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Richtlinien des Landes Berlin fiir das Programm ,, Transfer BONUS*
zur Férderung

o des Technologie- und Wissenstransfers von

Wissenschafts- bzw. Forschungseinrichtungen sowie

o des Designtransfers
o des Gamification- / Extended Reality Transfers

in KMU

zur Gewdhrung von Zuschiissen aus Mitteln der Bund-Ldnder Gemeinschaftsaufgabe
»Verbesserung der regionalen Wirtschaftsstruktur (GRW) und des Landes Berlin

11

111

1.1.2

1.1.3

Zuwendungszweck, Rechtsgrundlage

Das Land Berlin gewdhrt nach MaB3gabe dieser Richilinien, der Landeshaushaltsordnung (LHO) und
deren Ausfiihrungsvorschriften (AV) sowie des aktuellen Koordinierungsrahmens der Gemein-
schaftsaufgabe "Verbesserung der regionalen Wirtschaftsstruktur” projektbezogene Zuschiisse.

Bei den Zuschiissen handelt es sich um eine De-minimis-Beihilfe gemafl Verordnung (EU) Nr.
2023/2831 der Kommission vom 13. Dezember 2023 iiber die Anwendung der Artikel 107 und
108 des Vertrags iiber die Arbeitsweise der Europdischen Union auf De-minimis-Beihilfen (ABL. EU
vom 15. Dezember 2023, Reihe L) - sogenannte De-minimis-Verordnung - in der jeweils aktuell gelten-
den Fassung. Diese Beihilfen miissen samtliche Voraussetzungen der De-minimis-Verordnung in der je-
weils geltenden Fassung erfiillen.

Technologie- und Wissenstransfer

Gefordert werden Projekte des Technologie- und Wissenstransfers von Wissenschafts- bzw. For-
schungseinrichtungen in kleine und mittlere Unternehmen’ (KMU).

Die fiir Wirtschaft zusténdige Senatsverwaltung hat die IBB Business Team GmbH mit der Durchfiih-
rung der FérdermafBnahme gemdf3 diesen Richtlinien beauftragt.

Ubergeordnetes Ziel der Férderung ist es, die Innovationsfdhigkeit von kleinen und mittleren
Unternehmen und ihre F&higkeit, die Herausforderungen des digitalen Wandels zu meistern, zu star-
ken, indem der Zugang zu den Erkenntnissen von Wissenschaft und Forschung erleichtert wird.

1 Maf3geblich fiir die Einstufung als Kleinstunternehmen bzw. als KMU ist die Empfehlung der EU-Kommission vom 06.05.2003 be-
treffend die Definition der Kleinstunternehmen sowie der KMU (ABL. EU L 124/36 vom 20.05.2003). KMU sind demnach Unterneh-
men, die weniger als 250 Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter beschaftigten und einem Vorjahresumsatz von héchstens 50 Mio.
EUR oder einer Jahresbilanzsumme von héchstens 43 Mio. EUR ausweisen. Die Kleinstunternehmen sowie die KMU diirfen sich nicht
zu 25 % oder mehr im Besitz eines Unternehmens oder im gemeinsamen Besitz von miteinander bzw. iiber natiirliche Personen oder
eine Gruppe natiirlicher Personen verbundenen Unternehmen befinden, die ihrerseits diese Bedingungen nicht erfiillen.
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Das Programm soll in erster Linie die Entwicklung neuer Produkte oder Dienstleistungen von der
Idee bis zur MarktfGhigkeit und qualitative Verbesserungen bestehender Produkte und Verfahrens-
weisen unterstiitzen. Dariiber hinaus wird die Weiterentwicklung / Anpassung von technologischen
Prozessen, von Formen der Arbeitsorganisation sowie von Geschdéftsmodellen von Unternehmen unter
Nutzung von Digitalisierungslésungen unterstiitzt. Erfolgen soll dies liber die Einbindung der gesamten
Breite der regionalen (8ffentlich grundfinanzierten oder gemeinniitzig tétigen) Wissenschafts- bzw. For-
schungseinrichtungen in den Innovationsprozess von KMU.

