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Agenda

9:00-09:10
09:10-10:00

10:00-10:30

10:30-10:50
10:50-11:50
11:50-12:00

Begruldung
Impulsvortrag

Vorstellrunde &
Diskussion

Pause
Simulation
Wrap Up & Feedback
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Digital Economy: Konzept und
Bedeutung

Netzwerkeffekte in der eigenen
Branche

Netzwerkeffekte bei Sony
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Mentimeter
Was verstehen Sie unter Digital Economy?

schneller  gigitale prozesse

optimierung von prozessen

disruptiv q Qbenteuer

wichtig  yirtschaftsprozesse und's

Menti.com | code: 3241 4697

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
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Keynote

Digital Economy
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Die traditionelle Okonomie

Ausgangszustand
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Die Produkte

« Die Produkte sind (eher) einfach und bestehen aus wenig unterschiedlicher Teile.
* Die Produkte haben einen sehr hohen Eigenwert.

« Die Produkte haben einen langen Lebenszyklus, bevor die nachste Generation
eingefuhrt wird.

« Die Funktionen sind durch ihre physischen Komponenten vordefiniert.
« Die Produkte haben nur begrenzte Moglichkeiten, miteinander zu interagieren.
» Beispiele: Schreibmaschine, Telefon =

Pictures: Wikipedia

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Die Markte

« Zentraler Mechanismus zur Koordinierung von Angebot
und Nachfrage.

* Die Marktteilnehmer verfugen nur Uber sehr begrenzte
Kenntnisse und Mobilitat.

 Hohe Transaktionskosten:

Langsamer und kostspieliger Kommunikationsprozess.
Langsamer und kostspieliger Transportprozess.

* Viele Markte sind fragmentiert und weisen hohe
Eintrittsbarrieren auf.
 Beispiele: London Metal Exchange, Bauernmarkte

Pictures: New York Times; Graz Tourismus

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Die Branchen

« Ein Ubergeordneter Begriff zur Klassifizierung von
Unternehmen, Organisationen und Einzelpersonen in
Typen auf der Grundlage ahnlicher Aktivitaten, Produkte

oder Verhaltensweisen.
 Ein Grofteil des Verhaltens der Unternehmen orientiert sich

an Branchenkollegen:

Externe Strategieanalyse (Branchenstrukturanalyse)
Bewertung interner Starken und Schwachen (Benchmarking)
Interessenvertretung (Branchenverbande)

« Beispiele: Automobilindustrie, Textilindustrie

Pictures: Wikipedia

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
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Die Unternehmen

* Arbeitsintensive Aufgaben werden durch motorbetriebene
Maschinen erleichtert.

 Die Arbeit wird in kleine, wiederholbare Tatigkeiten unterteiit.

 Die Hauptaktivitaten produzierender Unternehmen sind
Entwicklung, Produktion und Vertrieb.

 Das gesamte Produkt und alle seine Komponenten werden
innerhalb der Grenzen grolder, vertikal integrierter
Unternehmen entwickelt und hergestellit.

« Beispiele: IBM, Ford Motor Co.

Pictures: Wikipedia

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
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Die digitale Okonomie

Aktueller Zustand
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Komponenten der digitalen Okonomie

Modularitat Komplementaritat Netzwerkeffekte

Source: flaticon.com; designers: surang,Uniconlabs, Becris

DIH Siid: Digital Economy — Basic ‘.Ff‘%
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Beispiele fir Modularitat %

con = Ly

Kennen Sie andere Beispiele?

DIH Siid: Digital Economy — Basic lF
13. Januar 2026
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Modularitat %

,EIin Modul ist eine Einheit, deren strukturelle Elemente untereinander stark
miteinander verbunden sind und relativ schwach mit Elementen anderer
Einheiten verbunden sind.”

