MAKE IT CIRCULAR!

Zirkulare Geschaftsmodelle im
Unternehmen spielerisch kennenlernen

Die Inhalte zum vorliegenden Strategiespiel »Make it circular! Zirkulare
Geschaftsmodelle im Unternehmen spielerisch kennenlernen« ent-
stammen der Geschaftsmodell-Typologie im Bericht der Arbeitsgruppe
Zirkulare Geschaftsmodelle im Rahmen der Circular Economy Initiative
Deutschland der acatech - Deutsche Akademie der Technikwissenschaf-
ten (Laufzeit 2019-2021)." Das Ursprungsmodell der Geschaftsmodell-
Typologie wurde von der wissenschaftlichen Leitung der Arbeitsgruppe,
Prof. Dr. Erik G. Hansen (Institute for Integrated Quality Design (1QD),
Johannes Kepler Universitat Linz), zusammen mit den Task-Force Leitern
Prof. Dr. Florian Ludeke-Freund (ESCP Business School Berlin) und
Prof. Dr. Klaus Fichter (Borderstep Institut flr Innovation und Nachhal-
tigkeit/Carl von Ossietzky Universitat Oldenburg) entwickelt? und im Rah-
men von Arbeitsgruppentreffen mit weiteren Mitgliedern verfeinert.

Gefordert durch die Deutsche Bundesstiftung Umwelt (DBU) haben aca-
tech und WWF Deutschland die Geschaftsmodell-Typologie nun zu ei-
nem Strategiespiel fur (mittelstandische) Unternehmen (Hauptzielgrup-
pe) und allen weiteren Interessierten (z.B. Einzelpersonen, Berater:innen
oder Institutionen) ausgearbeitet. Aufgrund seiner ehemaligen Rolle als
wissenschaftliche Leitung der AG Zirkuldare Geschaftsmodelle, begleitete
Prof. Dr. Erik G. Hansen in beratender Funktion die Ausarbeitung des
vorliegenden Strategiespiels. In der Entwicklung des Spiels wurden funf
Unternehmen in einen agilen Feedback-Prozess (Design Thinking) ein-

gebunden und testeten die Beta-Version des Spiels vor Finalisierung.
Wir danken allen Mitwirkenden!

Bevor Sie nun mit dem Strategiespiel beginnen, erlauben Sie uns
noch zwei wichtige Anmerkungen:

Wie es in der Natur jedes Forschungsprozesses liegt, sind auch die vor-
liegenden Inhalte nicht davon ausgenommen, dass ihre Aktualitat mog-
licherweise bereits morgen, in ein paar Monaten oder erst in den nachs-
ten Jahren dem Kontinuum neuer Erkenntnisse weichen wird. Wir sind
davon Uberzeugt, dass Ihnen die Logik des Spiels auch dann noch eine
gute Orientierung bieten wird, um sich auf den Weg nach einem zirkula-
ren Geschaftsmodell zu machen.

Die Verwendung gendergerechter Sprache ist wichtig und wurde so weit
wie moglich im Projekt umgesetzt. Die Ausnahme bilden die Spielkarten
(sowie z.T. die dazugehorigen Glossar-Eintragungen) aufgrund platztech-
nischer Einschrankungen.

Wir wiinschen lhnen viele gute Erkenntnisse, spannende Diskussionen
und am Ende erste klare Vorstellungen zu einem eigenen zirkuldren
Geschaftsmodell fiir Ihr Unternehmen. Haben Sie viel Spaf3!
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SPIELANLEITUNG

1. ROLLEN IM TEAM VERTEILEN

Um eine guten Spielfluss zu gewahrleisten, bestimmen Sie bitte vier Teammitglieder, die folgende
Rollen wahrend des Spiels einnehmen:

EJ * Der/die Vorleser:in »Aktionskarten«: Diese Person liest fur jede Runde die passende
Aktionskarte laut fur das gesamte Team vor.

* Der/die Vorleser:in »Spielkarten«: Diese Personen liest alle notwendigen Karten je Spiel-
runde laut fur das gesamte Team vor. Hinweis fur den/die Vorleser:in: Bitte prufen Sie
stets ob die Karte, die Sie gerade vorlesen, eine Rickseite hat.

* Der/die »Zeitwachter:in«: Diese Person behadlt alle vorgegebenen Zeitangaben durch
den/die Moderator:in fur das Team im Auge.

* Der/die »Dokumentations-Fotograf:in«: Diese Person halt mit einem Smartphone oder
einer Kamera den Zwischenstand in Runde 4 und das gesamte Spielergebnis am Ende fest.
(Optional): Ein paar Teamfotos als schéne Erinnerung!

2. KARTEN KENNENLERNEN

Sehen Sie sich als Team alle Karten flr das Strategiespiel nochmal gemeinsam an, damit Sie die
verschiedenen Kartenkategorien vor Spielbeginn gut verinnerlichen.

Aktionskarten

Sie befinden sich im linken oberen Quadranten des Spielfelds.

Flr jede Spielrunde gibt es eine Aktionskarte, die die zu bearbeitenden Fragen und Aufgaben vorgibt.
Insgesamt sind es 9 Aktionskarten.

