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In seinem
2001 erschienenen Buch
»,1he Art of Innovation*
erklarte Tom Kelley, General
Manager von IDEO, dass
Innovation auf dem Weg sei,
das Kernstuick von
Unternehmensstrategien
und -initiativen zu werden.
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“

Er hat auch mit dem Mythos aufgerdumt, dass Unternehmen ,kreative Genies
brauchen, um innovativer und wettbewerbsféhiger zu werden. Stattdessen
sah Kelley in der Teamarbeit einen Weg, die Kreativitédt der Menschen zu
erschlieBen und Innovationen zum ,Lebensmodell” eines jeden Unternehmens
zu machen. Ein Jahr spéter vertrat Richard Florida in seinem Buch ,,The Rise

of the Creative Class” einen noch radikaleren Ansatz. Er sagte voraus, dass
Kreativitat fir die Wirtschaft zum wesentlichen Treiber werden wird, und

dass sie auBerdem dariiber bestimmen wird, wie Arbeitsplatze organisiert
sind, welche Unternehmen wachsen oder verschwinden, und welche Stadte
aufsteigen oder zurlickfallen.

Einsch&tzungen wie diese galten damals zwar als interessant, zugleich aber
auch als weitgehend irrelevant. Anstatt sich auf die kreative Leistung ihrer
Unternehmen zu konzentrieren, waren die meisten Wirtschaftsflhrer besessen
von kurzfristigen Zielen: Produktivitats- und Effizienzsteigerungen sowie
Kosten- und Abfallreduzierungen. Obwohl sie ihrer Zeit voraus waren, konnten
Kelley, Florida und andere Ideengeber, unsere Art und Weise &ndern, tber
Kreativitat nachzudenken — nicht als angeborene Gabe weniger, sondern als
grundsatzlich menschliches Talent: als etwas, das wir alle in uns tragen.

Inspiriert von diesen Vordenkern und der engen Zusammenarbeit mit IDEO,
dem IIT Institute of Design und der Stanford d.school, erforschte Steelcase
unter Einbeziehung von Menschen, Raumen und Technologien mehr als zehn
Jahre lang die Eigenheiten der kreativen Arbeit, aber auch die Mdéglichkeiten,
sie zu unterstiitzen. Wir sind fest davon Uberzeugt, dass die Zukunft der Arbeit
kreativ sein wird, und dass diese Zukunft bereits in vollem Gange ist.

Wir haben verstehen gelernt, dass diese Kreativitat — die eigene Fahigkeit
eines jeden Menschen, Ideen zu generieren, schwierige Probleme zu 16sen und
neue Chancen zu nutzen — der Brennstoff fiir Innovation ist, heute ebenso wie
in Zukunft. Die Losung vieler der aktuell gravierendsten Geschéftsprobleme
erfordert kreatives Denken. Kreativitat ist aber auch ein wesentlicher
Bestandteil des Geschéaftswachstums. Agil zu sein, ist unabdingbar in einer
Zeit, die sich so schnell Andert, dass sie vom renommierten Okonomen und
Autor Klaus Schwab als ,,vierte industrielle Revolution® bezeichnet wird. ,Wir
stehen am Rande einer technischen Revolution, die unsere Art zu leben, zu
arbeiten und miteinander umzugehen grundlegend verdndern wird“, sagt er.
»In ihrem Ausmag, ihrer Reichweite und ihrer Komplexitat wird es sich bei
dieser Transformation um eine noch nie erlebte Erfahrung handeln.”

Die Kreativitdt am Arbeitsplatz mithilfe von Rdumen und Technologien zu
unterstltzen, ist nicht nur eine wichtige Herausforderung, sondern bietet mehr
denn je auch die Chance, Werte fir die Wirtschaft und die Gesellschaft

zu schaffen.
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Warum gerade jetzt?

