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Kurzfassung: In diesem Beitrag wird argumentiert, dass temporare rdumliche Nahe zwischen Wirtschaftsakteuren
neben der Wissensgenerierung ebenfalls einen produktionsbedingten Zweck verfolgen kann. Dabei werden mate-
rielle Konsumguter aufgrund neuer technologischer Entwicklungen und Trends durch temporére rdumliche Nahe
zwischen Endkunden und Produzenten erzeugt und in diesem Beitrag am Beispiel der urbanen Produktion disku-
tiert. Der temporare Austausch hat das Ziel, ein den individuellen Winschen der jeweiligen Kunden entsprechen-
des materielles Gut in Echtzeit zu erstellen. Ziel dieses Beitrags ist es, produktionsbedingte temporare raumliche
Nahe zu analysieren aufzuzeigen, wie sie Produktionsstandorte und Produktionsstatten sowie die Beziehung zu
Kunden pragt. Anhand einer Literaturanalyse und Fallstudien wird produktionsbedingte temporare raumliche Nahe
in GroBunternehmen, Manufakturen, Makerspaces und sogenannten Festivals untersucht. Die Ergebnisse zeigen,
dass Kunden intensiv in den Produktionsprozess eingebunden sind. Veranderungen der Produktionsweise und Pro-
duktionsstatte sind die Konsequenz, da es um die Herstellung von Einzelstiicken geht. Zusatzlich verandern sich
aber auch die Produktionsstandorte, die aufgrund groRerer Marktnahe in stark frequentierte Einzelhandelslagen
oder Wohngebiete riicken. Produktionsbedingte temporare raumliche Nahe zwischen Produzenten und Kunden und
damit verbundene innerstadtische Produktion wird die massenhafte Herstellung von Konsumgutern nicht ablésen.
Sie ist jedoch ein wichtiger Faktor, der die der Wahl von Geschaftsmodellen und Unternehmensstandorten ange-
sichts des gegenwartigen Trends der Individualisierung von Konsumgdtern beeinflusst.

Schliisselworter: Koproduktion; temporare raumliche Nahe; urbane Produktion

Abstract: This article argues that temporary spatial proximity between economic agents can also have a production-
related purpose besides knowledge generation. At the same time, due to new technological developments and
trends, consumer goods are generated by temporary spatial proximity between end customers and producers. The
purpose of the temporary exchange is to create material goods meeting the individual demands of the respective
customer in real time. The aim of this paper is to analyse production-related temporary spatial proximity of urban
manufacturing to show how production sites and locations as well as the relationship with customers are altered.
Based on a literature analysis and case studies, production-related temporary spatial proximity in large companies,
factories, makerspaces and festivals is examined. The results show that customers are intensively involved in the
production process. Changes in the production method and location are the consequence, since it is about the
production of individual pieces. In addition, production locations change, as they need to be in retail locations or
housing areas, i.e. close to the market where the end consumers are. Production-oriented temporal spatial proximity
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between producers and consumers and associated inner-city production will not replace mass production of consu-
mer goods. However, it is an important factor influencing the choice of business models and business locations for
entrepreneurs given the current trend in the individualisation of consumer goods.

Keywords: Co-production; Temporary spatial proximity; Urban manufacturing

1 Einflihrung

Eingebettet in die Debatte zur Relevanz verschiede-
ner Proximitatsdimensionen und deren Dynamiken
(Boschma 2005; Balland/Boschma/Frenken 2015) wird
temporare raumliche Nahe in der gegenwartigen Lite-
ratur als eine den Wissensaustausch zwischen Wirt-
schaftsakteuren erleichternde N&heform diskutiert
(Bathelt/Henn 2014; Growe 2018a). Messen, Geschafts-
reisen, Projekttreffen und Kundenbesuche erganzen
virtuellen Wissensaustausch und Projektarbeit Gber die
Distanz (Bathelt 2017; Growe 2018b). Dadurch ermog-
licht temporare raumliche Nahe Verbindungen zwischen
an verschiedenen Orten lokalisierten Produktions- und
Innovationssystemen (Bathelt/Henn 2014). Dem Fokus
des Wissensaustausches folgend, steht in den vor-
handenen Forschungsarbeiten temporare Nahe in wis-
sensintensiven und serviceorientierten Branchen im
Fokus, die durch die Mobilitat von Arbeitskraften ermoég-
licht wird (Lampel/Meyer 2008; Growe 2018b).

Diesem Beitrag liegt die Beobachtung zugrunde,
dass temporare raumliche Nahe zwischen Produzen-
ten und Kunden ebenfalls einen produktionsbedingten
Zweck verfolgen kann. Dabei werden materielle Kon-
sumguter aufgrund neuer technologischer Entwicklun-
gen und Trends durch temporare rdumliche Nahe zwi-
schen Endkunden und Produzenten mithilfe teils mobiler
Produktionsmittel (Maschinen, Anlagen, Minifabriken)
erzeugt. Der temporare Austausch hat das Ziel, ein den
Wiunschen der jeweiligen Kundinnen und Kunden ent-
sprechendes materielles Gut bereits wahrend des Aus-
tausches in Echtzeit zu erstellen. Im Gegensatz zum
reinen Wissens- und Informationsgewinn sind der Pro-
duktionsprozess und die damit verbundene Koproduk-
tion Zweck der temporaren raumlichen Nahe. Auf diese
Weise entstehen individualisierte Konsumguter wie
Bekleidung, handwerkliche Produkte, Kosmetikartikel,
Lebensmittel oder Produkte aus dem 3D-Drucker.

Produktionsbedingte temporare raumliche Nahe
unterscheidet sich von temporarer raumlicher Nahe, die
dem reinen Wissensaustausch dient. Mit ihr einherge-
hende Produktionsprozesse unterschiedlichen Speziali-
sierungs- und Wertschopfungsgrades werden als Erleb-
nis (Pine/Gilmore 1998) ausgestaltet, Kundinnen und

Kunden werden zu Koproduzentinnen und -produzenten
und Produktionsstandorte entstehen in Kundenndhe.
Des Weiteren ist sie Ausdruck zweier aktueller Entwick-
lungen, der zunehmenden Individualisierung von Mas-
senware und der derzeitigen Maker- und Do-it-yourself-
Bewegung. Eingebunden in diese beiden mit hohem
Veranderungspotenzial einhergehenden Entwicklungen
(vgl. Brandt/Butzin/Gartner et al. 2017), ist produkti-
onsbedingte temporare raumliche Nahe ein pragender
Faktor der Ausgestaltung bzw. Wahl von Geschaftsmo-
dellen, z. B. in Einzelhandel und Handwerk, und Unter-
nehmensstandorten.

Ziel dieses Beitrags ist es, die bisher wenig erforschte
produktionsbedingte temporare raumliche Nahe zu ana-
lysieren und anhand von Fallstudien aufzuzeigen, wie
sie Produktionsstandorte und Produktionsstatten sowie
die Beziehung zu Kundinnen und Kunden pragt. Durch
die Analyse werden gleichzeitig raumliche Auswirkungen
der Maker- und Do-it-yourself-Bewegung und der Indi-
vidualisierung von Massenware betrachtet. Die Fallstu-
dien wurden im Rahmen der beiden Forschungsprojekte
~Produktion zurlick ins Quartier? Neue Arbeitsorte in der
gemischten Stadt” und ,ProUrban — Urbane Produktion
— zurlick in die Stadt?!* erhoben, an denen die Autorin-
nen beteiligt waren.

Der Beitrag ist wie folgt strukturiert: Im Uberblick
Uber den Forschungsstand (Kapitel 2) wird produktions-
bedingte temporare raumliche Nahe anhand der Pro-
duktionsstandorte, der Produktionsstatten und der Kun-
deneinbindung diskutiert. Die darauffolgende Auswahl
(Kapitel 3) und Analyse (Kapitel 4) der Fallstudien glie-
dert sich in GroBunternehmen, Manufakturen, Maker-
spaces und Festivals. Kapitel 5 fasst die Ergebnisse
zusammen und im Fazit (Kapitel 6) wird die Produktion
in die Diskussion um temporare raumliche Nahe einge-
bettet.

2 Forschungsstand

In der von Bathelt und Henn (2014) entwickelten Typolo-
gie des Wissenstransfers tber die Distanz erfahrt tempo-
rare raumliche Nahe eine herausgehobene Bedeutung.
Temporare raumliche Nahe ermdglicht die Kombination
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temporarer (z. B. Messen) und permanenter Kontexte
(z. B. Betriebe von Kundinnen/Kunden), in denen Wis-
senstransfer stattfindet. Produktionsbedingte temporare
raumliche Nahe ist von den in der Typologie diskutierten
temporaren Treffen von Fachgruppen und Geschaftsrei-
senden den Produzenten-Nutzer-Treffen ahnlich. Der
direkte Austausch zwischen technischen Expertinnen/
Experten und Kundinnen/Kunden (face-to-face) zur
Aufrechterhaltung der Produktion steht im Vordergrund,
wobei die in das Treffen eingebundenen Akteure tber
komplementares Wissen verfigen. Das Wissen wird
in den verschiedenen Phasen eines Produktionspro-
zesses, bestehend aus Entwicklung, Materialauswahl,
Fertigung und Zusammenflgen von Komponenten, ein-
gebunden. Diese Treffen finden in der Regel in den Pro-
duktionsstatten der Unternehmen statt, sodass es sich
um temporare Treffen an fixen Orten anstatt an tempora-
ren Orten wie Messen oder Festivals handelt. Die Raum-
lichkeiten dienen als zusatzliche Informationsquelle
(face the place), da Einsicht in verfligbare Ressourcen,
Atmosphare, Arbeitsphilosophie etc. genommen werden
kann (Growe 2018b mit Verweis auf Urry 2007; Flogel/
Zademach 2017). Der Ursprung der in der Wirtschafts-
geographie geflihrten Diskussion um Wissensprozesse,
Interaktionen und raumliche Naheformen liegt in der
Erforschung eben jenes produktionsrelevanten Wissens,
wenn auch mit einem Schwerpunkt auf Produzenten- und
Zuliefererbeziehungen (Pavitt 1984; Lundvall 1992). Der
derzeitige Schwerpunkt der Diskussion bezieht sich eher
auf Wissensprozesse an temporaren Orten, verbunden
mit der Frage, welchen Einfluss sie auf das Entstehen
neuer Markte haben (Bathelt/Henn 2014; Henn/Bathelt
2015; SchuRler/Grabher/Muller-Seitz 2015). Wissens-
austausch im Rahmen produktionsbedingter temporarer
raumlicher Nahe findet zwischen Produzentinnen/Pro-
duzenten und Kundinnen/Kunden statt. Torre und Rallet
(2005: 54) schreiben, dass Face-to-face-Interaktionen
den Austausch komplementaren Wissens unterschiedli-
cher Akteure sowie die Lésung von im Innovationspro-
zess etwaig aufkommenden Konflikten erleichtern. Im
Folgenden wird produktionsbedingte temporare raumli-
che Nahe anhand folgender Merkmale analysiert: neue
Produktionsstandorte, inspirierende und offene Produk-
tionsstatten sowie Kundeneinbindung, Koproduktion und
Prosumption.

