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:
BACKGROUND DER STUDIE

Deutsche Unternehmen bringen standig neue Produkte auf den Markt, doch tber 60 Prozent der
Innovationen scheitern*. Zusatzlich ist vor allem die Wettbewerbsfahigkeit deutscher Mittelstandler
bedroht, da sie sich zu wenig innovationsfreudig zeigen.* Der Marke ,Made in Germany” konnte
eine Zukunft als Ladenhuter bevorstehen. Wird vielleicht am Konsumenten vorbei entwickelt?

Diese Frage haben sich die Innovationsagentur Facts and Stories und die globale
Marktforschungsplattform Appinio gestellt und Antworten bei den Konsumenten gesucht.

Das tberraschende Ergebnis: Tatsachlich mochte mit 82 Prozent die grof3e Mehrheit der
Befragten in die Entwicklung von Produkten einbezogen werden. Das ist eine gute Nachricht
fur Marketing- und Innovationsabteilungen, denn sie zeigt das Potenzial auf, das in der
Einbeziehung der kiinftigen Abnehmer in den Produktentwicklungsprozess liegt.

Quellen: *Staufen AG, Industrie-Monitor: Innovation 2016, **Bertelsmann Stiftung: Innovative Millieus. Die Innovationsféhigkeit C\ppl n IO
deutscher Unternehmen, 2019



https://www.staufen.ag/de/unternehmen/news-events/news/newsdetail/2016/08/studie-deutsche-industrie-verspuert-starken-innovationsdruck/
https://www.bertelsmann-stiftung.de/de/themen/aktuelle-meldungen/2019/oktober/tradition-statt-disruption-deutsche-unternehmen-investieren-nicht-genug-in-die-zukunft/

:
MANAGEMENT SUMMARY

Konsumenten sind im allgemeinen offen fir Innovationen, fast die Halfte wartet aber zunachst ab, ob
die Produkte auch funktionieren, bevor sie sie selbst kaufen. M&nner sind dabei etwas offener fur neue
Produkte als Frauen. Besonders kritisch sind die 16-17-Jahrigen. Die besten Innovationen kommen
fur Konsumenten von Start-ups oder internationalen Konzernen.

Ein erfolgreiches Neuprodukt orientiert sich immer am Konsumenten — so darf fir 6 von 10 Befragten
der Konsument im Produktentwicklungs-Team nicht fehlen. Entsprechend méchten auch 82 % der
Befragten bei der Entwicklung neuer Produkte helfen. Je offener der Konsument dabei gegeniber
Innovationen ist, desto eher hilft er auch bei der Entwicklung mit. Am liebsten werden Prototypen und
erste Produktversionen getestet. Die beliebtesten Bereiche sind Lebensmittel und Wohnen.

Nur noch wichtiger als der Konsument selbst im Innovations-Team ist ein kreativer Kopf. Dieser darf auf
keinen Fall fehlen! Er wird damit wichtiger erachtet als ein IT-Profi oder ein Genie a la Einstein.




° FACTS = STORIES

FORSCHUNGSKONZEPT

Methode & Durchfihrung Stichprobe

= Mobile-/Online-Befragung mit » Bevdlkerungsreprasentative
Appinio Stichprobe

» Umfragelange: 22 Fragen = Erhebungsland: Deutschland

» Feldzeit: 25.10.2019 — 29.10.2019 = Fallzahl: n=1.005

» Fragebogenkonzeption: » Alter: 16—65-Jahrige

Facts and Stories und Appinio

Wir méchten darauf hinweisen, dass aus Griinden der leichteren Lesbarkeit in dieser Studie die ménnliche Sprachform
verwendet wird. Samtliche Ausfiihrungen gelten natirlich in gleicher Weise fur die weibliche. Dies soll jedoch
keinesfalls eine Geschlechterdiskriminierung oder eine Verletzung des Gleichheitsgrundsatzes zum Ausdruck bringen
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INNOVATIONS-TYPOLOGIE: DIE MEISTEN KAUFEN NEUE
PRODUKTE, WENN SIE WISSEN, DASS SIE FUNKTIONIEREN

Innovators =111
Adopters

Ich informiere mich

aktiv Uber neue

Produkte, die auf
|Ch b|n immer Oﬁen fur d|e den Markt kommen
neuesten Produktideen. Ich So"enl und kaufe
probiere gern Prototypen sie sofort, wenn
oder Beta-Versionen aus. verfiigbar.

Late Majority

Ich bin immer erst mal
skeptisch. Ich kaufe
erst, wenn viele Leute
das Produkt haben und
der Preis gesunken ist.

I
>

Adaptionsprozess

n=1.005, Einfachnennung
Wenn es um neuartige Produkte geht, welcher Kaufertyp bist du am ehesten?