Durch niederschwellige Kooperationen zwischen Wissenschaft und Wirtschaft und dem damit
verbundenen Technologietransfer, soll die wirtschaftliche Verwertung von Forschungs- und Entwick-
lungsergebnissen in Berlin verstdrkt und beschleunigt werden. Durch die Férderung werden regionale
Kompetenzen gebiindelt und iiber die gesteigerte betriebliche Wettbewerbsfdhigkeit, Beschaftigung
und Wachstum nachhaltig stabilisiert und erhéht.

Projekte des Technologie- und Wissenstransfers kénnen in der Einstiegs- und Standardvariante gefér-
dert werden.

Designtransfer

Gefordert werden Projekte des Transfers von Design-Know-how in/an KMU, bei denen die Transfer-
leistungen von Unternehmen der Designbranche oder von Hochschulen erbracht werden.

Die fiir Wirtschaft zusténdige Senatsverwaltung hat die zukunft im zentrum GmbH mit der Durchfiih-
rung des Designtransfers gemaf3 diesen Richtlinien beauftragt.

Ziel der Férderung ist es, kleinen und mittleren Unternehmen den Zugang zu Designleistungen zu
erleichtern, und so die Wettbewerbsfahigkeit von Produkten und Dienstleistungen zu starken.

Gefordert werden ausschliefllich Designprojekte und Designmafinahmen im Rahmen der Entwick-
lung neuer Produkte und Dienstleistungen bzw. zur erheblichen? qualitativen Verbesserung bereits
bestehender Produkte und Dienstleistungen. Die Designprojekte und Designmaf3nahmen missen ei-
nen Bezug zur angewandten Forschung und Entwicklung ausweisen.

Ziel ist die moglichst friihzeitige und anwendungsbezogene Einbindung der Gestaltungskompetenz
der Designbranche bzw. der Hochschulen in den Innovationsprozess von KMU. Durch die Koopera-
tionen zwischen Designbranche und KMU sollen die regionale Kompetenz gestarkt und der Eintritt in
internationale Mdrkte initiiert bzw. unterstiitzt werden.

Projekte des Designtransfers kdnnen ausschlief3lich in der Standardvariante geférdert werden.
Gamification- / Extended Reality Transfer

Gefordert werden Projekte des Transfers von Gamification und / oder Extended Reality (XR) Know-
How in/an KMU, bei denen die Transferleistungen von Unternehmen der Games-/Software-/XR-
Branche oder von Hochschulen erbracht werden.

2 Es muss sich um eine relevante Verdnderung handeln, eine blofie Abweichung z.B. von Form, Gréf3e, Nutzergruppen u.d. wird nicht als
erheblich angesehen. Von der Férderung ausgeschlossen sind daher einfache Varianten bereits existenter Produkte sowie Designmaf3-

nahmen mit iiberwiegend marketingorientierten bzw. kommunikativen Schwerpunkten (z.B. Brand Design, CorporateDesign, Website Re-

launches)
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Ganmification bezeichnet die Ubertragung von spieltypischen Elementen und Vorgéngen in spiel-
fremde Zusammenhdnge mit dem Ziel der Entwicklung eines Produktes oder einer Dienstleistung,
das / die eine Verhaltensénderung und Motivationssteigerung bei Anwenderinnen und Anwendern
bewirkt.

Extended Reality (XR) umfasst die Konzepte Augmented Reality (AR, augmented, engl.: erweitert),
Mixed Reality (MR, mixed: gemischt), Virtual Reality (VR, virtual, engl.: virtuell) und Augmented Vir-
tuality (AV).

1.3.2  Die fiir Wirtschaft zustdndige Senatsverwaltung hat die zukunft im zentrum GmbH mit der Durchfiih-
rung des Gamification- / Extended Reality Transfers gemaf3 diesen Richtlinien beauftragt.