Diese Merkmale kennzeichnen den Wandel der
Geschaftsmodelle der jeweiligen Unternehmen. Nach
Biegerund Reinhold (2011: 32) ist ein Geschaftsmodell die
,Grundlogik, wie eine Organisation Werte schafft”, wobei
monetare und nicht monetare Werte flir die Anspruchs-
gruppen des Unternehmens (Kunden, Lieferanten,
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Personal, Kapitalgeber, Offentlichkeit etc.) bedeutsam
sind. Den sich andernden Nachfragebedingungen wird
dabei in diversen Geschaftsmodellen begegnet, wobei
der gemeinsame Nenner unter dem Begriff ,Individuali-
sierung” zu fassen ist. So gibt es durch eine verstarkte
Ausrichtung auf neue Technologien und Digitalisierung
gekennzeichnete Geschaftsmodelle (vgl. Ematinger
2018), die Kundenwiinschen durch Einzelstuckproduk-
tion begegnen, aber auch solche, die sich auf Hand-
werkskunst und manuelle Produktionen (rtick)besinnen.
Auf Produktion ausgerichtete Geschaftsmodelle werden
um Dienstleistungsangebote erweitert (Welzbacher/Pirk/
Ostheimer et al. 2015: 21) und damit neue Geschaftsfel-
der erschlossen (Moritsch 2016: 29). Aber nicht nur pro-
duzierende Unternehmen Gbernehmen Dienstleistungen
zur Distribution und den Aufbau eigener Verkaufsstellen
und entwickeln sich dadurch zu direkten Konkurrenten
ihrer Einzelhandelskunden, welche weiterhin gleichzei-
tig beliefert werden. Auch Handelsunternehmen struktu-
rieren sich neu, z. B. mit ,Kontraktproduktion (Contract
Manufacturing) von Handelsmarken bis zur Ubernahme
der Produktion® (Zentes 2012: 90), wodurch neue Wert-
schopfungsstufen erschlossen werden.

Neue Produktionsstandorte

Standorte produktionsbedingter temporarer raumlicher
Nahe werden durch den gegenwartigen Trend der Do-it-
yourself- und Maker-Kultur begunstigt, denn ,Machen ist
in“ (vgl. Drotschmann 2010; Wolf/McQuitty 2011; Hirsh-
berg/Dougherty/Kadanoff 2016). Der derzeit deutlichste
Ausdruck des Trends sind von neuen Technologien
gepragte Orte wie FabLabs oder Makerspaces. Dort
kénnen Technikbegeisterte eigene Ideen oder Projekte
mithilfe von vor Ort vorhandenen Maschinen austifteln,
in die Anwendung bringen und bedarfsgerecht produ-
zieren (Fox 2013; Meier/Wirth 2013; Hirshberg/Doug-
herty/Kadanoff 2016; Schmidt/Ibert/Kuebart et al. 2016;
Cohen/Jones/Smith et al. 2017). Eine ebenfalls starke
Do-it-yourself-Ausrichtung haben Kundenworkshops in
Baumarkten." Durch Individualisierung von Massenware
rickt Produktion aber auch starker in die Einzelhan-
delsstandorte: In IKEA-Hausern, zum Beispiel, stehen
von Fachkraften zu bedienende Stickmaschinen bereit,
durch die von Kundinnen und Kunden erworbene Texti-
lien wie Handtticher individuell bestickt werden kénnen,?
oder es werden Schuhe des Herstellers Keens in Schuh-

1 Vgl. https://www.hornbach.de/cms/de/de/mein_hornbach/mein_
markt/veranstaltungen/veranstaltungen_listing.html (11.09.2019).
2 Vgl. https://www.ikea.com/de/de/stores/kamen/ (11.09.2019).
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geschaften gefertigt, indem dort eine kleine Fabrik
errichtet wird.®

Aus raumlicher Perspektive wird dieser Trend unter
der Bezeichnung ,Urbane Produktion analysiert, wobei
das Augenmerk auf produzierenden Unternehmen und
auf professionellem bzw. organisiertem Do-it-yourself
in Makerspaces und auf Maker-Festivals liegt. Urbane
Produktion ist die ,[...] Herstellung und Verarbeitung von
materiellen Gultern in dicht besiedelten Gebieten, die
haufig in unmittelbarer Nahe zum Wohnort der Unter-
nehmerinnen und Unternehmer, Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter und/oder der Kundinnen und Kunden ent-
stehen® (Brandt/Butzin/Gartner et al. 2017: 27). Urban
produzierende Unternehmen sind neben den genannten
Makerspaces und FablLabs beispielsweise Manufaktu-
ren, die sich auf die handwerkliche Herstellung meist
hochwertiger Produkte spezialisiert haben, traditionelle
Handwerksunternehmen und Lebensmittelbetriebe.
Meist handelt es sich um kleine und mittlere Unterneh-
men. Die oben geschilderten Beispiele (IKEA, Keens)
verdeutlichen aber, dass Produktion in Endkundennahe
auch von groRen Unternehmen betrieben wird. Neue
Technologien (3D-Druck, Lasercutter), emissionsarme
Produktionsverfahren und die Herstellung von Kleinse-
rien oder Einzelstlicken ermdglichen neue, kleinflachige
Produktionsstandorte. Durch die Kundennahe sind
Unternehmen in der Lage, ,Produkte kurzfristig zu desi-
gnen, zu konfigurieren, herzustellen, aufzubereiten und
zu recyceln® (Scheelhaase/Zinke 2016: 43).

Urbane Produktion erfolgt kleinteilig und stadtver-
traglich auf dezentralen Produktionsstandorten, deren
Attraktivitat zuklnftig noch weiter steigen kénnte. Denn
auch die Digitalisierung der Arbeitswelt bzw. der mit
Industrie 4.0 einhergehende Produktionswandel bieten
Potenziale fir innerstadtische Standorte von Branchen,
die auf kleiner Flache kundennah und individualisiert
produzieren (Muhl/Busch/Fromhold-Eisebith et al. 2019).
Lapple (2013) bezeichnet urbane Produktion als neue,
stadtische Okonomie und pladiert in seinem Essay ,Pro-
duktion zurlick in die Stadt?“ dafir, Stadtokonomien
durch urbane Produktion und lokale Wertschopfungsket-
ten robuster gegentiber Schwankungen des Weltmarkts
zu machen. Innerstadtische Einzelhandelslagen, urbane
Wohnquartiere und Mischgebiete sind das Umfeld der
Produktionsstatten, wohingegen grof¥flachige Gewerbe-
gebiete aufgrund fehlender Kundennahe eher ungeeig-
net sind. Damit ist urbane Produktion eine zusatzliche
Nutzungskonkurrenz neben Wohnen, Dienstleistungen

3 Vgl. https://gearjunkie.com/keen-robot-builds-uneek-shoes
(11.09.2019).
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und Freizeit flr bereits stark nachgefragte, Mischnut-
zungen erlaubende Standorte. Zudem ist die Stadtver-
traglichkeit der Produktion eine Herausforderung fur
die klassische, stadtplanerische Funktionstrennung von
Wohnen, Arbeiten und Erholen, da sie Produktion starr
und Durchmischung verhindernd wirken lasst (ErbstoRer
2016).

Inspirierende, offene Produktionsstétten

Raumlichkeiten, in denen produktionsbedingte tem-
porare raumliche Nahe stattfindet, sollen Informatio-
nen preisgeben und Offenheit vermitteln. Zusatzlich
zu geschultem Personal schaffen sie eine Atmosphére
fur Interaktionen, durch die es Kundinnen und Kunden
gelingt, ihre neue, aktivere Rolle auszufullen. Der durch
face-the-place hervorgerufene Effekt ist also bereits
Teil des Produktionsprozesses. Kundinnen und Kunden
sollen Inspiration finden und in kurzer Zeit ihre Vorstel-
lungen uber das zu produzierende Gut konkretisieren,
zu diesem Zwecke gegebenenfalls mit intuitiv nutzbarer
Technik und Maschinen umgehen und den Prozess als
ein positives Erlebnis in Erinnerung behalten (face-the-
moment; vgl. Growe 2018b mit Verweis auf Urry 2007).
Damit dies gelingt, sind Raumlichkeiten, in denen Pro-
dukte verkauft werden, als Biihne zu verstehen, wodurch
der funktionale Kaufzweck in den Hintergrund rickt.
Produkte werden emotionalisiert und der Einkauf zum
.Erlebniskauf* (Pine/Gilmore 2000). Zur Differenzierung
beschreiben andere Autoren den Produktionsprozess als
Kundenreise (Lemon/Verhoef 2016; Fglstad/Kvale 2018)
oder als Kundeninteraktion, wahrend derer Interaktionen
in sechs unterschiedliche Phasen gegliedert sind: Kom-
munikation, Exploration, Konfiguration, Wartezeit und
Lieferung, After-Sales und Feedback, Wiederkauf. Drei
dieser Phasen konnen durch temporare raumliche Nahe
in realen Verkaufsumgebungen stattfinden (Reichwald/
Piller 2009: 273). Dazu gehéren Exploration (exploring),
das heildt, durch Prototypen oder Beispiele sollen Kun-
dinnen und Kunden eine Einschatzung dartber gewin-
nen, wie das gewlnschte Produkt aussehen konnte;
Konfiguration, das heil3t die aktive Einbindung in den
Herstellungsprozess; Wartezeit und Lieferung, das ist
die Zeit, in der das Produkt maschinell hergestellt wird,
Kunden aber noch im Geschéaft sind. Die Kundenreise
wird insbesondere in der Literatur zum Customer Expe-
rience Management als mehrdimensionale Erfahrung
(sensorische, intellektuelle, relationale und emotionale;
vgl. Drengner/Jahn 2012) betrachtet, die durch die Aus-
gestaltung der Raumlichkeiten angeregt werden soll
(Verhoef/lLemon/Parasuraman et al. 2009). Damit hat
die Produktionsstatte, wenn auch in kleinerem Umfang,
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Ahnlichkeit mit ,Brand Lands* (Mikunda 2006). Dies sind
Orte, an denen rund um etablierte Marken oder Produkte
Erlebniswelten fur Konsumentinnen und Konsumenten,
wie z. B. die Autostadt in Wolfsburg oder Maggi-Koch-
studios, mit dem Ziel der Kundenbindung geschaffen
werden.