WIE OFFEN SIND DIE
KONSUMENTEN
GEGENUBER
INNOVATIONEN?
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MANNER SIND EXPERIMENTIERFREUDIGER ALS FRAUEN,
DIESE WARTEN AB, BEVOR SIE EIN NEUES PRODUKT KAUFEN

Manner Frauen

51%
42%

28%
18% 0
0 13% 14% 17%

8% 306 6%

Ich bin immer offen fur die Ich informiere mich aktiv Ich bin offen, springe aber Ich bin erst mal skeptisch. Ich stehe neuen Produkten
neuesten Produktideen.  Uber neue Produkte, die nicht auf jeden Trend auf.  Kaufe erst, wenn viele  immer kritisch gegentber

Ich probiere gern auf den Markt kommen Kaufe erst, wenn ich weil3, Leute das Produkt haben und halte lieber an
Prototypen oder Beta- sollen, und kaufe sie dass die Produkte und der Preis gesunken  Produkten fest, die sich
Versionen aus. sofort, wenn verfugbar. funktionieren. ist. bereits bewahrt haben.
Innovators Early Early Late Laggards

Adopters Majority Majority -
n=1.005, Einfachnennung
Wenn es um neuartige Produkte geht, welcher Kaufertyp bist Du am ehesten? C\p pl n IO
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KRITISCHE GENERATION Z? - DIE JUNGSTE ZIELGRUPPE IST
NEUEN PRODUKTEN GEGENUBER AM SKEPTISCHSTEN

16-17-Jahrige  18-24-Jahrige = 25-34-Jahrige = 35-44-Jahrige m45-54-J4hrige ®55-65-Jahrige

49% 4o, 5%
43%

40% 41%

28%
26%

23% 24% 23%

19%

17% 17%

15% 14% 149% 14% 15%

1% 10% 10%
9%

% 7%
5%
.- “

n
»

10%

Innovators Early Early Late Laggards

Adopters Majority Majority -
n=1.005, Einfachnennung
Wenn es um neuartige Produkte geht, welcher Kaufertyp bist Du am ehesten? C\p pl n IO




WO KOMMEN DIE
BESTEN IDEEN
HER?
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START-UPS UND INTERNATIONALE KONZERNE KONNEN AM
BESTEN NEUE PRODUKTE ENTWICKELN

Start-up 49% *

N\ _o
Internationaler Konzern 30% WA
Deutscher Mittelstandler 26%
Traditionsunternehmen 22%
Familiengefuhrtes 0 r“
Unternehmen 21% ‘
- £ -
Asiatischer Hersteller 13% P )
(] \ L5 I
Frauengefliihrtes Unternehmen 9% - 4}//
7 )

dl -
n=1.005, Mehrfachnennung
Wer kann aus Deiner Sicht am besten neue Produkte entwickeln? C\p pl n IO
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MANNER SETZEN EHER AUF START-UPS ALS INNOVATOREN,
JEDE 3. FRAU AUCH AUF INTERNATIONALE KONZERNE

Manner Frauen

52%
Start—up 45%

Internationaler Konzern A 33%

Deutscher Mittelstandler 2204 29%

Asiatischer Hersteller 12% 15%

- " 19%
Familiengefiuihrtes Unternehmen 2304

Frauengefuhrtes Unternehmen 13%

Traditionsunternehmen 20% 2504

n=1.005, Mehrfachnennung Tall
Wer kann aus Deiner Sicht am besten neue Produkte entwickeln? C\ppl n IO
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BESONDERS DIE 18-24-JAHRIGEN TRAUEN START-UPS UND
INTERNATIONALEN KONZERNEN AM MEISTEN ZU

16-17-Jahrige 18-24-Jahrige 25-34-Jahrige 35-44-Jahrige ®45-54-Jahrige ®55-65-Jahrige

53%
Start-up 52%

49%
e — 400 A9%

41%

54%

Internationaler Konzern — 33%
Deutscher Mittelstandler b 29%
Asiatischer Hersteller 12% 16%
Familiengeflihrtes Unternehmen 17% 23%
Frauengefiihrtes Unternehmen 08% 10%

Traditionsunternehmen — 23%

fnenn | Qppinio
Wer kann aus Deiner Sicht am besten neue Produkte entwickeln?

n=1.005, Mehrfachnennung




EXKURS: WAS
SAGEN ANDERE
QUELLEN?
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START-UPS IN DEUTSCHLAND: WACHSEND, ABER NICHT

ZWINGEND INNOVATIV

54.000

Start-ups
(2016)

60.000
Start-ups

(2017)

13,3

Mitarbeiter
(pro Start-up)

Quelle: Kf\W-Griindungsmonitor 2018, Bitkom Research

Grundergruppen*
(Anteil an allen Griindern)

0
25% 24%
22%
. I
Innovativ Digital Internetbasiert Wachstumsorientiert

*Innovative Griinder sind Personen, die Forschung und Entwicklung betreiben, um eine
technologische Innovation zur Marktreife zu bringen; Digitale Grinder sind Grinder, deren
Angebot nur durch den Einsatz digitaler Technologien nutzbar ist; Internetbasierte Grinder
sind Griinder, fiir die das Internet ein Kernelement ihres Geschaftsmodells ist;
Wachstumsgrunder sind Personen, deren Unternehmen ,so grof3 wie moglich® werden soll.