* Problem:

Moderne Technologien sind zu komplex, um von einer einzelnen Person
verstanden, entwickelt und hergestellt zu werden

- Aufgaben mussen aufgeteilt werden

 Losung:
Unabhangige Module reduzieren komplexe Koordination
Systemarchitektur und Schnittstellen erleichtern gemeinsames Arbeiten
Bestehende Module konnen aufgeteilt oder neue hinzugeflugt werden

Source: Baldwin and Clark, 2000

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Beispiele fur Modularitat

, HA

' Google Play

A

[J

https://www.stuff.tv/features/best-smartphone/

@ 1] Office
200Mm

IBM 601: All functions
are hardwired

Source: images from Wikipedia and Wiktionary

DIH Sid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Modularitat %

Vorteile Nachteile

 Wiederverwendung von Modulenin +« Weniger Kontrolle Uber das

verschiedenen Kombinationen Gesamtsystem
* Groldere Auswahl fur Kunden « Hoherer Abstimmungsaufwand
* Anpassbarkeit und Skalierbarkeit « Abhangigkeit von Schnittstellen und
« Schnellere Innovation (parallele Partnern

Entwicklung) + Teilweise geringere Gesamtleistung

Source: Baldwin and Clark, 2000

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Komplementaritat

* Durch Modularitat konnen wir Komplementaritat definieren:
,, Der Wert von Modul A wird durch die
Kombination mit Modul B maximiert.*

* Arten der Komplementaritat

Generische Komplementaritat: Viele mogliche Kombinationen fuhren zum
gleichen Wert

Nicht-generische Komplementaritat: A kann nur mit B kombiniert werden und B
nur mit A

Supermodulare Komplementaritat: Mehr von B macht mehr von A wertvoller

Source: Jacobides et al., 2018; Teece, 2018; Baldwin, 2020

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Generische Komplementaritat <§§>

Potentieller Systemwert:

n
»

o

S

S

()

k7

>

n

max

1
Anzahl der
Komplementarprodukte

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
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Nicht-generische Komplementaritat <§§>

Potentieller Systemwert:

A

Systemwert

max

1
Anzahl spezialisierter
Komplementarprodukte

DIH Sid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Supermodulare Komplementaritat
,Netzwerk Effekte*

oo a

@ e 6 O Ju Potentieller Systemwert:
+ o in I

G+ {x 1 (| oo

CoOlEg \S

Anzahl der
Komplementarprodukte

Systemwert

€

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
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Netzwerk-Effekte @3

Der von einem Nutzer wahrgenommene Nutzen oder Wert eines bestimmten Produkts oder
einer bestimmten Dienstleistung hangt von der Anzahl der Nutzer kompatibler Produkte und

Dienstleistungen ab.

Picture source: blog.creandum.com

. Direkte Netzwerkeffekte: 2
eine Nutzergruppe a8 & Secaes

e

* Indirekte Netzwerkeffekte:
zwel verschiedene Nutzergruppen

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Netzwerk-Effekte

« Fuhrt oft zu ,Winner-Take-All*-Markten.
 Ahnlich wie natirliche Monopole.
 Manchmal durch Standards unterstutzt oder ermoglicht.

Size of Installed Base

The availability of A large installed
complementary base atfracts
goods attracts producers of
users, increasing complementary
the installed base. goods.
Availability of
Complementary Goods

DIH Sud: Digital Economy — Basic
13. Januar 2026

o

Schilling (2023), p. 76 ff
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Netzwerk-Effekte

2 Moglichkeiten, das Monopol zu
brechen:

* Inkompatibel, aber der
eigenstandige Nutzen ist hoher
als der Gesamtnutzen der
aktuellen Technologie.

 Kompatibel und bietet einen
etwas hoheren eigenstandigen
Nutzen als die aktuelle
Technologie.

DIH Sud: Digital Economy — Basic
13. Januar 2026

o

Wilue

Complementary goods
availability

nstalled base

Technoloagical utility

Technological utility

i Complementary goods :

------------------------------

Combined value of
stand-alone technologica
utility, installed base,

and complementary
goods offered by
existing technology.

[2)

Mew technology competes  Mew technology that is

only on the value of its

stand-alone utility.

compatible with existing
technology's installed

base and complementary

goods.

o :] Marginal value of

new technology

Schilling (2023), p. 76 ff

U.'
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Von Akteuren zu Netzwerken @3

h

Actor Dyad Portfolio
e o o o o o ¢ .\ /
e o o o o o *-—e
® o o o o o C—
® o o o o o / \

1

Ritter et al. (2004), p. 179

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Netzwerke @3

« Bundel von interorganisationalen Beziehungen
 Nicht auf einen bestimmten Zweck beschrankt

*  Probleme mit Netzwerke:

Wenn Unternehmen sich nur auf interorganisationalen Beziehungen
konzentrieren, ubersehen sie moglicherweise andere Quellen der gegenseitigen
Abhangigkeit.