Die Offenheit von Produktionsstatten beschreiben
Schmidt, Ibert, Kuebert et al. (2016) am Beispiel von
Open Creative Labs. Darunter sind Co-working Spaces,
Startup Factories, FabLabs, Hacker Spaces oder offene
Werkstatten zu verstehen. Open Creative Labs haben
demnach mehrere Dimensionen: Zeitlichkeit, sozia-
les Kuratieren, analoge und virtuelle Raumlichkeiten,
freie Wissensteilung, Nutzer- und Problemorientie-
rung, Unvollsténdigkeit und Ubergangsorte. Zeitlichkeit
bedeutet, dass eine permanente Struktur an einer festen
Adresse etabliert ist, die temporar genutzt werden
kann. Sozial kuratierte Offenheit Iasst prinzipiell jeder
und jedem die Mdglichkeit, die Raumlichkeiten unter
bestimmten Regeln zu nutzen. Die Arbeitsumgebung ist
offen gestaltet und soll den Austausch und das Teilen
von Wissen fordern. Die Nutzer- und Problemorientie-
rung fokussiert auf das individuelle Erarbeiten und Kon-
trollieren moderner Fabrikationsablaufe. Unvollstandig-
keit beschreibt, dass sich diese Raumlichkeiten immer
wieder wandeln, sich ihren Kundinnen/Kunden und
Besucherinnen/Besuchern anpassen und sich erweitern
kénnen. Open Creative Labs sind Ubergangsorte, weil
Mittel und Zweck neu zusammengebracht werden und
einen Karrierewechsel in einen neuen Beruf, z. B. auf-
grund neu erlernter Gewerke und Methoden, bedingen
kdénnen. Einige dieser Punkte finden sich in den nach-
folgenden Beispielen wieder und sind Voraussetzung fur
die im Folgenden beschriebene Kundenintegration.

Kundenintegration, Koproduktion und Prosumption

Veranderte Kundenbeziehungen und Kundenintegration
erfordern einen interaktiven und offenen Produktions-
prozess (Huba/McConnell 2006; Nadeau 2006; Reich-
wald/Piller 2009; Thallmaier 2015). ,Die Kernidee einer
solchen Kundenintegration in die Wertschopfung ist,
dass durch den Einbezug von Abnehmern bzw. Nutzern
in ehemals vom Herstellerunternehmen dominierte
Aktivitaten ein Wissenstransfer zwischen den Akteuren
stattfindet, der bei einer klassischen Abwicklung der
Leistungserstellung nicht moglich ist* (Reichwald/Piller
2009: 42). Letztere zielt auf durchschnittliche Kunden-
bedirfnisse ab und birgt das Risiko, heterogene Kun-
denwiinsche nicht befriedigen zu kénnen (Reichwald/
Piller 2009: 135). Kundeneinbindung ist folglich von
zentraler Bedeutung fur Unternehmen, um der zuneh-
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mend gewdlinschten Individualisierung von (Massen)
ware Rechnung zu tragen. Produktionsprozesse erhal-
ten dadurch eine dienstleistungsorientierte Ausrichtung.
Temporare raumliche Nahe als Instrument, Zugang zum
Wissen der Kundinnen und Kunden zu erhalten, ist dabei
ein wichtiger Erfolgsfaktor.

Die Generierung von Wissen durch Kundenintegra-
tion ist in der wirtschaftsgeographischen Literatur insbe-
sondere Forschungsobijekt in interaktiven, das heil3t von
verschiedenen Akteuren entwickelten, Innovationspro-
zessen. Eine fir die Kundenintegration in Produktions-
prozessen wichtige Unterscheidung ist die Steuerbarkeit
des Innovationsprozesses, je nach Art der Kundeninte-
gration (vgl. Grabher/Ibert/Flohr 2008: 264 ff.). Geht es
um beratende und partizipierende Kundenintegration, im
Rahmen derer Kundinnen und Kunden ihr Erfahrungs-
wissen bezogen auf die Nutzung des Produkts oder
Prototypen mitteilen, behalt das produzierende Unter-
nehmen die Entscheidungshoheit Uber die Richtung
der Innovations(weiter)entwicklung. Hier wird Kunden-
wissen innerhalb eines eng definierten Bezugsrahmens
nachgefragt und tragt inkrementell zur Verbesserung
des Produkts aus Nutzersicht bei. Weitaus offener ist
die Integration von Wissen aus Anwender- und Interes-
sencommunities, die von Grabher, Ibert und Flohr (2008:
262 mit Referenz zu Kunz/Mangold 2004) als ,hybrid
communities” bezeichnet werden. In ,hybrid communi-
ties, wie sie etwa in der Softwareentwicklung zu finden
sind (z. B. Linux), verschmilzt die Experten- und Laien-
rolle. Der Verlauf des Innovationsprozesses ist flir einen
alleinigen Akteur weniger steuerbar und das Spekt-
rum des eingebrachten Wissens weitaus breiter (z. B.
technisches, gestalterisches, anwendungsbezogenes
Wissen).

Fur die Analyse von Produktionsprozessen eignet
sich die Einteilung von Kundeneinbindung anhand der
Begriffe Ko-Kreation, Koproduktion und Prosumption
(Toffler 1981; Humphreys/Grayson 2008; Xie/Bagozzi/
Troye 2008; Wolf/McQuitty 2011; Fox 2013), die durch-
aus als Analogie zur Kundenintegration in Innovati-
onsprozesse im Sinne von Grabher, Ibert und Flohr
(2008) interpretiert werden kann. Ko-Kreation erfordert
geringere Kundeneinbindung und bezieht sich auf die
Nutzung des Produkts nach dem Kauf, denn nur durch
Nutzung, z. B. die Anwendung eines Handys, entfal-
tet sich der Wert des Produkts. Es kann vom Kunden
inkrementell weiterentwickelt werden, indem Kunden-
wissen und -erfahrungen, z. B. in Form von Verbesse-
rungsvorschlagen, Fehlermeldungen und Anregungen,
an den Produzenten berichtet werden. Bei Koproduk-
tion hingegen werden vormals vom Unternehmen voll-



10 —— Anna Butzin, Kerstin Meyer

zogene Stufen im Produktionsprozess von Kundinnen
und Kunden Gbernommen. Dazu zahlt der Zusammen-
bau von Mdébelteilen nach deren Erwerb, also etwa die
Endproduktion im Falle vieler IKEA-Mobel, aber auch
die Kundenintegration in den Produktionsprozess, bevor
das Produkt erworben wird (Keen). Das Repertoire ein-
gebrachten Kundenwissens ist breiter, da es sich auf
unterschiedliche Stufen im Produktionsprozess bezie-
hen kann. Es kann kundenindividuelle Praferenzen
beinhalten genauso wie Wissen um den Zusammenbau
von Maobeln. Der Produktionsprozess muss daher durch
bedienbare Maschinen, handhabbare Materialien oder
verstandliche Bauanleitungen entsprechend angepasst
sein. Prosumption hingegen ist eine Produktionsform,
bei der Konsumentinnen und Konsumenten Produkte fir
den eigenen Konsum herstellen, indem sie (Roh)materi-
alien und Komponenten einer Wertschopfung zufuhren,
von der sie profitieren (Xie/Bagozzi/Troye 2008; Wolf/
McQuitty 2011). Das Wissen bezieht sich auf alle Produk-
tionsstufen, wodurch der gesamte Produktionsprozess
durch den Bedarf bzw. die Nachfrage der Kundinnen
und Kunden gesteuert ist. Prosumption findet vor allem
in den Bereichen Energie- und Lebensmittelversorgung
statt, aber auch in der Eigenproduktion von Kleidung,
Mobeln und Ersatzteilen. Sie wird durch das Eroffnen
von Makerspaces begunstigt, da Konsumentinnen und
Konsumenten Produkte dort fur ihren Eigenbedarf her-
stellen kénnen. Auch hier kénnen ,hybrid communities®
entstehen, in denen aus dem primaren Wunsch der
Eigenproduktion eine unternehmerische Produktion
folgen kann (Brinks/Ibert 2015).

Im Folgenden werden neue Produktionsstand-
orte und Produktionsstatten sowie Kundenintegration,
Koproduktion und Prosumption empirisch anhand von
Fallstudien analysiert. Die Analyse miindet in eine ver-
gleichende Diskussion der Frage nach den damit ver-
bundenen, neuen Geschaftsmodellen.