https://www.kfw.de/PDF/Download-Center/Konzernthemen/Research/PDF-Dokumente-Gr%C3%BCndungsmonitor/KfW-Gruendungsmonitor-2018.pdf
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DIE ANZAHL VON PATENTANMELDUNGEN IN DEUTSCHLAND IST
SEIT 2009 WIEDER GESTIEGEN

Patentanmeldungen in Deutschland bis 2018

mAnmeldersitz im Inland m Anmeldersitz im Ausland

60000 -

50000 -

526500 11.50

=
|
o
=
<
<9
<

40000 -

30000 oo  |poooosel  hooooood

20000 oo  |poooosel  hooooood

Anzahl der Patentanmeldungen

10000 oo  |poooosel  hooooood

2001 2002 2003 2004** 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Quelle: Deutsches Patent- und Markenamt (DPMA) C\p pl n IO
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DEUTSCHLAND IST AUF PLATZ 2 DER PATENTANMELDUNGEN IN

EUROPA

USA
Deutschland
Japan
Frankreich
China
Schweiz
Sudkorea
Niederlande
Vereinigtes Konigreich
Italien
Schweden
Déanemark
Belgien
Osterreich
Spanien

Quelle: Europaische Patentorganisation

Anzahl der Patentanmeldungen*

5000 10000 15000 20000 25000 30000 35000 40000 45000 50000
43.612
26.734
22.615
10.317
9.401
7.927
7.296
7.140
5.736
4.399
4.050
2.390
2.360
2.292
1.776
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INNOVATIONSKRAFT SINKT: DER MITTELSTAND MUSS MEHR
INVESTIEREN, UM WETTBEWERBSFAHIG ZU BLEIBEN

e Ca. 1/4 der deutschen Unternehmen zeichnet sich
durch Innovationsfreude und
Technologieflihrerschaft aus.

* Doch in gut 50% der Unternehmen werden
Innovationen nicht aktiv vorangetrieben.

* Insbesondere in den kleinen und mittleren
Unternehmen (KMU) fehlt es haufig an einer
ausgepragten Innovationskultur.

- Sie mussen in ihre Innovationsfahigkeit und die

digitale Transformation investieren. Armando Garcia Schmidt,

Wirtschaftsexperte und Studienleiter
der Bertelsmann Stiftung.

Quelle: Bertelsmann Stiftung 2019, IW Consult C\ppl n IO



https://www.bertelsmann-stiftung.de/de/themen/aktuelle-meldungen/2019/oktober/tradition-statt-disruption-deutsche-unternehmen-investieren-nicht-genug-in-die-zukunft/
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UBERSICHT INNOVATIVER MILIEUS IN DEUTSCHLAND, 2019

(Anteil in Prozent aller Unternehmen)

Technologie-
’m':s
6%

3 Innovator
- 19%
£ ttel :
i Konservativer
2 Innovator . Kooperativer
g Zufalliger 4% e Innovator
£ Innovator 25%
16%
ge Passtver
i Umsetzer
Unternchmen ohne 19%
Innovationsfokus
11%
nn f truk t uE nel f rupt tizip
Innovationspeofil Innovationsprofil Innovationsprofil
Jbewahren” Jorschen/entwickeln/erneuern” Jkooperieren/&ffnen/Neuland erschlieBen”

N=1.002. | Quelle: IW Consult (2019); IW Zukunftspanel Welle 32. eigene Berechnungen. eigene Darstellung. | BertelsmannStiftung

Grafik aus der Studie ,Innovative Milieus. Die Innovationsfahigkeit deutscher Unternehmen®, veréffentlicht im Oktober 2019.

Die innovationsfernen
Milieus

- ,Passive Umsetzer“

- ,2Zuféllige Innovatoren“
- "Unternehmen ohne
Innovationsfokus"
setzen sich fast vollstandig
aus KMU zusammen.



https://www.bertelsmann-stiftung.de/de/themen/aktuelle-meldungen/2019/oktober/tradition-statt-disruption-deutsche-unternehmen-investieren-nicht-genug-in-die-zukunft/
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DIE INNOVATOREN: GROSSUNTERNEHMEN MIT F&E-
ORIENTIERUNG VS. JUNG UND MUTIG ODER ERFAHREN

Anteil

Stark
ausgepragt

Schwach
ausgepragt

Branchen

Unternehmens-
merkmale

Technologie-

fuhrer
6%

Technologiekompetenz,
F&E, Vernetzung mit der
Wissenschaft,
Innovations- und
Unternehmenskultur

Chemie, Pharma,
Kunststoff und Metall-
und Elektroindustrie

Hauptsachliche grol3e
Unternehmen

Disruptiver
Innovator

19%

Innovations- und
Unternehmenskultur,
Offenheit flir Neues und
Risikobereitschaft

Stellung im Wettbewerb

Unternehmensnahe
Dienstleistungen und
Medien

Jiingstes Milieu: ca. 1./4
der Unternehmen ist
junger als 10 Jahre

Konservativer
Innovator

4%

F&E, Vernetzung mit
Wissenschaft

Innovations-Organisation
und -Kultur

Chemie, Pharma, Kunststoff
und Metall- und
Elektroindustrie

Viele Unternehmen sind
Uberdurchschnittlich grof3,
94% sind alter als 10 Jahre

Quelle: ,Innovative Milieus. Die Innovationsfahigkeit deutscher Unternehmen®, verdffentlicht im Oktober 2019.