In komplexen technologischen Systemen ist die Quelle der gegenseitigen
Abhangigkeit sehr oft Komplementaritat. Dies erfordert es, den Fokus auf weitere
Unternehmen zu richten!

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Okosysteme

BUSINESS
ECOSYSTEM

CORE BUSINESS

Government agencies and other
quasi-governmental regulatory organization

pmpeting organizations having shared product and
service attributes, business processes, and
organizational arrangements

EXTENDED
ENTERPRISE

DIH Sud: Digital Economy — Basic Wfﬁiﬁ\
13. Januar 2026 |

Moore, 1996, p. 93
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Von Wertschopfungsketten...

Ausgangskonzept: Wertschopfungskette

Fokus auf Aktivitaten innerhalb der Unternehmensgrenzen
Ziel ist es, Potenziale fur Wettbewerbsvorteile zu identifizieren

Firm Infrastructure
Human Resource Management

Technology development
l Procurement

Support
activities

Inbound Operations Outbound Marketing Service
logistics P logistics and sales

Primary activities

Sources: Porter, 1985, p. 88; Johnson et al., 2011 p.
153
DIH Sud: Digital Economy — Basic

13. Januar 2026 tF
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..ZU einem wertschopfenden Netzwerk

Weiterer Blickwinkel: Wertschopfendes Netzwerk
Fokus auf Aktivitaten uber Unternehmensgrenzen hinweg
Ziel ist es, Potenziale fur Wettbewerbsvorteile zu identifizieren

Supplier value
chains

>

DIH Sud: Digital Economy — Basic
13. Januar 2026

-=.
LY
kY

¢
#
£
&
Fa
-

Value chain
of
Organisation

Value chain of

Customer value

distribution channels chains

\I,/
I
NN

Sources: Porter, 1985, p. 88; Johnson et al., 2011 p.

158
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Wertesysteme

Hierarchiebasiertes Wertesystem

Final Customers
(ouy final output in the form
assembled and sold by the focal
firm)

|

Arms-length transactions
o @ = D @ :
BODY SHELL SUNROOF LICENSE PLATE

SIDE MIRRORS

OF CAR

CAR DOORS
THE CAR PILLARS

>

THE HOOD OF A ¥ \\
AR 0 )

{ J— & Focal Firm Product

N FOG LIGHTS
FRONT BUMPER 4

‘ I W 3 HEADLIGHTS
BULLBAR: WINDSHIELD WIPERS \
REAR BUMPER
DIFFUSER 'WINDSHIELD AuxlTo

Vertical supply-chain

Marktbasiertes Wertesystem

Final Customers
(buy separate products from
incependent sellers for
cansuming them individually or

jointly)

i

Arms-length transactions

relations
Supplier Supplier Supplier
o= o=
Component B Component A Component A
Cooperative ties Competitive ties

Horizontal supply
chains relations

DIH Sud: Digital Economy — Basic
13. Januar 2026

Seller Product B | <4=P | Seller Product A | <=
Generic Competitive
complementarities ralation

Seller Product A

Jacobides et al., 2018, p. 2261

U.'
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Okosystembasiertes Wertesystem

DIH Sud: Digital Economy — Basic
13. Januar 2026

Final Customers

{buy focal firm product and
complements from individual

complementors)
A
Complementors

complements B
Complementors
complements A
Specific
Specific complementarities
Specific P " b P
complementarities

complementarities

Complementors

Facal Firm Product — complements C

/b oX n

Qutside ecosystem
Vertical supply-chain

relations

/1N

—1 ] . :
Supplier — Supplier a—p Supplier
Component B ‘ I Component A Component A

Cooperative ties Competitive ties

Horizontal supply —
chains relations

Jacobides et al., 2018, p. 2261

U.'
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Okosysteme

Complementor 1

,Ein Okosystem ist eine Gruppe von =P
Akteuren mit unterschiedlichem = e
Grad an multilateraler, nicht
generischer Komplementaritat, die Supplier 2
nicht vollstandig hierarchisch b ikl
kontrolliert wird.” BTN N i v
Components Complements

Jacobides et al., 2018, p. 2264; Adner & Kapoor, 2010

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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VORSTELLUNGSRUNDE

Aus welcher Wo sehe ich
W_er bin Branche Digital Economy
ich? komme ich? in meinem
Umfeld?