3 Methodik und Auswahl der
Fallstudien

Ausgangslage fiir die Untersuchung von Fallstudien zu
urbaner Produktion war ein vom Ministerium fur Heimat,
Kommunales, Bau und Gleichstellung Nordrhein-Westfa-
len in Auftrag gegebenes Forschungsgutachten mit dem
Titel ,Produktion zurlick ins Quartier? Neue Arbeitsorte
in der gemischten Stadt®, welches vom Institut Arbeit und
Technik (IAT) und dem Biiro Stadtraumkonzept bearbei-
tet wurde. Das Forschungsdesign folgte einem eingebet-

§ sciendo

teten Fallstudiendesign (Yin 2003), durch das Quartier,
Standort und Produktionsunternehmen als zu untersu-
chende Einheiten betrachtet wurden. Die Auswahl der
Fallstudien erfolgte nach der obigen Definition urbaner
Produktion im Hinblick auf den Standort in unmittelbarer
Nahe zu Wohnorten in einem mehrstufigen Prozess. Aus
25 Steckbriefen von in Frage kommenden Fallstudien
(Typ der urbanen Produktion, Traditionsunternehmen
vs. Neugrindung, Raumlichkeit, Flache, Beschaftigte,
Quartierstyp, Art der Nutzungsmischung, Organisations-
form, Kundeneinbindung), ermittelt durch eine Medien-
analyse, Expertengesprache in Planungsamtern und
Organisationen der Wirtschaftsférderung sowie eine
Onlinerecherche, wurden in einer als Projektbeirat fun-
gierenden Fokusgruppe, der Expertinnen und Experten
aus Ministerien, Kommunen und Wirtschaftsforderung
angehorten, Fallstudien zur naheren Untersuchung
ausgewahlt. Auswahlkriterium dabei war die Diversitat
der einzelnen Unternehmen sowie der Fokus auf Fall-
beispiele aus dem deutschsprachigen Raum mit einem
Schwerpunkt auf Nordrhein-Westfalen. Zwei der Fallstu-
dien stammen aufgrund ihrer besonderen Produktions-
weise in Minifabriken aus dem US-amerikanischen bzw.
asiatischen Raum. Von den so selektierten Fallen sind
neun Gegenstand dieser Analyse. Die Unternehmen
wurden angefragt und anhand leitfadengestitzter Inter-
views bei einem Besuch mit Fihrung durch die Produk-
tionsstatte befragt. Zwei Fallstudien konnten aufgrund
ihres Standorts in den USA bzw. Asien nicht besucht,
sondern ausschlielich durch eine Recherche analysiert
werden.

In einem weiteren vom Bundesforschungsminis-
terium gefoérderten Projekt mit dem Titel ,ProUrban —
Urbane Produktion — zurtick in die Stadt?!“, das eben-
falls vom Institut Arbeit und Technik durchgefihrt wird,
ist ein temporarer Ort entstanden, der Austausch von
Produzentinnen/Produzenten und Konsumentinnen/
Konsumenten ermdglicht. Darauf aufbauend ist von Die
Urbanisten e.V. das ,You do — Festival der Urbanen Pro-
duktion® im Jahr 2018 ins Leben gerufen worden. Beide
Aktionen flieBen als Fallstudien in diese Untersuchung
mit ein. Sie wurden mittels teilnehmender Beobachtung
und Expertengesprachen analysiert.

Die ausgewahlten Fallstudien sind in GroRunter-
nehmen, Manufakturen, Makerspaces, FablLabs und
Festivals unterteilt, die im Folgenden vorgestellt werden.
Die Einteilung in diese vier Gruppen erfolgte aufgrund
verschiedener Merkmale, die produktionsbedingte
temporare raumliche Nahe in den jeweiligen Gruppen
besitzt, und aufgrund der unterschiedlichen, mit den
Fallen verbundenen Geschaftsmodelle. Beispielsweise
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ist produktionsbedingte temporare raumliche Nahe der
Grofdunternehmen durch neue technische Mdglichkeiten
und Industrie 4.0 gepragt, wahrend die der Manufaktu-
ren einen starkeren handwerklichen bzw. Do-it-yourself-
Anteil haben.

GroBunternehmen

Die von groRen Unternehmen betriebene Produktion
in innerstadtischen Lagen und die damit verbundene
temporare raumliche Nahe zu Kundinnen/Kunden wird
anhand der drei Fallbeispiele Adidas Store-Factory,
Hewlett Packard Fitstation und der Keen Smallest Shoe
Factory vorgestellt. Davon ist die Adidas Store-Factory
besucht und durch Interviews und eine Kundenreise (vgl.
Kundenintegration und neue Geschaftsmodelle weiter
unten) analysiert worden. Es handelte sich dabei um ein
drei Monate laufendes Pilotprojekt, das unter anderem
vom Bundeswirtschaftsministerium geférdert wurde.*
Die Fallbeispiele Fitstation von Hewlett Packard (im
Jahr 2018 Pilotprojekt auf dem US-Markt) und die Smal-
lest Shoe Factory von Keen (im Jahr 2018 Werbetour
durch die USA und Asien) basieren auf Internetrecher-
chen. In der Adidas Store-Factory werden zusammen
mit Kundinnen und Kunden individualisierte Wollpullo-
ver hergestellt und vor Ort innerhalb weniger Stunden
maschinell gestrickt. Die Fitstation von Hewlett Packard
ist im Rahmen ihrer Pilotierung in Sportgeschaften auf-
gebaut und produziert maRgenaue Einlegesohlen. Die
Smallest Shoe Factory von Keen besteht aus zwei klei-
neren Robotern, die in Geschaften und teilweise auch
in Schaufenstern ein Schuhmodell von Keen innerhalb
weniger Minuten herstellen.

Manufakturen

Manufakturen sind kleine, inhabergefiihrte Geschafte, in
denen hochwertige Produkte in Kleinserien oder Einzel-
stlcken handwerklich hergestellt werden. Der Konsum
der Produkte wird insbesondere durch Nachfrage nach
fairen, 6kologischen, qualitativ und asthetisch hochwerti-
gen Produkten, die lokal hergestellt werden, angetrieben
(Lapple 2013). Als Fallstudien sind die Marmeladenma-
nufaktur in Minster, die Textilwerkstatt Liebesgrul3 und
die Schmuckschmiede (beide in Wuppertal) untersucht
worden. Die Marmeladenmanufaktur ist als Feinkost-
marke eingetragen, da die handgefertigte Marmelade
hochpreisig ist und sich deutlich von der Ublichen Mas-
senware abgrenzen soll. Liebesgrul® beschreibt sich

4 Vgl. https://www.digitale-technologien.de/DT/Redaktion/DE/
Kurzmeldungen/Aktuelles/2017/2017-04-18_ssw_meldung_
zukunft%20poroduktion.html (12.09.2019).
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selbst als Textil-Hommage, denn dort werden Stoffe und
T-Shirts weiterverarbeitet und aufgewertet (upcycling).
Die Schmuckschmiede wurde von einer Goldschmie-
din gegrindet, die ein ehemaliges Ladenlokal zu einer
Werkstatt mit Verkaufsflache umgewandelt hat.

Offene Werkstétten, FabLabs und Makerspaces

In vielen Stadten und Regionen entstehen Maker-
spaces, FabLabs und offene Werkstatten. Dort werden
Menschen zum Selbermachen und Reparieren von Pro-
dukten inspiriert. Haufig werden diese Orte durch die
offentliche Hand, Stiftungen oder Privatwirtschaft sub-
ventioniert. Im Folgenden wird der Makerspace ,Halle 1“
in Gelsenkirchen und die FabLabs ,Das Labor e.V.“ in
Bochum sowie die ,Dezentrale — Gemeinschaftslabor fur
Zukunftsfragen“ in Dortmund analysiert. Die Halle 1 in
Gelsenkirchen ist an die Westfalische Hochschule ange-
gliedert und in deren Raumlichkeiten untergebracht. Das
Projekt besteht seit 2018 und wurde vom Ministerium fur
Wirtschaft, Innovation, Digitalisierung und Energie des
Landes Nordrhein-Westfalen mit 1,6 Mio. Euro subven-
tioniert (0.V. 2018b: 12). Das Labor e.V. in Bochum ist
2014 entstanden und ehrenamtlich organisiert. Uber-
wiegend finden offene Treffen, Workshops, Vortrage
und Informationsveranstaltungen statt. Die ,Dezentrale
— Gemeinschaftslabor fir Zukunftsfragen* in Dortmund
existiert seit 2013 und wird durch das Fraunhofer-Institut
fur Umwelt-, Sicherheits- und Energietechnik UMSICHT
mit Sitz in Oberhausen betrieben.

Festivals

Im Rahmen des Forschungsprojekts ,ProUrban® des
Bundesministeriums fir Bildung und Forschung (BMBF)
entstand im Herbst 2017 eine zweimonatige Zwischen-
nutzung eines Kirchengebaudes im Bochumer Stadtteil
Langendreer-Alter Bahnhof. Diese temporare Bespie-
lung stand unter dem Motto ,Festival der Urbanen Pro-
duktion — Langendreer selbermachen®. Die ehemalige
und zehn Jahre ungenutzte Lutherkirche wurde zum
.LutherLAB®. Ein ahnliches Konzept verfolgte das ,You
do — Festival der Urbanen Produktion® im Frihjahr 2018
in Dortmund. Unternehmen, Selbststandige und Hobby-
Maker gaben ihr Wissen auf Workshops und im Rahmen
gemeinsamer Produktentwicklungen an Interessierte
weiter. Hergestellt wurden unter anderem Upcycling-
Produkte wie Bier, Marmelade, Austernpilze, Samen-
bomben, Lampenschirme aus Restholz, Hocker aus
Sperrmill, Aquaponikanlagen, das heif3t Kreislaufanla-
gen zur Fischproduktion und Pflanzenzucht, oder solche
zur Produktion von Schmuck und Palettenmdbeln oder
Prototypen aus dem 3D-Drucker. Ziel dabei war, eine
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erhohte Wertschatzung gegenuber materiellen Produk-
ten zu schaffen, Know-how zu vermitteln und Menschen
zum Nachahmen und Selbermachen einzuladen.