Runde 1 - HIER STARTEN
Runde 2 - ZIRKULARE ZUKUNFT Geschaftsmodellmuster
Runde 3 - Geschaftsmodellvarianten
Runde 4 - Auswahlen & Platz machen
Runde 5 - Partnerschaften
Runde 6 - Enabler »Produktdesign« und »Digitalisierung«
AKTIONSKARTE Runde 7 - Barrieren
. Runde 8 - Umsetzung
Runde 9 - Transfer in den Alltag




Rollenkarten
Sie befinden sich im linken unteren Quadranten des Spielfelds. Auf jeder der insgesamt 10 Karten
findet sich eine klassische Rolle der Wertschdpfung.

Rolle A - Molekule-/Materiallieferant
ROLLE in der . .
e al Rolle B - Maschinenlieferant
Rolle C - Hersteller
Rolle D - Einzelhandel und Servicestellen

Rolle E - Reparaturdienstleister

Zirkuldre Geschaftsmodellmuster ROI I e F - P rosume nte n

fiir diese Rolle . . . .

A1 Zirkuldre Rohstofflieferung Ro"e G - LOgIStI kd 1en Stl €l Ste r

A2 Prozessmolekiil-Dienstleistung ROI I e H - RU C kgEWI nnu ngS man age r

Rolle | - Vermittler
Rolle J - Neue Rollen

Bei lhrer Betrachtung werden Sie auf zwei Karten stol3en, die Sie womaoglich irritieren werden - bei
der einen Karte wegen der womaglich noch unbekannten Wortwahl beim Rollennamen (Prosumen-
ten - Rolle F) und bei der anderen, dass es sich nicht um eine klassische Rolle handelt (Neue Rollen
- Rolle J). FUr diese beiden Karten mochten wir gerne eine kurze Erklarung geben:

Rollenkarte »Prosumenten«

Fur die Umsetzung einer Circular Economy bedarf es Burgerinnen und Burger, die z.B. Uber eine ver-
anderte Erwartungshaltung an die Nachhaltigkeit und Zirkularitat von Produkten und Dienstleistun-
gen die Transformation Richtung zirkularer Wertschépfung aktiv unterstitzen.

Um dieses Verstandnis fur die neue Rolle der Burgerinnen und Burger zu verankern, wurde bewusst
der Begriff der Prosumenten statt Konsumenten gewahlt. Dies soll Sie dabei unterstltzen, bereits
in der Ideenfindung und bei der Erarbeitung lhres personlichen zirkuldren Geschaftsmodells diese
neue Rolle der Prosumenten zu berucksichtigen.

Rollenkarte »Neue Rollen«

Mit dieser Rollenkarte mdchten wir die Erwartung benennen, dass sich neue Akteure in der Wert-
schopfung entwickeln werden bzw. bereits in der Entwicklung sind, die die Transformation hin zu
einer Circular Economy unterstutzen. Die konkrete Rolle dieser neuen Akteure kann derzeit noch
nicht beschrieben werden; gegebenenfalls kdnnen Sie diese aber bei der Entwicklung Ihres neuen
Geschaftsmodells bereits vorhersehen.

Kartenstapel

Es sind 22 Kartenstapel fur Sie um das Spielfeld herum durch den/die Moderator:in vorbereitet
worden. Jeder Kartenstapel setzt sich zusammen aus den Kartenkategorien »Geschaftsmodellmuster,
»Praxisbeispiel« und »Geschaftsmodellvariante«. Zum besseren Kennenlernen nimmt nun jedes
Teammitglied einen Kartenstapel in die Hand. Gehen Sie nun die Karten der Reihe nach gemeinsam
durch:



>MUSTER Praxisbeispiel Variante

Zirkulare Rohstofflieferung

Lieferanten integrieren vertikal in die Riickge-
winnung und/oder Verarbeitung von Sekun-
darrohstoffen. Da sie sowohl Primr- als auch
Sekundérrohstoffe verwenden, kdnnen die
Lieferanten bei schwankender Verfiigharkeit
in Bezug auf Qualitat und Quantitat der Se-
kundarrohstoffe flexibel auf die Kundennach-
frage reagieren. Es werden sowohl diversifi-
zierte Anbieter abgedeckt, die sich bisher auf
Primarrohstoffe konzentriert haben, als auch
mit einer ienti
Ausrichtung.

BITTE WENDEN =>

Muster > PRAXISBEISPIEL Variante

Q
=

Zirkulare Rohstofflieferung

BOREALIS AG, OSTERREICH
EverMinds-Initiative und
Recycling-Akquisitionen

Die Borealis AG, der achtgroBte Chemikalien-
hersteller von Polyolefinen (z.B. Polyethylen
(PE) und Polypropylen (PP)), ist ein gutes
Beispiel fiir ein Unternehmen, das Molekiile
und Materialien recycelt.

Im Jahr 2016 begann Borealis, in mehrere
Recyclinganlagen in Europa zu investieren und
ist von der Lieferung reiner Polyolefine zur
Lieferung von sowohl reinen als auch recycel-
ten Polyolefinen iibergegangen. Seitdem hat
das Unternehmen Lernprozesse aus seinem
Recyclingbetrieb genutzt, inshesondere in Be-
2ug auf Barrieren fiir das Recycling. Gelber
Kunststoffabfall, der mit Cadmium (z.B. als
Farbstoff oder Druckfarbe) verunreinigt ist,
behindert beispielsweise die meisten Anwen-

Muster Praxisbeispiel >VARIANTE

‘_; -, Geschaftsmodellvarianten @
G

Molekiil- & Materialrecycling

Servicegrad dieses Geschaftsmodells

- JDED

Konventionelle Lieferanten bauen Partner-
schaften auf (»Ally) oder integrieren vertikal
(»Makec) in das Riickgewinnungsgeschift.