1.3.3 Ziel der Férderung ist es, kleinen und mittleren Unternehmen den Zugang zu Gamificationleistungen
und XR-Anwendungen zu erleichtern, und so die Wettbewerbsf&higkeit von Produkten und Dienst-
leistungen zu starken.

Geférdert werden ausschlieflich Projekte und MaBBnahmen im Rahmen der Entwicklung neuer Pro-
dukte und Dienstleistungen bzw. zur erheblichen qualitativen Verbesserung bereits bestehender Pro-
dukte und Dienstleistungen.

Ziel ist die moglichst friihzeitige und anwendungsbezogene Einbindung der Gestaltungs- und Digi-
talisierungskompetenz der Games-/ Software-/ XR-Branche bzw. der Hochschulen in den Innovati-
onsprozess von KMU. Durch die Kooperationen zwischen Games-/ Software-/ XR-Branche und KMU
sollen die regionale Kompetenz gestarkt und der Eintritt in internationale Mdrkte initiiert bzw. unter-
stlitzt werden.

1.4 Ein Rechtsanspruch auf die Gewdhrung einer Zuwendung besteht nicht. Vielmehr entscheidet die be-
willigende Stelle aufgrund ihres pilichtgemé&fien Ermessens im Rahmen der verfiigbaren Haushalts-
mittel.

2. Gegenstand der Férderung

2.1 Einstiegsvariante

In der Einstiegsvariante werden die Ausgaben fiir externe wissenschaftliche Fragestellungen (bei-
spielsweise im Vorfeld der Entwicklung eines neuen oder verdnderten Produkts, einer neuen oder
verdnderten Dienstleistung oder einer Verfahrensinnovation) geférdert, die im Zusammenhang mit
der ersten konkreten Kooperation des Unternehmens mit einer Wissenschafts- bzw. Forschungsein-
richtung anfallen®.

2.2 Standardvariante
2.2.1 Technologie- und Wissenstransfer

In der Standardvariante werden Ausgaben fiir externe planungs-, entwicklungs- und umsetzungsori-
entierte Forschungs- und Entwicklungstatigkeiten geférdert, die darauf
ausgerichtet sind, neue oder verdnderte Produkte, Dienstleistungen und Produktionsverfahren

3 Nicht geférdert werden daher Unternehmen, die bereits ein Landes-, Bundes- oder EU-Projekt der angewandten Forschung und Entwick-
lung unter Beteiligung einer Wissenschaftseinrichtung als Kooperationspartner oder Unterauftragnehmer durchgefiihrt haben. Von der
Forderung ebenfalls ausgeschlossen sind Unternehmen, deren Gesellschafterinnen und Gesellschafter, Geschdftsfiihrung, Mitarbeiterin-
nnen und Mitarbeiter und ggf. Aufsichtsrats- oder Beiratsmitglieder aktuell oder zuvor an dem relevanten Institut der Wissenschafts- bzw.

Forschungseinrichtung, das mit der Leistung beauftragt wird, tatig sind oder waren.
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- bis zur Markt- bzw. Fertigungsreife auszugestalten oder

- im Bereich der Digitalisierung zu entwickeln (Anbieter) oder im eigenen Unternehmen zu imple-
mentieren (Anwender). Dies umfasst insbesondere Vorhaben aus den Technologiefeldern: Kom-
munikationstechnik, Sensorik, eingebettete Systeme, Aktorik, Mensch-Maschine-Schnittstelle (Ver-
haltensmodelle, Assistenzsysteme), Software / Systemtechnik (einschlieBlich Security & Safety-
Technologien) und Standards / Normung zu den vorgenannten Technologiefeldern.

2.2.2  Designtransfer

Es werden in der Standardvariante nur Ausgaben fir externe planungs-, entwicklungs- und umset-
zungsorientierte Maf3nahmen und Tdtigkeiten zum Design geférdert, die darauf ausgerichtet sind,
neue oder erheblich verénderte Produkte, Dienstleistungen und Produktionsverfahren bis zur Markt-
bzw. Fertigungsreife auszugestalten.

