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KAPITEL 7

FREIRAUME DURCH
NEUEN ZUNDSTOFF

»Wir wollen unsere Kundinnen und Kunden richtig begeistern, mitreiBen und
von unserem Angebot Uberzeugen. Kénnen Sie uns dazu eine Idee und ein
Konzept entwickeln —am besten schon bis heute Abend, dann kénnen wir das
besprechen und morgen frih in groBer Runde vorstellen?« Dir kommen An-
fragen wie diese auch bekannt vor? Kein Wunder, denn die Anforderung, auf
Knopfdruck kreativ sein zu missen, begegnet uns immer wieder. Aber so funk-
tioniert Kreativitat nicht. Dazu kommt, dass Ideen und Entwdrfe sich nicht ein-
fach auswerfen lassen wie Ergebnisse in einer Excel-Tabelle. Das Prinzip »Man
gibt einfach alle Rahmeninformationen in den kreativen Kopf ein und kann
erwarten, dass automatisch eine passende Idee dabei herauskommt« funkti-

oniert nicht.

Aber es gibt andere Hilfestellungen, mit denen du Ideen und Konzepte ent-
wickeln und gestalten kannst. Kreativitatstechniken, bei denen du Analogien,
gezielte Fragestellungen, Recherchen oder die gemeinsame Ideenfindung in
der Gruppe nutzt, sind da sehr hilfreich. Auch Fehler, neue Inspirationsquellen
oder bewusste Pausen unterstltzen dich dabei, Ideen und Projekte neu und
kreativ anzugehen. Bewahre dir den Freiraum, das Spielen und den Spaf3 an
deinem kreativen Potenzial — vor allem dann, wenn die Zeit dréngt.
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7.1 Alles eine Frage der richtigen Einstellung?

Es gibt Tage, da lauft dir die Arbeit nur so aus der Hand. Die guten Ideen kom-

men dir mihelos, Skizzen sind schon beim ersten Versuch super, und Texte

schreiben sich wie von selbst. Die Kundin ist begeistert von deiner Kreativitat

und hat kaum Anderungswiinsche. Und es gibt die an- .

deren Tage. Die Tage, an denen einfach nichts funktio- »Auch aus Steinen,

nieren will. Gerade dann, wenn du kreative Ideen am die einem in den Weg

dringendsten brauchst, machen sie sich rar. gelegt werden, kann man
etwas Schénes bauen.«

Was kannst du in solchen Momenten tun? Dein gréBter J W. von Goethe

Nachteil, wenn du deine Kreativitdt zum Beruf gemacht

hast, ist ja, dass du nicht einfach sagen kannst: »Kein Problem, wenn es heu-

te nicht 1duft, dann verschiebe ich meinen Auftrag eben auf morgen.« Natur-

lich kannst du dir deine Aufgaben bis zu einem gewissen Grad selbst einteilen,

aber wenn eine Deadline immer néher riickt, musst du handeln.

Jetzt kannst du den unzahligen Tipps und Ratgebern folgen, die es auf dem
Markt gibt. Sie reichen von gesunder Erndhrung Uber ausreichend Schlaf bis
hin zu produktiver Musik und dem Rat, regelmaBige Pausen einzuhalten und
spazieren zu gehen. Keine Frage, diese Tipps sind wertvoll und beeinflussen
deine Arbeitssituation positiv. Aber sie helfen dir nicht, wenn du nur noch ei-
nen Tag hast, um die ersten Konzeptentwdrfe vorzustellen. Da brauchst du an-
dere Lésungsansatze, die praxisnaher sind.

