Gedanken machen. Nachhaltig ist riick-
wartsgewandt. Selber spreche ich lieber von zukunftsfahigem oder fairem Design.

e Das Potential positiver Auswirkungen (weniger schadlicher Auswirkungen) in der Nutzungs-
phase von Produkten/alternativer Nutzungskonzepte ist meiner Meinung nach noch nicht
ausgereizt. Kreislaufwirtschaft ist wichtig, die Beantwortung der Frage, ob ein Produkt iiber-
haupt "notig" ist, sollte jedoch immer zuvor gestellt werden. Ich find spannend den Ansatz
der Postwachstums-Okonomie (daraus resultierende Business-Modelle) in ein Okodesign-
Tool einflief3en zu lassen.

e Viel Gluck!

e Kooperation sollte angestrebt werden. Nur gemeinsam lasst sich etwas dndern. Die Koopera-
tionsbereitschaft ist allerdings im Feld der Gestaltung ausgesprochen schwach ausgebildet.

e Insgesamt scheint mir, dass das Wissen um Okodesign viel zu wenig verbreitet ist. Viele Men-
schen rollen mit den Augen und haben immer noch viele hissliche Oko-Produkte vor Augen,
wenn der Begriff genannt wird. Zumindest in Deutschland sehen zu wenige die Moglichkeiten
fiir neue Oko-6konomische Ansitze, die auch Attraktivitit verbreiten. Zu wenig gute Beispiele
machen die Runde. Viele Firmenvertreter dussern sich politisch korrekt, aber die Okonomie
kommt stets vor Okologie. Wirklich beides zusamengedacht wird selten. Teilweise ist das Ge-
genteil der Fall: In einem Forschungsprojekt sehe ich, wie an Gewichtsreduktionen und Treib-
stoffeinsparungen geaarbeitet wird. Moglich wird dies durch Vereinigung vieler Materialien
(Beispiel: Eine tragende Struktur ist gleichzeitig Tank und aufgedruckte Leiterbahnen erset-
zen Kabel). Meine Befiirchtung bei dieser Entwicklung ist, dass die Emissionen nur verlagert
werden. Zwar wird weniger Treibstoff verbraucht, aber die kombinierten Materialien (Fasern,
Karbon) lassen sich kaum recyclen oder upcyclen. Aber auch bei niederschwelligen Produkt-
entwicklungen fehlen Informationen, wie man es geschickt angeht, Angfangsfehler zu vermei-
den. Die mir bisher bekannten Beispiele sind nur wenig elaboriert und taugen kaum zum
Ubertrag. Wichtig ist auch, dass nicht wieder alte Klischees bedient werden, sondern attrak-
tive Wege gefunden werden die motivieren und auch Chancen zur Orientierung bieten. Tesla
scheint fiir viele ein starkes Bild zu sein, dass Attraktivitidt und dkologischen Anspruch ver-
eint. Davon brauchen wir viel mehr und noch viel bessere (6kologische) Produkte oder besser
- Services.

e Okodesign stirker im Dienstleistungsbereich anwenden.

e mehr anwendbare info, weniger theorie, mehr zielgruppen-denken, was brauchen/wollen die
kaufer/nutzer wirklich: studien iiber verzichtbare produkte bzw was genau braucht der
mensch wirklich im alltag, von praktischen dingen zu prestigeobjekten, was meint er zu brau-
chen.

e Es gibt zu viele zersplitterte einzelne Interessengruppen im Bereich Nachhaltigkeit. Diese soll-
ten zusammen gebracht werden, arbeiten doch ohnehin alle am selben Ziel!

e Eine Art umfangreicher Workshop mit Zertifikat. Nachweisbares Wissen. Online-Schulungen
waren ebenso spannend.

e Thank you
e Designer sollten Ideen gestalten und keine Produkte.

e Ich freue mich auf mehr Informationen, Workshops und Austauschméglichkeiten mit Gleich-
gesinnten.

e Ich denke ein guter Mix aus der Vermittlung theoretischer Konzepte, dem Kennenlernen von
Methoden und Tools und deren Anwendung an praktischen (eigenen) Aufgabenstellungen ist
kritisch fiir die Akzeptanz der Lernfabrik. Die Barrieren bei der unternehmerischen Umset-
zung, die tatsdchlich zu erreichenden Verbesserungen (Stickpunkt Rebound-Effekte) und die
bei der Umsetzung von Okodesig zu erwartenden Zielkonflikte sollten ebenfalls adressiert
werden, um bei der spateren Anwendung Frustrationen vorzubeugen.

e Wann geht es los? Wann ist die Lernfabrik verfligbar?
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e Viel entscheidender als die Methode selbst sind die rechtlichen und marktlichen Rahmenbe-
dingungen, da Unternehmen gerade im B-B sonst keine echte Anreize haben.

e (Gelerntes regelméafdig anwenden anhand von Beispielen. Am Ende des Tutorials hilft vielleicht
ein kurzer Quiz.

e Offentlichkeitsarbeit zum Okodesign verbessern. Nur wenn die Nachfrage steigt, werden sich
Methoden auch langfristig durchsetzen.

e Bislang bin ich vielen Schlagworten begegnet, sobald es konkret werden soll wirds schwam-
mig. Oder man hat es nicht wirklich mit Innovationen zu tun, sondern mit Greenlabeling von
Bekanntem.

e Ich wiinsche mir, - dass es so viele Mdglichkeiten im Jahr wie moglich gibt, um sich mit Veran-
staltern und Partnern der Lernfabrik und den Teilnehmern auszutauschen - dass es viele
Workshops gibt. Es gibt nichts Besseres als Gesprache mit anderen, wo Erfahrungen/ Sicht-
weisen ausgetauscht werden, Ideen & Kontakte entstehen - dass die Teilnehmer nicht nur Zu-
horer sind - dass ein reger Austausch zwischen allen Beteiligten entsteht, wenn kein Event
stattfindet (d.h. tiber regelmafiige Newsletter, Berichte, Lernmaterial) - dass mit der Zeit wei-
tere Experten die Lernfabrik & Events verstarken, ausbauen - dass die Lernfabrik wachst und
zu einer Institution fiir Gestalter wird
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ANNEX VII Variationen der Lernfabrikagenda

Abbildung 54: Agenda Testdurchlauf, Berlin, 19.06.2017

LERNFABRIK
ECODESIGN

Learning Factory. Copyrights © 2017. Tapani Jokinen. Max Marwede

Abbildung 55: Agenda Pilot Workshop, Berlin, 12./13.10.2017

@NFABRIK
ECODESIGN

Learning Factory. Copyrights © 2017. Tapani Jokinen. Max Marwede
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Abbildung 56: Agenda Workshop Fachtag Okodesign, Dessau, 19.01.2018