2.2.3  Gamification- / Extended Reality Transfer

Es werden in der Standardvariante nur Ausgaben fir externe planungs-, entwicklungs- und umset-
zungsorientierte Maf3nahmen und Tétigkeiten zur Gamification und zur Anwendung von XR-Technolo-
gien geférdert, die darauf ausgerichtet sind, neue oder erheblich verdnderte Produkte, Dienstleistun-
gen und Produktionsverfahren bis zur Markt- bzw. Fertigungsreife auszugestalten, oder diese im eige-
nen Unternehmen zu implementieren (Anwender).

2.2.4  Die Standardvariante kann mehrfach, in einem Zeitraum von drei aufeinanderfolgenden Kalender-
jahren jedoch héchstens fiir drei jeweils klar voneinander abgegrenzte Projekte (die aufeinander auf-
bauen kdnnen*), bewilligt werden. Die Standardvariante Digitalisierung im Bereich Technologie-
und Wissentransfer kann nur einmalig in Anspruch genommen werden. Die Standardvariante kommt
auch in Frage, wenn bereits die Einstiegsvariante fiir ein vorhergehendes, eigenstdndiges Projekt be-
willigt wurde®.

2.3 Eine Kumulation des Zuschusses mit anderen Bundes- oder Landesprogrammen ist ausgeschlos-
sen.
2.4 Nicht geférdert werden Leistungen, die iblicherweise zum Standardangebot von kommerziellen For-

schungs- und Entwicklungs-Dienstleistern (FuE) und Beratungsunternehmen zdhlen.
3. Zuwendungsempfdnger

3.1 Gefordert werden kleine und mittlere gewerbliche Unternehmen, die nach den aktuellen Regelungen
der Gemeinschaftsaufgabe ,,Verbesserung der regionalen Wirtschaftsstruktur® (GRW) férderféhige
Tatigkeiten ausiiben und deren Projekt dem Bereich ,,angewandte Forschung und Entwicklung (FuE)“
zugeordnet werden kann®. Unternehmen, die die Férdervoraussetzungen der GRW nicht erfiillen, kén-
nen ausschliefllich aus Mitteln des Landes Berlin geférdert werden.

“ Nicht intendiert ist die Zerlegung eines umfangreicheren FuE Vorhabens in mehrere/viele Einzelvorhaben iiber den Transfer BONUS.
5 Nicht geférdert werden Unternehmen, deren Gesellschafterinnen und Gesellschafter, Geschdftsfiihrung, Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter und ggf. Beiratsmitglieder in dem Institut der Wissenschafts- bzw. Forschungseinrichtung, das mit der Leistung beauftragt

wird, tatig sind.
6 Freiberuflerinnen und Freiberufler erfiillen diese Voraussetzungen nicht.
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Unternehmen der Sozialen Okonomie’ kénnen auch geférdert werden, sofern sie die Voraussetzun-
gen nach den Ziffern 3.2 bis 3.5 dieser Richtlinien erfiillen.

3.2 Antragsberechtigt in der Einstiegs- und in den Standardvarianten sind technologieorientierte, recht-
lich selbstdndige kleine und mittlere Unternehmen, die eigene Produkte, Verfahren oder Dienstleis-
tungen entwickeln und diese am Markt einfiihren (wollen).

3.2.1 Die Standardvariante Digitalisierung im Bereich Wissens-und Technnologietransfer kann von techno-
logieorientierten, rechilich selbstdndigen kleinen und mittleren Unternehmen des produzierenden
Gewerbes sowie des produktionsnahen Dienstleistungsgewerbes (einschlieflich Softwareunterneh-
men) beantragt werden, die entweder eigene innovative Produkte, Verfahren oder Dienstleistungen
im Bereich der Digitalisierung entwickeln und diese am Markt einfiihren (wollen) oder derartige Tech-
nologien im eigenen Unternehmen implementieren (wollen).

