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Innovationsreport: Mobel, Schmuck, Spiel-
waren, Musikinstrumente und Sportgerate

Die Innovationsaktivititen in der
Branche Mé&bel, Schmuck, Spielwaren
und Sportgerdte haben 1999 nachgelas-
sen. Der Anteil von Innovatoren, die In-
novationsbudgets sowie der relative
Markterfolg von Produktneuheiten ha-
ben sich in der Branche verringert. Das
erstmals durchgefiihrte Benchmarking
zeigt, dass die wachstumsstarksten
Unternehmen der Branche einen hohen
Umsatzanteil mit Produktinnovationen
erzielen, die eher den Charakter von Imi-
tationen haben.

Innovative Produkte und Fertigungs-
prozesse haben 1999 im verarbeitenden
Gewerbe und Bergbau insgesamt weiter
an Bedeutung gewonnen. Zwei Drittel der
Industrieunternehmen haben 1999 In-

novationen eingefiihrt. Damit hat sich
der kontinuierliche Anstieg des Innova-
torenanteils seit 1994 weiter fortgesetzt.
Damals war nur etwa jedes zweite Unter-
nehmen Innovator.

Vor allem die Marktprdsenz mit neuen
oder merklich verbesserten Produkten ist
in den vergangenen Jahren wichtiger ge-
worden. Mit 65% Produktinnovatorenan-
teil hat 1999 fast jedes innovative Unter-
nehmen ein neues oder verbessertes
Produkt auf den Markt gebracht. Demge-
geniiberist der Anteil der Industrieunter-
nehmen mit Prozessinnovationen um
fiinf Prozentpunkte auf 49% und damit
auf das Niveau der Jahre 1996 und 1997
zuriickgegangen.

In der Branche Mobel, Schmuck, Spiel-
waren und Sportgerdte ist der Innovato-

Anteil der Innovatoren in der Branche Mébel, Schmuck, Spielwaren

und Sportgerite (1993 bis 1999)
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Lesehilfe: Im Jahr 1999 zdhlten 70% der Unternehmen der Branche zu den innovativen Unternehmen. 70% der
Unternehmen fiihrten Produkt- und 43% Prozessinnovationen ein. 46% der Unternehmen haben 1999 mindes-
tens eine Marktneuheit angeboten.
Quelle: ZEW (2001): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2000.

Das Zentrum fiir Europdische Wirtschaftsforschung (ZEW), Mannheim, untersucht seit 1993 im Auftrag des Bundes-
ministeriums fiir Bildung und Forschung (bmb+f) in Zusammenarbeit mit infas, Institut fiir angewandte Sozialwis-

senschaft Bonn, das Innovationsverhalten der deutschen Wirtschaft. Ein reprdsentativer Querschnitt von rund 4.500

Unternehmen gibt jdhrlich zu seinen Innovationsaktivitdten und -strategien Auskunft. Die Angaben werden hochge-
rechnet auf die (fiir 1999 vorliufige) Grundgesamtheit in Deutschland.

Die Branche umfasst eine heterogene
Struktur von Einzel- bzw. Teilbranchen,
die in der europdischen Wirtschaftssta-
tistik (NACE) im Unterabschnitt Her-
stellung von Mébeln, Schmuck, Mu-
sikinstrumenten, Sportgeraten, Spiel-
waren, sonstigen Erzeugnissen sowie
dem Recycling gefiihrt werden. In der
Branche sind rund 230.000 Personen
beschaftigt.

renanteil erstmals seit Erhebungsbeginn
und entgegen der Entwicklung in der In-
dustrie insgesamt zuriickgegangen. 70%
der Unternehmen haben 1999 eine Inno-
vation eingefiihrt, das sind sieben Pro-
zentpunkte weniger als im Vorjahr.