Dein Denken beeinflusst dein Handeln und
damit auch deine Kreativitat

Das Besondere und Einzigartige an deiner Kreativitat ist, dass die Ideen, die du
entwickelst, deine ganz persénliche Handschrift tragen. Selbst wenn man zwei
Kreativen mit vergleichbarer Ausbildung und Erfahrung den gleichen Design-
auftrag gibt, werden die Ergebnisse ganz verschieden sein. Gute Kreativpro-
jekte spiegeln immer auch die Emotionen, Erfahrungen und die Personlichkeit
des Kreativschaffenden wider.
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Naturlich kannst du einen Text auch ohne Herzblut schreiben, und wenn du
dabei die erzahlerischen Grundregeln beachtest, wird das Ergebnis ein grund-
solider Text werden. Mehr aber nicht. Man merkt dem Buch auf jeder Seite an,

wenn es ohne Begeisterung entstanden ist. Und was noch

»Wer andauernd viel schlimmer ist, du merkst es deinen Texten an.

begreift, was er tut,

bleibt unter seinem Deine Denkweise und deine innere Einstellung tragen
Niveau.« Martin Walser sehr stark dazu bei, wie du an neue Kreativprojekte he-
rantrittst. Vor allem dann, wenn dir die Ideenfindung
fur ein Projekt schwerfallt. Sorgen, nicht rechtzeitig genug eine gute Idee zu
entwickeln, oder die Befiirchtungen, dass der Entwurf von der Kundin abge-
lehnt wird, wirken sich negativ auf deine Kreativitat aus. Das macht es dir noch
schwerer, gute Ideen zu finden, was wiederum deine Zweifel starkt und dich

noch unsicherer macht.

Gerade unter Druck ist diese Gedankenspirale wenig hilfreich fir die Ideenfin-
dung. Arbeite dem bewusst entgegen! Traue dir selbst mehr zu. Gehe auch
grofB3e Projekte voller Zuversicht an, und mache deinen Kopf frei von unnétigen
Vorbehalten.

Ja, es ist ein groBes Stiick Arbeit, die Entwiirfe noch rechtzeitig fir die Prasen-
tation fertigzubekommen, aber du kannst das schaffen. Und wenn du schon
an den Entwidrfen arbeitest, warum sollen sie dann nicht auch richtig gut und
Uberzeugend sein? Nur Mut — je positiver und vorbehaltloser du dich den He-
rausforderungen stellst, desto gréBer ist die Wahrscheinlichkeit, dass du mit
deiner Idee den Nagel auf den Kopf triffst.

Dass Optimismus und eine positive Einstellung deine Arbeitsweise und Pro-
duktivitat positiv beeinflussen, ist nicht nur ein persénlicher Erfahrungswert.
Es ist ein Fakt, der wissenschaftlich untersucht wurde und belegt ist. Wenn du
in einer positiven Stimmung bist, setzt dein Hirn den koérpereigenen Botenstoff
Dopamin frei, der dann wiederum samtliche Hirnregionen aktiviert, die fir das
Lernen verantwortlich sind. Du kannst dich ganz anders auf deine Umgebung
und die Aufgaben einstellen, bist produktiver und erzielst bessere Arbeits-
ergebnisse.
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Der amerikanische Forscher, Autor und Berater Shawn Achor geht in seinem
Artikel in der Harvard Business Review sogar noch einen Schritt weiter und
sagt: »Ein positiv denkendes Gehirn hat einen fast unfairen Vorteil gegeniber
demselben Gehirn in einem negativen oder neutralen Zustand. Wenn wir eine
positive Einstellung haben, sind wir 31 % leistungsfahiger, haben eine 40 % ho-
here Wahrscheinlichkeitsquote, beférdert zu werden, 23 % weniger stressbe-
dingte Symptome, 37% hohere Verkaufsraten und die Liste hort hier langst

noch nicht aufl«

Ganz so einfach wie in der Theorie ist es in der Praxis naturlich nicht immer. Es
gibt gute Tage, normale Tage und leider auch solche, an denen einfach nichts
klappen will —auch das positive Denken nicht. Aber das ist okay. Du musst nicht
jeden Tag motiviert sein und vor Ideen spriihen. Das kann keiner. Indem du
aber aktiv daran arbeitest, dir eine positive und optimistische Grundhaltung
aufzubauen, hast du einen guten Ansatz fiir deine kreativen Projekte und Auf-

gaben.