BITTE WENDEN =>

Kartenkategorie »Geschaftsmodellmuster«

* Erste Karte eines jeden Kartenstapels

* Beschreibt grundlegendes zirkulares Geschaftsmodellmuster
* Nummerierung: z.B. A1, A2, B1, B2, C1, C2, etc.

* Insgesamt gibt es 22 Muster im Spiel

Erkennungsmerkmal: gepunktet

Kartenkategorie »Praxisbeispiel«

« Zweite Karte eines jeden Kartenstapels

* Prasentiert ein Fallbeispiel aus der Praxis zur besseren
Veranschaulichung des Geschaftsmodellmusters

* Nummerierung (platziert gelben in einer Gluhbirne):
z.B. A1, A2, B1, B2, C1, C2, etc.

* Insgesamt gibt es 22 Praxisbeispiele im Spiel

Erkennungsmerkmal: gelbe Gluhbirne

Kartenkategorie »Geschaftsmodellvariante«

* Befindet sich ganz unten eines jeden Kartenstapels.

* Es kénnen sich bis zu 3 Karten dieser Kartenkategorie in einem Stapel
befinden. Insgesamt gibt es 44 Geschaftsmodellvarianten im Spiel

* Nummerierung: z.B. A1.1, B1.1, C2.2, G1.3, etc.

Erkennungsmerkmal: Pfeile, die den Servicegrad (produkt-, nutzungs-,

oder ergebnisorientiert) der Geschaftsmodellvariante angeben:

JEB) : ) : > Servicegrad 1= produktorientierter Servicegrad: der Verkauf eines

Produkts/einer Dienstleistung steht im Vorgergrund.
Unternehmen haben den Anreiz, die Menge an verkauften
Produkten zu maximieren.

= geringe Zirkularitat

YED X)) : > Servicegrad 2= nutzungsorientierter Servicegrad: der Verkauf der

Nutzung eines Produkts/einer Dienstleistung steht im
Vordergrund (z.B. Leasing- und Sharing-Geschaftsmodelle).
= mittlere Zirkularitat

D XD X scrvicegrad 3= ergebnisorientierter Servicegrad: der Verkauf der

Leistung/Performance eines Produkts/einer
Dienstleistung steht im Vordergrund (z.B. Pay-per-
Performance-Geschaftsmodell).

= hohe Zirkularitat



3. START UND SPIELABLAUF

Starten Sie das Spiel, indem Sie die Aktionskarten der Reihe nach vorlesen, beginnend bei Aktions-
karte »HIER STARTEN« Runde 1. Lesen Sie bitte stets alle Inhalte auf der jeweiligen Aktionskarte laut
vor! Es gibt insgesamt 9 Runden.

Empfehlung: Legen Sie nach Runde 6 eine Pause von 15 Minuten ein

Spieldauer: ca. 180 Minuten (mit Pause ca. 195 Minuten)

4. GLOSSAR

Hinweis: Die Erlauterungen der nun folgenden Liste enstammen bzw. basieren auf den Inhalten des
Berichts der AG Zirkulare Geschaftsmodelle der Circular Economy Initiative Deutschland (CEID).

FOKALE ROLLEN IM WERTSCHOPFUNGSKREISLAUF

Organisationen, die Rohstoffe und andere fur

Lieferanten (Molekule/Material) Produktionsprozesse bendtigte Stoffe bereitstellen

Organisationen, die Komponenten und Maschinen

Lieferanten (Maschinen) herstellen, die von Herstellern bendtigt werden

Organisationen, die proprietare Materialien,
Komponenten und Produkte herstellen

- Hinweis auf Basis der Reports der AG Zirkuldre Geschdifts-
modelle der CEID:
Hersteller
Es wird davon ausgegangen, dass Hersteller fir das Pro-
duktdesign, die Produktion und die nachgelagerten Kreis-
laufdienstleistungsaktivitdten verantwortlich sind, selbst
wenn die Produktion im eigentlichen Sinne an einen exter-
nen Auftragsfertiger ausgelagert wurden.

Einzelhandel und Servicestellen Organisationen, die Produkte verkaufen

Organisationen, die Reparaturdienstleistungen an-

Reparaturdienstleister bieten

Nichtmarktakteure, die Do-It-Yourself (DIY) und

Prosumenten : o .
andere informelle Aktivitaten organisieren

Organisationen, die Logistikdienstleistungen

Logistikanbieter und Ersatzteilmanagement anbieten



Organisationen, die Materialien verwerten, verwal-

Riuckgewinnungsmanager .
g g g ten und sortieren

Organisationen, die Plattformen fur die Koordi-
Vermittler nierung von Recycling-, Altprodukt- oder Sharing-
Aktivitaten betreiben

Diese Dachkategorie beinhaltet weitere mégliche
Organisationen zur Unterstitzung der Geschafts-
Neue Rollen modelle (z.B. Finanzdienstleister) und lasst auch
Raum fur véllig neue Akteurstypen, die noch zu
identifizieren sind.