Unter den vielen Faktoren, die den heutigen Bedarf
an Kreativitat in der Wirtschaft préagen, haben wir drei
grundlegende Treiber entdeckt:

Die weiter zunehmende Komplexitat in der Wirtschaft und in Unternehmen
Wachsende technische Mdglichkeiten und die Entwicklung leistungsstarker
Endgeréate haben die Globalisierung und Vernetzung ausgeweitet. Arbeit
basiert in groBen Unternehmen nicht mehr auf Hierarchien, bei denen
Befehle erteilt und Arbeitsergebnisse nach unten weitergegeben werden.
Unternehmen sind vielmehr komplexe adaptive Systeme geworden — mit
verteilten Kontrollmechanismen und Entscheidungsfindungen, aufeinander
abgestimmten Bereichen und integrierenden Evolutionsprozessen (Holland,
2014 und Mitchell, 2011). Effektive Systeme missen auf Grundlage ihrer
interagierenden Komponenten veranderbar sein — maBgeblich hierbei sind
fir die meisten Unternehmen z.B. Mitarbeiter, Kunden, Mitbewerber, aber
auch die Tools und Technologien, die die Arbeit unterstitzen. Die Fahigkeit,
ein Unternehmen durch richtiges Erkennen, Reagieren, Entscheiden

und Probleml&sen voranzubringen, erwéchst aus der individuellen und
kollektiven Kreativitat, die selbst flir subtile Verdnderungen des Systems
empfanglich ist.

Die wachsende Notwendigkeit der vernetzten Zusammenarbeit

Durch die zunehmende Vernetzung lassen sich die gréBten Probleme

der Unternehmen nicht mehr von einzelnen Teams oder Einzelldsungen
beseitigen. Immer haufiger treten sogenannte ,bésartige Probleme*

auf, die wegen unvollsténdiger, widerspriichlicher oder sich &ndernder
Anforderungen schwer zu I6sen sind. Die nahezu konstante Flut solcher
Probleme hat dazu geflhrt, dass Unternehmen mehr Design Thinking
Prozesse in ihre Geschaftstétigkeit integrieren, dass Design Thinking immer
haufiger an Business Schools gelehrt wird (Brown, 2009), und dass die Zahl
der Unternehmen mit Matrixstrukturen steigt, die die bereichstbergreifende
Zusammenarbeit férdern (Gallup, 2017).
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zurecht. Sie stellen routineméBig Fragen, die sie Uber das hinausbringen, S / ’I/
was sie bereits wissen: Welche neuen Denkansétze gibt es, um tber
dieses alte Problem nachzudenken? Wie finden wir angesichts der
verdnderten Rahmenbedingungen unseres Geschéftsfelds neue Ansatze
zur Wertschépfung? Wen mussen wir zur Losung dieses Problems
einbinden? Wie kdnnen wir unsere Zusammenarbeit effektiv orchestrieren?
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Das kommende Zeitalter der kiinstlichen Intelligenz
Unter den vielen neuen Technologien, die die heutige Geschéftslandschaft
verandern, wie z.B. das Internet der Dinge, die Nanotechnologie und die
Materialwissenschaft, beeinflusst das Gebiet der kiinstlichen Intelligenz
(KI) den Bedarf an kreativerer Arbeit am meisten. Fortschritte in der
Kl verlaufen in einem Tempo, das selbst Wissenschaftler Gberrascht,
die in diesem Bereich arbeiten. Da sie immer mehr prozess- und
aufgabenbasierte Arbeitstatigkeiten tbernimmt, prognostizieren
Skeptiker massive Arbeitsplatzverluste durch die Verdrdngung von
Menschen durch Maschinen (Susskind und Susskind, 2016), wéahrend
optimistischere Zukunftsforscher vorhersagen, dass die KI mehr Jobs
schaffen wird, als sie ersetzt (Frank, Roeherig und Pring, 2017). Welche
genauen Auswirkungen zu erwarten sind, ist im Moment unklar — fest |

. e - . QAR
steht aber, dass die zukinftig immer selbstverstandlicher eingesetzte Ki R
die Arbeit und die Jobs grundlegend umstrukturieren wird. Brynjolfsson /i :
und McAfee (2014) sprechen davon, dass wir gerade in das ,,zweite \ i /%//'r'i
Maschinenzeitalter eintreten. ,Digi i i Ur di N\ /// / A

. »Digitale Technologien sind fur die “\\\\ ,,// )

geistigen Kréfte des Menschen das, was in der industriellen Revolution ,,d\\\\‘\“— A /
die Dampfmaschine und ahnliche technische Entwicklungen fur die ! 0 \ Y
Muskelkraft waren.“ Wéhrend kreative Kl noch etwas Zeit brauchen wird,
um aus den F&E-Laboren an den Arbeitsplatz zu kommen, erwarten wir
in den n&chsten finf bis zehn Jahren, dass sich prozessbasierte Kl in der
Buro- und Wissensarbeit auch dorthin ausbreiten wird, wo die bislang
einzigartigen kreativen Fahigkeiten der Menschen liegen: in die komplexe
Entscheidungsfindung und die emotionale Intelligenz.