Kooperativer
Innovator

25%

Innovations- und
Unternehmenskultur

F&E, Vernetzung mit
Wissenschaft

Unternehmensnahe
Dienstleistungen

83% sind alter als 10
Jahre




WOBEI WOLLEN
KONSUMENTEN
UNTERSTUTZEN?
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VIELE WOLLEN UNTERNEHMEN BEI DER ENTWICKLUNG
NEUER PRODUKTE HELFEN, AM STARKSTEN 18-24-JAHRIGE

m16-17-Jahrige 18-24-Jahrige = 25—-34-Jahrige
35-44-Jahrige m 45-54-Jahrige ® 55-65-Jahrige

21%
17% 1 40, 070" 17%18%

i

Ja Nein Nein

n=1.005, Einfachnennung

Ganz generell, wirdest Du einem Unternehmen bei der Entwicklung eines neuartigen Produkts helfen wollen? C\p pl n IO
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JE OFFENER DER KONSUMENT GEGENUBER INNOVATIONEN
IST, DESTO EHER HILFT ER AUCH BEI DER ENTWICKLUNG MIT

Innovators Early Adopters = Early Majority Late Majority mLaggards

92% 89%
83%
65%
59%
41%
35%
17%
Ja Nein

n=1.005, Einfachnennung

Ganz generell, wiirdest Du einem Unternehmen bei der Entwicklung eines neuartigen Produkts helfen wollen? C\p pl n IO
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DIE NEUGIER SIEGT. AM LIEBSTEN WERDEN PROTOTYPEN
UND ERSTE PRODUKTVERSIONEN GETESTET

65%
41% 40%
37%
30%
20%

Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich teste Ich empfehle das
Ideenfindung fir  Ausarbeitung Namensfindung Finalisierung des Prototypen oder Produkt nach der
neue Produkte eines bestimmten fiir das Produkt  Produktdesigns erste Markteinfihrung

Produktkonzepts Produktversionen weiter

n=824, diejenigen, die bei der Produktentwicklung helfen wiirden; Mehrfachnennung C\ppi nio
Bei welchen Schritten einer Produktentwicklung kénntest du Dir vorstellen, mitzugestalten, z.B. Gber Online-

Befragunaen oder Workshops?
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WAHREND MANNER IN DER FRUHEN PHASE DER
PRODUKTENTWICKLUNG MITWIRKEN WOLLEN, WERDEN
FRAUEN ERST SPATER AKTIV

® Manner mFrauen

Frauen testen und

Bei der Ausarbeitung von
empfehlen eher

Produktkonzepten wirde 1/3

Fast jede 2. Frau
wurde bei der

der Manner helfen Namensfindung

47% helfen

37% 36% 34%
26%
- - H
Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich teste Prototypen  Ich empfehle das
Ideenfindung fiir neue Ausarbeitung eines  Namensfindung fur Finalisierung des oder erste Produkt nach der
Produkte bestimmten das Produkt Produktdesigns Produktversionen Markteinfiihrung
Produktkonzepts weiter

»
»

Produktentwicklungsprozess

n=824, Mehrfachnennung Tall
Bei welchen Schritten einer Produktentwicklung kénntest du Dir vorstellen, mitzugestalten, z.B. tber Online- C\p pl n IO

Befragunaen oder Workshops?
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AGE MATTERS - DIE MITGESTALTUNG DER PRODUKT-
ENTWICKLUNG VARIIERT MIT DEM ALTER

16-17-Jahrige  18-24-Jéhrige = 25-34-Jahrige " 35-44-Jahrige ®45-54-Jahrige ®55-65-Jahrige

35-44-Jéhrige 18-24-Jahrige
helfen mehr bei 729 testen vermehrt
der Ideenfindung sos 5% die Prototypen
45% 5 . 46%
38% = . 379, 40%  41% 52% 369 39%
369  38% 40%2%% 40% 42% 28% 43%
28%  27%39 15%
i |
Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich teste Prototypen Ich empfehle das
Ideenfindung flir neue Ausarbeitung eines  Namensfindung fur Finalisierung des oder erste Produkt nach der
Produkte bestimmten das Produkt Produktdesigns Produktversionen Markteinflihrung
Produktkonzepts weiter

n=824, Mehrfachnennung Tall
Bei welchen Schritten einer Produktentwicklung kénntest du Dir vorstellen, mitzugestalten, z.B. Gber Online- C\pplnlo

Befragunaen oder Workshops?
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DIE EARLY MAJORITY KONNTE BEREITS MIT DEM TESTEN
VON PROTOTYPEN ABGEHOLT WERDEN

Innovators Early Adopters  m Early Majority Late Majority m Laggards

71% g9y

56%

0% 48%
46%43% 41%\ 42% 0 41% 41%40(V (1)
PA% o 31% 31% 4%  33% 37% -
026% 0
° 90/ 25%  24%,..