CIRCULAR ECONOMY STRATEGIEN

Angebot einer verlangerten Nutzbarkeit und Funk-
tionalitat von Produkten durch Wartungs-, Repa-
ratur- und/oder Uberwachungsdienstleistungen,
Reparatur, Wartung und Upgrade die die Notwendigkeit des Kaufs und Wechsels zu
neuen Produkten reduzieren. Optional werden
die vorhandenen Produkte mit neuen Funktionen
oder verbesserter Leistung aufgeristet.

Bei dieser Strategie werden gebrauchte Produk-
te entweder direkt oder Uber einen Vermittler
(Intermediar) an die Dienstleister (zurtick)gefuhrt.
Die gebrauchten Produkte werden dann direkt
(wieder)verkauft, vielleicht in leicht verbesser-
ter Form nach Reinigung, kleineren Reparaturen
und Neuverpackung, was zu neuen Formen der
Wertaneignung fuhrt.

Wiederverwendung

Bei der Wiederproduktion (»Remanufacturing«)
andern sich die Wertschopfungsprozesse erheb-
lich. Gebrauchte oder defekte Produkte werden
an den Hersteller (oder Drittanbieter) zurlickgege-
ben, komplett zerlegt und mit allen Teilen wieder
zusammengebaut. Das resultierende Produkt wird
in einer Qualitat wiederhergestellt, die gleich oder
Wiederproduktion (Remanufacturing) besser ist als das ursprungliche Produkt (das heil3t:
Qualitat »wie neux). Dies kann ein technologisches
Upgrading ausgewahlter Module beinhalten. Bei
der einfacheren Variante der Wiederaufarbeitung
werden anstelle der vollstandigen Demontage nur
ausgewahlte Reparaturen und eher kosmetische
Wiederaufbereitungsmalinahmen (z.B. Reinigung)
durchgefuhrt.




Recycling

WEITERE BEGRIFFE

Auf der Ebene der Materialien kommt das Recyc-
ling ins Spiel. Es ist weniger vorteilhaft als Repara-
tur, Wiederverwendung und Wiederproduktion, da
ein grol3er Teil der enthaltenen Energie und Arbeit
verloren geht. Im Prinzip geht es beim Materialre-
cycling um die Wiederverwendung von Materialien
fur den gleichen oder einen anderen Zweck (ausge-
nommen Verbrennung). Heutige Recyclingprozes-
se reduzieren den Materialnutzen und die Qualitat
oft erheblich und kénnen daher als »Downcycling«
bezeichnet werden. Neue Geschaftsmodelle und
damit verbundene Anderungen des Produktde-
signs zielen darauf ab, die Materialqualitat Uber
mehrere Zyklen und lange Zeitraume zu erhalten,
sodass Primarmaterialien ersetzt werden kdénnen;
das bedeutet: »Upcycling«. Aus der Geschaftsmo-
dellperspektive fuhrt Recycling zu neuen Prozessen
der Wertschopfung (Ruckfuhrung und Aufberei-
tung von Produkten/Materialien) und der Wertan-
eignung (zum Beispiel potenzielle Kostensenkung
durch Verwendung oder Schaffung neuer Einnah-
men durch den Verkauf von Sekundarmaterialien).

Geschaftsmodellmuster

Geschaftsmodellvariante

Canvas

ABKURZUNGSVERZEICHNIS

Ubergreifendes Geschaftsmodellmuster mit allge-
meiner Beschreibung des potentiellen Geschafts-
modells

Submuster des Ubergreifenden Geschaftsmodell-
musters, das sich durch den Dienstleistungsgrad
seines Produkt-Service-Systemes von anderen
Geschaftsmodellvarianten unterscheidet

Umsetzungsvorlage

CEID

KPI

OKR

ROI

Circular Economy Initiative Deutschland
Key Perfomance Indicator
Objectives and Key Results

Return on Investment

WIR WUNSCHEN IHNEN VIEL SPASS UND INSPIRATION!



Umschlag - zu RUNDE 6

INSPIRATION:

Digitale Schliisseltechnologien fiir die Circular Economy

Als Inspiration zur Uberwindung der Barrieren hier eine Auswahl digitaler Schliisseltechnologien
und ihr potenzieller Beitrag zu einer Circular Economy.*

INTERNET DER DINGE

Was ist darunter zu verstehen?

Das Internet der Dinge ist »ein Paradigma,
bei dem alltagliche Objekte mit Identifi-
zierungs-, Erfassungs-, Vernetzungs- und
Verarbeitungsfunktionen ausgestattet wer-
den kénnen, die es ihnen ermoglichen,
miteinander und mit anderen Geraten
und Diensten Uber das Internet zu kom-
munizieren, um ein nutzliches Ziel zu er-
reichenx.

Was ist darunter zu verstehen?

Big Data sind groRRe und komplexe Daten-
satze, fur deren Verarbeitung im Vergleich
zu kleineren Datensatzen fortschrittlichere
Analysemethoden erforderlich sind (klei-
nere Datensatze konnen mit herkdmmli-
chen Werkzeugen leicht verarbeitet wer-
den). Bei der Analyse von Big Data werden
hochentwickelte Verfahren eingesetzt,
um Informationen aus Daten zu extra-
hieren, die auf unterschiedliche Weise, in
unterschiedlichen Formaten und GroRen
strukturiert sein kdnnen.