-
as
dh

DIH Sud: Digital Economy — Basic
13. Januar 2026
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—Pause

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
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Platform Wars

Simulating the Battle for Video Game Supremacy

Simulation Briefing

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Welche Plattform-Kriege
kennen Sie?

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Gaming damals...

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Gaming in 2007...

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Sid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Gaming heute...

IGAME

\g“;g PlayStation Plus

\EASS

https://www.frandroid.com/marques/microsoft/771843_microsoft-donne-de-quoi-
mesurer-la-progression-foudroyante-du-xbox-game-pass

https://www.express.co.uk/entertainment/gaming/1757125/PS -Plus-Extra-and-
Premium-April-2023-new-games-reve al-date-time-le aks

([BONLINE

Nintendo Switch Online

l

' ®

https://inthegame.nl/2020/05/15/ninte ndo-switch-online-gaat-nieuwe-games-
toevoegen/

DIH Sid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Wettbewerb in Plattform-Markten

« Die Attraktivitat eines Produkts hangt nicht nur vom Preis, der Funktionalitat,
der Qualitat usw. ab, sondern auch von der Grof3e des Netzwerks der Nutzer
und der Verfugbarkeit erganzender Ressourcen (,Inhalte”, ,Apps”)

* In der Regel qgilt: Je groRer die installierte Base der Plattform (z. B. die
Videospielkonsole Ihres Unternehmens) ist, desto attraktiver wird lhre
Plattform, was zu einer Verstarkung des (positiven) Feedback-Loops fuhrt.

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Beispie

Sony Betamax vs. Matsushita VHS

DIH Sud: Digital Economy — Basic
13. Januar 2026

¥
videorecorders to broadcaste
dustry than any other consumes ma
facturer, We even make our own tape.
’ For years you've watched TV
. times you've hg

THE LEADER IN

© 1470 Sy G of Amarcn, SN Bt i

{Cut 5110

Now Tat you've 9ot your
Where are you 0O 10 Pt
s bookng Tk

o e Beta format VCR B et oy
SR 3 with 3-day/1-program rreriiisan o

capability, BetaScan plus &« swe i v
up to 5 hours S ey o ] o e
of recording time e e e ooy

D@ sama Teme everyday Eechond fuwr You

2450 got & Chock, mvctons and TV hookes

ardware. 5 AK1 7 OWx 130 i See Nooe. 5
Recced ¥om o S

NEVER PRICED LOWER BT e Da0oN— s 3459 95. ... 837095

LOMPARRE !

VHS VCR has 1-day/ & dsoewenoeecom osvcr
1-program capability — =¥EaE Sy L
with up to 8 hours of  VeErwnrmn T
recording plus B e v Yo cor o o
pause/still TR B e © v
remote control e Bt e S ot A

99 20 raceriay arcmre TV hock4o.
£ 2017 1Wx13.40 in. Sea Note, o 408
57 £ 5307N—Srog wi 23 e 3430.99

developed by John Sterman, MIT Sloan
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VCRSs:
Betamax
vs. VHS

Million units/year

Pre-recorded Tape Sales
(Million/year)

Source:

Sterman, J. (2000) Business Dynamics:
Systems Thinking and Modeling for a
Complex World. McGraw-Hill, Ch. 10.

DIH Sud: Digital Economy — Basic
13. Januar 2026
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Total VCR Sales

1995

80 -

60 -

40 -

20 -

VHS

Beta

1975

LN 1 1
1980

' 1985 |

1990 |

' 1995

developed by John Sterman, MIT Sloan
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Wie stark sind die Netzwerkeffekte in der
Gaming Industrie?

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Gaming ist sozial...

Wi Sports

Slo]$ 100

https://www.fizgames.com/es/videojuego/wii-sport/

A

singstar |

AR

https://games2trusteu/nlps2-singstar-80s.html

https://www.computerbase.de/2010-08/xbox-360-kinect-ab-10.-november/

NFL greats Warren Moon, left, and Marshall Faulk, play the newly released Madden NFL 07 game on
XBox360 during Maddenoliday in Madden, Miss. (pop. 74), Tuesday, August 22, 2006. The football
stars then invited local attendees to play the game with them. (Photo: Greg Campbell)

https://www.lifewire.com/best-x360-kinect-games-3563057

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Sid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Gaming ist sozial... und online

https ://fortritemobile43.blogspot com/2020/04/fortnite -demonstration html

Call of Duty Fortnite

http://www.pcgamefreetop.net2017/11/league-of-legends-game.html

League of Legends
developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Sid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Video Game Simulator: Quick Facts

« Sie spielen die Rolle eines Videospiel-Hardwareherstellers gegen einen
simulierten Konkurrenten.