3.3 Schlief3en sich mehrere KMU zur Realisierung eines gréf3eren Projektes zusammen, so kénnen mehrere
Transfer Boni kumuliert werden. Hierzu bedarf es pro Unternehmen einer separaten Antragstellung.

3.4. Nicht technologieorientierte, rechtlich selbstdndige KMU sind in begriindeten Ausnahmeféllen an-
tragsberechtigt, sofern das Projekt einen ausgeprégten Technologiebezug aufweist.

35 Die antragstellenden Unternehmen miissen ihren Sitz, mindestens jedoch eine
Betriebsstatte® in Berlin haben.

4. Zuwendungsvoraussetzungen

4.1 Das Projekt muss technisch umsetzbar erscheinen.

4.2 Das Projekt soll im Land Berlin durchgefiihrt werden.

4.3 Die Wissenschafts- bzw. Forschungseinrichtung bzw. das Design-/Gamification-/Software-/XR-Un-
ternehmen hat Sitz/Betriebstatte in Berlin oder/und Brandenburg.

4.3.1 Technologie- und Wissenstransfer
Kooperationen sind grundsdtzlich mit Wissenschafts- bzw. Forschungseinrichtungen einzugehen,
die dffentlich (grund)finanziert oder gemeinniitzig tatig im Sinne der Abgabenordnung sind®.

4.3.2 Designtransfer
Unternehmen der Designbranche kénnen nur dann beauftragt werden, wenn ihre Qualifikation und ihr
Angebot den erwarteten Leistungsanforderungen des antragstellenden Unternehmens entsprechen.

7 Dazu z&hlen Unternehmen, deren Geschéftsmodell einen dkologischen, sozialen oder gesellschaftlichen Mehrwert bietet. Auch Unterneh-
men der Sozialen Okonomie sind iiberwiegend am Markt tétig und auf die Erzielung von Markteinkommen im Wettbewerb mit anderen

Anbietfern ausgerichtet, wobei die Gewinnmaximierung kein primdres Ziel ist.

8 Eine Betriebsstdtte ist ein gesellschaftsrechtlich unselbsténdiger aber réumlich klar definierter und abgegrenzter Teil eines Unternehmens,
der dadurch gekennzeichnet ist, dass er sich als feste, auf Dauerhaftigkeit angelegte Biiro- und/oder Fertigungsérilichkeit darstellt, von
der aus kontinuierlich eine unternehmerische Tatigkeit ausgelibt wird. Befindet sich der Sitz des Unternehmens auf3erhalb Berlins, sollte
die Berliner Betriebsstatte eine eigenstandige Firmenadresse, Firmentelefon und Firmenmailadresse haben. Die Betriebsstatte muss der-
art personell und technisch ausgestattet sein, dass zum einen der Zweck der Forderung erfiillt und zum anderen eine Umsetzung der
Ergebnisse des Vorhabens am Standort gewdhrleistet werden kann. Diese Anforderungen gelten gleichermaflen fiir einen Untermeh-
menssitz in Berlin.

° Andere Wissenschafts- bzw. Forschungseinrichtungen kénnen nur beauftragt werden, wenn deren projektbezogene Qualifikation /
Leistungen Alleinstellungsmerkmale aufweisen. Diese sind vom Antragsteller im Rahmen der Projekibeschreibung (Anlage des Antrages)

nachzuweisen.
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Dieses ist vom antragstellenden Unternehmen im Rahmen der Projektbeschreibung (Anlage des An-
trags) nachzuweisen.

4.3.3 Gamification- / Extended Reality Transfer

Unternehmen der Games-/ Software-/ XR-Branche kénnen nur dann beauftragt werden, wenn ihre
Qualifikation und ihr Angebot den erwarteten Leistungsanforderungen des antragstellenden Unter-
nehmens entsprechen. Dieses ist vom antragstellenden Unternehmen im Rahmen der Projektbeschrei-
bung (Anlage des Antrags) nachzuweisen.