BIG DATA

Inwiefern ermdaglicht es eine smarte
Circular Economy?

Das Internet der Dinge ist die Infrastruk-
tur, die den Aufbau von vernetzten Pro-
dukten und Ressourcen ermdoglicht. Es ist
die Grundlage fir die Uberwachung, Ver-
folgung und Ruckverfolgung von Produk-
ten und Ressourcen auf dem Weg durch
die verschiedenen Schleifen der Circular
Economy.

Inwiefern ermaglicht es eine smarte
Circular Economy?

Mit Hilfe der Analyse von Big Data lassen
sich Muster und Trends bei der Produkt-
nutzung oder -leistung erkennen. Diese
Informationen kdnnen das Design zu-
kinftiger Produktgenerationen oder das
Angebot von After-Sale-Services beein-
flussen und so die Nutzungsdauer von
Produkten und Ressourcen verlangern
und den Erhalt des héchstmoglichen Wer-
tes gewahrleisten.

STEUERUNGS- UND EINGEBETTETE SYSTEME

Was ist darunter zu verstehen?

Mit Hilfe von Steuerungs- und eingebet-
teten Systemen, die typischerweise in
komplexeren Produkten zu finden sind,
konnen diese Produkte durch integrierte
Feedbackmechanismen ihre eigene Leis-
tung steuern.

Inwiefern ermaglicht es eine smarte
Circular Economy?

Steuerungs- und eingebettete Systeme
ermoglichen die Anpassung der Produkt-
und Komponentenleistung. Dies bedeu-
tet, dass der VerschleiR reduziert und
sein Einfluss auf die Lebensdauer eines
Produkts oder einer Komponente besser
gesteuert werden konnen.




ANALYSEN UND ZUVERLASSIGKEITSANALYSE

Was ist darunter zu verstehen?

Analysen und Zuverlassigkeitsanalysen
stehen im Mittelpunkt jeder fortschrittli-
chen »smarten« Strategie. Sie werden ge-
meinsam genutzt, um die Wahrscheinlich-
keit und Gewissheit des Eintretens eines
Ereignisses zu bewerten.

Inwiefern ermdglicht es eine smarte
Circular Economy?

Mit diesen Ansatzen kdnnen Vorhersagen
daruber getroffen werden, wann und wo
Produkte und Ressourcen verflgbar sein
werden und welche Qualitatsstufen zu er-
warten sind. Diese Informationen kénnen
bei der Planung verwendet werden, zum
Beispiel bei der Frage, welche zirkularen
Strategien angewandt werden (beispiels-
weise im Hinblick auf Recycling versus
kaskadierende Wiederverwendung bei
Materialien und Wiederaufarbeitung ver-
sus Wiederproduktion bei Produkten und
Komponenten) und wo diese durchge-
fuhrt werden sollen.

KUNSTLICHE INTELLIGENZ UND MACHINE LEARNING

Was ist darunter zu verstehen?

KUnstliche Intelligenz (oder Kl) simuliert
die kognitiven Prozesse des Menschen,
wie zum Beispiel das Denken und Lernen,
um Daten in Informationen und Erkennt-
nisse umzuwandeln. Dazu verwendet die
Kl Beispieldatensatze - oder Trainings-
daten -, um zu lernen, was die gewulnsch-
ten Ergebnisse sind, und dieses Wissen
auf neue Falle anzuwenden. Machine
Learning und Deep Learning sind Ansat-
ze, die Maschinen in die Lage versetzen,
Aufgaben auf der Grundlage von Mustern
und Schlussfolgerungen ohne spezifische
menschliche Anweisungen auszufthren.

Inwiefern ermdéglicht es eine smarte
Circular Economy?

Durch Machine Learning und den ver-
wandten Ansatz des Deep Learning kann
eine Maschine eine bestimmte Aufgabe
ausfuhren und bendtigt daflir keine aus-
drucklichen Anweisungen. Dadurch kon-
nen Maschinen eine Reihe von Funktionen
selbststandig ausfuhren, die ihre Langle-
bigkeit verbessern. Kl-Lésungen koénnten
zum Beispiel objektive und kostengtinstige
Analysen erstellen, um Ausfalle von rein
optischen Problemen zu unterscheiden.
Daruber hinaus kdnnen Kameras und Sen-
soren Informationen liefern, mit denen Ro-
boter autonome Entscheidungen treffen
kénnen, wenn sie beispielsweise wieder-
verwertbare Materialien aus dem Abfall
herausholen.




CLOUD COMPUTING

Was ist darunter zu verstehen?

Cloud Computing kann als eine fort-
schrittliche Technik zur Verarbeitung,
Speicherung, Verteilung und Verwaltung
von Daten Uber das Internet verstanden
werden. Es ermdglicht die Nutzung von
Technologie zu jeder Zeit und an jedem
Ort, indem es die Anwendungen und die
damit verbundenen Informationen von
der typischerweise dafur bendtigten phy-
sischen Infrastruktur (zum Beispiel Ser-
ver, Datenbanken, Anwendungen) trennt.
Die Benutzerinnen und Benutzer haben
Zugriff auf einen gemeinsamen Pool von
Rechenressourcen, die mit minimalem
Verwaltungsaufwand und Interaktion mit
dem Anbieter der Ressourcen schnell ak-
tiviert werden kénnen.