Learning Factory Ecodesign Workshop
Agenda =(9)0.5 bay

14:00-14:45 Welcome and introductions
Get to know each other

14:45-15:10  Sprint 1: “Pitch and teaming up”
15:10-15:50  Sprint 2 “Ideation”

15:50-16:00  Sprint 3 “Design Brief”

16:00-16:10 Coffee Break

16:15-17:00  Sprint 4 “Prototype Circular System”
17:00 End

17:10-17:15  Optional Feedback Round

@NFABRIK
ECODESIGN

Abbildung 57: Agenda UBA interner Workshop, Dessau, 19.04.2018

Learning Factory Ecodesign Workshop
Agenda

13:00-13:30  Check in. Welcome and introductions
Get to know each other, workshop flow and eco-design intro

13:30-13:45  Sprint 1: “teaming up and eco-design challenges”
13:45-13:55  Sprint 2 “Design Brief”
13:65-14:20  Sprint 3 “Ideation”

14:30-15:10  Sprint 4 “Prototype Circular System”

15:10-15:50  Sprint 5 “Develop Circular Business Models”
15:50-16:05 Check Out

@(NFABRIK
ECODESIGN

Leaming Factory. Copyrights © 2018 Tapani Jokinen. Max Marwede
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Abbildung 58: Agenda Workshop Design Week Lithuania, Kaunas (Litauen), 09.05.2018

Learning Factory Ecodesign Workshop

Agenda
09:00-09:25
09:25-10:00
10:00- 10:30

10:45-11:20
11:20-12:20
12:20-12:40

13:25-14:50
15:10-15:55

15:55-16:40
16:40-17:00

@ 0 e @ Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Check in. Welcome and introductions. Get to know each other, workshop flow
Eco-design intro what- why —how?
Sprint 1: “teaming up and eco-design challenges”. Pre- brief

Discover Sprint 2. User Interview
Define Sprint 3. Mapping & Voting
Decide Sprint 4. Design Brief

Develop Sprint 5. Ideation

Deliver Sprint 6. Prototype Circular System
Validate Sprint 7. Ecodesign strategy validation
Check Out

@NFABRIK
ECODESIGN

Abbildung 59: Agenda Workshop Circular Design Forum, Berlin, 14.06.2018

Learning Factory Ecodesign Workshop

Agenda

10:00-10:45

10:45-10:50
10:50-11:00
11:00-11:25

11:35-12:05
12:05-12:50
12:50-13:05

@ 0 e @ Fraunhofer [ZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede

Check in. Welcome and introductions

Get to know each other, workshop flow and eco-design intro
Sprint 1: “teaming up and eco-design challenges”
“Challenge Brief”

Sprint 2 “Ideation”

Sprint 3 “Develop Circular Business Models”
Sprint 4 “Prototype Circular System”
Check Out

@NFABRIK
ECODESIGN
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Abbildung 60: Agenda Workshop PolyCE Meeting, Groningen (Niederlande), 10./11.09.2018

Learning Factory Ecodesign Workshop

Agenda
09:00-09:05

09:10-09:25
09:25-09:30
09:30-09:55
09:55-10:25

10:35-11:15
11:20-11:45

11:45-12:00
12:00-12:10

@ 0 e @ Fraunhofer IZM 2018. Tapani Jokinen

3 Hours

Welcome and introductions

Workshop flow, workshop rules, method, goals
“Teaming up and eco-design challenges”
Sprint 1 Expert interview and “Design Brief”
Sprint 2 “Ideation” and BIG IDEA in a nutshell

Sprint 3 “Prototype Circular System”

Sprint 4 “Validate the concept”
Sprint 1.2.3.4 Show and Tell

Check Out @NFABRIK

ECODESIGN

Abbildung 61: Agenda Workshop in Stockholm, Schweden, 5./6.11.2018

Agenda

09.30-10.00
10.00-10.50
10.50-11.20
11.20-11.30

11.30-12.15

12.15-12.45
12.45-13.40

13.40-14.00
14.00-15.00
15.00-15.15

15.15-16.10
16.10-16.35
16.35-17.30
17.30-18.30
18.30-...

Coffee, mingle 08.40-09.00 Coffee, mingle

Welcome, warm up, introduction 09.00—09.40 Welcome 2" day and “boot up”
Introduction to Ecodesign 09.40—11.05 Sprint 6 “Brainstorming and Ideation”
Break 11.05-11.20 Coffee Break

Sprint 1 “Teaming up and set the : " . 0
Dgsign Challengg” P 11.20-12.05 Sprint 7 “Protoype Circular System

Sprint 2 “User Interview” 12.05—-12.45 Sprint 8 “Circular Economy Business
Lunch break Model Development”

12.45-13.35 Lunch break
Sprint 2 Continued 13.35—-14.40 Sprint 9: Evaluate

Sprint 3 “Mapping” 14.40-15.00 Feedback and goodbye
Coffee break

Sprint 4 “Design Brief”

Lessons learnt 15t day

Sprint 5 “Field Visit”

Get together (optional)

Dinner (optional) SVID (LERNFABRIK

@ 0 e @ Fraunhofer 1ZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede ECODESIGN
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Abbildung 62: Agenda Workshop in Gdynia, Polen, 13./14.11.2018

Learning Factory Ecodesign Workshop

10:00-11:35 Welcome and introductions 9:00-10:30 Sprint 5 Welcome 2™ day
Get to know each other and Factory Tour (visit at TAMO)

11:35-11:45 10:30-10:45
10:45-12:35 Sprint 6 “Brainstorming and Ideation”
11:45-13:00 Sprint 1: “Teaming up and setthe = 12:35-13:35
Design Challenge”
13:00-14:00 13:35-14:15 Sprint 7 “Prototype Circular System”

14:00-14:35 Sprint 2 “User/expert interview” 14:15-14:55 Sprint 8 “Circular Economy Business
Model Development”

14:35-15:10 Sprint 3 “Mapping” 14:55-15:10

15:10-15:25 15:10-16:05 Sprint 9 Validate
15:25-16:20 Sprint 4 “Design Brief 16:05-16:30 Feedback, goodbye and end
16:20-16:45 Lessons learnt 15t day

19:00- ... @NFABRIK
ECODESIGN

@ 0 e @ Fraunhofer 1ZM 2018. Tapani Jokinen. Max Marwede
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ANNEX VIII Checkliste — , Ecodesign Strategy Wheel”
Phase 1 - Design

How does the product system actually fulfil social needs?

Does the product/service currently meet the users needs?