4 Analyse

Neue Produktionsstandorte

In den Fallbeispielen der GroRRunternehmen sollen
Endkunden entweder in den Produktionsprozess inte-
griert werden, erforderliche Daten liefern oder zu nut-
zende Materialien individuell auswahlen. Um die dafir
erforderliche Kunden- bzw. Marktndhe zu erreichen
und Laufkundschaft anzusprechen, werden stark fre-
quentierte (Einzelhandels-)Standorte fur die Produktion
bevorzugt. Die neue Standortwahl ist Ausdruck der ver-
anderten Geschaftsmodelle, in denen Interaktion mit
Kundinnen und Kunden — und damit ein entscheidender
Dienstleistungscharakter — mafigeblich fir die Ausge-
staltung der Produktionsprozesse ist. Diese Erweiterung
der Wertschépfung durch Kundeninteraktion ist an her-
kémmlichen Produktionsstandorten von Konsumgutern,
das heildt an grofflachigen, in der Peripherie gelegenen
Produktionsanlagen in Osteuropa oder Asien, nicht reali-
sierbar. Daher bezog die Adidas Store-Factory temporar
Geschaftsrdume im zentral gelegenen Shoppingcen-
ter Bikini-Berlin.® Die Fitstation und die Smallest Shoe
Factory sollten im Sporthandel installiert werden (Car-
ballo 2018; 0.V. 2018a). Auch die Produktionstechnik wird
an die neuen Standorte angepasst, indem sie nicht nur
kleiner und sauberer wird, sondern auch Flexibilitat (z. B.
hinsichtlich Farben und Formen) ermdglicht, durch die
individuellen Kundenwiinschen begegnet werden kann.
Faktisch durfen seitens der Produktionstechnik keine
besonderen Standortanspriiche, wie etwa eine erschit-
terungsfreie Umgebung, groRe ebenerdige Flachen oder
die Genehmigung erhdhter Larmemissionen, gestellt
werden, um bei der Standortwahl in den gefragten Ein-
zelhandelslagen grofte Flexibilitat zu haben. Folglich
sind die Produktionsprozesse durch emissionsarme
Technologien und nur wenige Quadratmeter in Anspruch
nehmende Minifabriken gekennzeichnet.

Die Manufakturen liegen in gefragten Stadtquar-
tieren, das heil’t in Quartieren, die Uberwiegend durch
eine grunderzeitliche Baustruktur, eine junge, urbane
Szene und Mischnutzungen (Wohnen, Gastronomie,
Dienstleistungen) gekennzeichnet sind. Aufgrund ihrer

5 Vgl. https://www.bikiniberlin.de/de/journal/adidas_knit_for_you_
im_bikini_berlin/ (12.09.2019).
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hochwertigen Produkte sind die Manufakturen auf eine
hohere Kaufkraft ihrer Kundinnen und Kunden angewie-
sen. Reprasentative Raumlichkeiten mit Laufkundschaft
sind wichtig. Die Manufakturen setzen aber gleichzeitig
darauf, dass Kundinnen und Kunden fir die Qualitat der
Produkte langere Wege in Kauf nehmen und gezielt dort
einkaufen. Auch Onlinehandel ist ein wichtiger Vertriebs-
kanal. Die Manufakturen weisen intensive Verflech-
tungen zu anderen Unternehmen im Stadtquartier auf,
z. B. durch die gegenseitige Nutzung oder Ausstellung
der Produkte oder den Aufbau lokaler Wertschopfungs-
ketten. Im Vergleich zu den GroRRunternehmen befin-
den sich die Manufakturen in etwas kostenglinstige-
ren Lagen. Dies hat zum einen damit zu tun, dass sie
inhabergefihrt sind und keinem finanzstarken Konzern
angehoren. Zum anderen erfordern die Anspriiche an die
Geschaftsraume recht groRe Flachen, die in 1a-Lagen
mit den angebotenen Produkten nicht bezahlbar waren.
Die Geschéaftsraume mussen sowohl die Ausstellung
der Ware ermdglichen, das heif3t, es muss mindestens
ein reprasentativer vorderer Bereich mit Schaufenster
vorhanden sein, als auch die Produktion und die Lage-
rung der Rohstoffe. Zusatzlich — darauf wird weiter unten
eingegangen — bieten alle der analysierten Manufaktu-
ren Kundenworkshops an, wodurch ebenfalls weitere
Flache fur Arbeitsplatze bendtigt wird. Gleichwohl sind
die Manufakturstandorte durch hohe Nutzungskonkur-
renz gekennzeichnet. Insbesondere die Akteure aus den
Segmenten Wohnen und Gastronomie, die ebenfalls als
Nutzer der Raumlichkeiten in Frage kommen, sind in der
Regel finanzstarker und kénnen Mietpreissteigerungen
besser ausgleichen. So laufen die Manufakturen Gefahr,
durch die zum Teil von ihnen mitgestaltete Aufwertung
des Stadtquartiers und den derzeit hohen Druck auf
dem Wohnungsmarkt von ihren Standorten verdrangt zu
werden.

Der Makerspace Labor e.V. ist in einem Mischgebiet
in einem Souterrain im Innenhof einer Blockrandbebau-
ung im Zentrum Bochums untergebracht. Zusatzlich
finden zwei monatliche Repair Cafés in Ladenlokalen
anderer Initiativen statt. Die ,Dezentrale” in Dortmund
liegt im Innenhof einer Blockrandbebauung eines Wohn-
gebiets. Die umliegenden Hauser dienen Uberwie-
gend dem Wohnen, vereinzelt sind sie Birostandort.
Im Gegensatz dazu befindet sich die Halle 1 direkt auf
dem Campus der Westfalischen Hochschule am Stadt-
rand Gelsenkirchens. Da von den Einrichtungen keine
Emissionen ausgehen und der Publikumsverkehr gering
ist, gibt es keine Nutzungskonflikte. In mittel- bis lang-
fristiger Sicht sind die Raumlichkeiten der ,Dezentrale*
allerdings zu klein und eine Erweiterung am aktuellen
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Standort nur begrenzt méglich. Es gibt derzeit die Uber-
legung, aus einer Erdgeschosswohnung im Vorderhaus
ein Ladenlokal zu machen. Die offenen Werkstatten sind
in der Kundenakquise nicht auf Laufkundschaft angewie-
sen, wie die Unternehmen der beiden anderen Fallstudi-
engruppen. Sie bedienen eine technikaffine Zielgruppe,
die durch den Online-Auftritt und andere Werbemal3-
nahmen von der technischen Ausstattung angespro-
chen wird und die Werkstatten besucht. Die Offenheit
der Werkstatten wird also nicht Uber die Lage, sondern
durch Werbung, die Produktionsstatte und Kommunika-
tion vor Ort vermittelt. Die Standortwahl erfolgt anhand
der Praferenzen der jeweiligen Betreiber und der ihnen
zur Verfigung stehenden Ré&umlichkeiten und ist ent-
sprechend unterschiedlich. Der Makerspace Labor e.V.
liegt zentral und ist gut erreichbar, da die Mitglieder des
Vereins vom Stadtrand und den umliegenden Stadtteilen
nach Bochum einpendeln. Die ,Dezentrale” residiert im
Hinterhaus des Hauses, in dem der Betreiber wohnt, und
die Halle 1ist in den Raumlichkeiten der Universitat, die
sie initiilert hat, untergebracht.

In beiden Festival-Fallen handelt es sich um zwi-
schen- sowie umgenutzte Raumlichkeiten in zentraler
Lage der jeweiligen Quartiere. Im LutherLAB wurde
eine Kirche im Bochumer Stadtteil Langendreer-Alter
Bahnhof genutzt. Bei der Dortmunder ,Werkhalle®
handelt es sich um ein ehemaliges Werksgebaude
der Hoesch Stahl AG im Unionviertel Dortmund. Beide
Orte sind in ihre Quartiere eingebettet und gut zu FuR,
mit dem Fahrrad oder dem o&ffentlichen Nahverkehr zu
erreichen. Die Standorte in zentraler Lage innerhalb der
Quartiere wurden von den Organisatoren gewahlt, da
diese fur die Quartiersbewohnerinnen/-bewohner in der
Vergangenheit wichtige Orte der Zusammenkunft und
des Austausches waren, im Fall des Werksgebaudes
sogar mit Produktionsgeschichte. Durch die Symbolik
der Orte sollte die Quartiersbevolkerung angesprochen
werden, damit nicht nur im Quartier ansassige Betriebe,
sondern auch die Nachbarschaft produktiv tatig werden
konnte. Das aufere Erscheinungsbild beider Gebaude
erweckt allerdings kaum Offenheit. Das Kirchengebaude
ist nach innen gewandt und es gibt keine Schaufenster
und Sichtbeziehungen nach auRen. Lediglich die offene
Tar und Licht im Innenraum laden Vorbeigehende zum
Eintreten ein. Die Werkhalle ist durch ein kleines Laden-
lokal mit einem Schaufenster erreichbar und somit auch
nicht direkt einsehbar. Fir beide Festivals war zusatzli-
che Offentlichkeitsarbeit notwendig, um viele Menschen
anzusprechen. Die Aufbereitung der Ré&umlichkeiten
fur die Zwischennutzungen ging mit hohem Arbeitsauf-
wand einher, da beide Geb&ude bisher leerstanden und
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nicht fir temporare Nutzung verfiigbar waren. Trotzdem
waren die Betreiber mit der Standortwahl zufrieden, im
LutherLAB hat sich im Anschluss an das Festival ein
Verein gegrundet, der die Kirche durch weitere, zum Teil
produktive Nutzungen bespielt und weitere kurzfristige
Festivals plant.

Inspirierende, offene Produktionsstétten
Die Store-Factory als Einrichtung der GroRunternehmen
ist ausdrucklich darauf ausgerichtet, Laufkundschaft
anzusprechen und einen spontanen Kundenbesuch zu
ermoglichen. Dies wird neben dem Standort in einem
Einkaufszentrum auch durch die einem Bekleidungs-
geschaft ahnelnde Raum- und Schaufenstergestaltung
unterstrichen. Zum Beispiel konnen Musterpullover
mit unterschiedlichen Farben und Schnitten im Vorfeld
besichtigt werden. Auch die Fitstation und die Smallest
Shoe Factory befinden sich in Sportgeschéaften, in denen
Prototypen der Einlegesohlen und der Sandalen ausge-
stellt sind. In der Store-Factory ist zusatzlich eine grol3e
Foto-Collage gestaltet, auf der prominente Berliner Influ-
encer und Kunstschaffende bei der Produktion des Pul-
lovers zu sehen sind. Die gesamten Raumlichkeiten der
Store-Factory sind auf eine hippe, sportbegeisterte Ziel-
gruppe ausgerichtet: Boden und Wande sind schwarz,
im Hintergrund lauft elektronische Musik, in einer Lounge
gibt es Bio-Limonade. Die Smallest Shoe Factory ist
durch ihre geringe GroRRe sehr mobil, sodass sie nicht
nur im Sporthandel, sondern auch bereits als Blickfang
in Schaufenstern und auf einem Design-/Kunstfestival
sowie in einer Hochschule fiir Design installiert wurde
(Carballo 2018). Die Fitstation befindet sich in einer ver-
gleichsweise funktionalen Umgebung, in der Testen und
MaRnehmen im Vordergrund stehen, damit ein ange-
passtes Produkt, je nach individueller Gangart, entsteht.
Die Raumlichkeiten aller Fallstudien sind so gestal-
tet, dass die Produktionsmaschinen und Produktionspro-
zesse von der Kundschaft beobachtet werden konnen
und transparent sind. Die Produktionsmaschinen sind
gut sichtbar in die Verkaufsumgebung integriert bzw. im
Fall der Smallest Shoe Factory der Mittelpunkt des Ein-
kaufserlebnisses. In der Store-Factory sind die Strick-
maschinen hinter einer Glaswand aufgebaut. Dieser
Bereich darf aus Sicherheitsgrinden allerdings nur von
Fachpersonal betreten werden. Durch die prominente
Platzierung der Produktionsanlagen wird Endkunden
vermittelt, dass sie Teil des Produktionsprozesses sind,
dieser leise, sauber und fair ist, kurze Wege ermdglicht
und Lagerhaltung eribrigt. Diese Aufwertung der Pro-
duktionsprozesse wird durch die zielgerichtete Nahe
zur Kunst- und Designszene im Falle der Store-Factory
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und der Smallest Shoe Factory unterstrichen, durch die
Produktion zusatzlich mit einem asthetischen Narrativ in
Verbindung gebracht werden soll.