* Steelcase Creativity and the Future of Work Survey, 2017,
** The Future of Work Report, Weltwirtschaftsforum, 2017,
*** 20th CEO Survey, PWC, 2017,
**** Adobe State of Create 2016,

Forrester, The Creative Dividend, 2014.
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Der kreative Wandel

Zusatzlich zu den Makrotreibern, die Unternehmen dazu
bringen, kreative Arbeit in den Vordergrund zu riicken,
haben wir veranderte Verhaltensweisen und Erwartungen
ermittelt, die die Notwendigkeit fur diesen Wandel
verstarken.

Kreativitat ist ein Prozess

Fur Vordenker wie Kelley und Florida ging es um die Verschiebung

des Glaubens, dass nur hochbegabte Menschen kreativ sind, hin zur
Vorstellung, dass Kreativitét ein Prozess ist, in den sich jeder einbringen
kann. Angesichts immer komplexerer Probleme kann Kreativitat nicht mehr
als etwas rein Kunstlerisches betrachtet werden. Sie bezeichnet vielmehr
eine bestimmte Art zu denken sowie ein Set neuer Verhaltensweisen, das im
Biro in den unterschiedlichsten Bereichen zur Anwendung kommen kann
und zu neuen Arbeitsweisen fuhrt. Arbeit war friher in kleinere Segmente
mit hohem Spezialisierungsgrad aufgeteilt und zudem eng mit Effizienzzielen
verbunden (Taylor, 1911). Um eine hohe Arbeitsgeschwindigkeit zu erreichen
und Redundanzen zu vermeiden, verlief dieser Prozess bewusst linear,

und idealerweise wanderten die Projekte geradewegs von einem Bereich
zum néchsten (siehe Diagramm auf der gegeniiberliegenden Seite).
Komplexes Probleml&sen von heute hingegen erfordert multidisziplindres
Erforschen unbekannter Territorien, Agilitat und Iterationen, divergentes
und konvergentes Denken. Kreative Arbeitsprozesse sind flieBend und oft
chaotisch, und beinhalten viele Sackgassen und Misserfolge, die aber fester
Bestandteil der Lernzyklen sind.

Kreativitat ist die neue Produktivitat

Kreativitat ist eine wichtige Dimension der Produktivitdt. Wahrend sich
Effizienz durch anspruchsvollere digitale Technologien optimieren Iasst,
entstehen Produktivitdtsgewinne durch die Fahigkeit von Teams und
Unternehmen, durch kollektive Kreativitdt sowohl Probleme effektiv
zu lésen als auch Werte zu schaffen. Angesichts der zunehmend
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Kreativitat ist ein
iterativer Prozess

Lineares Arbeiten

Segmentierte Aufgaben,
erledigt in einem
fortschreitenden Verlauf

Kreatives Arbeiten

Menschen und Ideen
divergieren, konvergieren
und iterieren
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72 Prozent der
Mitarbeiter glauben,
dass ihr zuklnftiger
Erfolg von ihrer
Fahigkeit abhangt,
Kreativ zu sein.

Steelcase Creativity and the Future
of Work Survey, 2017

herausfordernden Arbeit, festigt sich die Erkenntnis, dass die
Leistungsfahigkeit der Menschen wesentlich von der Qualitét ihres
kérperlichen, kognitiven und emotionalen Wohlbefindens abhangt. Immer
klarer wird auch, dass ein Gefuhl des Wohlbefindens und der Sinnhaftigkeit
das kreative Denken und das Engagement der Menschen verbessern kann.

Kreativitat ist erfullend

Trends zeigen, dass zuklnftige Mitarbeiter Macher, Hacker und kreative
Denker sein werden. Das bedeutet, dass Unternehmen umdenken muissen,
wenn sie sie gewinnen und halten wollen. Aktuelle Steelcase Forschungen
belegen, dass 72 Prozent der Mitarbeiter glauben, ihr zukinftiger Erfolg
hangt von ihrer Fahigkeit ab, kreativ zu sein. Die Generation der Millennials
verflgt bereits Uber hdhere Erwartungen in Bezug auf die Auswahl- und
Kontrolimdglichkeiten am Arbeitsplatz, und legt auch mehr Wert auf
Selbstentfaltung, Komfort, soziale Verbindungen und die Sinnhaftigkeit ihrer
Arbeit. Menschen der Generation Z wachsen in einer Welt der flieBenden
Vernetzung auf und durchbrechen die fest geformten Unterscheidungen
der Disziplinen, indem sie Mathematik und Wissenschaft mit Kunst
durchmischen - ein wachsender Trend, den immer mehr Hochschulen mit
STEAM-Programmen weiterentwickeln (Science, Technology, Engineering,
Art and Math). Bereits in der Schulzeit haben sie grundlegende Fahigkeiten
im Programmieren und in der Erstellung von Multimedia-Inhalten sowie

in den Bereichen soziale und emotionale Intelligenz erlernt.
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Kreatives Denken