[s the product/service able to adapt to changing needs?

Does the products main and auxiliary functions are defined precise?
Does the product fulfil these functions effectively and efficiently?

How does the product become a long lasting part of the user?

Is the product build for durability?

Is the product designed for upgrades?

Is the product designed for maintenance and easy repair?

Is the product designed for a second life having a different function?
Is the product designed in a timeless look or fashion?

Is a customization of the product possible?

Did you check reasons for disposal of similar products on the market (malfunctions, fashion,
performance other)?

Is your product unique on the market, with its environmental friendly approach?
Phase 2 - Material

What do you have to consider in the production and supply of materials and components?

Has the product components/materials with a small environmental burden?
[s it possible to substitute materials with high environmental burden?
Are you using low carbon emission materials?
Are you using renewable materials (e. g. wood, paper, hemp,...)?
Did you using recycled components/materials?
Did you check the possibility to use waste from other companies as raw material?
Did you reduce the number of material types?
Phase 3 - Manufacturing

What do you have to consider in the production process in your own company?

Did you reduce the number of production processes?

Did you reduce the environmental impacts (emissions, energy) of the production processes?
Did you reduce the number of auxiliaries/consumables needed?

Did you reduce the use of other inputs (besides materials) in the production (e.g. water, air,...)?
Are you using auxiliaries/consumables with low environmental burden?

Do you use renewable energy?

Did you reduce the waste generated?

Did you improve the yield?
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Do you recycle or (re)use your own waste or emissions?

Did you consider the idea of industrial symbiosis?

Do you feed or sell your waste or emissions to other companies for use?
Do you use waste or emissions from other companies as input?
Do you feed or sell your (heat-) energy from manufacturing processes for other companies?
Do you use (heat-) energy from manufacturing processes from other companies?
Phase 4 - Product

What has to be considered while the product development?

Did you substitute materials with high environmental impact (while keeping the functionality
of the product)?

Is the product designed for refurbishment/ remanufacturing?
Is the product designed for maintenance/repair?
Is the product designed for recycling?

What are key points for refurbishing/remanufacturing?

Is the product easy to disassemble?
Has the product low number of connections?
Are available, simple and low number of tools required to disassemble?
Is reversible and damage-free disassembly possible?
Is there an ease of re-assembly?
[s there an ease of identification of parts and materials?
Hat the product a potential to upgrade?
Is the product build in a modularity way?
What are key points for maintenance / repair?
Modular assemblies that enable the replacement of discrete components
Easy access to parts likely to need maintenance
Fault diagnostics available
Simple handling and mounting of parts
Part inter-changeability
Access to lubrication points
Redundancy features
Ease of final adjustments
Easy identification of components and leads
Reduced electrical connections
Consideration of safety for technicians
Use of robust connections

Standardization between product lines and across generations
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What are key points for recycling?

Choice of materials that can be recycled in all parts of the world

Minimization of the number of materials used

Labelling/marking of parts with recycling codes or other permanent ways to identify materials
Avoidance of paints, additives and surface treatments

Use of inherent color

Avoidance of combinations of materials that are difficult to separate

Make it easy to separate components that are hazardous, toxic or not conventionally recyclable

Ability to separate materials/components with different recycling routes (e.g. Al, Fe, Cu, PCBs,
plastics, ceramics, ...)

Phase 5 - Distribution

What has to be considered for the distribution of the product?

Did you choose material with low environmental impact for transport packaging?
[s the transport packaging reusable/recyclable?
Did you reduce the weight of the transport packaging?
Did you reduce the volume of the transport packaging?
Which means of transport are used?
How does the vehicles get their energy (fuel, electro, sun,...)?
Can the transport be organized more efficiently?
Is local production and assembly possible? (avoidance of transportation)
Phase 6 - Use

What problems arise when using / operating the product?

Does the product/service require less energy (direct or indirect) than similar products?

Did you reduce the amount of consumables needed?

Did you choose consumables with low environmental impact?

Is the technical lifetime longer than similar products?

Did you reduce the number of maintenance and repair cycles?

Can the product be used (energy) efficiently?

[s there a long bonding relationship to the costumer? (touch points, brand perception,...)

Is the product used by several users (sharing)?

Did you consider the aesthetic lifetime of the product (timeless design, aging of materials, ...)?
Phase 7 - End of Life

What do you have to consider in general?

Did you consider what's its highest and best use for the product at the end of its life? (e. g. re-
use or recycle within your company or for other industries)

[s it possible to get the product back in a way that promotes your business model?
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Can a method for product collection / return logistics be implemented?
Can parts of the product could be reused in other products?
Does the product still have a value once the costumer wants to get rid of it?

What problems arise in the recovery and disposal of the product?

Did you consider what happens to a product at the end of its life?

Do you know how the product is currently disposed of?

Do you know which materials are recyclable?

[s it possible to reuse components or materials?

[s it possible to reassemble the components without damage?

Are recyclable materials identifiable?

Can they be detached quickly?

Are any hazardous components easily detachable?

Do problems occur while incinerating non-reusable product parts?
Circular business model

Implementation of circular business models

Do you provide a platform to allow collaboration among product users?

Do you sell products or deliver and provide services?

Do you retain ownership of your products during the use-phase?

[s the circular business model largely supported by the company?

Are your customers and suppliers aware of circular business solutions?

Do you have product-take-back programs?

Do you involve customers as well as suppliers in your value-added processes (co-creation)?

How closely do you cooperate with your customers, suppliers and the whole circular business
network?

Are there any legislations or government regulations that need to be followed for implement-
ing a circular business model (in terms of product liability, parts recycling, materials usage
etc.)?

Do you consider environmental and social aspects in the cost-benefit analysis (beside financial
aspects)?

Do you know the financial and accounting impact of providing services instead of selling prod-
ucts?
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Abbildung 63: Spinnendiagramm als Ergebnis der Checkliste

EcoDesign Strategy Wheel

Your System

8.

S Nt - S Lom= g S ey A s

End of life ° % N /» Manufacturing

\
\
\

Degree of consideration

0: Not at all
1: Somewhat
2:Alot

3: Fully Distribution

Based on Breset et. al. 1994, Hemel and Keldmann, 1996
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ANNEX IX Bewerbungsbogen Testworkshop (Juni 2017)

Personliche Daten

Vorname I
Nachname I
E-Mail Adresse I

Geschlecht

™" Weiblich

-

Mannlich

™ x

Was ist Dein Hintergrund (Studium, Ausbildung, Beruf)?