10% 70,

|
Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich helfe bei der Ich teste Prototypen Ich empfehle das
Ideenfindung fir Ausarbeitung eines Namensfindung fur Finalisierung des oder erste Produkt nach der
neue Produkte bestimmten das Produkt Produktdesigns  Produktversionen  Markteinfihrung

Produktkonzepts weiter

n=824, Mehrfachnennung Tall
Bei welchen Schritten einer Produktentwicklung kénntest du Dir vorstellen, mitzugestalten, z.B. Gber Online- C\pplnlo

Befragunaen oder Workshops?
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MITARBEIT BEl PRODUKTENTWICKLUNG AM BELIEBTESTEN
IM LEBENSMITTEL- UND WOHNBEREICH

Lebensmittel

Wohnen & Einrichtung

Kdrperpflege & Kosmetik 30%

Gesundheit & Sport 28%
Tourismus & Freizeit messs——— 6%
Technologien (z.B. KI, VR) meesss—— 24%

Smart Home & Internet of Things me———————— 22
Mobilitat und Automobil ~——————— 220

41%

32%

Medien & Werbung mes——— 20%
Energie & Umweltwirtschaft m——— 17%

Medizin & Pharma mess—— 16%

IT& TK meesssssssssssssss— 15%
Immobilien m————— 10%
Transportwesen & Logistik —m——— 90,
Banken, Versicherungen & Finanzen messs—— 8%
Personalmanagement s 6%
Anderer Bereich = 1%

n=824, Mehrfachnennung, , maximal 5 Antworten

In welchen Bereichen wirdest Du gern bei der Entwicklung neuartiger Produkte oder Dienstleistungen mitmachen? C\p pl n IO
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VERSCHIEDENE INTERESSEN DER GESCHLECHTER: FRAUEN
UNTERSTUTZEN LIEBER BEI LIFESTYLE, MANNER BEI TECH

®m Manner ™ Frauen

Lebensmittel

Korperpflege & Kosmetik

Wohnen & Einrichtung

Gesundheit & Sport

Tourismus & Freizeit

Medien & Werbung

Medizin & Pharma

Technologien (z. B. Kiinstliche Intelligenz, Virtuelle Realitat)
Smart Home & Internet of Things

Mobilitat & Automobil

Energie & Umweltwirtschaft

Immobilien

Informations- & Kommunikationstechnologie
Banken, Versicherungen & Finanzen
Personalmanagement

Transportwesen & Logistik

Anderer Bereich

n=824, Mehrfachnennung, maximal 5 Antworten

O 519
S 46%

26y 30%
2270 30%
O 23,
A 0%

I

9%

(J

"’;'1
>

%

i

0

1%
l\o 1%

Frauen mochten haufiger
bei ,Korperpflege &

Kosmetik“ und bei
~-Wohnen & Einrichtung*
unterstitzen.

Méanner haben mehr
Interesse an
»1echnologien®, ,Smart
Home"“ und ,,Automobil®.

In welchen Bereichen wiirdest Du gern bei der Entwicklung neuartiger Produkte oder Dienstleistungen mitmachen? C\p pl n IO




~VWANN KOMMT
ENDLICH DER
TELEPORTER AUS
STARTREK?"
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WELCHE INNOVATIONEN AUS FILMEN UND SERIEN SOLLTEN
AUF DEN MARKT KOMMEN?

Top 2
Ein Teleporter, der dich an einen anderen Ort transportiert (Star Trek) [EI0%H 6% 9% 22% NS 6%

Ein Holodeck, ein Raum, in dem man virtuelle Welten anfassen kann (Star Trek) 96N 10% W17% 25% SN 62%
Ein fliegendes Skateboard (Zuriick in die Zukunft) IE2%M 13% 21% 29% P27 56%
Eine Zeitmaschine, um in die Zukunft zu reisen (The Time Machine) ININZ2%N 12% W15% 23% 2SO 51%
Ein Elixier, das ewige Jugend schenkt (Der Tod steht inr gut) N2 15% 18% 23% 2B 46%
Eine Fernbedienung, die die Zeit vorspulen und stoppen kann (Klick) ININENZE7%E 13% 16% 19% 20N 46%
Traum-Sharing, eine Traumwelt erschaffen, betreten und kontrollieren (Inception) IS 15% 22% 24% 207N 44%
Eingriff, der Erinnerungen aus dem Gehirn loscht (Vergiss mein nicht) IN22% 0 18% 21% 21% INISVaNN  39%
Ein Neuralyzer, der andere vergessen lasst, was gerade passiert ist (Men in Black) INNENZO%N 15% 18% 19% INIOYN 38%
Pizza so klein wie ein Keks, die im Ofen groR wird (Zuriick in die Zukunft) IS 21% 15% 20%  INISYaM 33%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Nein, braucht kein Mensch Bin nicht so richtig Uberzeugt Bin unentschlossen Fand ich ganz gut  ®Unbedingt her damit

n=1.005, sortiert nach Top-2-Werten

Welche Produkte aus Filmen oder Serien missten nun endlich mal auf den Markt kommen? C\p pl n IO
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DIE DREI TOP PRODUKTE