Gute Ideen brauchen Grenzen

Tatsachlich ist es ein Trugschluss, zu glauben, dass Ideen umso besser werden,

je mehr Freiheiten du hast. Auch wenn das im ersten Moment paradox klingt.

Vielmehr ist es so, dass die Ideen besser und passender werden, je klarer und

genauer die Grenzen definiert sind, in denen die Ideen entwickelt werden sol-

len. Das hat gleich mehrere Griinde.

e Zum einen musst du immer bedenken, dass du Ideen fir jemanden oder
etwas entwickelst. Das kann eine bestimmte Zielgruppe sein, eine Dienst-
leistung oder ein Produkt. Anders als in der Kunst bist du in Kreativdienst-
leistungen wie Design oder Text nicht frei von Rahmenbedingungen und
Anforderungen. Eine lllustration ist an einen Inhalt gebunden, ein Pro-
dukttext fur eine Verpackung an die GréBen und MaBe des Produkts, und
ein Webdesign muss passend fiir die Zielgruppe entwickelt werden, die es
ansprechen soll.

e Zum anderen mussen Kreative immer auch den Geschmack und die Vorga-
ben des Auftraggebers beachten.
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»Wenn ich eine neue
Idee habe, frage ich

Indem du Einschrankungen von vornherein bertcksichtigst, findest du L6-
sungsansatze, auf die du sonst vielleicht nicht gekommen warst. Wer mit sei-
ner Idee den Nagel auf den Kopf treffen will, muss wissen, was der Kunde wirk-
lich braucht.

Fehlende Grenzen sind auch der Grund, warum es fur uns Kreative oft nicht
leicht ist, Designs, Texte oder Konzepte flir unsere eigenen Projekte zu entwi-
ckeln. Da wir keinen Dritten haben, der die Mdglichkeiten durch seine Vorga-
ben eingrenzt, fallt es schwerer, eine Entscheidung zu treffen. Weil alles még-
lich ist, finden die Ideen kein Ende, und die eigenen
Projekte bleiben eine Dauerbaustelle — wahrend wir
genau die gleichen Projekte flir Kunden und Kundin-

meine Freunde. Wenn sie nen schnell und professionell umsetzen kénnen.
antworten: >Du spinnst,
dann entwickle ich den Dabei stellen diese Einschrankungen keine Hinder-

Prototypen.« Arthur Ergen

nisse, sondern vielmehr eine Bereicherung fir dein
Kreativprojekt dar. Du kannst hunderte Ideen fir ein
Design entwickeln, wenn du genug Zeit investierst. Das sagt aber nichts Uber
die Qualitat der Ideen aus. Um von einer Vielzahl von Ideen zu der einen zu
kommen, die genau richtig ist, musst du die Auswahl immer weiter verdichten,
unpassende wegstreichen oder bestehende Ideen verandern. Die Rahmenbe-
dingungen aus dem Briefing und die Vorgaben des Auftraggebers helfen dir
dabei. Aber auch der direkte Austausch mit dem Auftraggeber oder das Feed-
back deiner Kolleginnen und Kollegen kann zu einer positiven Verdichtung der
Ideen fuhren. Impulse von auBen sind fiir das kreative Arbeiten immer wich-
tig und wertvoll. Sie kdnnen so aussehen:
¢ Gibt es eine Corporate Identity, die du beachten musst?
e Warum wird das neue Design, der Text, die Website gebraucht?
e Wie ist die Marktsituation fiir das geplante Produkt oder die Leistung,
die du entwickelst?
¢ Welche technischen und inhaltlichen Vorgaben gibt es?
e Welches Problem soll durch das neue Projekt geldst werden (zum Beispiel
durch ein moderneres Design eine jingere Zielgruppe ansprechen)?
e Gibt es personliche Vorlieben des Auftraggebers, die du beachten musst?
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Zum Schluss dieser Auswertung bleibt eine kleine Anzahl von Vorschlagen, aus
denen du zusammen mit deinen Kundinnen und Kunden die eine Projektidee
herausarbeitest, die am besten zum Projekt passt.