Bis zu 2 Bereiche auswéahlbar
Design

Ingenieurswesen
BWL/VWL
Naturwissenschaften
Gesellschaftswissenschaften

Kunst

[ I [ I N B

Sonstiges

—

Erlautere bitte kurz, wieso Du dabei sein mochtest.
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Personal data

First Name I
Last Name I
E-mail address I

Gender

-

Female

r Male

T ox

What is your background (studies, profession)?

Selection of up to 2 areas possible
Design

Engineering

Economics

Natural sciences

Social sciences

Arts

[ I (e R I B R

Other

—

Please, briefly explain why you would like to participate.

s o
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ANNEX X
Genutzt fiur den Testablauf am 19.6.2017

Abbildung 64: Feedbackbogen (Teil 1)

Entwurf Feedbackbogen

Feedback |

LERNFABRIH
ECODESICH

Feedback

Very good Satisfactory Dissatisfying

How would you rate the workshop (flow, timing, content,
oderation) in total?
ANy comm ents?

O O

How did you like the moderation and presentation?
ANy comm ents?

How good do you think you are now prepared to get
started to eco-design? (Do you know where to start, which
questions to ask, and which principles to follow?) Any
comments?

\What did you leamn (key learnings, insights)?

Did you miss som ething you were expecting to learn?

Abbildung 65: Feedbackbogen (Teil 2)

Feedback I

5

LERNFRBRIH
ECODESICN

Feedback

How did you experience the different sprints? Which ong|
vas good and why? Which one did you not like? Why?

If so0, how did the factory tour help you to adapt your
prototype? If not, why not?

Would you have wished for a more theoretical
introduction to the topics beforehand (e.g. through a
vehinar)? About which topics would you have liked to
et more information befarehand?

Into which topics do you like to dig deeper now?

ny other recommendations for improvements for the
vorkshop?

Learning Facory. Copyrights ©2m7. Tapeni Jokinen. Max Marnede
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ANNEX XI Challenge Formular

Abbildung 66: Formular fiir den Vorschlag einer eigenen Challenge

%'—E' The Ecodesign Challenge

Qa What is the key challenge that you want to solve in the sprint? Select relevant, inspiring and real problem
to work. Design the problem. Craft a Challenge statement to provide focus to the rest of the sprint.

Challenge owner (your name)

Leaming Factory 2017 @ Tapani Jokinen, Circular Devices

152




Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

ANNEX XIl Einladung zum Pilotworkshop

wranerreg

Baltic Sea Region

EUROPEAN UNION
Méchten Sie Okodesign-Experte werden?
Workshop ,Lernfabrik Okodesign“ am 12./13. Oktober 2017 im IZM Berlin

*For English version see below*

Sehr geehrte Damen und Herren,

wir méchten Sie recht herzlich zum Pilot-Workshop , Lernfabrik Okodesign“ einladen. Der Workshop
,Lernfabrik Okodesign“ wird am 12./13. Oktober 2017 in den Raumlichkeiten des Fraunhofer IZM in
Berlin stattfinden (Start am 12.10. um 13 Uhr; Ende am 13.10. um 15 Uhr).

Was wird Sie dort erwarten? Sie werden in einem interaktiven und praktischen Workshop lernen,
Kreislaufwirtschaftssysteme fiir nachhaltige Produkte und Dienstleistungen zu entwickeln. In einem
Team mit anderen Teilnehmenden mit unterschiedlichen fachlichen Hintergriinden werden Sie in ei-
nem Okodesign-Sprint Nutzerbediirfnisse analysieren, eine Designherausforderung formulieren, dafiir
eigene Losungsideen entwickeln, und darauf basierend ein Kreislaufsystem fiir , Product-Service-Sys-
tems*“ und ein passendes Geschaftsmodell prototypisieren. Dabei werden Sie u.a. folgende Fragen be-
arbeiten: ,Was mochte der Nutzer?“, ,Wie fiihre ich die Produkte im Kreis?, ,Welche Geschaftsmodelle
eignen sich fiir kreislauffihige Produkte?“ und ,Wie minimiere ich den 6kologischen Fufdabdruck ent-
lang des Lebenszyklus?“. Aufierdem erhalten Sie Einblick in die Prototypenfertigung in unserer Ein-
richtung Start-A-Factory, um ein Gefiihl dafiir zu bekommen, wie man schon in der Prototypenent-
wicklung die Umweltauswirkungen des Produktes minimieren kann. Mehr Informationen zur Lernfab-
rik finden Sie hier.

Okodesign-Experten von Circular Devices und dem Fraunhofer IZM werden das Training auf Englisch
(und Deutsch) moderieren. Das Training ist kostenlos, fiir Verpflegung ist gesorgt.

Falls Sie Interesse haben, dabei zu sein, bewerben Sie sich bitte hier um die Teilnahme; die Platze sind
begrenzt. Mitte September erfahren Sie, ob Sie dabei sein kdnnen. Ihre Daten werden vertraulich be-
handelt und nicht an Dritte weitergegeben.

Das Projekt ist ein Teil des EU-Projektes ,EcoDesign Circle“, welches durch das INTERREG Baltic Sea
Region Programme unterstiitzt und vom deutschen Umweltbundesamt (UBA) koordiniert wird.

Bei Fragen kontaktieren Sie bitte Christian Clemm, Fraunhofer IZM, christian.clemm@izm.fraun-
hofer.de, +49 30 46403-7983

Mit besten Griifden

Christian Clemm | Max Marwede
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Dear Ladies and Gentlemen,

we would like to invite you cordially to the pilot workshop “Ecodesign Learning Factory”. The work-
shop will take place on the 12th/13th of October 2017 on the premises of Fraunhofer IZM in Berlin
(starting on Oct. 12th at 1 pm and ending on Oct. 13th at 3 pm).

What can you expect? You will learn in an interactive and productive hands-on workshop, how to de-
velop circular economy systems for sustainable products and services. Being part of a team with other
participants with various professional backgrounds, you will analyze user needs, formulate a design
challenge, develop your own ideas for solutions, and prototype a circular system for “product-service-
systems” as well as a suitable business model. You will deal with questions like: "What are the users’
needs?", "How can I design a circular product-service system?", "What are suitable business models for
such a product?” or "How can I minimize the environmental footprint during the life-cycle of my prod-
uct?" Besides, you will get some insights into prototype manufacturing during a guided tour through
our Start-A-Factory, to get a feeling on how you can minimize the environmental impacts of a product
already during the prototype development phase. You find more information about the Learning Fac-
tory here.

The workshop will be moderated in English (and German) by ecodesign experts from Circular Devices
and Fraunhofer IZM. The training is free of charge and snacks are included.

If you are interested to join, please apply here; the number of attendees is limited. In mid-September
we will let you know whether you can participate. Your data will be treated as confidential and will not
be passed on to third parties.