Kreativitat ist eine angeborene menschliche Fahigkeit
und ein evolutionarer Vorteil, der uns von allen anderen
Spezies unterscheidet. Neurowissenschaftliche
Forschungen haben bestétigt, dass kreatives Denken
verschiedene Bereiche des gesamten Gehirns involviert.

Als Ergebnis dieser Entdeckungen erkennen wir nun Bezlige zwischen
den ineinandergreifenden neurologischen Phanomenen, die am kreativen
Denken beteiligt sind, sowie die verschiedenen Phasen des kreativen
Prozesses, die zuvor von Sozialwissenschaftlern und Prozessdesignern
beschrieben wurden. In ihrem Buch ,,Your Creative Brain“ zeigt Shelly
Carson auf, dass wir beim kreativen Denken immer wieder bestimmte
Gehirnmodi durchlaufen:

Absorbieren
breite und offene Aufmerksamkeit

Vorstellungen entwickeln
visualisieren und veranschaulichen

Verkniipfen
Ideen generieren

FlieBen lassen
improvisieren und bewegen

Begriinden
rationales Problemlésen

Evaluieren
bewerten und kategorisieren

Das vom Sozialpsychologen Graham Wallas in den 1920er-Jahren
geschaffene Vier-Phasen-Modell des kreativen Prozesses bietet einen
ahnlichen Ansatz: Vorbereiten (grundlegendes Wissen zu einem Thema
sammeln), Inkubieren (sich Zeit nehmen, Ideen reifen zu lassen),
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llluminieren (Einsichten entstehen durch das allmahliche Verknlpfen
kleinerer Details) und Verifizieren (auf Grundlage von Ideen handeln).

Definitionen und Modelle unterscheiden sich, doch die meisten Forscher
stimmen darin Uberein, dass Kreativitdt zwar oft ausschlieBlich mit
divergentem Denken verbunden ist (das Generieren vieler Ideen oder
alternativer Losungen fir ein Problem), dass sie zugleich aber auch
konvergentem Denken bedarf (das Bewerten von Méglichkeiten und die
Entscheidung, die beste Losung umzusetzen). Designprozesse basierten
jahrzehntelang auf diesem Ebbe-und-Flut-Modell, das jedem vertraut
ist, der Design Thinking betreibt.

Wissenschaftliche Forschungen belegen auch eine enge Verbindung
zwischen kreativer Kognition und den Angeboten in der physischen
Umgebung (Chan und Nokes-Malach, 2005, Lipnicki und Byrne,
2005). Rdume, Bewegung und Kdérperhaltung sind in der Lage, die
kreative Leistungsféhigkeit neurologisch zu beeinflussen. So kénnen
Umgebungen, die Fernblicke bieten, neue Denkweisen ausldsen:

weite Perspektiven, hohe Decken und die Mdglichkeit, verschiedene
raumliche Situationen zu durchwandern, bringen das Gehirn dazu,
neue Verbindungen zu kniipfen und Dinge in ein neues Licht zu ricken.
Der Kontakt zu Natur und Sonnenlicht setzt im Gehirn Endorphine frei,
die die Stimmung verbessern, die Aufmerksamkeit vergréBern und
zudem die Fahigkeit férdern, viele verschiedene Ideen zu durchdenken
und sich alternative Ansétze vorzustellen. Die groBe Bedeutung von
Ausblicken in die Natur wurde in einer kirzlich durchgefuhrten, globalen
Steelcase Studie mit 2800 Mitarbeitern groBer Unternehmen bestatigt.
Ihr wichtigster Wunsch in Bezug auf die qualitative Verbesserung

von informellen, lockeren Arbeitsumgebungen richtete sich auf mehr
Aussichten in die Natur und in Grinflachen, die sich zugleich positiv
auf ihr emotionales und kognitives Wohlbefinden auswirkten.