@9@ — g
N &

Vorgaben und Grenzen helfen dir dabei, die passende Idee zu finden.

Aufschieberitis ade — nichts wird besser, nur weil du wartest

Gerade unter Zeitdruck ist es entscheidend, dass du dich nicht unnétig lange
mit den Vorbereitungen aufhaltst. Es gibt Tage, an denen dich die kreativen
Ideen einfach nicht von selbst erreichen. Und dann hast du zwei Mdglichkei-
ten: Entweder du gibst dich weiter der Aufschieberitis hin und haltst dich mit
der Hoffnung auf, dass die Motivation dich schon noch ereilen wird. Was je-
doch nur in den allerseltensten Fallen passiert. Oder du packst das Thema bei
den Hornern und fangst einfach an. Dafir gibt es eine Methode.

1. SchlieBe zuerst alle Programme am Rechner, die du nicht unbedingt
brauchst.

2. Stelle samtliche Benachrichtigungen fiir E-Mails, Messenger, Slack oder
deinen Kalender aus oder auf lautlos. Das gilt dann Ubrigens auch fur dein
Smartphone und das Tablet.

3. Bitte auch Kollegen und Kolleginnen darum, nicht zu stéren, oder ziehe
dich in einen Raum zurlick, in dem du unterbrechungsfrei arbeiten kannst.
Wenn du dich nicht zurlickziehen kannst, weil du beispielsweise in einem
GroBraumburo arbeitest, dann versuche trotzdem, dich von den restlichen
Kollegen und dem Umfeld abzuschotten. Gute Kopfhérer, die Umgebungs-
gerdusche weitestgehend ausblenden, kdnnen in diesen Fallen eine echte
Rettung sein. Kurzum: Mach dir deine Arbeitsumgebung so langweilig,

ablenkungsfrei und produktiv wie irgend moglich.
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4. Verschaffe dir im nachsten Schritt einen Uberblick tiber die Aufgaben, und
wahle aus, welche sowohl dringend als auch wichtig sind (vgl. Eisenho-
wer-Matrix in Abschnitt 2.2). Jetzt hast du ein klares Ziel vor Augen, und der
Berg an Aufgaben, die du in diesem Augenblick erledigen musst, ist durch
die Priorisierung schon viel kleiner geworden.

Und dann fang an — ohne Ausreden und ohne weitere Verzogerung. Vielleicht
wird der erste Entwurf, den du auf diese Weise entwickelst, noch nicht dein
bester sein. Erfahrungsgeman entstehen unter Druck so-

»Mein Job ist es nicht, es : :
gar nur selten sofort gute Ideen. Aber das ist kein Pro-

den Leuten besonders blem. Wichtig ist nur, dass du angefangen hast, dich mit
leicht zu machen. Mein ~ dem Thema auseinanderzusetzen. Bring erste Ideen zu
Job ist es, sie besser zu Papier, sammele Skizzen und Vorschldge, und arbeite
machen.« Steve Jobs dich auf diesem Weg schrittweise an den passenden Ent-
wurf heran. Und sei in dieser Phase nicht zu kritisch mit
dir selbst. Lass deinen Einféllen und Ideen erst einmal freien Lauf. Denke daran:
Unnotiger Perfektionismus ist sicherlich dein schlechtester Begleiter, wenn die

Zeit drangt.