The project is conducted on behalf of the EU-project “EcoDesign Circle” and is supported by the IN-
TERREG Baltic Sea Region Programme coordinated by the German Umweltbundesamt (UBA).

In case of any questions, feel free to get in contact with Christian Clemm, Fraunhofer 1ZM, chris-
tian.clemm@izm.fraunhofer.de, +49 30 46403-7983

With best regards

Christian Clemm | Max Marwede
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ANNEX Xlll Bewerbungsbogen Pilotworkshop
Dann kommen Sie zur "Lernfabrik Okodesign"!

Okodesign-Training in der ,Lernfabrik Okodesign®, 12./13. Oktober 2017, Start am 12.10. um 13 Uhr; Ende am
13.10. um 15 Uhr, Fraunhofer IZM, Berlin

Please follow this link for the English version.

Womit werden Sie sich in der Lernfabrik Okodesign befassen? Sie werden in einem interaktiven und praktischen
Workshop lermen, Kreislaufwirtschaftssysteme fur nachhailtige Produkte und Dienstleistungen zu entwickeln. In einem
Team mit anderen Teilnehmern mit unterschiedlichen fachlichen Hintergriinden werden Sie in einem Okodesign-Sprint
Nutzerbedurfnisse analysieren, eine Designherausforderung formulieren, dafur eigene Losungsideen entwickeln, und
darauf basierend ein Kreislaufsystem fur ,Product-Service-Systems” und ein passendes Geschaftsmodell
prototypisieren. Dabei werden Sie u.a. folgende Fragen bearbeiten: ,Was mochte der Nutzer?”, Wie fuhre ich die
Produkte im Kreis?*, ,\Welche Geschaftsmodelle eignen sich fur kreislauffahige Produkte?” und ,Wie minimiere ich den
oOkologischen Fu3abdruck entlang des Lebenszyklus?“. AuRerdem erhalten Sie Einblick in die Prototypenfertigung in
unserer Einrichtung ,Start a Factory”, um ein Gefuhl dafur zu bekommen, wie man schon in der Prototypenentwicklung
die Umweltauswirkungen des Produktes minimieren kann. Mehr Informationen zur Lernfabrik finden Sie hier.

Das Training ist kostenlos, fiir Verpflegung ist gesorgt. Okodesign-Experten von Circular Devices und vom Fraunhofer
|Z\M werden das Training auf Englisch (und Deutsch) moderieren.

Falls Sie Interesse haben, dabei zu sein, melden sie sich bitte auf der folgenden Seite an; die Platze sind begrenzt. Mitte
September erfahren Sie, ob Sie dabei sein kdnnen. Ihre Daten werden vertraulich behandelt und nicht an Dritte
weitergegeben.

Das Projekt ist ein Teil des EU-Projektes EcoDesign Circle, welches durch das INTERREG Baltic Sea Region Programme
unterstutzt und vom deutschen Umweltbundesamt (UBA) koordiniert wird.

Bei Fragen kontaktieren Sie bitte Christian Clemm, Fraunhofer IZM, christian.clemm@izm.fraunhofer.de, +49 30
46403-7983
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Personliche Daten

‘orname
Nachname
E-Mail Adresse
Organisation

Position

Geschlecht

[T] weiblich
[] Mannlich
[ %

Was ist |hr Hintergrund (Studium, Ausbildung,
Beruf)?

Bis zu 2 Bereiche auswahlbar. Wenn Sie mogen, bitte spezifizieren.

[7] Design

[T Ingenieurwesen

[ swiLvwiL

[C] Naturwissenschaften

[T Gesellschaftswissenschaften

[7] sonstiges
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Erlautern Sie bitte kurz, wieso Sie dabei sein
mochten.

Was sind Ihre Interessen und lhre Motivation? Sehen Sie die Notwendigkeit, Ihr Unternehmen an die Kreislaufwirtschaft
anzupassen? Gibt es eine Okodesign-Herausforderung, die Sie gerne lésen wirden?

Ende der Umfrage

Vielen Dank fir Ihre Teilnahme.

Eingaben Ubermitteln
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ANNEX XIV Online-Evaluationsbogen des Pilotduchlaufs (Okt. 2017)

Feedback Lernfabrik Okodesign

Vielen Dank fir Ihre Teilnahme an der Lemfabrik Okodesign. Wir hoffen Ihnen hat der Workshop gefallen und Sie konnten
viele Erkenntnisse sammeln. Um den Workshop weiter zu verbessern, wirden wir uns sehr ber Ihr Feedback freuen.
Wenn Sie sich § Minuten Zeit zum Ausfillen dieser Umfrage nehmen kénnten, wirde uns das sehr weiterhelfen. Vielen

Dank.

For the English version, please click here.

Nachste Seite

0 %

Wie bewerten Sie den Workshop als Gesamtes
(Flow, Zeitmanagement, Inhalt,...)?

1 2 3 4

Sehrgut O O O O Unbefriedigend

Wie bewerten Sie Moderation und
Prasentation?

1 2 3 4

Sehrgut & O O O Unbefriedigend

Weitere Anmerkungen?
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10.7 %

Wie wirden Sie die Erkenntnisse bewerten, die
Sie wahrend des Workshops in den folgenden
Bereichen erworben haben?

Okodesignmethoden und -strategien

Senr gut Gut Ausreichend  Unbefriedigend  Ich wei nicht

Einfache Methoden und ) O ) 9] )
Anleitungen zur Entwicklung von
"Kreislaufwirtschaftsmodellen”

Methoden zur Umweltbewertung

Entwurf von kreislauffahigen
Produkt-Service-Systemen

Management des Lebenszyklus Q @] O Q O
von Produkten

Systemische Betrachtungsweise

MaRknahmen wie man O O O O O
Kreislaufstrategien in das
Unternehmen einbindet

Okodesign-Prinzipien und O Q O O O
_Strategien
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Okonomische und Unternehmensaspekte

Sehr gut Gut Ausreichend  Unbefriedigend  Ich weilt nicht

Argumente und Informationen O ) ) ] O
welche (0konomischen) Vorteile

durch Okodesign entstehen

konnen

Gute Beispiele von dkonomisch 0 ] ] ') O
rentablen Geschaftsmodellen und

"nachhaltigen” Produkten und

Dienstleistungen

Ansatze zur Ausrichtung der O ) ) )] O
Unternehmensstrategie an die
Kreislautwirtschaft

Verstandnis positiver Effekte die O ) ) 9] O
sich durch Okodesign fir die

Menschen, den Planeten und das
Unternehmen ergeben

Weitere Anmerkungen?