Ein Holodeck, ein Raum, in
dem man virtuelle Welten
nicht nur sehen, sondern

auch anfassen kann

Ein fITegendes Skateboard . .
QppIinio

Ein Teleporter, der dich an einen
anderen Ort transportiert
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MANNER WOLLEN EHER EIN HOLODECK UND 18-25-JAHRIGE
WOLLEN HAUFIGER EINEN TELEPORTER

Top-2 Werte
Ein Teleporter, der dich an einen anderen Ort transportiert 22% . 54%
Ein Holodeck, ein Raum, in dem man virtuelle Welten nicht nur sehen, sondern anfassen kann 25% 3%
Ein fliegendes Skateboard 29% - 2T%
50% der Frauen Eine Zeitmaschine, um in die Zukunft zu reisen 23% S 28%
wollen einen S :
Teleporter und Ein Elixier, das ewige Jugend schenkt 23% - 23%
47% der Manner Eine Fernbedienung, die die Zeit vorspulen und stoppen kann 19% 27
ein Holodeck Traum-Sharing, eine Traumwelt erschaffen, betreten und kontrollieren 24% L20%
Ein Eingriff, um sich schmerzliche Erinnerungen aus dem Gehirn l6schen zu lassen 21% - 18%
Ein Neuralyzer, der andere vergessen lasst, was gerade passiert ist 19% NIo%m
Pizza so klein wie ein Keks, die in einem Spezial-Ofen grof3 wird 20% [ 13% |
0% 20% 40% 60% 80%

Fand ich ganz gut ®Unbedingt her damit

n=1.005, sortiert nach Top-2-Werten

Welche Produkte aus Filmen oder Serien missten nun endlich mal auf den Markt kommen? C\p pl n IO
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Zeit stoppen /spulen: Neuralyzer:

Mini-Pizza: Teleporter: Fliegendes Skateboard:

ﬂ) 18-24-Jahrige (21%) ﬂ) 18—24-Jahrige (72%) lf) 35-44-Jahrige (29%) ﬂ) 16-24-Jahrige (33%) ﬂ] 18-24-Jahrige (24%)
) 45-54-Jahrige (35%) ) 55-65-Jahrige (14%) K} 55-65-Jahrige (18%) ) 55-65-Jahrige (32%) )} 55-65-Jahrige (40%)

Holodeck: Traum-Sharing: Erinnerung l6schen: Zeitmaschine: Elixir:

) 35-44-Jahrige (43%) ) 16-17-Jahrige (33%) K 18-24-Jahrige (23%) K 45-54-Jahrige (31%) ) 35-44-Jahrige (28%)
I'\;) 55-65-Jahrige (16%) I'\;) 55-65-Jahrige (29%) I@ 55—65-Jahrige (32%) I'\;) 16-17-Jahrige (30%) I'\;) 16-17-Jahrige (33%)

*Altersgruppe mit starkstem bzw. niedrigstem Interesse an den Erfindungen C\pplnlo




35 FACTS - STORIES

UND WELCHE INNOVATIONEN AUS SCIENCE-FICTION-FILMEN
WURDEN TATSACHLICH ERFUNDEN?

Star Wars: Das flinfte Element: James Bond: Star Trek:
Hologramme Selbstfahrende Autos Smart Watch 3D-Drucker

Weitere Innovationen:

* Odyssee im Weltraum: Tablets

Minority Report: Gestensteuerung, personalisierte Werbung und Gesichtsscanner
Die Jetsons: Videoanrufe, Staubsaugerroboter und Flachbildfernseher
Zurick in die Zukunft: Schuhe, die sich selbst zubinden

Demolition Man: VR C\ppinio
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AKTUELLE TRENDS IN 10 JAHREN: ZERO WASTE UND
KUNSTLICHE INTELLIGENZ WEITVERBREITET

Zero Waste: Mull vermeiden und Rohstoffe schonen % 21% 2%
Kunstliche Intelligenz % 26% 67%
Self-Tracking: das digitale Erfassen der eigenen kérperbezogenen Daten zur 8% 28 64%
Optimierung des Lebensstils und der Gesundheit durch Apps, Wearables etc. . 0 ’
Fleischersatzprodukte (z.B. aus Tofu, Soja, Pilzen, Gemuse) 0% 38% 52%
Mind Balancing: Sich auch mal zuriicknehmen, loslassen, die Gedanken - 0 o
entschleunigen, Druck verringern 15% 42% EHi
Slow Fashion: nachhaltige und bewusste Mode und Modekonsum [i8% 46% 42%
Lebensmittel aus Insekten wie Hauschrecken, Mehl aus Wirmern 2% 52% 35%
Digital Detox: bewusste Reduktlonuggel\slsgiz#g des Gebrauchs digitaler Gerate 25% 49% 25%
Minimalismus: jeder Mensch braucht nur 100 Dinge 29% 57% 14%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
Ist vollig verschwunden Ist nur ein Nischen-Thema Ist in der breiten Masse angekommen

n=1.005 Tall
Was glaubst Du, wo stehen diese Trends in 10 Jahren? C\p pl n IO




WHO'S ON THE
TEAM?
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EIN KREATIVER KOPF UND EIN KONSUMENT/NUTZER, SO
LASST SICH EIN ERFOLGREICHES PRODUKT ENTWICKELN