« Sie legen fest:
Konsolenpreise

Die Lizenzgebuhren, die Spielehersteller (Komplementare) Ihnen fur das
Recht zahlen, Spiele fur Inhre Plattform zu produzieren.

Wie viele (falls Uberhaupt) Anfangsspiele subventioniert werden sollen.

* |hr Ziel ist es, lhren kumulierten Gewinn (NPV des Gewinns) uber 10 Jahre
ZU maximieren.

e Keine Bilanz

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026



*7IDIHSUD

Let’'s Play!

- Offnen Sie den Link eI #\/x]HU).¢ CT]

« Klicken Sie auf “Play as part of a class”

* Login:
* Login ID: E-Mail Adresse, die fur die Anmeldung verwendet wurde
= Password: din3720

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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MITSloan § ~
Dashboard Complementary Goods

MANAGEMENTY

Dashboard Overview

Console Price Market Share Net Income k
300 100% -60Mg
=)
75%
«~ 200 » -100M
z o
3 . 50% >
~ ~
¥ 100 ¥ -140M
25%
@
g % -180M
0 2 4 6 8 10 0 2 4 6 8 10 0 2 4 6 8 10
[I* copy To Clipboard
Resuits for Year 0 You Competitor Industry
© Market Share (%) 50% 50%
250.00 160.00 172.82

@ console Price ($ / Unit)

Decislons for Year 1

1Year -4 J Start Over

% Console Price ($/Unit): 250 % Royalty Pald by Game Maker: [ 1]

Subsidy % of Game Revenues

% Game Titles to Subsidize: m 162M (8/Year)

redit rt issues

DIH Sid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Let’s Play!

https://mitsloan.mit.ed u/teaching-resources-library/platform-wars-simulating-battle-video-game-supremacy

DIH Sid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Platform Wars

Simulating the Battle for Video Game Supremacy

Simulation Debriefing

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Simulation Diskussion

« Teilen Sie lhre Erfahrungen mit uns
« Was war fur Sie eine Herausforderung?

« \Welche Erkenntnisse konnen Sie aus der Simulation gewinnen und auf

lhr Unternehmen anwenden?

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026
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Verstarkung (positiver) Feedback-Loops

Zwei haufige verstarkende Ruckkopplungen in Plattformmarkten:

Direkte Netzwerkexternalitat. Der Nutzen des Produkts steigt mit der
Grolde des Netzwerks anderer Nutzer (Beispiel: Telefon).

Indirekte Netzwerkexternalitat: Der Nutzen des Produkts steigt mit der
Anzahl und Vielfalt der komplementaren Produkte, die auf dieser Plattform

verwendet werden konnen (Beispiel: Apps fur Apple iOS vs. Google
Android).

developed by John Sterman, MIT Sloan
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Andere haufige verstarkende Feedback-Loops

« Verstarkende Feedback-Loops schaffen die Moglichkeit einer Bindung an eine dominante Plattform
(Winner-takes-all-Dynamik).

« Steigerung des Bekanntheitsgrades und des Markenwerts durch Werbung und Mundpropaganda

« Kostensenkungen und Funktionsverbesserungen durch Forschung und Entwicklung,
Prozessverbesserungen, Learning-by-doing, Skaleneffekte, Marktmacht gegenuber Lieferanten und
Arbeitnehmern

« Verbesserungen anderer Fahigkeiten durch Investitionen (Grofte und Qualifikation des
Direktvertriebs, Produktentwicklungsprozess, Integration nach Fusionen usw.)

« Sterman (Business Dynamics, McGraw-Hill, 2000) identifiziert fast drei Dutzend solcher
verstarkender Feedback-Loops, um sich einen nachhaltigen Wettbewerbsvorteil zu verschaffen.

developed by John Sterman, MIT Sloan

DIH Siid: Digital Economy — Basic w
13. Januar 2026



[ ]

. | .

*7iDIHSUD TY
Digital Innovation Hub

Grazm

Wrap-Up

« Was konnen Sie aus dem heutigen Vormittag mitnehmen??
* Welche Fragen sind noch offen geblieben?

* Wie hat lhnen der Aufbau des Workshops gefallen?
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