Inwiefern ermaglicht es eine smarte
Circular Economy?

Durch das Sammeln und Analysieren von
mehr Daten kénnen neue Muster erkannt
werden, die Einfluss darauf haben, wie
Produkte und Ressourcen genutzt wer-
den, und so Eingriffe ermdglichen, die die
Nutzungsdauer dieser Produkte und Res-
sourcen verlangern. Durch Cloud Compu-
ting steht fir Unternehmen die Mdoglich-
keit zur Verfigung, Rechenleistung auf
Abruf zu nutzen.

Dadurch kénnen Unternehmen Datener-
fassungs- und Analyseprozesse effizienter
und ohne grolRe Investitionen in Rechen-
zentren durchfuhren. Cloud Computing
ist vor allem fur kleine und mittlere Un-
ternehmen attraktiv, die nicht Gber um-
fangreiche finanzielle Mittel verfigen, um
solche Investitionen zu tatigen.

DISTRIBUTED-LEDGER-TECHNOLOGIE UND BLOCKCHAIN

Was ist darunter zu verstehen?

Die Distributed-Ledger-Technologie (DLT)
ist im Wesentlichen eine Datenbank, die
von mehreren Akteuren, Standorten oder
Unternehmen gemeinsam genutzt wird.
Alle Teilnehmenden innerhalb des Netz-

werks kdnnen Uber eine identische Kopie
dieser Datenbank verfiigen, und Ande-
rungen werden innerhalb von Minuten
oder Sekunden auf alle Kopien des Led-
gers repliziert, was eine dezentralisierte
Transaktions- und Datenverwaltung er-
moglicht. Blockchain ist eine Art von DLT
und besteht aus einer Kette von Blécken,
die durch kryptografische Sicherheit mit-
einander verbunden sind. Transaktionen
in der Blockchain sind unveranderlich und
machen es fur eine Instanz unmaoglich, die
im Ledger gespeicherten Daten zu mani-
pulieren, zu ersetzen oder zu falschen.

Inwiefern erméglicht es eine smarte
Circular Economy?

Gemeinsam ermoglichen diese beiden
Technologien, dass Anderungen des
Standorts und des Zustands von Res-
sourcen - sei es der »Geratezustand, die
Qualitat, die Menge oder die Eigentums-
verhaltnisse - erfasst und Uber die Zeit
in Wertschopfungsketten geteilt werden
konnen. Die vertrauenswurdige Natur
dieser Technologien ermoglicht ein de-
zentralisiertes und sicheres Datenma-
nagement. Eine wichtige Anwendung die-
ser Technologien fur die Circular Economy
liegt in der moglichen Ruckverfolgbarkeit
von Produkten, Komponenten und Mate-
rialien entlang der Wertschopfungskette.




ONLINEPLATTFORMEN

Was ist darunter zu verstehen?

Onlineplattformen umfassen eine Reihe
von Diensten, die im Internet verfugbar
sind, zum Beispiel Suchmaschinen, sozia-
le Medien und Marktplatze. Sie kdnnen als
»ein digitaler Dienst angesehen werden,
der die Interaktion zwischen zwei oder
mehreren unterschiedlichen, aber von-
einander abhangigen Gruppen von Nut-
zerinnen und Nutzern (Firmen oder Ein-
zelpersonen) ermoglicht, die durch den
Dienst Uber das Internet interagierenx.

Inwiefern ermdglicht es eine smarte
Circular Economy?

Onlineplattformen kénnen Hersteller di-
rekt mit ihren Kundinnen und Kunden
verbinden und ihnen Mittel an die Hand
geben, um Kundenbedurfnisse besser
zu verstehen und ihren Kundinnen und
Kunden zusatzliche Dienstleistungen an-
zubieten. Daruber kénnen Onlineplatt-
formen das Angebot von Ressourcen - ob
Sekundarmaterialien oder gebrauchte
Komponenten und Produkte - mit Akteu-
ren verbinden, die einen entsprechenden
Bedarf haben. AuRerdem ermdglichen
Onlineplattformen neue zirkuldre Ge-
schaftsmodelle, die auf Zugang statt auf
Besitz basieren, wie zum Beispiel Teilen,
Mieten und Leasen.

DIGITALE PASSE UND DIGITALE ZWILLINGE

Was ist darunter zu verstehen?

Digitale Passe sind elektronische Daten-
satze, die die Eigenschaften von Produk-
ten, Komponenten und Materialien erfas-
sen. Ein digitaler Zwilling ist ein virtuelles
Gegenstluck eines Produkts, mit dem Si-
mulationen seiner betrieblichen Ablaufe
durchgefihrt werden kénnen.

Inwiefern ermdglicht es eine smarte
Circular Economy?