Machste Seite
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Wie bewerten Sie die verschiedenen Schritte
des Sprints (bzgl. Fluss, Zeitmanagement,
Inhalt,...)?

Sehr gut Gut Ausreichend  Unbefriedigend  Ich weilt nicht

Pitching, Teamfindung, Challenge @) O O O O
Interview O @) O Q O
Prableme clustern und O O O O @)
selektieren

Design Kurzbeschreibung O O O O @
Start a Factory Tour O O O O O
Ideenfindung O Q O O O
Kreislaufsystem prototypisieren @] @] @] O O
Vereinfachte Umweltbewertung O O O O @]
Kreislaufwirtschaftsmodell O @) O O O
entwickeln

Weitere Anmerkungen?

161




Entwicklung einer transnationalen Lernfabrik zur 6kologischen Produktgestaltung

293 %

Hatten Sie sich mehr theoretisches Material im
Vorfeld des Workshops gewiinscht (z.B.
Webinar, Webseite)? Zu welchen Themen
hatten Sie gerne mehr Informationen im Vorfeld
gehabt?

Mit welchen Themen mdchten Sie sich nun
gerne vertiefend beschaftigen?

Haben Sie weitere Anmerkungen zur
Verbesserung des Workshops?

Ende der Umfrage.

Vielen Dank fur Ihre Teilnahme.
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ANNEX XV Feedbackbogen zum “Sustainability Guide”

Feedback Sustainability Guide

Danke, dass Sie den Sustainability Guide benutzt haben. Um den Sustainability Guide weiter zu verbessern, wirden wir
uns freuen wenn Sie sich 2 Minuten Zeit nehmen konnten, um diese kurze Umfrage auszufulien. Vielen Dank.

For the English version, please click here.

Nachste Seite

Haben |hnen die Abbildungen, die Farben und
die Gestaltung gefallen?

1 2 3 4

Ja, sehransprechend @ @ @ @ Nein, gar nicht ansprechend

Hat das Logo auf der Internetseite zu den
Inhalten gepasst?

1 2 3 4

Es hat perfekt gepasst @ @ @ @ Es hat Uberhaupt nicht gepasst

Wie sehr hat Ihnen die Navigation durch die
Internetseite gefallen?

1 2 3 4

Sehrgut © © @ © Sehrschiecht

War die Strukturierung und Kategorisierung der
Themen logisch?

1 2 3 4

Ja, sehrlogisch © © © @ Nein, komplett unlogisch
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Haben Sie gezielt Inhalte finden kénnen, nach
denen Sie gesucht haben?

1 2 3 4

Ja, ich habe alles auf Anhieb gefunden © © @ © Nein, ich war toial verloren

In einem Sustainability Guide: Welche Inhalte /
Themen sind fur Sie am relevantesten?

Haben Sie ein spezielles Thema / einen
speziellen Inhalt vermisst? Wenn ja, was genau
hat Ihnen gefehlt?

Waren die Inhalte zur einfach / zu schwer?

1 2 3 4

Zueinfach © © © © Zuschwer

Fuhlen Sie sich als Zielgruppe adressiert?

1 2 3 4

Ja passtgenau © © @ @ Uberhaupt nicht
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Weitere Anmerkungen?

Ende der Umfrage

Vielen Dank fur |hre Teilnahme.
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ANNEX XVI Evaluation weiterer Workshops

Tabelle 5: Schriftliches Feedback vom Fachtag Okodesign (Jan 2018)

Was hast du gelernt?

Was wiirdest du am Workshop @ndern?

Was sind deine nachsten Schritte?

Brainstorming ist ein Schlisselelement (in Grup-
pen)

Jede ldee aufschreiben
Spieleabende mit Freunden

Methode: Post-its auf vorbereitetem Systempla-
kat

Gute Ideen brauchen gutes Teamwork

Uber Lésungen nachdenken, ohne sofort ihre
Machbarkeit zu beriicksichtigen

Es macht SpaR sich Uber systembezogene / kon-
zeptionelle Fragestellungen Gedanken zu machen

,Outside the box“ zu denken

Wie man Leute dazu motivieren kann, nachhal-
tige Produktgestaltung zu verfolgen

Mini-Workshops kénnen funktionieren
Kreatives Denken
Strategischer Ansatz bzgl. nachhaltigem Design

Brainstorming funktioniert perfekt mit Leuten un-
terschiedlicher Disziplinen

Weniger Zeit fiir ,,Prototyping” (20 statt 30 Minu-
ten)

Klarere Struktur der Einleitungsfolien
Stifte mit diinneren Spitzen benutzen

Mehr Zeit einplanen, damit man als Teilnehmen-
der nicht so unter Druck steht

Viel mehr Zeit flir kreative Prozesse

Mehr Zeit die Teammitglieder kennen zu lernen,
damit man die Rollen besser verteilen kann

Mehr Abbildungen, weniger Worte

Klrzere allgemeine EinfUhrung

,Circular Business Canvas” Uberdenken

Klrzeres Kennenlernen; langerer 1. Sprint
Mehr Zeit
Mehr Flihrung bzgl. der Denkweise

Ein Skript oder ein Blatt als Zusammenfassung

Wochenende

Recherche bzgl. modularer Produkte
Ofters Brainstorming anwenden

In verschiedenen Kreislaufen denken bzgl. unter-
schiedlicher Features wie Material, Verkauf,...

Den Sprint-Ansatz fir Schiler an Oberschulen an-
passen (vereinfachen)

Sich detaillierter mit Produktion, Materialien,
Vertrieb beschaftigen

Ofter zielorientiertes Brainstorming anwenden

Lesen & lernen
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Struktur der Poster war sehr hilfreich; Kommuni-
kation ist Schliisselelement

Mehr Platz; mehr frische Luft; kinetischer Sand o-
der Playdoo zur Visualisierung

Tabelle 6: Schriftliches Feedback vom Circular Design Forum (Juni 2018)

Was hast du gelernt?

Was wiirdest du am Workshop dndern?

Was sind deine nachsten Schritte?