Weite Perspektiven, hohe Decken
und die Moglichkeit, verschiedene
raumliche Situationen zu
durchwandern, bringen das
Gehirn dazu, neue Verbindungen
zu knupfen und Dinge in ein
neues Licht zu ricken.
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Bedurfnisse und Verhaltensweisen entschliisseln

Die jungsten Fortschritte der Neurowissenschaft

helfen uns, die Verhaltensweisen und BedUrfnisse
kreativ arbeitender Menschen zu verstehen. Kreativitat
entsteht im divergenten Modus, wenn vielféltige
Informationsquellen genutzt und zahlreiche Perspektiven
eingenommen werden.

Suchen Teams nach neuen Inputs, sprechen sie mit Experten verwandter
Bereiche und achten aufmerksam auf Entwicklungen und neue Trends in
den relevanten Themenfeldern. AnschlieBend missen sie diskutieren und
Ideen austauschen. Aber es gibt auch im divergenten Modus Phasen des
Rlckzugs, in denen Menschen Zeit brauchen, um Ideen zu reflektieren, zu
durchdenken und reifen zu lassen. Anhaltende Konzentration fihrt nicht
immer zur Lésung, wéhrend es dem Gehirn durch das Schaffen einer
geistigen und physischen Distanz zum Problem mdglich wird, weitere
unbewusste Verbindungen zu knlpfen, die dann durch neue, plétzliche
Einsichten in unser Bewusstsein tbergehen. Dieser Wechsel zwischen Einzel-
und Teamarbeit ist genauso wichtig wie im konvergenten Modus, denn die
Menschen brauchen Zeit allein, um sich neue Ideen vorzustellen und sie zu
erforschen. Teams wiederum brauchen Zeit miteinander, um Maoglichkeiten
auszutauschen und zu iterieren - mit dem Ziel, gemeinsam die beste L6sung
zu finden und deren Umsetzung zu planen.

Durch die Zusammenflhrung der wissenschaftlichen
Erkenntnisse und unserer eigenen qualitativen und
quantitativen Forschungen konnten wir neue Einblicke
in die Verhaltensweisen und Bedirfnisse von kreativ
arbeitenden Menschen gewinnen:

Kreativitat bliiht in einer Umgebung, die voller Ideen ist.

O Interaktionen zwischen einzelnen Personen, Gruppen und Inhalten kénnen
zu neuen Ideen inspirieren, den Austausch von Ideen férdern und Teams
helfen, ldeen gemeinsam zu bewerten.
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Geht es Menschen emotional und kérperlich gut, dann fiihlen sie sich frei
und kénnen sich authentisch ausdriicken, sich einander vertrauen und
als Team erleben. Vertrauen dient als ,,sozialer Schmierstoff”, der dazu
ermutigt, mehr Ideen zu teilen und zu diskutieren, ohne dass sich
Einzelne dabei zurlickhalten missen.

Team-Werkzeuge und -Technologien unterstiitzen den kreativen Prozess.

Alle Teammitglieder sollten sich dazu ermutigt fihlen, Ideen einzubringen
und gleichberechtigt am Prozess teilnehmen zu kénnen. Vielféltige Tools,
sowohl digital als auch analog, sorgen dafir, dass alle Stimmen gehort

werden, und dass jeder Mitarbeiter Ideen verfassen und bearbeiten kann.

Es ist wichtig, sowohl individuelles als auch gemeinsames Denken
sichtbar zu machen. Teams muissen Inhalte auf vielfaltige Weise
aufstellen, kommentieren und zusammenfligen kénnen, um andere
Ideen wahrzunehmen, neue Verbindungen zu knlipfen und auftauchende
Bezlige zu erforschen. Dies hilft der Gruppe, gemeinsam in einen Flow
zu kommen und starkt ihre Féhigkeit, aus unterschiedlichen Ideen eine
schllssige Ldsung zu generieren.

Die Rhythmen des divergenten/konvergenten Denkens und der
gemeinsamen/individuellen Arbeit miissen unterstiitzt werden.

Im kreativen Denken versunken, gehen Teams oft durch den Prozess,
ohne ihre Reise bewusst auszuwerten. Das Schaffen eines Bewusstseins
fir Umgebungen, die die verschiedenen Rhythmen des ,Ich” und ,Wir“
sowie des konvergenten und divergenten Denkens férdern, kann Gruppen
helfen, sich konstruktiver durch den Prozess zu bewegen.