44 Die gesicherte Finanzierung des Projektes ist in geeigneter Form nachzuweisen.

5. Art, Umfang und Héhe der Zuwendung
5.1 Art der Zuwendung'?

Die Zuwendung wird zweckgebunden in Form einer Projektférderung als nicht riickzahlbarer Zu-
schuss gewdhrt, fir die

e Einstiegsvariante, bei einem Projektvolumen von bis zu 7.500 EUR im Wege der Vollfinanzie-
rung, bei einem dariiber liegenden Projektvolumen im Wege der Festbetragsfinanzierung.

e Standardvariante, im Wege der Anteilfinanzierung bis zu 70% der férderfdhigen Ausgaben.
e Standardvariante Digitalisierung im Bereich Technologie-und Wissenstransfer, im Wege der An-
teilfinanzierung bis zu 70% der forderfGhigen Ausgaben.
5.2 Umfang der Férderung

5.2.1  Die Laufzeit eines Projektes in der Einstiegs- und Standardvariante soll 6 Monate nicht iberschrei-
ten.

5.2.2  Die Laufzeit eines Projektes in der Standardvariante Digitalisierung im Bereich Technologie- und
Wissentransfer soll 12 Monate nicht iiberschreiten.

5.2.3 Die Laufzeit eines Projektes in der Standardvariante im Bereich Gamification/ XR soll 12 Monate
nicht liberschreiten.

5.2.4  Die Leistung der Wissenschaftseinrichtung bzw. des Design-oder Games-/ Software-/ XR-Unter-
nehmens sollte unter Bezugnahme auf den Transfer BONUS innerhalb von 3 Monaten beauftragt
werden.

10 Der Transfer BONUS Design und der Transfer BONUS Gamification werden ausschliefllich als Standardvariante gewdhrt.
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Hohe der Zuwendung®*

Einstiegsvariante

Das Projektvolumen ist nicht auf einen Hochstbetrag begrenzt, die Zuwendung darf allerdings 7.500
EUR nicht liberschreiten.

Standardvariante

Das Projektvolumen ist nicht auf einen Héchstbetrag begrenzt, die Zuwendung darf allerdings 15.000
EUR nicht liberschreiten. Bei der Standardvariante Digitalisierung im Bereich Wissens- und Technolo-
gietransfer darf die Zuwendung einen Betrag von 45.000 EUR nicht iberschreiten. Im Bereich Gami-
fication/ XR darf die Zuwendung einen Betrag von 45.000 EUR nicht iiberschreiten.

Férderfdhige Ausgaben

Forderfahige Ausgaben sind bei den Unternehmen, die vorsteuerabzugsberechtigt sind, die Projekt-
ausgaben / das Projektvolumen ohne die darauf entfallende Umsatzsteuer. Forderfdhig ist nur die
Leistung der Wissenschafts- bzw. Forschungseinrichtung, bezogen auf den Designtransfer die Leistung
des Designdienstleisters, bezogen auf den Gamification- / Extended Reality Transfer die Leistungs des
Ganmification-/ Software-/ XR-Dienstleisters auf der Basis eines entsprechend differenzierten Angebo-
tes. Die Anwendung der Vergabevorschriften fiir nationale Verfahren ist erforderlich.

Sonstige Zuwendungsbestimmungen

Mit Einreichen des Antrages berechtigt das antragstellende Unternehmen die durchfiihrenden Stel-
len, alle Daten auf Datentrdger zu speichern und fiir Zwecke der Statistik und der Erfolgskontrolle
iber die Wirksamkeit des Férderprogramms auszuwerten sowie die Auswertungsergebnisse unter Be-
riicksichtigung der datenschutzrechtlichen Regelungen zu veréffentlichen.

Im Rahmen von Nr. 5 der ANBest-P besteht fiir den Zuwendungsempfénger/die Zuwenungsemp-
fangerin eine besondere Mitteilungspflicht iiber Verdnderungen gegeniiber den Daten des Antrages,
die z.B. die Eigentums- und Einflussverhdltnisse und den Stand- bzw. Projektdurchfiihrungsort betref-
fen. Wesentliche Verdnderungen kdnnen eine Verringerung bzw. den Widerruf der Zuwendung zur
Folge haben.