,Brainwriting”: Eine neue (und unterhaltsame)
Art und Weise Ideen zu generieren

Es bendétigt nicht viel Zeit um groRartige zirkulare
Geschiéfts- / Produktideen zu generieren

Eigene Ideen und Werte mit Partnern kombinie-
ren um den Impact zu vergréRern

Nachhaltigkeit # Betriebseinkommen = es ist
schwer langlebige Produkte zu kreieren und trotz-
dem ein nachhaltiges Einkommensmodel zu be-
sitzen

Denken in Geschaftsmodellen; Lernkonzepte zum
Reflektieren

Wie schnell eine Idee in einer Gruppe entwickelt
werden kann — selbst mit unterschiedlichen Mei-
nungen

Fokussiert zu sein

Brainwriting-Konzept

Starkerer Fokus

Mit einem préaziseren Problem starten

Mehr ins Detail gehen, anstatt das grofle Ganze
zu betrachten

Mehr Interaktionen zwischen den Arbeitsgruppen
- iteratives Feedback anderer Gruppen (externe
Meinungen) = bessere finale L6sungen

Das ,,Design-Canvas” ist nicht so intuitiv = Rei-
henfolge oder Art und Wiese des Ausfiillens bes-
ser erklaren

»,Business Model Canvas”: schwer zu benutzen,
da die , Uberschriften” nicht mit der Inhaltsbe-
schreibung libereinstimmen

Die Einhaltung des Farbcodes der Post-its beim
,Circular Canvas” besser steuern

Mehr Zeit

Nach Mdglichkeiten Ausschau halten, um zu zei-
gen das Okodesign das Richtige ist

Als Unternehmer einen kreislaufwirtschaftlichen
Ansatz vorschlagen

Eine Tasse Kaffee trinken; Partner fiir Okodesign-
geschéfte finden

Einen solchen Workshop in Start-Ups und Unter-
nehmen durchfiihren = Férdern von zirkuldren
Designlosungen

Anfangen das zu nutzen, was ihr entwickelt habt

Okoindikatoren: FuRabdruck-Berechnungen,
Checklisten, Lebenszykluskosten

Versuch die erlernten Methoden mit meinen ei-
genen zu kombinieren

Uber die Inspirationen diskutieren
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Es dreht sich viel darum mit anderen Zusammen-
zuarbeiten und viele Faktoren zu beriicksichtigen,
um einen Impact zu erreichen

Einsichten in kreislauffahige Geschaftsmodelle;
Produktentwicklung in einem Team

Die reale Welt ist nicht idealistisch

Unterschiedliche Perspektiven bzgl. Kreislaufwirt-
schaft

Design ist ein ,Teamsport“; Jeder entlang des Sys-
tems kann zu Innovationen beisteuern

Welchen Zusammenhang gibt es zwischen dem
,,Business Model Canvas” und anderen Grafiken?

,Circular System Canvas”: Energie-Input wichtig
bzgl. Materialien

Mehr Beschreibungen auf den Folien oder einfa-
chere Folien (manchmal schwer zu verstehen in
so kurzer Zeit)

Beispiele fir Geschaftsmodelle; Wie bewegt man
Menschen dazu lber die verschiedenen Modelle
nachzudenken

Okologisches Verstiandnis: Menschen in Unter-
nehmen haben keine Ahnung

Evtl. zu viele verschiedene Post-its-Farben = evtl.

vereinfachen

Mehr einfachere Grafiken; Zeit bereitstellen fur
offenen Austausch

Etwas mehr Erklarungen und Fihrung bzgl. der
ausgewahlten Herausforderungen, so dass die
Denkweise und Entwicklung von Losungen fokus-
sierter erfolgt

Netzwerkplattform fir alle Workshop-Teilneh-
mer*innen = Teilnahmelisten zum Weiterleiten
um Interessierte zu vernetzen

Die eigenen Geschaftsmodelle betrachten und
versuchen diese anzupassen; das ,,Business Mo-
del Canvas” nutzen

Ein Netzwerk aus Experten erschaffen = mit dem
Ziel Okodesign bekannter zu machen

Das ,,Circular Canvas“-Modell auf die Kreislauf-
wirtschaft anzuwenden; Gber kreislauffahige Ge-
schaftsmodelle in einer einfachen Art und Weise
nachdenken

So viel wie méglich tiber Okodesign lernen und es
praktizieren

Lokale Partner und Probleme ausfindig machen
- Austausch mit Universitdten und Designer*in-
nen verbessern

Neue Ansichten bzgl. Okodesign-Themen entde-
cken und diese bei Auftragen meiner Kunden an-
wenden

Herausfinden ob Okodesignprinzipien auch in Ma-
nagementpraktiken Anwendung finden kénnen
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Weibliche Workshop-Durchfiihrende ins Team in-
tegrieren

Mehr erfolgreiche Geschaftsbeispiele; Prasenta-
tion oder ein Handbuch zum mitnehmen

Eine Moglichkeit ,neu anzufangen®, falls die aus-
gewdhlte Team-ldee wahrend des Workshops un-
klar wird

Zu bearbeitende Herausforderung sollte von den
Teilnehmenden kommen oder einen groBeren re-
gionalen Bezug haben

Tabelle 7: Schriftliches Feedback zum Train-the-Trainer-Seminar in Duisburg (Sept 2018)

Was hast du gelernt?

Was wiirdest du am Workshop @ndern?

Was sind deine nachsten Schritte?

Sprint in Kurzform; ,,Double Diamond“-Konzept

Wie man die Struktur eines Workshops verbes-
sert

Einfihrung in einige Designpraktiken; ,Design-
Thinking“

Verkniipfung zwischen Produktentwicklung und
neuen Geschaftsmodellen

Neue Methoden der Gruppenarbeit; ,Factory
Lifecycle”; ,,Wie man aus einer Herausforderung
eine Geschaftmodell macht”

Ein aktuelles Thema bearbeiten (Fokus auf Cha-
rakteristika von KMUs)

Intensivere Erlduterung bzgl. des ,,Double Dia-
mond“-Prinzips

Gleich zu Beginn Erlduterung zu 6kologischen
Auswirkungen

Raum bereits vorbereiten

Folien konkretisieren — zu viel Inhalt; Handbuch
als Background fir die Folien

(Mehr) Templates und Post-its benutzen beim
Durchfiihren von Workshops

Herausfinden wie dieser Workshop fiir Unterneh-
men / Designer*innen / Berater*innen Ubertrag-
bar ist

Mehr modulare Konzepte nach Bedarf, je nach In-
teresse von KMUs

Einige Methoden fiir unsere Themen tberfihren

Ein tieferes Verstandnis fir die verschiedenen
Techniken erlangen
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Neue Methoden

,Double Diamond“-Methode; Arbeiten mit , Can-

“u

vas

Rolle / Funktion der unterschiedlichen Gruppen-
mitglieder sollte besser erldutert werden

Englische Sprache ist fir Experten = Sprache an
den Kunden anpassen

Um den Workshop fiir KMUs zu nutzen, sollte der
Umfang an Informationen pro Tag verringert wer-
den

Sprint 5 ,,Domino“ war nicht selbsterklarend

Tabelle 8: Schriftliches Feedback vom PolyCE Projekttreffen in Groningen (8 Sept. 2018)

Das erlangte Wissen fiir kommende Workshops
mit KMUs nutzen

Ein Unternehmen finden um die neu erlernten
Methoden anzuwenden

Was hast du gelernt?