Gemeinsame Rituale gliedern die Reise und helfen Teams, feste
Bindungen einzugehen. Informelle soziale Interaktionen, gemeinsames
Reflektieren und gemeinsames Feiern missen in kreativen Rdumen
ebenso unterstiitzt werden wie die intensiveren Phasen der
inhaltlichen Arbeit.

Kreativitat erfordert Ich- und Wir-Zeiten. Die Intervalle der korperlichen
und mentalen Abgrenzung von einer Gruppe ermdglichen es
Einzelpersonen, Gedanken neu zu verknipfen und férdern das Entstehen
spontaner Einsichten. In spateren Prozessphasen ist die konzentrierte
Einzelarbeit entscheidend flr die Ausarbeitung von Visionen und die

Umsetzung von Planen.

Hierarchie
Strukturen +
Entscheidungsfindung

Kreative Rolle
geknlpft an
bestimmte Personen
oder Teams

Technologien
als Status
ein verdienter Luxus

regelbasierte
Kultur
Top-down-
Management

Netzwerk
Zusammenarbeit +
Problemlésung

Kreative

Fahigkeiten
unternehmensbezogen
Féhigkeiten fiir alle

Technologien
als Werkzeug
ein essenzielles
Werkzeug fir alle

Kultur der
Selbstverantwortung
Netzwerk mit
Matrixstrukturen +
Leadership

Kreativitét erfordert Gberall im Unternehmen
gemeinsame Anstrengungen, um die Bedeutung
des Netzwerks Uber die Hierarchie zu stellen.

Fir Unternehmen, in denen Arbeit und
Entscheidungen traditionell von Hierarchien
gepragt sind, ist es schwierig, das volle Potenzial
der Kreativitat in Form einer Kernkompetenz

zu nutzen.

Mitarbeiter und Unternehmen betrachten Kreativitéat
oft als Talent, tber das einige Einzelpersonen
verfligen, oder als Aufgabe, die nur einer Handvoll
Teams Ubertragen ist. Die komplexen Probleme von
heute verlangen aber danach, dass alle Mitarbeiter
kreative Denkweisen entwickeln.

Der rasante Wandel, die komplexen Probleme, die
vernetzte und verteilte Zusammenarbeit und die
sich schnell weiterentwickelnden Technologien —
all diese Faktoren verlangen von Unternehmen,
Technologien nicht mehr als besondere Zuwendung
fur FUhrungskréfte zu betrachten, sondern als
wesentliches Werkzeug fur alle Mitarbeiter.

Der Markt, die Demografie der Belegschaft und
die Probleme, vor denen die Unternehmen stehen
— sie alle veréndern sich in rasantem Tempo und
verlangen das gleiche vom Arbeitsplatz, damit sich
dort das kreative Potenzial der Arbeitnehmer und
der Arbeit entfalten kann. Um diese Forderung zu
unterstitzen, missen die Unternehmen die alte
regelbasierte Kultur aufgeben und sich darauf
konzentrieren, eine Kultur der Selbstverantwortung
zu schaffen.
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Kreativitat gestalten

Auf Grundlage eines umfassenden Raum-Prototypings
haben wir drei wesentliche Designprinzipien zur
Unterstltzung kreativer Verhaltensweisen und
Bedurfnisse ermittelt. Diese Prinzipien beriicksichtigen,
dass Raume und Technologien kreatives Arbeiten am
besten férdern, wenn sie als ganzheitliches, integriertes
System konzipiert sind.

1. Schaffen Sie emotionale Verbindungen

Inspirierende Rdume und durchdachte Raumelemente férdern das Denken
und die Teamkultur. Ergonomie, N&he und gute Gestaltung sorgen flr
koérperlichen und emotionalen Komfort und unterstreichen die Bedeutung
der einzelnen Menschen.

O Schaffen Sie einladende Umgebungen und eine persénliche Verbindung
zum Raum, indem Sie authentische Gestaltungselemente, Accessoires
und inspirierende Oberflachen einsetzen.

O Sorgen Sie flr korperlichen und emotionalen Komfort, indem Sie
vielfaltige Kérperhaltungen und die angenehme Nahe zu anderen
Menschen (direkter Blickkontakt) und Informationsquellen ermdglichen.

O Gestalten Sie Rdume, die die Menschen mit Experimenten
und integrierter Technik zur visuellen Erforschung mehrerer
L&sungen anregen.

O Bieten Sie Kdrperhaltungen, die den Arbeitsweisen entsprechen:
z.B. Mobelkonfigurationen in Stehhohe fiir generative Besprechungen,
sodass die Menschen leicht zwischen Arbeitsflachen und Interaktionen
an wandintegrierten Technologien hin und her wechseln kénnen.