MEIN ERSTE-HILFE-KONZEPT FUR MOTIVATIONSLOCHER
UND AUFSCHIEBERITIS: DER ACHT-PUNKTE-PLAN

Mir geht es wie dir. Es gibt einfach Tage und Momente, in denen ich mich
nur schwer motivieren kann, mit der kreativen Ideenfindung anzufan-
gen. In den leichteren Fallen hilft mir dann schon frischer Kaffee, ein pru-
fender Blick auf meine nahende Deadline und ein gutes Horbuch, um

mich fur ein Designprojekt zu fokussieren.

Aber es gibt auch die schweren Félle, in denen meine tblichen Hilfsmittel
vollig wirkungslos sind. Da ich selbststandig bin und alleine in meinem
Buro arbeite, gibt es auch keine Kollegen oder Vorgesetzten, die mir von
auBen Druck geben oder mich anweisen, endlich anzufangen. Nein, ich
muss mich alleine motivieren. Im Laufe der Jahre hat sich dabei der fol-
gende Acht-Punkte-Plan bewahrt.
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. Platz schaffen: Alles muss weg, was nicht zu dem Projekt gehort, an
dem ich arbeiten muss. Das heiB3t, den Schreibtisch freirdumen, alle
Programme ausschalten, die nicht gebraucht werden, und keine Musik
oder Horbulcher héren.

. Alles Notige bereitlegen: Nur zu gerne sabotiere ich mich selbst, weil
ich noch anderes Papier brauche, mir der passende Marker fehlt oder
mein Getrank alle ist. Das weiB3 ich auch. Darum lege ich mir vorab alles
zurecht, was ich bendétige.

. Uberblick gewinnen: Im nachsten Schritt sammele ich samtliche Un-
terlagen, Informationen und Mitschriften, die ich fir das Projekt be-
notige.

. Priorisieren: Um mich nicht in den unwichtigen Nebenthemen zu ver-
zetteln, sortiere ich alle anfallenden Aufgaben und Ziele nach ihrer
Wichtigkeit.

. Reihenfolge festlegen: Danach entscheide ich, ob ich mich von wich-
tig zu unwichtig vorarbeite oder andersherum. Das hangt auch davon
ab, wie gut ich mich mit dem Thema des Projekts auskenne. Bei einer
Infografik Gber Nachbarschaftshilfe kann ich zum Beispiel direkt mit
der Ideenfindung beginnen. Hier sind alle Inhalte klar. Geht es hinge-
gen um die Visualisierung technischer Prozesse, dann muss ich erst ver-
stehen, wie diese funktionieren. Also beschaftige ich mich vorab mit
Recherchearbeiten, die flr die eigentliche visuelle Umsetzung des De-
signs noch nicht wichtig sind.

. Auswahl treffen: Nichts ist unmotivierender als ein Riesenberg mit un-
erflllten Aufgaben. Darum wahle ich immer nur eine kleine Zahl von
bis zu drei Aufgaben aus, die ich als Nachstes erledigen will.

. Zeitlimit setzen: Die Pomodoro-Technik ist mein Retter in der Not (vgl.
Abschnitt 2.3). Egal, wie unmotiviert ich bin, 25 Minuten lang kann ich
mich immer und unter allen Umstanden zusammennehmen und fo-
kussieren. In der Zeit setze ich die drei Aufgaben um, die ich mir vorge-
nommen habe.

. Wiederholung: Auf 25 Minuten konzentriertes Arbeiten folgen 5 Mi-
nuten Pause. Zeit genug, um doch vergessenes Material zu besorgen,
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mich neu zu fokussieren und vor allem, um mir zu Uberlegen, ob ich

jetzt weitermachen will oder nicht.

ErfahrungsgemaB mache ich dann weiter, bis ich mit den Ergebnissen
meiner Arbeit zufrieden bin. Immerhin habe ich gerade alle Informatio-
nen beieinander, bin in das Thema eingearbeitet und habe im besten Fall
schon einen guten Zugang zu dem Projekt und den Ideen gefunden. Da-
mit ist dann auch das gréBte Motivationsloch erfolgreich Gberwunden.