Die Aufteilung der Geschaftsraume der untersuch-
ten Manufakturen in Produktion und Ausstellung verbin-
det den Herstellungsprozess und das Endprodukt fiir
Kundinnen und Kunden unmittelbar und transparent.
Rohmaterialien wie Frichte, Stoffe, Drahte oder Steine
kénnen gesehen und haptisch wahrgenommen werden.
Die fur die Produktion genutzten Maschinen sind im
Vergleich zu denen der oben beschriebenen GroRun-
ternehmen bekannte Gebrauchsgegenstande wie Nah-
maschinen, Kichengerate oder Bohrmaschinen, da die
handwerklichen Tétigkeiten im Vordergrund stehen.

Produktionsprozesse in den Manufakturen bestehen
weniger aus neuen, sauberen Technologien und teilneh-
mender Beobachtung seitens der Kundschaft. Sie sind
durch traditionelle handwerkliche Tatigkeiten, aktive Ein-
bindung der Kundinnen und Kunden in Form von Work-
shops (siehe Kundenintegration) und die deutlich sicht-
bare Verarbeitung von Rohmaterialien gekennzeichnet,
was je nach Handwerk auch Uberschuss, Abfall und
Staubentwicklung mit sich bringt. Die Ausstellungsfla-
chen hingegen sind asthetisch und modern, um die hohe
Produktqualitat zu unterstreichen. In den Raumlichkeiten
der Manufakturen vermischen sich so die Anforderungen
einer traditionellen Werkstatt mit denen des gehobenen
Einzelhandels. Diese Kombination ist charakteristisch
fur die untersuchten Produktionsstatten und ein deutli-
cher Unterschied zu den GroRunternehmen, in denen
die neuartigen Produktionsprozesse vordergriindig sind.
Die Gemeinsamkeit beruht auf dem offen einsehbaren
und erlebbaren Produktionsprozess, der unmittelbar mit
einem Endprodukt verknupft ist.

Die angemieteten Raumlichkeiten des Makerspace
.Dezentrale* umfassen rund 60 gm. Das Labor e.V.
erstreckt sich auf einer Flache von rund 100 gm. Die Halle
1 nutzt etwa 300 gm. Im Erdgeschoss befinden sich die
Produktionsarbeitsplatze und Maschinen, wahrend auf
einer Empore Arbeitsplatze und die 3D-Drucker unterge-
bracht sind. Die vorhandene technische Grundausstat-
tung umfasst in allen drei Firmen 3D-Drucker, Scanner,
Lasercutter, Lotstation und Computer-Terminals mit
entsprechender Open-Source- sowie kommerzieller
Software. Mitglieder kénnen sich in allen Raumen frei
bewegen, nachdem sie einen Haftungsausschluss unter-
schrieben haben. Viele Maschinen dirfen nach einer
Einfuhrung kostenlos verwendet werden. Die Maschi-
nen, bei denen Kosten durch Abnutzung entstehen, sind
gegen Geblhren nutzbar. Zum Befragungszeitpunkt
variierten die Gebuhren noch stark und wurden haufig
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als Spenden verbucht. Fir Laien besteht die Mdglichkeit,
zu bestimmten Zeitpunkten an Einfiihrungsworkshops
teilzunehmen oder einen Termin mit dem jeweiligen
Fachpersonal zu vereinbaren. Zwar bezeichnen sich die
untersuchten Werkstatten als offen, da die Maschinen
von jeder interessierten Person nach einer Einflihrung
genutzt werden kénnen. Im Vergleich zur Offenheit der
Produktionsstatten von GroRunternehmen und Manu-
fakturen zielen die Makerspaces aber nicht darauf ab,
eine allgemein interessierte Laufkundschaft bzw. End-
kunden spontan anzusprechen. Nutzende haben in der
Regel bereits im Vorfeld des Besuchs ein bestimmtes
Projekt bzw. eine Problemldsung konzipiert, die dann
vor Ort umgesetzt und materialisiert wird. Technikaffi-
nitat ist hierfir eine notwendige Voraussetzung. Auch
die Inspirationsquellen unterscheiden sich. Sie basieren
weniger auf Prototypen und bereits vorhandenen Pro-
dukten, sondern auf dem Austausch und den Projekt-
bzw. Lésungsvorschlagen, zum Teil auch Exponaten der
anderen Nutzenden des Makerspaces. Der Austausch
wird durch Begegnungsmaglichkeiten, wie z. B. Gemein-
schaftskiichen, unterstltzt.

Begegnungsraume wurden auch auf den Festivals
angeboten. Interessierte, also Bewohnerinnen und
Bewohner des Quartiers oder der Stadt, die den Haupt-
teil der Nutzerinnen und Nutzer stellten, konnten die
Festival-Raumlichkeiten spontan betreten und an Work-
shops zum Unkostenbeitrag teilnehmen oder zusehen.
Weiterhin bestand die Moglichkeit, sich zu Workshops
mit begrenzter Teilnehmerzahl anzumelden. Auferdem
nutzten Unternehmen die Raumlichkeiten wahrend der
Offnungszeiten als Verkaufs- und Ausstellungfléache.
Auch wahrend der Workshops mit Teilnahmebegren-
zungen standen die Tlren fur andere Besucherinnen
und Besucher offen, die sich von der geschaftigen
Atmosphéare, den Maschinen und den Workshops ins-
pirieren lieRen, Wissen erwarben und selbst neue Ideen
entwickelten. Den Organisatoren ging es mit dem Do-it-
yourself-Charakter der Festivals zum einen darum, zum
nachhaltigen Umgang mit Materialen und Rohstoffen,
z. B. durch Upcycling, anzuregen. Zum anderen verfolg-
ten die Festivals den Zweck, einen Ort des temporaren
Austauschs im Quartier zu schaffen, an dem die Bewoh-
nerschaft durch gemeinsames Werken und Entwickeln
soziale Netzwerke starken kann. Aus diesem Grund
dienten die bereitgestellten Ausstellungsflachen, ahnlich
wie in den Produktionsstatten von Groflunternehmen
und Manufakturen, zwar der Inspiration, allerdings trat
der Verkaufszweck im Vergleich dazu deutlich in den
Hintergrund.
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Kundenintegration und neue Geschéftsmodelle
In der Store-Factory (Fallstudiengruppe Grof3unterneh-
men) erfolgt Kundeninteraktion nach dem Prinzip einer
etwa einstlindigen Kundenreise, an die die maschinelle
Produktion des Pullovers anschlieRt. Die Reise beginnt
mit der Vergabe eines QR-Codes, mit dem spatere
Produktionsstufen gespeichert werden konnen. In
einem ,Creator-Space” kénnen Kundinnen und Kunden
technikgestutzt eigene Muster kreieren und mittels
3D-Bodyscan werden die Kérpermalle genommen. An
einer ,Work Bench® wahlen Kundinnen und Kunden an
Computern die endguiltige Farbe, Lange und das Muster
des Pullovers und versenden den Produktionsauftrag. In
diesen Produktionsschritten ist der Wissensaustausch
zwischen Kundinnen/Kunden und Produzentinnen/
Produzenten hoch. Kundinnen und Kunden geben ihre
Vorlieben preis, wahrend das Produktionsunternehmen
durch die gesammelten Daten in Echtzeit lernen kann,
welche Farben, Formen und Materialien von Endkun-
den préferiert werden. Gleichzeitig werden die Kundin-
nen und Kunden auf der Reise kontinuierlich von Ver-
kaufspersonal begleitet und mittels Wissenstransfer in
die einzelnen Arbeitsschritte eingewiesen. Die Fitstation
von Hewlett Packard erfasst individuelle Kundenmalle
durch eine Ganganalyse elektronisch und Ubermittelt
sie an einen 3D-Drucker, der die Sohlen druckt. In der
Smallest Shoe Factory sind Kundinnen und Kunden
zwar nicht direkt in den Produktionsprozess eingebun-
den, sie kdnnen aber im Vorfeld den Schuh konfigurieren
und bei der nur sechs Minuten andauernden Produktion
zusehen. Kundenintegration in den Fallbeispielen erfolgt
mit dem Ziel, die individuellen Mal3e der Kundinnen und
Kunden zu nehmen und diese ihre geschmacklichen
Vorlieben zum Ausdruck bringen zu lassen (Mass Custo-
mization). Die Produktion vor Ort erlaubt eine sehr kurze
Markteintrittszeit im Vergleich zu online konfigurierbaren
Massenprodukten, wie z. B. Turnschuhen. Kundinnen
und Kunden kdnnen ihr Produkt sofort im Anschluss mit-
nehmen und erhalten dadurch eine direkte ,Belohnung’
fur ihren Zeitaufwand wahrend der Vorbereitung des
Produktionsprozesses. Dartiber hinaus gelingt es, die
Produkte durch die intensive Einbindung der Kundinnen
und Kunden zu emotionalisieren, da sie nun mit einem
(positiven) Erlebnis und personlichen Entscheidungen
in Verbindung stehen. Dass beteiligte Kundinnen und
Kunden gleichzeitig ihre Daten preisgeben und unent-
geltliche Arbeit leisten, riickt dabei in den Hintergrund.
In den drei Manufakturen (Marmeladenmanufak-
tur, Textilwerkstatt Liebesgrul® und Schmuckschmiede)
sind Kundenworkshops eine zentrale Saule der jewei-
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ligen Geschéaftsmodelle und ein wichtiges Instrument
der Kundenintegration und Kundenbindung. Dazu sind
ausreichend Arbeitsplatze in den Geschaftsraumen
vorhanden. In mehrstiindigen Workshops werden Pro-
dukte unter Anleitung von Teilnehmenden gegen Gebuhr
selber hergestellt. Daneben besteht auch die Méglich-
keit des Direktverkaufs vor Ort. Spontane Koproduktion
ist nicht mdéglich, da die Workshops nur nach vorheriger
Anmeldung, zu bestimmten Zeiten und bei einer ausrei-
chenden Zahl an Interessentinnen und Interessenten
stattfinden. Mit derartigen Workshops erfahrt die im Ein-
zelhandel Ubliche Selbstbedienung eine Weiterentwick-
lung hin zu Eigenproduktion, da Kundinnen und Kunden
ihre Produkte im Rahmen vorgegebener Produktions-
mittel gestalten und herstellen. Wahrend Kundinnen und
Kunden in den beschriebenen Produktionsprozessen
der GroRBunternehmen eine aktive Rolle in der Vorberei-
tung der Produktion haben, die Produktion aber maschi-
nell stattfindet, leisten sie in den Manufakturen den
entscheidenden Beitrag im Herstellungsprozess selbst.
Die Anleitung zur Eigenproduktion und das Vermitteln
von handwerklichen Fahigkeiten in den Workshops ist
eine angebotserweiternde Dienstleistung der Manufak-
turen. Gleichzeitig ist sie aber auch eine Mdglichkeit,
das Produktspektrum durch Ideen, die von Kundinnen
und Kunden auf den Workshops kommuniziert werden,
zu verbessern oder zu erweitern. Die Lerneffekte im
Rahmen der Produktionsstufe der Fertigung sind daher
gegenseitig.