Die fiir Wirtschaft zustdndige Senatsverwaltung bzw. ein von ihr Beauftragter sowie der Rechnungs-
hof des Landes Berlin sind berechtigt, zur Priifung der eingereichten Unterlagen, Nachweise und Be-
richte, Originalbelege, Buchhaltungs- und sonstige Geschdftsunterlagen einzusehen, &rtliche Erhe-
bungen durchzufiihren und alle erforderlichen Auskiinfte zu verlangen.

Fir die Antragstellung ist von juristischen Personen die Registrierung in der Transparenzdatenbank
des Landes Berlin erforderlich®2.

Die Zuwendungen werden in der Zuwendungsdatenbank des Landes Berlin im Internet unter Beach-
tung der datenschutzrechtlichen Bestimmungen verdffentlicht.

1 Der Transfer BONUS Design und der Transfer BONUS Gamification werden ausschliellich als Standardvariante gewdhrt.

12 YRL https://www.berlin.de/buergeraktiv/informieren/transparenz/transparenzdatenbank/index.cfm?dateiname=start.cfm&an-

wender_id=5&login=transparenz
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Verfahren
Antragsverfahren

Technologie- und Wissenstransfer

Antrdge sind durch die Unternehmen elektronisch bei der IBB Business Team GmbH einzureichen. Der
Zugang zu dem elektronischen Antrags- und Verwaltungssystem ist unter

www.ibb-business-team.de/transfer-bonus auffindbar. Die fiir den Antrag notwendigen Unterlagen
(vor allem Projektbeschreibung und Angebot einer Wissenschaftseinrichtung) sind elektronisch (Da-
tei-upload) zur Verfiigung zu stellen. Es sind die hierfiir im Antrags- und Verwaltungssystem hinter-
legten Vorlagen zu nutzen.

Bei der Standardvariante Digitalisierung im Bereich Wissens- und Technologietransfer erfolgt nach
Feststellung der grundsdtzlichen Forderfdhigkeit ein Gesprdch bei der IBB Business Team GmbH.

Designtransfer

Antrdge sind durch die Unternehmen bei der zukunft im zentrum GmbH unter Verwendung der Stan-
dardvordrucke zu stellen ( www.transferbonusdesign.de ).

Gamification- / Extended Reality Transfer

Antrédge sind durch die Unternehmen bei der zukunft im zentrum GmbH unter Verwendung der Stan-
dardvordrucke zu stellen ( www.transferbonusgamification.de ).

Mit dem Projekt darf erst nach Erteilung des Zuwendungsbescheides begonnen werden.
Bewilligungsverfahren

Eine fachliche Begutachtung (Férderféhigkeit, Forderwiirdigkeit, Angemessenheit des Projektvolu-
mens) erfolgt durch Fachgutachter anhand eines standardisierten Bewertungssystems.

Die Entscheidung iiber den Antrag und die Erteilung des Zuwendungsbescheids erfolgen im Rahmen
verfligbarer Haushaltsmittel in der Einstiegs- und Standardvariante nach Priifung der Zuwendungs-
voraussetzungen i.d.R. innerhalb von 2 Wochen nach Eingang der vollstdndigen Antragsunterlagen.
Bei der Standardvariante im Bereich Digitalisierung i.d.R. innerhalb von 4 Wochen nach Eingang der
vollstdndigen Antragsunterlagen.