7.2 Mit Kreativitatstechniken zu neuen Ideen

»Heurekal« — Die besten Ideen treffen dich immer unmittelbar und in den Mo-
menten, in denen du am wenigsten mit ihnen rechnest? Beim Duschen, wah-
rend du joggst oder wenn du dich gerade mit etwas ganz Unkreativem be-
schaftigst? GroBartig, du kannst dich gllcklich schatzen. Denn die Félle, in
denen die guten Ideen dich ohne gréBeres Zutun treffen, sind sehr selten. Des-
wegen gibt es Kreativitatstechniken fur die Ideenfindung, um diesem Problem
entgegenzuwirken. Dabei verfolgen die verschiedenen Methoden ganz unter-
schiedliche Ansatze, immer angepasst an die vielfaltigen Fragestellungen, mit
denenssich Kreative auseinandersetzen. Jede Technik bietet einzigartige Wege,
um kreative Blockaden zu GUberwinden und das Potenzial fir Innovation zu ma-
ximieren. Letztlich geht es darum, deinen kreativen Prozess zu bereichern und
zu gewabhrleisten, dass du nicht nur auf zuféllige »Heurekal«-Momente ange-

wiesen bist, sondern aktiv und zielgerichtet Ideen generieren kannst.

Die Anwendung dieser Kreativitatstechniken erfordert Ubung und Offenheit
fur neue Denkansétze. Es lohnt sich, verschiedene Methoden auszuprobieren
und herauszufinden, welche am besten zu deinem individuellen Arbeitsstil
und den Anforderungen deiner Projekte passen. Viele der Methoden kennst
du vermutlich bereits — aber wirf doch noch einmal einen neuen Blick darauf,
und Uberlege, ob die eine oder andere Methode es nicht doch wert ist, von dir

ausprobiert zu werden.
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Die Analogietechnik: Finde verwandte Situationen
(alleine oder im Team)

Das Ziel der Analogietechnik besteht darin, Ideen zu generieren, indem du
nach dhnlichen Situationen suchst. Indem du nach Personen, Objekten, Situ-
ationen oder Sachverhalten Ausschau haltst, die zumindest einen Punkt mit
dem eigentlichen Thema gemeinsam haben, kannst du das Thema aus einer
anderen Perspektive betrachten. Du verschiebst das eigentliche Thema in ei-
nen anderen Kontext und verdanderst so deine Sichtweise. Dies erméglicht es
dir, neue Ansatze zu finden und alte Denkmuster aufzubrechen.

Die Analogietechnik ist einfach anzuwenden und eignet sich besonders fur
Menschen, die gerne logisch denken. Da sie schrittweise aufgebaut ist, kannst
du die einzelnen Ideen gut sammeln und jederzeit zu einem vorherigen Punkt
zurlickkehren, um moglicherweise weitere Ansatze zu finden. Die Analogie-
technik kann sowohl alleine als auch im Team angewendet werden.

Sehen wir uns die Analogietechnik einmal an einem Beispiel an. Der Auftrag

unseres Projekts lautet: »Wir sind eine Praxisgemeinschaft von drei Betriebs-

arzten. Bitte entwickeln Sie ein gemeinsames Logo fur unsere Praxis.« Bei der

Analogietechnik funktioniert die Umsetzung so: Nimm dir einen Aspekt des

Auftrags heraus, und finde eine Analogie zu diesem Punkt. Die Ideenfindung

kénnte dann so verlaufen:

e Frage: »Was ist ein besonderes Merkmal von Betriebsarzten?« Antwort: »Sie
sind fur den Arbeitsschutz in Unternehmen und Behérden zustandig.«

e Frage: »Welche anderen Abteilungen oder Personen betreuen ebenfalls
die Arbeitsumgebung der Mitarbeiter — gerne auch ganz unabhangig vom
Medizinbereich?« Antwort: »Die Technikabteilung, Handwerker oder Haus-
meister kiimmern sich ebenfalls um den Arbeitsschutz in Unternehmen und
Behorden.«