Was wiirdest du am Workshop andern?

Was sind deine nachsten Schritte?

Es ist groRartig aus verschiedenen Perspektiven
Probleme zu betrachten

Brainstorming-Techniken und Design-Ubersichten

Es ist gut mit Leuten unterschiedlicher Expertise
zusammenzuarbeiten

Ein Mix verschiedener Experten ist notwendig um
Konzepte fiir Recycling zu kreieren

GroRartiger gestaffelter Ansatz, der gut ab-
schliefl3t

Auf Ideen anderer aufbauen, ladsst neue Ideen
,out oft he box“ entstehen

Die Moglichkeiten eines Teams perfekt ausnutzen

Direkt am Anfang spezifizieren auf was man sich
fokussieren soll und auf was nicht

Den Detailgrad der Ausarbeitungen detailliert vor
Beginn des Workshops klar machen (Material-
ebene, funktionelle Ebene,..)

Erkennen und durchbrechen von Mustern und
Gewohnheiten

Die Verwendung von Batterien reduzieren; intelli-
gente Wege Produkte mechanisch aufladbar zu
gestalten
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Das Wichtigste ist der Austausch von ldeen, Mei-
nungen und Diskussionen

Tabelle 9: Schriftliches Feedback von der Lernfabrik in Schweden (5./6. Nov. 2018)

What have you learned?

What would you change?

What are your next steps?

to prototype business models

fun to work in crossfunctional teams

double diamond

that the "idea process" is going mainstream

lifting perspective --> service design and circular
economy are linked to circular business modells

good models of visualizing and communicating
circular economy

see the bigger picture; from design to product

to apply a method; the complexity of a subject;
everything to consider

good examples; case studies; stories to remem-
ber

mix Q & A in small and big groups

a bit more time for the learning lifecycle design
canvas & circular business modelling to under-
stand / learn it

a bit of general info on LCA - what it is & how im-
portantitis

change nothing, but add: teach ways of quantify-
ing (LCA), alternatives (different detail)

have cleaner instructions for some of the tem-
plates / exercises; reduce amount of text on
slides; bringing in more of prototyping; prepare
quickly before presentations

| think the workshop was really good, but maybe
more guidance in the group discussions is needed

IF there are any good aggregators for making
good, environmentally sound material choices
(within different branches), please assist us by
providing info (still haven't found what i'm look-
ing for...)

dig deeper

educate my colleagues so we can use this with our
clients; try to use in next project; find "good" pro-
jects

(keep on the) to search for good aggregators for
environmentally sound choices

try to start up different initiatives in the company
that | work; release a circular product service sys-
tem locally where | live

take with me: the mindest and thoughts of how it
can be applied on the services we can offer our cli-
ents

| need to experiment more in induction heating
technology and if it can be applied on regular ob-
jects

trying out the 2-diamond design-process on my
own products

look at my own design business
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What have you learned?

What would you change?

What are your next steps?

together thinking fast = wow

a good reminder of how much better it is; in a
process like this, to combine different people with
different minds

prototype circular system was interesting and
hopefully something i will get to use and sprint 8

| learned more about the design process in gen-
eral and about ecodesign & circular business
modelling in particiular. Also learned that focus-
ing is a general challenge but helps the work pro-
cess a lot

use the tools / template

broadened my horizon, thinking about the whole
system and experience when bringing products
into the market

how to get circular as "DtZT" in the "ordinary"
business model canvas & design sprints

the spider exercise to have,; a tool to make sure
you don't miss any aspect

importance of user questionaire; gathering insight

a chance to prepare a presentaion

maybe have different workshop levels, e.g. for
those who have used this "ideo process" and
more on sustainable tools (specific)

instruction for step by step work in the sprints
could be more consice. That would save time
through less confusion.

how to get the knowledge of all the unknown...;
how to convince the client / co-workers of the
utility of doing this and change the methods

please show more examples of circular models /
business in practice

would be interesting with some base insights into
today’s situation

examples good ones to focus thinking key issues -
> problem based learning; design canvas --> good
as a take-home tool (translate circul. economy) &
for assignments

too much text on slides

interesting with product design, but would be re-
ally fun to do in service design approach instead /
as well

inspires; would like to have had a list of other
available tools / references

to try to apply this global thinking to future pro-
jects

try to use some of the thinking and models on my
costumers

know or learn more about where to access sustain-
able tools (aggregates)
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Tabelle 10: Schriftliches Feedback von der Lernfabrik in Polen (14./15. Nov. 2018)

What have you learned?

to use the ecodesign strategy wheel - organized
tool for the design process & evaluation

power of multidisciplinary teams

| learned interesting things about design thinking

good team work

| learned some tools i can use in my design process

to look at the impact of every desicion in the de-
sign process

| learned that simplicity of thinking is powerfull

| have a bigger understanding in business model
canvas & circular economy aspects

some ideas how to include eco approach in my
process

new benchmark tools; new experience in multidis-
ciplinary group collaboration

| learned lifecycle design canvas

sprint know how

circular economy is a team sport; every designer
has a great impact on the world

What would you change?

less time for the regular design process, more for
the circularity etc.

ring sound, something less stressing ;-)

| would focus more on life cycle canvas and busi-
ness model --> they are hard to understand but
very interesting

i'll be focus more on circular business model when
our energy is full

more knowledge, examples, theory

one more detailed actual case study before exer-
cises

more case study; good practice example

more interdisciplinary teams: engineers, econo-
mists, people involved in business

more "eco" tools, less typical design process tools

| would like info about each tool (why to use it,
how ot works)

good; more occasions to meet another

more evaluation; Q & A about process

more theory about circ. Economy

What are your next steps?

to try test implementation of the solution from
the workshop
try to implement in practice team work

implement the knowledge and tools in my work

| will try to use tools you gave me in my text pro-
ject

I'll try to implement circular business model in
companies with i cooperate

pass the knowledge on; use the contacts (net-
working); design services in my office (attempt)
use the templates to consider while designing so-
lutions

try to develop created solution

review which tools i can now include in my daily
product designer work

put my product idea into ecodesign process and
check

| will implement those methodes in next service
design projects

trying out sprint in my project

adapt some tools and methodes in professional
work
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learned to quickly evaluate circular economy idea | even more circular economy examples implement mindset of circular economy into my
all future projects

circulary economy aspects; being less bad is not | would like to get more theoretical knowledge new circular economy business

being more good about ecodesign

more knowledge on sustainability "efficiency" at
various stages of design process
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