Anforderungs- und Auszahlungsverfahren, Verwendungsnachweisverfahren

Dem Zuwendungsgeber sind die vom Zuwendungsempfdnger/der Zuwendungsempféngerin abgenom-
mene Projektdokumentation in deutscher Sprache, die Originalrechnung der Wissenschaftseinrichtung,
bezogen auf den Designtransfer des Designunternehmens, bezogen auf den Gamification- / Extended
Reality Transfer des Gamification-/ Software-/ XR-Unternehmens und der Zahlungsbeleg iiber den Ge-
samtbetrag bzw. den Eigenanteil der Rechnung einzureichen. Fiir Projekte des Technologie- und Wis-
senstransfer erfolgt die Einreichung der Dokumente liber das elektronische Antrags- und Verwaltungs-
system. Seitens des Zuwendungsgebers erfolgt neben der rechnerischen Priifung eine inhaltliche Plau-

sibilitatspriifung der Zweckerfiillung. Dies entspricht gleichzeitig der Verwendungsnachweispriifung.
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7.3.2.  Der Zuschuss wird anschlieBend per Uberweisung an den Zuwendungsempfénger/die Zuwendungs-
empfdngerin ausgezahlt. Beim Technologie und Wissenstransfer kann der Zuschuss auf Antrag des
Férdernehmers an die Wissenschaftseinrichtung ausgezahlt werden.

7.4 Zu beachtende Vorschriften

7.4.1  Fir die Bewilligung, Auszahlung und Abrechnung der Zuwendung sowie fiir den Nachweis und die
Priifung der Verwendung, die Riicknahme oder einen ggf. erforderlichen (Teil-) Widerruf des Zuwen-
dungsbescheids und die (teilweise) Riickforderung der gewdhrten Zuwendung gelten die Ausfiih-
rungsvorschriften zu § 23 und § 44 LHO, die §§ 48 bis 49 a Verwaltungsverfahrensgesetz (VwVIG),
sowie die Allgemeinen Nebenbestimmungen fiir Zuwendungen zur Projektférderung (ANBest-P), so-
weit nicht in diesen Richtlinien bzw. im Zuwendungsbescheid Abweichungen zugelassen sind.

7.4.2 Tatsachen, die fir die Bewilligung, Gewdhrung, Riickforderung, Weitergewdhrung oder das
Belassen der Zuwendung von Bedeutung sind, sind subventionserheblich im Sinne des § 264 Strafge-
setzbuch (StGB) in Verbindung mit den §8 2, 3 und 4 des Subventionsgesetzes vom 29. Juli 1976
(GVBL. S. 1711) und § 1 des Landessubventionsgesetzes vom 20. Juni 1977 (GVBL. S. 1126). Zu
den subventionserheblichen Tatsachen zdhlen insbesondere die im Zuwendungsantrag und den bei-
zufiigenden Unterlagen sowie die in den Abrechnungsunterlagen (s. Nrn. 7.3/7.4) enthaltenen Anga-
ben. Subventionserhebliche Tatsachen und deren Anderungen sind dem Zuwendungsgeber unver-
ziiglich mitzuteilen.

7.4.3  Zu den weiteren fiir die Férderung relevanten Gesetzen und Regelungen gehéren u.a. die EU-Daten-
schutz-Grundverordnung (DSGVO), das Berliner Datenschutzgesetz (BInDSG) und das Mindestlohn-
gesetz des Landes Berlin (LMiLoG Bln). Sémiliche Vorschriften sind in der jeweils geltenden Fassung

anzuwenden.
8. Geltungsdauer
8.1 Technologie- und Wissenstransfer

Diese Richtlinien treten am 1. Januar 2025 in Kraft. Sie treten mit Ablauf des 31. Dezember 2026
auf3er Kraft und gelten fiir Antrége, die bis zu diesem Zeitpunkt bei der IBB Business Team GmbH
iber das Antrags- und Verwaltungssystem eingehen.

8.2 Designtransfer
Diese Richtlinien treten am 1. Januar 2025 in Kraft. Sie treten mit Ablauf des 31. Dezember 2026
auf3er Kraft und gelten fiir Antrége, die bis zu diesem Zeitpunkt bei der zukuft im zentrum GmbH ein-
gehen.

8.3 Gamification- / Extended Reality T ransfer
Diese Richtlinien treten am 1. Januar 2025 in Kraft. Sie treten mit Ablauf des 31. Dezember 2026
aufler Kraft und gelten fiir Antrége, die bis zu diesem Zeitpunkt bei der zukunft im zentrum GmbH
eingehen.
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