Digitale Passe, die Informationen Uber
Produktzusammensetzung, Fertigungs-
technologien, und wahrend der Nutzung
vorgenommene Anderungen (bzw. er-
ganzten Stoffe) enthalten, ermdglichen es
Lieferanten, Anwenderinnen/Anwendern,
Dienstleistern und anderen Akteuren der
Wertschopfungskette, den hdchstmogli-
chen Wert der Produkte oder Ressourcen
zu erhalten, indem sie fur jede zirkulare
Strategie (zum Beispiel Reparatur) die am
besten geeignete Behandlung gewahrleis-
ten. Digitale Zwillinge konnen die in digita-
len Passen gespeicherten Informationen
nutzen, um Simulationen durchzufthren
und die zukunftige Leistung des Pro-
dukts wahrend der Nutzungsphase zu
analysieren. Digitale Zwillinge ermogli-
chen Vorhersagen Uber die verbleibende
Nutzungsdauer und den besten Zeitpunkt
fur die Wartung vor dem Ausfall, die Wie-
derproduktion oder eine andere zirkulare
Strategie. Damit liefern Produktpasse
auch wieder Impulse fir die Verbesse-
rung des zirkularen Produktdesigns.

* Hinweis: Die vorliegenden digitalen Schliisseltechnologien sind Bestandteil des Berichts , Zirkuldre Geschdftsmodelle: Barrieren iberwinden,
Potenziale freisetzen” der AG Zirkuldre Geschdftsmodelle der Circular Economy Initiative Deutschland. Hier finden sich die Quellen fiir jede einzelne
Schlisseltechnologie. Zitation des Berichts: Circular Economy Initiative Deutschland: Zirkuldre Geschdftsmodelle: Barrieren iiberwinden, Potenziale
freisetzen, acatech/SYSTEMIQ, Miinchen/London 2021. DOI: https://doi.org/10.48669/ceid_2021-8 4
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INSPIRATION: Barrierenliste

Die folgende Liste enthalt 68 Barrieren in Hinblick auf Circular Economy. Sie wurden im Rahmen
des Berichts der AG Zirkulare Geschaftsmodelle der Circular Economy Initiative Deutschland identi-
fiziert und zusammengetragen.*

Sie kdnnen die Barrieren als Inspiration fur lhre Aufgabe in Runde 7 hinzuziehen, wenn Sie
maochten.

Finanzielle Barrieren

* Hoher Kapital- oder Vorfinanzierungsbedarf, zum Beispiel bei Leasingmodellen

* Schwieriger Zugang zu Finanzmitteln

* Hohe Transaktionskosten

* Unsichere Investitionsrendite und Gewinne

* Preisbildungsprobleme und Liquiditatsrisiken

* Schwierigkeit, den hohen Kosten und der langen Dauer bei der Erlangung des Status »Sekundar-
material« gegenuber dem Status »Abfall« im Rahmen des bestehenden Umweltgenehmigungs-
systems zu begegnen

+ Moglicher Anstieg der Kapitalkosten, da Vermogenswerte in der Bilanz verbleiben, was den
Finanzierungsbedarf erh6ht und die Gesamtliquiditat des Unternehmens verringert

* Risiko, keine kosteneffektive Reparatur, Wiederverwendung oder Wiederaufarbeitung zu er-
reichen

*Hohe Kosten im Zusammenhang mit der Ricknahme von Produkten, hohe Arbeitskosten im
Zusammenhang mit der Demontage von Produkten und der Trennung von Materialanteilen

* Schwierigkeiten, bei der Internalisierung rechtlicher Risiken (zum Beispiel aus langeren
Garantien) Uber die Ausweitung der Verantwortlichkeit Uber den Point-of-sale hinaus zu gehen

+ Rucklaufiger Absatz von Neuprodukten durch vermehrten Absatz von reparierten, aufgearbeiteten
und wiederaufbereiteten Produkten (»gefihlte« Marktkannibalisierung)

* Mangelnde Verfugbarkeit (oder Qualitat) von zurickgegebenen Produkten oder Ressourcen

* Unsicherheiten Uber den Restwert der reparierten, wiederverwendeten, upgedateten oder
wiederaufgearbeiteten Produkte

* Unvorhersehbarkeit des Volumens der zurlickgegebenen Produkte kann die Planung und finan-
zielle Prognose erschweren

* Risiken hinsichtlich der Produktleistung, erhéhte Haftung fir wiederaufbereitete Produkte oder
Materialien




Organisatorische Barrieren

« Z6gerliche Unternehmenskultur und vorherrschendes lineares Denken

* Fehlende Unterstltzung durch das Topmanagement

* Mangelnde Vereinbarkeit von zirkularen Geschaftsmodellen mit der bestehenden Unternehmens-
strategie

* Fehlende interne strategische Positionierung von zirkularen Geschaftsmodellen

* Fehlende operative Anreize fur Investitionsentscheidungen, Fokus auf kurzfristige Gewinnmaxi-
mierung

* Wenig Belege fur finanzielle und 6kologische Vorteile

+ Die Abhangigkeit von der Technik (Lock-in) durch langfristige Investitionen

« ROl und ahnliche Anforderungen flr neue Geschéftsprojekte

* Fehlende Expertise und Know-how innerhalb des Unternehmens, zum Beispiel Uber Circular
Economy-Geschaftsmodelle

* Fehlende Bereitschaft zur Kooperation in der Wertschdpfungskette

* Schwierigkeit beim Aufbau einer funktions- oder organisationsiibergreifenden Zusammenarbeit

* Unklare interne Zustandigkeiten

+ Schwierige Organisation der Ricknahmelogistik und fehlende Ricknahmeprozesse

* Bedenken wegen Kannibalisierung

+ Ungewissheit Uber die Gesetzgebung in diesem Bereich

Konsumbezogene Barrieren

* Mangelndes Bewusstsein der Konsumentinnen und Konsumenten fir und Interesse an Zirkularitat
und Langlebigkeit

* Fehlende und/oder unsichere soziale Akzeptanz

« Missverstandnisse in Bezug auf Aufarbeitung, Wiederverwendung, Wartung, Leistungsverkauf etc.