Kreativitat, Arbeit und die Arbeitsumgebung

Zusammenarbeit
im Team
Beleuchtung
unterschiedlicher
Perspektiven

Ideen
divergentes Denken,
Ideengenerierung

Immersion
Probleme
durchleben

Optimieren
bestehende

Probleme
besser I6sen

Konzentration
allein
reflektieren +
inkubieren

Aktion
konvergentes
Denken,
Umsetzung und
Iteration

Distanz
mentale
Regeneration +
Inspirationen
von auBen

Entwickeln
komplexe
Probleme auf
neue Weise I6sen

Kreative Spannungsfelder

Kreative Arbeit erfordert die ,,Ebbe und Flut“ zwischen
verschiedenen Arbeitsweisen, Stimmungen und
Perspektiven. Es geht nicht um ,entweder/oder*,
sondern um die Notwendigkeit, beide Seiten zu
unterstiitzen und ins Gleichgewicht zu bringen.

Unternehmen denken bei Kreativitét oft nur an
Ideenfindungen, Brainstormings und Teamarbeit,
und Ubersehen dabei, wie wichtig das konzentrierte
Alleinsein fUr den kreativen Prozess ist.

Unternehmen miissen mit dem Mythos brechen,
dass es bei Kreativitat nur um visionére, geniale und
verrlickte Ideen geht. Kreativitat bietet Menschen
und Unternehmen vielmehr grundlegende Wege zur
Problemlésung, mit denen sie ihre kreativen Ideen
aktiv umsetzen kdnnen.

Kreative Prozesse verlangen von den Mitarbeitern,
ein Gleichgewicht zu finden zwischen dem tiefen
Eintauchen in ein Problem und dem Einnehmen
einer Distanz zu diesem Problem.

Wachsende Unternehmen optimierten in der
Vergangenheit ihr Geschéft und konzentrierten sich
darauf, bekannte Probleme besser zu |6sen. Der
rasante Wandel und die zunehmende Komplexitat
machen es jedoch erforderlich, dass heutige
Mitarbeiter taglich neue, komplexe Probleme I6sen.
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2. Foérdern Sie Vertrauen in die Kreativitat

Unabhéngig von Hierarchie oder Standort sollte es allen Mitarbeitern
maoglich sein, komplexe Probleme zu I6sen. Der gleichberechtigte
Zugang zu Raumen, Arbeitsmitteln und Technologien ermuntert zur
gleichberechtigten Beteiligung.

O Stellen Sie Team-Werkzeuge zur Verfiigung, wie z.B.
leistungsféahige Computer, die es jedem Mitarbeiter ermdglichen,
Inhalte beizusteuern oder mit Inhalten umzugehen.

Integrieren Sie Technologien, die den Visualisierungsprozess
beschleunigen und interaktive Mdéglichkeiten bieten, Ideen
gemeinsam zu bewerten.

Sorgen Sie daflir, dass Ideen sichtbar und Informationen prasent
bleiben, indem Sie neben Technologien auch beklebbare und
beschreibbare vertikale Prasentationsflachen bereitstellen.

Bieten Sie Privatsphére und die Kontrolle Uber die Arbeitsumgebung,
um einen ,;sicheren Hafen“ zu schaffen, in dem neue Ideen
reifen konnen.

3. Schaffen Sie ein flieBendes Okosystem

Vielfaltige R&ume unterstitzen einzelne Mitarbeiter und Teams,
wahrend sie sich im kreativen Prozess hin und her bewegen. Sie
ermoglichen Momente der zuriickgezogenen Forschung, der
kognitiven Ruhe, der sozialen Verbindung, des gemeinschaftlichen
Schaffens und der Evaluation.

© Sorgen Sie fUr nahtlos vernetzte R&ume, um den Informationsfluss
und die Ubergange zwischen den verwendeten Werkzeugen und
R&umen zu erleichtern. Cloudbasierte Plattformen bieten Werkzeuge
fur Einzelpersonen und Teams, sodass Rdume entweder gemeinsam
oder individuell genutzt werden kénnen, und sich die Inhalte mit den
Menschen bewegen, wenn sie von einem Raum zum néchsten gehen.

Schaffen Sie ein Okosystem mit Wahlméglichkeiten, sodass die
Menschen selbst entscheiden kdnnen, wo und wie sie arbeiten. Eine
breite Palette an Rdumen und Geraten ist nétig, um alle Phasen der
kreativen Arbeit zu unterstitzen.