Besonders stark ist der Anteil der Pro-
zessinnovatoren der Branche zuriickge-
gangen. Nur noch 43% der Unterneh-
men und damit 18 Prozentpunkte weni-
ger als im Vorjahr haben 1999 neue Ver-
fahren eingefiihrt. Auch beim Angebot
von neuen (oder merklich verbesserten)
Produkten war die Branche zuriickhal-
tender. Der Anteil der Produktinnovato-
ren ist auf 70% gesunken, so dass so gut
wie alle Innovatoren der Branche auch
mindestens ein neues Produkt angebo-
ten haben.

Besonders verbreitet ist das Angebot
von Produktneuheiten bei den groflen
Unternehmen der Branche mit mehrals
200 Mitarbeitern. Von ihnen haben mit
94% etwas mehr Unternehmen als
1998 ein neues Produkt eingefiihrt. Bei
den kleinen Unternehmen liegt der ent-
sprechende Anteil bei nur 59%, das
sind 14 Prozentpunkte weniger als im
Vorjahr.
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Hoher Anteil von Unternehmen
mit Marktneuheiten

Von den Produktinnovationen stellt
nur ein Teil auch eine Marktneuheit dar.
Im verarbeitenden Gewerbe insgesamt
bieten immer mehr Unternehmen ihren
Kunden solche Marktneuheiten an. Der
Anteil der Unternehmen, die mindestens
eine Markneuheit eingefiihrt haben, hat
sich 1999 im Vergleich zum Vorjahr um
fast zehn Prozentpunkte auf 42% deut-
lich erhoht und gegeniiber 1997 fast ver-
doppelt. Offensichtlich spielt es fiir Un-
ternehmen eine immer grofiere Rolle,
den Kunden origindre Neuentwicklungen
anzubieten, um sich am Markt behaup-
ten zu konnen. Das gilt vor allem fiir
groe Industrieunternehmen. Bei diesen
liegt der Anteil der Unternehmen mit
Marktneuheiten (67%) wie in den Vor-
jahren deutlich iber dem entsprechen-
den Wert kleiner und mittlerer Unterneh-
men (39%).

In der Branche Mdbel, Schmuck,
Spielwaren und Sportgerdte blieb der
Anteil der Unternehmen mit Marktneu-
heiten 1999 gegeniiber dem hohen Vor-
jahreswert weitgehend unverandert. Der
starke Anstieg dieses Innovationsindi-
kators in den beiden Vorjahren 1999
konnte sich nicht weiter fortsetzen. Mit

Innovatoren sind Unternehmen, die in-
nerhalb eines zuriickliegenden 3-Jah-
reszeitraums zumindest ein Innova-
tionsprojekt erfolgreich abgeschlos-
sen, d.h. zumindest eine Innovation
eingefiihrt haben. Dabei ist es uner-
heblich, ob bereits ein anderes Unter-
nehmen diese Innovation eingefiihrt
hat. Wesentlich ist allein die Beurtei-
lung aus Sicht des Unternehmens.
Innovationen konnen sowohl Produkt-
als auch Prozessinnovationen sein.
Produktinnovationen sind neue oder
merklich verbesserte Produkte, die ein
Unternehmen auf den Markt gebracht
hat. Der relevante Markt ist aus Sicht
der Unternehmen definiert. Rein dsthe-
tische Modifikationen von Produkten
zdhlen nicht dazu. Produktinnovatio-
nen sind Marktneuheiten, wenn das
betreffende Unternehmen das Produkt
zugleich als erster Anbieter auf dem
Markt gebracht hat. Prozessinnovatio-
nen sind neue oder merklich verbes-
serte Fertigungs- und Verfahrenstechni-
ken, die im Unternehmen eingefiihrt
werden. Neue Produktionsprozesse,
die an andere Unternehmen verkauft
werden, sind Produktinnovationen.