* Lineare Denkmuster

* Mangelndes Wissen uber Circular Economy

« Starrheit von Konsumhandeln und Routinen

* Mangel an Informationen und Transparenz

* Mangelnde Bereitschaft zur Teilnahme an »Re«-Aktivitaten

« Erwartungshaltung an niedrige Preise

* Wahrnehmung von Kundinnen und Kunden, dass Nachhaltigkeit ein Kompromiss zwischen Preis
und Leistung ist

« Erwartung, dass wiederaufbereitete Produkte neuen Produkten unterlegen sind oder ihnen die
Attraktivitat des »Neuen« fehlt

* Falsche Handhabung von Produkten durch Kundinnen und Kunden

* Bedenken der Kundinnen und Kunden bezlglich der Datensicherheit




Barrieren in der Wertschopfungskette

* Fehlende Marktanreize (zum Beispiel niedrige Rohstoffpreise, hochwertige Materialien, die preis-
lich nicht wettbewerbsfahig sind)

* Fehlende Akzeptanz und Transparenz (zum Beispiel Kosten und Wert von Reparaturleistungen)

* Unklare Marktnachfrage und Marktentwicklung

* Abhangigkeiten in der Lieferkette verhindern Zirkularitat, OEMs riskieren mdglicherweise, die
Beziehungen zu ihren Handlern zu beschadigen, indem sie Reparatur- oder Aufarbeitungsdienst-
leistungen anbieten

* Mehr Risiken durch Abhangigkeit von instabilen Lieferanten im Vergleich zur Abhangigkeit von
traditionellen globalen Rohstoffmarkten fir neue Materialien

+ Komponentenhersteller und andere Nicht-OEMs kdnnen aufgrund ihrer Position in der Wert-
schopfungskette nur bedingt zirkulare Geschaftsmodelle etablieren

* Fehlende Netzwerke und/oder Lieferketten fur zerlegte Produkte und Komponenten sowie
recycelte Materialien (Rickfuhrungslogistik)

* Fehlende Standardisierung und falsche Qualitatsstandards (zum Beispiel Mindesthaltbarkeits-
datum von Lebensmitteln)

* Mangelnde Zusammenarbeit entlang der Wertschopfungskette; der Aufbau neuer Partnerschaften
und gegenseitigem Vertrauen braucht Zeit

* Fehlender Austausch von Informationen

* Geringe Qualitat der recycelten Materialstrome

* Schnelle Innovationszyklen und entsprechende Erwartungen von Konsumentinnen und Konsu-
menten (insbesondere hinsichtlich Reparatur, Wartung)

* Zunehmende Individualisierung (zum Beispiel Verpackungen)

* Fehlen eines klaren Systems von Kennzahlen, vergleichbar mit der wirtschaftlichen Jahresbilanz

* Hohe Arbeitskosten

Technische Barrieren

* Fehlende Standards und Designanforderungen (Materialien: nicht-toxische Inhaltsstoffe,
Materialsubstitution; Produkte: Modularitat, Design im Hinblick auf Reparatur/Wiederproduk-
tion/Recycling)

« Fehlen von Designtools fur Circular Economy und zirkuldre Produkte

* Mangelnde Datenverfligbarkeit (Materialzusammensetzung, Inhaltsstoffe, Produktlebenszyklus)

* Mangel an digitalen Werkzeugen

* Mangel an Vorzeigeprojekten fur industrielle Symbiosen

* Fehlende Behandlungs- und Recyclingstrukturen in Landern

* Fehlende Fahigkeit, hochwertige wiederproduzierte Produkte zu liefern

* Zu wenige grol3 angelegte Prototypen und Vorzeigeprojekte

* Zeitraum zwischen Design und Verbreitung

* Fehlende technische Unterstitzung und Schulung

* Hinweis: Die vorliegenden Barrieren in der Liste sind Bestandteil des Berichts , Zirkuldre Geschdftsmodelle: Barrieren tiberwinden, Potenziale freisetzen”
der AG Zirkuldre Geschdftsmodelle der Circular Economy Initiative Deutschland. Hier finden sich die Quellen fiir jede einzelne Barriere. Zitation des Berichts:
Circular Economy Initiative Deutschland: Zirkuldre Geschdftsmodelle: Barrieren iiberwinden, Potenziale freisetzen, acatech/SYSTEMIQ, Miinchen/London
2021. DOL: https://doi.org/10.48669/ceid_2021-8 3
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TRANSFER in den Alltag

Schritt 1

WAS NEHMEN WIR UNS VOR?

WEN WOLLEN WIR INTERN/EXTERN EINBINDEN?

ZU ERLEDIGEN BIS WANN?

Schritt 2

WAS NEHMEN WIR UNS VOR?

WEN WOLLEN WIR INTERN/EXTERN EINBINDEN?

ZU ERLEDIGEN BIS WANN?

Schritt 3

WAS NEHMEN WIR UNS VOR?

WEN WOLLEN WIR INTERN/EXTERN EINBINDEN?

ZU ERLEDIGEN BIS WANN?