Gliedern Sie das Okosystem mit eigensténdigen Raumen
oder Bereichen fir spezifische individuelle, team- und
unternehmensbezogene Bedurfnisse.
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Focus Studio
Maker Commons
Ideation Hub
Duo Studio

Um Unternehmen Respite Room
zu helfen, den
Wandel hin zu mehr
kreativer Arbeit zu
beschleunigen,
haben Steelcase

und der
Technologiefuhrer
Microsoft gemeinsam
finf Creative

Spaces entwickelt

— ein integriertes
Okosystem aus
Raum- und
Technologielosungen
far die vielfaltigen
Arten der

kreativen Arbeit
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Menschen brauchen ein Okosystem miteinander
vernetzter Orte und Geréte, das die verschiedenen Phasen
und Aktivitaten der kreativen Arbeit unterstitzt. Ein
abwechslungsreiches Okosystem umfasst mobile und fest
integrierte Techniklésungen sowie Rdume fir individuelle
»lch“-Einzelarbeit und ,,Wir“-Gruppenarbeit.

Ein Okosystem der Rdume
und Techniklésungen

7]
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Focus Studio:

Fest zugeordneter oder
gemeinsam genutzter
Ruckzugsbereich, der
es einzelnen Mitarbeitern
ermdglicht, sich zu
fokussieren und in

den Flow zu kommen;
zugleich wird aber
auch die kurzzeitige
Zusammenarbeit mit
Besuchern unterstitzt.
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Fest

Wir

Mobil

Maker Commons:
Offener, kommunikativer
Bereich, der das
Generieren und Teilen
von |ldeen fordert;

hier kénnen kreative
Ergebnisse aus der Team-
und Einzelarbeit Teil des
informellen und zufélligen
Austauschs werden.



= 360_"F-c;cus

Kreativitat, Arbeit und die Arbeitsumgebung

Mobil

Wir

Ideation Hub:
Umgebung fur
generative
Teammeetings in
geschlossenen und
offenen Raumen.
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28
|

Duo Studio:
Gemeinsam genutzter
Raum fir konzentrierte

Einzelarbeit und

ch ‘ . Wir
kreatives Schaffen zu
‘ ' zweit, der aber auch
zu kurzen Gesprachen
und schnellen
Iterationen einladt.

Mobil
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Fest

Mobil

31

Wir

Respite Room:
Abgeschlossener Raum,
der Nutzern hilft, die
Balance zwischen

aktiver Gruppenarbeit,
zurlickgezogener Denkarbeit
und Entspannung zu finden,
um so das Wohlbefinden

zu verbessern oder ldeen
reifen zu lassen, bevor sie

in der Gruppe geteilt werden.
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Kreativitat ist
die angeborene
menschliche
Fahigkeit, Ideen
ZU generieren,
schwierige
Probleme zu
l6sen und neue
Chancen zu
nutzen. Sie ist
der Brennstoff
far Innovation -
heute ebenso
wie in Zukunft.
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Kreativitat, Arbeit und die Arbeitsumgebung

Eine Kultur der Kreativitat schaffen

Raume formen das Verhalten, und das Verhalten
formt mit der Zeit die Kultur. Bewusst entworfene
Arbeitsumgebungen haben die Kraft, jene Einstellungen,
Verhaltensweisen und Leistungsniveaus voranzutreiben,
die die Menschen und Unternehmen brauchen, um
erfolgreich zu sein.

Der Bedarf und der Wunsch nach Kreativitat bei der Arbeit sind starker als je
zuvor. Um diesem Imperativ begegnen zu kdnnen, brauchen die Menschen
ein Okosystem von Raumen und Technologien, das die vielen Aktivitaten des
kreativen Prozesses ganzheitlich und dynamisch unterstitzt.

Jeder verflgt Uber angeborene kreative Féhigkeiten. Diese Fahigkeiten zu
erschlieBen hat im Wesentlichen damit zu tun, das Potenzial der Menschen
freizulegen. Wird Kreativitat gefordert, wird sie eine Gewohnheit. Ergebnis
kann ein starkes wirtschaftliches Wachstum sein — ausgeldst von Menschen,
die im Sinne des Unternehmenserfolgs kreativ sind und dabei einen tieferen
Sinn und Zweck und mehr persénliche Erfiillung bei der Arbeit erleben.
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