In FabLabs liegt der Schwerpunkt vor allem auf
dezentraler Fertigung mittels des genannten Technik-
equipments. Die ,Dezentrale” bietet unterschiedliche
,Labs‘ fur Interessierte an. So befasst sich das e:Lab
— Biurgerlabor fiur Energieinnovationen mit neuartigen
Konzepten zur Energieerzeugung, -speicherung, -ver-
teilung und -nutzung. Und im BioLab geht es um das
Potenzial biologischer Prozesse in Lebensmittelproduk-
tion, Materialentwicklung und Abfallnutzung. Wahrend
der Offnungszeiten bieten Mitarbeiterinnen und Mitar-
beiter der ,Dezentrale” Unterstitzung bei Projektreali-
sierungen. Zusatzlich finden regelmaRig Workshops zu
unterschiedlichen Themen statt. Ziel der ,Dezentrale”
ist es, ein Umfeld zu bieten, in dem sich Ideen zu wirt-
schaftlich verwertbaren Produkten entwickeln kdnnen.
Auch die Halle 1 mochte Ausgrindungen im wirtschaft-
lichen Bereich fordern und wurde gezielt zur Prototy-
pen-Entwicklung an der Hochschule angesiedelt. Die
Do-it-yourself-Kultur des Personals vor Ort ist dabei aus-
schlaggebend. Zusatzlich werden gemeinsam mit weite-
ren Einrichtungen und Initiativen Kurse fur Schiler/innen
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in MINT-Fachern® angeboten. Diese sollen begeistert
werden, Produkte selbst zu kreieren und zu reparieren
und Erfindergeist zu entwickeln. Die Offnungszeiten des
Labors werden auf der Homepage durch einen Labor
Status Bot bekannt gegeben, der sich je nach Status des
Hauptstromschalters am Eingang des Labors andert. In
erster Linie steht das Labor fir die Vereinsmitglieder
bereit. Andere Personen kdnnen die Raumlichkeiten
projektbedingt, zu Workshops, zum Repair Café oder
zu Aktionen (meist) kostenlos nutzen. In Makerspaces
ist die Unterscheidung zwischen Kundschaft und der
durch Verkaufspersonal oder Geschaftsinhaberinnen/
-inhaber reprasentierten Anbieterseite nicht angemes-
sen. Die dort aktiven Personen sind Prosumenten, die
Produkte fur den eigenen Konsum herstellen. Es gibt
zwar organisatorische Strukturen (Vereinsvorstand,
Geschaftsfiuihrung oder ahnliches), diese zeichnen aber
fur die Wartung der Maschinen, fur Kostenausgleich und
Raummiete verantwortlich und nicht fiir die von der Nut-
zerschaft hergestellten Produkte. Das in Makerspaces
ausgetauschte Wissen kann sich auf alle Produktions-
stufen beziehen. Unterschiede zwischen Nutzer- und
Produzentenwissen gibt es nicht, Variationen kdnnen
aber durch die unterschiedlichen Erfahrungen der vor
Ort wechselnden Nutzerschaft entstehen.
Besucherinnen und Besucher der Festivals wurden
direkt in den Produktionsprozess integriert, indem sie
sich selbst vorgefertigte Rohmaterialen, z. B. aus Holz
oder Stoff, aussuchen und unter Anleitung in Koproduk-
tion zusammenbauen konnten. Dabei war es mdglich,
zwischen unterschiedlichen Produkten und Anbietern
spontan frei zu wahlen. Der Wissensaustausch fand
im Vergleich zu Makerspaces begrenzt statt und bezog
sich auf die Produktionsstufe des Zusammenfligens. Er
diente der Befahigung der Teilnehmenden, wobei auch
hier unternehmensseitig die Mdglichkeit bestand, aus
Kundenwissen und -praferenzen zu lernen. Durch die
vorgegebene Auswahl an Materialien und Produkten
war die Kundenintegration bei der Entwicklung gering,
erhohte sich im Produktionsprozess dann im Rahmen
der Fertigung und des Zusammenfligens. Im Gegenzug
generierten die Workshop-Anbieter Wissen Uber aktu-
elle Trends durch die Kundinnen und Kunden und ent-
wickelten in Teilen die Produkte mit spezifischem Kun-
denwissen weiter. Der Austausch zwischen Personen,
die Workshops geleitet haben, fuhrte in Einzelfallen zu
weiteren Kooperationen. Fur die Unternehmen waren
die Festivals eine zusatzliche, aufiergewdhnliche Ver-
kaufsumgebung mit hoher Besucherzahl, die der Unter-
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nehmensprasentation und Kundenakquise diente. Die
Orte und die begrenzte Dauer der Festivals vermittelten
eine besondere Atmosphére, durch die die ausgestellten
Produkte und angebotenen Dienstleistungen seitens der
Festivalbesucher mit einem Erlebnis verbunden wurden.
Ahnlich der Falle in den GroRunternehmen und Manu-
fakturen war ein Teilaspekt der Festivals die Emotionali-
sierung der Produkte. Gleichzeitig sollte den Kundinnen
und Kunden vermittelt werden, welche Unternehmen
in ihrem Quartier ansassig sind und welche Produkte
lokal hergestellt werden. Die Festivalbesucherinnen
und -besucher wurden daher sowohl als Kundinnen
und Kunden als auch als Bewohnerschaft des Quartiers
angesprochen.

5 Ergebnisse

Die vier Fallstudiengruppen GroRRunternehmen, Manu-
fakturen, offene Werkstatten und Festivals sind Bei-
spiele fur produktionsbedingte temporare raumliche
Nahe und fur das Verschmelzen von Produktion und
Dienstleistung im Rahmen urbaner Produktion. Die
Interaktion zwischen Produzentinnen/Produzenten und
Kundinnen/Kunden dauert wenige Minuten bis Stunden
und ist durch intensive Austauschprozesse (Erlebnis-
kauf) gepragt. Diese haben das Ziel, ein individualisier-
tes Endprodukt, zum Teil in Eigenproduktion, zu fertigen.
Daflr ist der Austausch von Wissen notwendig, durch
den unternehmerseitig das Herstellungsverfahren ver-
mittelt und kundenseitig die geschmacklichen Vorlieben
und Malde preisgegeben werden.

Der Grad der Kundenintegration und damit die Inten-
sitat produktionsbedingter temporarer raumlicher Nahe
im Produktionsprozess der vier Fallgruppen ist unter-
schiedlich, wie in Abbildung 1 dargestellt wird. In GroR3-
unternehmen ist die Kundenintegration in den Produkti-
onsphasen Entwicklung und Materialauswahl tendenziell
hdéher als in den maschinell erfolgenden Phasen der Fer-
tigung und des Zusammenfligens. Dies ist bei Festivals
umgekehrt, da dort oft mit vorgefertigten Bauteilen gear-
beitet wird. In Makerspaces hingegen ist Kundeninteg-
ration aufgrund des Prosumptions-Ansatzes von Beginn
an sehr hoch, kann in spateren, maschinellen Produkti-
onsphasen (z. B. durch 3D-Druck) aber abnehmen. Die
Kundenintegration bei Manufakturen ist im gesamten
Prozess gleichbleibend hoch.

Zusatzlich geht es aber auch um den konkreten
handwerklichen Produktionsprozess. Dadurch veran-
dern sich die Orte der Produktion, welche in diesen
Fallen nun dort stattfindet, wo viele Endkunden sind:
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Abbildung 1: Kundenintegration im Produktionsprozess

in Einzelhandelslagen, Wohngebieten und Stadtteil-
zentren. Neue Technologien und Minifabriken tragen
dazu bei, dass Produktion auf geringer Flache moglich
wird. Wahrend fir GroRunternehmen frequentierte
Einzelhandelsstandorte eine groRe Rolle spielen, um
eine hohe Aufmerksamkeit zu erzielen, befinden sich
die Manufakturen in urbanen Szenevierteln. Standorte
von Makerspaces und Festivals werden nach Bedarf
(Betreiberin/Betreiber) oder Interesse (Zielgruppe)
gewahlt. Die Ansiedlung in einem lebendigen, urbanen
Umfeld als neuem Produktionsstandort ist bedeutend
fur die Betriebe, um Nahe zu Kundinnen und Kunden
aufzubauen. Ein Standort auRerhalb der Innenstadt in
einem klassischen Gewerbegebiet kame daher nicht
in Frage. In den Fallbeispielen der ,Dezentrale” und
einiger Manufakturen wurden von den Geschéftsin-
haberinnen und -inhabern auBerdem die N&he zum
Wohnstandort als wichtiges Kriterium fur die Wahl des
Unternehmensstandortes und die Vernetzungsmoglich-
keiten zu anderen, im Quartier ansassigen Unterneh-
men und Initiativen hervorgehoben. Bei den untersuch-
ten FabLabs kommt zwar ein Grofteil der Nutzerinnen
und Nutzer aus einem universitdren Umfeld, als offene
Werkstatt sollen aber auch andere Nutzergruppen
angesprochen werden. Deshalb wurde in zwei der drei
Falle eine innerstadtische Lage bevorzugt.