Ein kreativer Kopf 79%
Ein Konsument/ Nutzer 59%
Ein Visionar wie Steve Jobs 50%
Ein IT-Profi 44%
Ein Psychologe mit tiefem Menschenverstandnis 27%
Ein Genie a la Einstein 21%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

n=1.005, Mehrfachnennung

Was glaubst Du, wer muss in einem Team dabei sein, damit es erfolgreiche neue Produkte entwickelt? C\ppl n IO
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DIE RELEVANZ EINES IT-PROFIS UND PSYCHOLOGEN SEHEN
18—-24-JAHRIGEN AM STARKSTEN

16-17-Jahrige  18-24-Jahrige = 25-34-Jéhrige © 35-44-Jahrige m45-54-Jahrige ®55—-65-Jahrige

80%  gou
0 a 0
Ein kreativer Kopf 0% 81%
G 517
0,
' 47% i —
Ein Konsument/Nutzer 56% 59%

L — G/

0,
43% 48%

Ein Visionar wie Steve Jobs 46% o y
ﬂ 55%
51%

40%
. . o
Ein IT-Profi 43% oy
G 07,
30%
Ein Psychologe mit tiefem Menschenverstandnis 230, 2070

———— 27
20%
26%
21% o

Ein Genie a la Einstein A
2 10,
n=1.005, Mehrfachnennung

Was glaubst Du, wer muss in einem Team dabei sein, damit es erfolgreiche neue Produkte entwickelt? C\p pl n IO

58%

37%
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DER KREATIVE KOPF IST UNVERZICHTBAR ...

Ein kreativer Kopf 43%
Ein Visionar wie Steve Jobs 21%
Ein Konsument/ Nutzer 18%
Ein IT-Profi 8%

Ein Psychologe mit tiefem Menschenverstandnis 5%

Ein Genie a la Einstein 5%

0% 10% 20% 30% 40% 50%
n=1.005, Einfachnennung

Was glaubst Du, wer ist in einem Produktentwicklungsteam unverzichtbar? C\p pl n IO
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... FUR FRAUEN NOCH MEHR ALS FUR MANNER, FUR DIE
AUCH EIN VISIONAR WIE STEVE JOBS UNVERZICHTBAR IST

Manner Frauen

. . 39%
Ein kreativer Kopf 47%

o 27%
Ein Visionar wie Steve Jobs 150

. 17%
Ein Konsument/Nutzer 19%

: - 9%
Ein IT-Profi 7%

Ein Psychologe mit tiefem Menschenverstandnis e 7%

- s eta 5%
Ein Genie a la Einstein 50

n=1.005, Einfachnennung

Was glaubst Du, wer ist in einem Produktentwicklungsteam unverzichtbar? C\ppl n IO




42 FACTS - STORIES

DIE RELEVANZ VON ,,EXPERTEN" IM
PRODUKTENTWICKLUNGSTEAM VARIIERT NACH ALTER

16-17-Jahrige 18-24-Jahrige 25-34-Jéahrige 35—44-Jahrige 45-54-Jahrige  m55-65-Jahrige

47%
. : — 2%
Ein kreativer Kopf 34% 24%

9
17% 21%

Ein Visionar wie Steve Jobs 19% 18%
d 24%

9
10% 8%

. 24%
Ein Konsument/Nutzer . 2106
& 21%
7%
11%
Ein IT-Profi 1% 900
. 6% s .
— 18-25-Jahrige bzw. 16-17-Jahrige
. o . 12% sagen um 7% bzw. 8% haufiger als der
Ein Psychologe mit tiefem Menschenverstandnis 30— 6% ) . .
@30/ Durchschnitt, dass fur sie ,ein
0 . .
s, Psychglogg rIut tlefem .
Ein Genie a la Einstein 5% o, Menschenverstandnis® unverzichtbar ist.
i%3%0

n=1.005, Einfachnennung

Was glaubst Du, wer ist in einem Produktentwicklungsteam unverzichtbar? C\p pl n IO
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DEN EARLY ADOPTERN IST DER KREATIVE KOPF WENIGER
WICHTIG ALS DEN ANDEREN GRUPPEN

Innovators Early Adopters m Early Majority Late Majority mLaggards

41%

Ein kreativer Kopf I — ¢

41%

47%

26%
Ein Visionar wie Steve Jobs IE——=—— 9% 28%
17%
20%
18%
17%

|

Ein Konsument/Nutzer

ll-

6% 1oy
g . 0
Ein IT-Profi

9%

!