Innovationsaufwendungen in der Branche Mdbel, Schmuck,

Spielwaren und Sportgerite (1993 bis 1999)

Investive Ausgaben
g fir Innovationen o

Laufende Aufwendungen
fir Innovationen

Anteil der Innovations-
aufwendungen am Umsatz
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Lesehilfe: Im Jahr 1999 entfallen von den insgesamt 1,2 Mrd. DM Innovationsaufwendungen 0,7 Mrd. DM auf lau-
fende und weitere 0,5 Mrd. DM auf investive Innovationsaufwendungen. Die Innovationsintensitat betragt 2,1%.
Quelle: ZEW (2001): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2000.

einem Anteil von 46% haben in der

Branche anteilig mehr Unternehmen ei-
ne Marktneuheit angeboten als im ver-
arbeitenden Gewerbe insgesamt. Bei
den mittleren Unternehmen mit 50-200
Beschiftigten liegt der Anteil mit 53%
besonders hoch. Dagegen bietet nur gut
ein Drittel der Grofunternehmen eine
Marktneuheit an.

Innovationsaufwendungen
der Branche gehen zuriick

Die Innovationsaufwendungen des
verarbeitenden Gewerbes sind 1999 ge-
geniiber dem Vorjahr um 4% auf 113
Mrd. DM angestiegen. Diese Erhéhung ist
auf die Entwicklung der investiven Inno-
vationsausgaben zuriickzufiihren, die
um mehrals ein Sechstel auf 50 Mrd. DM
zugenommen haben. Die laufenden
(nicht investiven) Aufwendungen hinge-
gen gingen zugleich um 2 Mrd. DM auf 63
Mrd. DM zuriick. Das steigende Gewicht
der investiven Ausgaben bringt eine
groBBere Nachhaltigkeit der Innovations-
anstrengungen der deutschen Industrie
zum Ausdruck.

Der Anstieg der Aufwendungen fiir In-
novationen im verarbeitenden Gewerbe
beruht vor allem auf der guten konjunk-
turellen Lage und wurde von einem ent-
sprechenden Umsatzwachstum beglei-
tet. Die Innovationsintensitat, definiert
als Anteil der Innovationsaufwendungen
am Umsatz, ist 1999 mit 4,7% gegen-
tiber dem Vorjahr unverandert.

In der Branche Mobel, Schmuck,
Spielwaren und Sportgerdte haben die
Unternehmen ihre Innovationsaufwen-

dungen gesenkt. Mit 1,2 Mrd. DM fielen
die Innovationsbudgets um 18% gerin-
ger aus als im Vorjahr. Der Riickgang ist
auf eine verhaltenere Investitionstatig-
keit im Rahmen von Innovationsprojek-
ten zuriickzufiihren. Der Anteil der inves-
tiven Ausgaben am Innovationsvolumen
der Branche sank um fiinf Prozentpunkte
auf 45%.

Auch gemessen am Umsatz sind die
Innovationsaufwendungen der Branche
1999 zuriickgegangen. Die Innovations-
intensitdat verringerte sich gegeniiber
1998 um einen halben Prozentpunkt auf
2,1%. Damit gibt nur noch die Erndh-
rungsbranche im verarbeitenden Gewer-
be einen geringeren Anteil des Umsatzes
flir Innovationen aus.

Fiir das Jahr 2000 planten die Unter-
nehmen der Branche Mobel, Schmuck,
Spielwaren und Sportgerdte wieder eine
Erhohung ihrer Innovationsbudgets um
gut 5% auf 1,3 Mrd. DM.