Tabelle 1 fasst die Ergebnisse des Beitrags anhand
der Fallgruppen Grofliunternehmen, Manufakturen,
Makerspaces und Festivals zusammen. Es ist deutlich,
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dass produktionsbedingte temporare raumliche Nahe
mit neuen Geschaftsmodellen einhergeht, die Kunden-
interaktion ermdglichen. Die GroRBunternehmen setzen
auf Mass Customization, indem durch Maschinen vor
Ort direkt ein individualisiertes Produkt hergestellt wird.
Durch die von Adidas offerierte Kundenreise lernt das
Unternehmen zudem von den Daten, die Kundinnen
und Kunden an den jeweiligen Stationen hinterlassen:
Grole, Vorlieben fur Modelle und Farben. Die Design-
Leistung wird an die Kundschaft abgegeben. Zudem pro-
fitieren die GroBunternehmen vom Produktionserlebnis,
das der Marke einen innovativen Charakter durch eine
neue Form des Einkaufens verleiht. Bei Manufakturen
ist der spontane Einbezug der Kundschaft meist nicht
moglich, da sie ihre Workshops auf Anfrage anbieten.
Dort werden die eigenen Produkte im Eingangsbereich
des Ladenlokals prasentiert. Durch die Eigenproduktion
soll die Wertschatzung gegentiber den Produkten erhéht
und eine positive Verbindung zu den Produkten aufge-
baut werden, um so den Absatz zu steigern. Wahrend bei
den GroRunternehmen und Manufakturen die Prozesse,
Materialien und Muster fir die Produktion vorgegeben
werden, erwarten Makerspaces und Festivals héheres
Engagement und Eigenverantwortung der Kundschaft,
eigene Projekte mitzubringen und vor Ort umzusetzen.
Nicht nur die Lage in der Stadt andert sich mit neuen
Produktionsformen, sondern auch die Produktionsstat-
ten. Haufig sind die Raumlichkeiten in einen allgemeinen
Geschéaftsbereich mit Kundenempfang, in dem die (Vor-)
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Tabelle 1: Produktionsbedingte rdumliche Nahe anhand der Fallgruppen
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Analysefokus

Neue Produktionsstandorte

Produktionsstatten /
Raumgestaltung

Kundenintegration und
Geschéftsmodell

GroBunternehmen

Manufakturen

Stark frequentierte
Einzelhandelsstandorte, da auf
Laufkundschaft angewiesen

Urbane Szeneviertel, da gutes
Image bestimmte Zielgruppen
anspricht und neben Online-
Handel auch Laufkundschaft
erreicht wird

Einsehbarer
Produktionsprozess durch
Minifabriken, Prototypen

und Verbindung zur
Kunstszene geben Inspiration,
Geschaftsraume als Bihne /
Erlebniskauf.

Gehobener Verkaufsbereich
in Kombination mit Werkstatt
und Arbeitsplatzen,
Produktionsmaschinen
niedrigschwellig, da bekannt,

Spontane Kundenintegration
maoglich (z. T. durch Kundenreise),
Kundenentscheidungen werden

in Produktion berucksichtigt und
Kundinnen/Kunden liefern Daten,
Mass Customization, Koproduktion.

Kundenworkshops und
Eigenproduktion nach Anmeldung,
keine Spontanproduktion mdoglich,
Do-it-yourself, Koproduktion

Fallgruppe

Makerspaces Abhangig vom Betreiber,

Wohngebiet und Campus

Festivals Zwischennutzung in
ehemaliger Produktionshalle
und Kirche, zentrale,

symbolische Orte im Quartier

Produktionsmaschinen im
Mittelpunkt, offene Atmosphare,
Arbeitstische, Exponate und
Fotos an den Seiten als
Inspiration

Architektonisch ansprechende
Raumlichkeiten, wechselndes
Angebot an Produktion,
parallele Angebote mdglich,

Erlebniskauf

Eigenproduktion und Do-it-yourself,
Open Source, nur fur Mitglieder,
Vorwissen notwendig, Abgrenzung
von Kundin/Kunde und Betreiberin/
Betreiber flieRend, Prosumption

Spontanes Mitmachen mdglich,
Erlebniskauf, Eigenproduktion,
Treffpunkt im Quartier, Koproduktion

offene Atmosphare

Produkte haptisch wahrgenommen werden kénnen, und
einen Werkstatt-/Produktionsbereich, der jedoch nicht
immer offentlich zuganglich ist, aufgeteilt. Die Offen-
heit, das heillt die Frage, wann die Produktionsstatten
(unter Anleitung) genutzt werden kénnen und von wem,
ist kaum begrenzt. Wahrend Makerspaces und offene
Werkstatten sowie Manufakturen zu allgemeinen Off-
nungszeiten betreten werden kénnen, fanden das Fes-
tival der Urbanen Produktion und die Test-/Pilotierungs-
malnamen Factory-Store, Fitstation und Smallest Shoe
Factory nur temporar statt. Es Uberlagern sich dadurch
unterschiedliche Temporalitaten. Wahrend ein Festival
oder die Store-Factory an einem spezifischen Standort
auf befristete Dauer eingerichtet ist, nimmt der gemein-
same Produktionsprozess mit den Teilnehmenden oder
Kundinnen/Kunden hingegen nur wenige Stunden in
Anspruch. Die untersuchten Manufakturen und Maker-
spaces sind dauerhaft angelegt und es besteht die
Méglichkeit, zu Workshop-/Offnungszeiten auch (ber
einen langeren Zeitraum (z. B. Uber mehrere Tage oder
Wochen) in den Produktionsprozess eingebunden zu
werden. Kundinnen und Kunden sind dann von Beginn
an in den Produktionsprozess involviert, entscheiden

Uber die zu verwendenden Materialen und nehmen
direkt Einfluss auf das Produkt und dessen Gestaltung.

6 Fazit

In diesem Beitrag wird argumentiert, dass temporare
raumliche Nahe einen produktionsbedingten Zweck ver-
folgen kann. Temporare raumliche Nahe ist damit nicht
nur ein wichtiges Instrument des Wissensaustauschs
innerhalb von Geschéaftsbeziehungen, sondern dient
ebenso der temporaren Einbeziehung von Endkunden
zwecks individualisierter Produktion von Konsumgutern.
Im Rahmen der Interaktion von Produzentin/Produzent
und Kundin/Kunde finden neben Wissensaustausch
auch Produktionstatigkeiten statt, wodurch produktions-
bedingte temporare raumliche Nahe eine marktnahe
Erganzung zu den etablierten US-amerikanischen und
asiatischen Produktionsstandorten ist. Fir die etablierte
Forschung zu temporarer raumlicher Nahe bedeutet
dies, zukunftig auch Endkunden, urbane Standorte und
neue Produktionsprozesse als Forschungsgegenstande
zu bertiicksichtigen.
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Produktionsbedingte temporare raumliche Nahe hat
einen deutlichen Dienstleistungscharakter. Kundinnen
und Kunden werden bei der Herstellung ihrer Guter von
Fachpersonal angeleitet, ihr Aufenthalt wird als Reise
interpretiert, es bestehen intensive Interaktionen zwi-
schen Produzent und Endkunde. Interessierte Kundin-
nen und Kunden kénnen die Geschafte betreten und pro-
duktiv tatig werden, sich zu Workshops anmelden oder
sie sind Mitglied des betreibenden Vereins, z. B. eines
Makerspaces, und haben Zugang zum bendtigten tech-
nischen Equipment. Dadurch kdnnen die produzieren-
den Firmen in Echtzeit auf Kundenwinsche eingehen,
die Lagerhaltung der Guter entfallt. Wie beim Konsum
von Dienstleistungen ist die Kundin/der Kunde in den
Geschéftsrdumen bzw. in Kontakt mit den Anbietern
der Dienstleistung, bevor das Produkt gemeinsam her-
gestellt wird. Insofern ist es folgerichtig, dass neue Pro-
duktionsstandorte dort entstehen, wo viele Endkunden
anzutreffen sind. Der kurze Produktionsprozess findet
im Vergleich zu massenhaft hergestellten Konsumgu-
tern spontan statt. Dies hat — wenn auch in geringem
Umfang — Auswirkungen auf Wertschopfungsketten, da
Wertschopfungsstufen raumlich verlagert werden. Pro-
duktion findet in den Fallen der GroRunternehmen nicht
mehr unabhangig und raumlich getrennt vom Verkauf
statt, sondern es wird eine vorgelagerte Wertschop-
fungsstufe in den Verkauf integriert und zum Teil umge-
kehrt. Das heif3t, Kundinnen und Kunden treffen eine
Kaufentscheidung, bevor die in der Produktion gene-
rierte Wertschépfung vollzogen ist, um im Anschluss an
ihre Kaufentscheidung aktiver Teil der Wertschdpfung zu
werden.

Produktionsbedingte temporare raumliche Nahe
zwischen Produzentinnen/Produzenten und Kundin-
nen/Kunden und damit verbundene urbane Produktion
werden die massenhafte Herstellung von Konsumgttern
nicht abldsen. Sie sind jedoch ein wichtiger Faktor, der
die Wahl von Geschaftsmodellen und Unternehmens-
standorten angesichts des gegenwartigen Trends der
Individualisierung von Konsumgutern beeinflussen wird.
Produktionsbedingte temporare raumliche Nahe konnte
somit Einzelhandelsstandorte durch die induzierte Kun-
denbindung wieder attraktiv machen.
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