7%
3%

f

Ein Psychologe mit tiefem Menschenverstandnis 6%

9%
o 4%
Ein Genie a la Einstein s 4%
9%

n=1.005, Einfachnennung

Was glaubst Du, wer ist in einem Produktentwicklungsteam unverzichtbar? C\p pl n IO
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AUF EINEN PSYCHOLOGEN IM TEAM KANN MAN AM
EHESTEN VERZICHTEN

Ein Psychologe mit tiefem Menschenverstandnis

Ein Genie a la Einstein

Ein IT-Profi

Ein Visionar wie Steve Jobs

16-17-Jahrige sagen um

. 12% haufiger, dass man auf
Ein Konsument/ Nutzer [NG000 -

verzichten kann.

Ein kreativer Kopf 1894

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%
n=1.005, Einfachnennung

Was glaubst Du, auf wen koénnte ein Produktentwicklungsteam am ehesten verzichten? C\p pl n IO
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2008 27%
W 2008 7.0%
W 2010 10.8 %
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2012 0.4%
! | 2012 4.7%

global share
of social networking

2008-2009 2009-2010 2010-2011 20112012
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ALTER & GESCHLECHT

300
250
200
® Frauen
Manner

o

o

150 501
10
5

16-17 18-24 25-34 35-44 45-54 55-65

n=1.005 C\ppi nio

o
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BERUFSFELD

Ich arbeite (noch) nicht 19%
Kundenservice 8%
Fertigung & Produktion 7%
Vertrieb 6%
Logistik, Materialwirtschaft 4%
Personal 4%
IT (Internet und Dateninfrastruktur) 3%
Buchhaltung 3%
Finanzen 3%
Kommunikation/ Marketing 3%
Geschaftsfuhrung (Management) 3%
Hardware-Administration und Technik 2%
Qualitatssicherung 2%
Forschung & Entwicklung 2%
Office Management 2%
Rechtsabteilung 1%
Strategie/ Innovation 1%
Sonstiges 27%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

n=1.005, Einfachnennung . -
In welcher Art von Abteilung arbeitest Du? C\p pl n IO
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UBER DIE VERFASSER DER STUDIE

UBER FACTS AND STORIES
Marken- und Produktinnovationen mit Wirkkraft

Fur Facts and Stories ist Empathie der Schlissel zum
Erfolg: Im Mittelpunkt der Innovationsarbeit steht als
wichtigster Faktor immer der Mensch.

Mit datenbasierten Geschichten, die begeistern und
bewegen, begleitet Facts and Stories die entwickelten
Marken- und  Produktinnovationen ldber den
Markteintritt hinaus.

Die drei Saulen qualitative und quantitative
Marktforschung, strategische Innovationsentwicklung
und emphatisches  Storytelling schaffen  die
bestmogliche Basis fiir einen nachhaltig erfolgreichen
Markteintritt der realisierten Marken und Produkte.

UBER APPINIO
Real-Time Market Research

Appinio ist die globale Marktforschungsplattform, die es
Unternehmen ermdglicht, weltweit tausende Meinungen
spezifischer Zielgruppen in wenigen Minuten zu erhalten.

Jeder kann so erstmals Entscheidungen und Ideen in
Echtzeit validieren — mit reprasentativen Ergebnissen von
Konsumenten. Als schnellste Losung fur Marktforschung
liefert Appinio Feedback aus 50+ Markten.

Uber 400 Unternehmen aus allen Branchen nutzen
Appinios umfassende Plattform, um Agilitat und
Consumer Centricity in die Realitéat umzusetzen.



https://www.factsandstories.de/
https://www.appinio.com/de/
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Fragen zur Studie gern an:

Lisa Dust Jonathan Kurfess

Facts and Stories GmbH Appinio GmbH

Planckstralte 13 ‘ Jungfernstieg 49

22765 Hamburg 20354 Hamburg

Mail: lisa.dust@factsandstories.de Mail: jonathan.kurfess@appinio.com
Mobile: +49.179.749.7736 Mobile; +49.177.963.5146

Office: +49.40.60789365 Office: +49.40.41349710

LinkedIn LinkedIn



mailto:lisa.dust@factsandstories.de
https://www.linkedin.com/in/lisadust/
mailto:jonathan.kurfess@appinio.com
https://www.linkedin.com/in/jonathankurfess/
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Mini-Pizza: Teleporter: Fliegendes Skateboard: Zeit stoppen /spulen: Neuralyzer:
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© kikimor / stock.adobe.com © Sergey Nivens / stock.adobe.com © Elias Sch. / Pixabay © Kelly Sikkema / Unsplash © StockSnap / Pixabay

Holodeck: Traum-Sharing: Erinnerung léschen: Zeitmaschine: Elixir:
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. alexei sviridov — stock.adobe.com  © pathdog — étock.adobe.com © artefacti — stock.adobe.com © Pixabay / Pexels © Rebecca Matthews / Pixébav
Hologramme: Selbstfahrende Autos: Smart Watch: 3D-Drucker:
= AN Y
© immimagery — stock.adobe.com © HQUALITY — stock.adobe.com  © makistock — stock.adobe.com © Stockphoto-Graf — stock.adobe.com
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