Innovationsaufwendungen beziehen
sich auf Aufwendungen fiir laufende,
abgeschlossene und abgebrochene Pro-
jekte innerhalb eines Jahres. Sie umfas-
sen laufende Aufwendungen (Personal-
und Materialaufwendungen etc.) und
Ausgaben fiir Investitionen. Zu den In-
novationsaufwendungen gehoren Auf-
wendungen fiir Forschung und experi-
mentelle Entwicklung (FUE), Maschinen
und Sachmittel, externes Wissen, Pro-
duktgestaltung und andere Produkti-
onsvorbereitungen, Mitarbeiterschulun-
gen und Weiterbildungen sowie Markt-
tests und Markteinfiihrung, sofern diese
Aufwendungen mit einem Innovations-
projekt in Verbindung stehen.
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Umsatzanteile mit Innovationen
sinken in der Branche

Im Umsatz-Portfolio der deutschen
Industrie gewinnen innovative Produkte
immer mehr an Bedeutung. Die Unter-
nehmen des verarbeitenden Gewerbes
erzielten 1999 mit Produktinnovationen
45% ihres Umsatzes, das sind flinf Pro-
zentpunkte mehr als im Vorjahr. Ge-
geniiber 1996 nahm der Anteil sogar um
neun Prozentpunkte zu. Noch dynami-
scher entwickelte sich das Angebot von
Marktneuheiten. Auf diese entfielen
1999 im verarbeitenden Gewerbe 9,3%
des Umsatzes. Damit hat sich der Um-
satzanteil von Marktneuheiten gegeni-
ber 1996 verdoppelt.

In der Branche Mobel, Schmuck, Spiel-
waren und Sportgerate ist das Gewicht
von Produktinnovationen im Umsatz-
Portfolio 1999 das dritte Jahr in Folge
riickldufig. Mit einem Anteil von 37% am
Umsatz liegen die Erlose aus dem Verkauf
innovativer Produkte deutlich unter dem
Durchschnitt des verarbeitenden Gewer-
bes. Die kleinen Unternehmen der Bran-
che erzielten fast die Hélfte, die mittleren
knapp ein Drittel des Umsatzes mit inno-
vativen Produkten; die groBen Unterneh-
men erreichten einen Anteil von 38%.

Der mit echten Marktneuheiten erziel-
te Umsatzanteil der Branche stieg zu-
gleich weiter um rund einen Prozent-
punkt auf 12,7% an. Hierbei sind die
kleinen und mittleren Unternehmen der

Umsatzanteile mit Produktinnovatio-
nen beziehen sich auf den Umsatz des
betreffenden Jahres, der mit Produkt-
innovationen eines zuriickliegenden
3-Jahreszeitraums erzielt wurde. Die
Messung der Umsatzanteile vor 1996
beinhaltet die Umséatze mit ,,verbesser-
ten“ Produkten, seit 1996 die Umsatze
mit ,,merklich verbesserten® Produkten.
Die Werte vor 1996 sind daher hoher
ausgewiesen und nicht ohne weiteres
mit den Werten seit 1996 vergleichbar.
Umsatzanteile mit Marktneuheiten be-
ziehen sich auf den Umsatz des betref-
fenden Jahres mit Marktneuheiten der
jeweils letzten 3 Jahre. Kostensenken-
de Prozessinnovationen beziehen sich
auf Prozessinnovationen, die zu einer
Senkung der durchschnittlichen Kosten
gefiihrt haben. Kostensenkungsanteile
beziehen sich auf Kosten des vorange-
gangenen Jahres, die durch kosten-
senkende Innovationen eines 3-Jahres-
zeitraums gesenkt wurden.

Innovationsergebnisse in der Branche Maébel, Schmuck,

Spielwaren und Sportgerite (1993 bis 1999)

O Umsatzanteil mit o Umsatzanteil mit Kostenreduktion durch
Produktinnovationen Marktneuheiten Prozessinnovationen
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Lesehilfe: 1999 liegt der Umsatzanteil, den die Unternehmen der Branche mit Produktinnovationen erwirtschaf-
teten, bei 37%, wobei 12,7% des Umsatzes Marktneuheiten zuzurechnen sind. Durch Prozessinnovationen spar-
ten die Unternehmen im Gesamtdurchschnitt 6,9% der Kosten ein.

Anmerkung: Umsatzanteil mit Produktinnovationen ab 1996 mit denen der Vorjahre nur eingeschrankt vergleich-
bar. Marktneuheiten vor 1994 nicht erhoben. Quelle: ZEW (2001): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2000.

Quelle: ZEW (2001): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2000.

Branche fiihrend. lhre Umsatzanteile
sind mit rund 20% deutlich mehr als
doppelt so hoch wie diejenigen der
GroBunternehmen (8%).

Rationalisierungen in Branche
nehmen zu

Der Einfilhrung von Prozessinnovatio-
nen kénnen sehr unterschiedliche Motive
zu Grunde liegen, z.B. Kosteneinsparun-
gen oder die Herstellung neuer Produkte.
Im verarbeitenden Gewerbe ist das Ratio-
nalisierungsmotiv von hoher Bedeutung.
Drei Viertel aller Prozessinnovatoren spar-
ten Kosten ein. Dabei hangt das Ausmaf
Kosten senkender Innovationen von der
UnternehmensgroBe ab. Zwei Drittel der
GroBunternehmen, aber nur weniger als
ein Drittel der kleinen Unternehmen er-
zielten mit neuen Prozessen zugleich eine
Reduktion der Kosten.

Im verarbeitenden Gewerbe hat der
Anteil der eingesparten Material- und

Personalkosten nach einem leichten
Riickgang im Vorjahr fast wieder den
Spitzenwertvon 1997 erreicht. Mit neuen
Prozessen sparten die Industrieunter-
nehmen 1999 7,2% der Kosten ein, ge-
geniiber 6% im Vorjahr.

In der Branche Mobel, Schmuck, Spiel-
waren und Sportgerate sind Rationalisie-
rungsmaBnahmen ein herausragender
Grund fiir Prozessinnovationen. 84% der
Prozessinnovatoren haben 1999 durch
die Einflihrung neuer Verfahren die Kos-
ten gesenkt.

Die Rationalisierungserfolge der Bran-
che sind dabei im vierten Jahr in Folge
gestiegen und liegen jetzt tiber dem
Durchschnittswert des verarbeitenden
Gewerbes. Um fast 7% hat die Branche
die Kosten mit Prozessinnovationen
senken kénnen, das sind {iber zwei Pro-
zentpunkte mehr als im Vorjahr. Ge-
geniiber 1994 hat sich der Anteil der
eingesparten Kosten sogar fast vervier-
facht.

Umsatzanteile mit Produkt- und Marktneuheiten in der Branche Mébel,

Schmuck, Spielwaren und Sportgerite nach Gréenklassen (1999)

duktinnovationen.

38% m 2ab200
Produktinnovationen 31% Beschaftigte
47%
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Lesehilfe: In der Branche erzielten die Unternehmen mit weniger als 50 Beschaftigten 47% des Umsatzes mit Pro-

Quelle: ZEW (2001): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2000.
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Unternehmen mit Kostenreduktionen und eingesparte Kosten

in der Branche Mobel, Schmuck, Spielwaren und Sportgerate
nach GroBenklassen (1999)

Anteil der
Unternehmen
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Lesehilfe: 59% der Unternehmen mit 50-199 Beschéftigten der Branche fiihrten Kosten senkende Prozessinnova-
tionen durch. Dadurch verminderten sich die Kosten in dieser Gréienklasse um 5%.
Quelle: ZEW (2001): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2000.

Rationalisierungserfolge stellen sich
vor allem bei den mittleren und groBen
Unternehmen der Branche ein. In diesen
GroBenklassen konnten 59 bzw. 54% der
Unternehmen ihre Kosten mit der Moder-
nisierung von Produktionsverfahren sen-
ken. Dadurch verringerten sich die Kosten
in der mittleren GréRenklasse der Bran-
che um 5%, bei den Groflunternehmen
sogar um 8%. Deutlich geringer fallen die
Erfolge auf der Kostenseite bei den klei-
nen Unternehmen aus. Die Rationalisie-
rungen bei knapp einem Viertel der Klein-
unternehmen der Branche fiihrten zu ei-
ner Senkung der Kosten um 2%.

Benchmarking: Wachstumskurs mit Produktinnovationen

Das erstmals durchgefiihrte Innovati-
ons-Benchmarking soll Anhaltspunkte
fiir erfolgreiches Innovationsverhalten
innerhalb der Branche geben. Als Refe-
renzgruppe werden die (hochgerechnet)
25% wachstumsstdrksten Unternehmen
der Branche ausgewdhlt. Dabei wird das
Umsatzwachstum von 1998 auf 1999 zu
Grunde gelegt.

Die Benchmark-Gréf3en umfassen die
Innovationsaufwendungen pro Umsatz
(Innovationsinput) einerseits, sowie die
Umsatzanteile mit Produkt- und Markt-
neuheiten und die prozentuale Kosten-
reduktion durch Prozessinnovationen
(Innovationsergebnis) andererseits. Die
Umsatz- und Kostenreduktionsanteile
stellen das Ergebnis von Innovationen
der zuriickliegenden drei Jahre dar.

In ihrer Risikobereitschaft bei Ent-
scheidungen {iber Innovationsprojekte
weichen die wachstumsstarksten Unter-
nehmen der Branche Mobel, Schmuck,
Spielwaren und Sportgerdte kaum von
den Konkurrenten ab. Die Unternehmen
der Benchmark-Gruppe haben 1999
1,9% des Umsatzes fiir Innovationen auf-
gewandt, der Branchendurchschnitt der
so gemessenen Innovationsintensitat
liegt mit 2,1% leicht dariiber. Uberdurch-
schnittlich erfolgreich sind die dynami-

schen Unternehmen der Branche hinge-
gen bei der Vermarktung von Produktin-
novationen. Der Umsatzanteil, den die
wachstumsstarksten Unternehmen mit
neuen oder merklich verbesserten Pro-
dukten erzielt haben, liegt mit fast 41%
tiber dem Durchschnittswert der Branche
(37%). Zum liberwiegenden Teil sind die
expandierenden Unternehmen mit inno-
vativen Produkten erfolgreich, die eher
den Charakter von Imitationen haben.
Beim Verkaufvon echten Marktneuheiten
hingegen schneiden sie unterdurch-

Benchmarking fiir Innovationsinput und -ergebnis in der Branche

Mébel, Schmuck, Spielwaren und Sportgerdte

O Wachstumsstdrkste Unternehmen
50%

schnittlich ab. Die Unternehmen der Re-
ferenzgruppe erzielen knapp 7,8%, der
Durchschnitt der Branche hingegen fast
12,7% der Erlose mit Marktneuheiten.
Auch die Rationalisierungserfolge
der Benchmark-Unternehmen fallen ge-
ringer aus als die der Konkurrenz.
Wahrend die Branche im Durchschnitt
rund 7% der Kosten durch die Ein-
flihrung von Prozessinnovationen ein-
gespart hat, war der Anteil bei den
wachstumsstdrksten Unternehmen mit
knapp 3% nicht einmal halb so grof.

0 Branchendurchschnitt

10%F -~~~ ----------
1,9%  2,1%

Anteil an Umsatz bzw. Kosten *

0%
Innovations-
aufwendungen

37,1% lag.

Kostenreduktion gemessen als Anteil an den Kosten.

L

30%f - -

Pl

Marktneuheiten

Lesehilfe: Die wachstumsstdrksten Unternehmen der Branche erzielten 40,7% ihres Umsatzes mit neuen oder
verbesserten Produkten, wahrend der Umsatzanteil mit Produktinnovationen im Branchendurchschnitt bei

* Innovationsaufwendungen, Marktneuheiten und Produktinnovationen gemessen als Anteile am Umsatz;

Quelle: ZEW (2001): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2000.
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