¢ Frage:»Wenn wir die Technik als Beispiel auswahlen und damit weiter brain-
stormen: Welche Merkmale oder Gegenstande sind fiir die Technik typisch?«

Antwort: »Werkzeuge, Maschinenelemente oder Baustoffe.«
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¢ Frage: »Wie kann man diese Merkmale und Gegenstédnde auf das Thema
Betriebsarzte Ubertragen?« Antwort: »Man kann ein Zahnrad mit dem
Askulapstab kombinieren und hat so ein Bildelement fiir das Logo.«

Und schon hast du eine erste Idee entwickelt.

Die 6-3-5-Methode: Denke eine fremde Idee weiter (im Team)

Wie findet man im Team schnell eine Vielzahl unterschiedlicher Ideen? Ganz
einfach, indem man ohne Begrenzung die Ideen aller Teilnehmenden weiter-
denkt. Die 6-3-5-Methode ist einfach und schnell, was ihr groBer Vorteil ist.

Im Idealfall bildest du ein Team von sechs Personen. Jede bekommt ein Blatt,
auf dem oben das Thema steht, gefolgt von drei Spalten. In jede dieser Spal-
ten tréagst du eine Idee ein. Nach einer festgelegten Zeit, zum Beispiel 5-10 Mi-
nuten, gibst du dein Blatt im Uhrzeigersinn an deinen Nachbarn weiter. Jetzt
hast du wieder 5-10 Minuten, um dich von den drei Ideen deiner Sitznachbarin
inspirieren zu lassen, sie weiterzudenken oder zu ergdnzen. Deine drei weiter-
entwickelten Ideen tragst du dann in die nachste Zeile auf dem Arbeitsblatt
ein. Nach funf Runden ist die Ideensammlung beendet, und die Ergebnisse
werden ausgewertet und vorgestellt. Im besten Fall hast du jetzt 18 gut durch-
dachte Ideen, aus denen du die passende auswahlst.

6x

Jeweils 3 gut
5 O—durchdachte

—_— Ideen

Der Name 6-3-5-Methode ergibt sich aus der Vorgehensweise: Sechs Teilnehmende
finden jeweils drei Ideen, die dann in finf Durchgdngen weitergedacht werden.

Der Vorteil der 6-3-5-Methode ist, dass alle Beteiligten gleichberechtigt agie-

ren und innerhalb kurzer Zeit eine groBe Vielfalt an Ideen entstehen kann. Da
es keine direkte Riickmeldung bzw. Kritik zu den notierten Ideen gibt, kommen
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die Teilnehmenden oft in einen guten Flow und trauen sich auch, ungewéhn-
liche Ideen zu formulieren.

Die Kopfstandtechnik: Was ware der schlechteste Fall?
(Alleine oder im Team)

Warum durchdenkst du das Thema nicht auch mal von der anderen Seite? Zu
wissen, wie du genau das Gegenteil deiner Ziele erreichst, kann sehr hilfreich
sein, weil du dann erkennst, welche Themen, Ideen oder Vorgehensweisen in
keinem Fall funktionieren. Analysiere im Nachhinein alle Wege, die du auf kei-
nen Fall gehen willst. So bleibt ein kleiner Bereich zurlick, der sich sehr gut fir
die Umsetzung des Auftrags eignet.

Die Kopfstandtechnik kannst du sehr gut alleine anwenden oder auch in unge-
Ubten Teams. Da es keine falschen oder unpassenden Antworten gibt, ist die
Stimmung unter den Teilnehmenden unkompliziert und entspannt. Das for-
dert ungewdhnliche Ideen und kreative Einfélle.

Schauen wir uns ein Beispiel an. Der Auftrag eines Kunden lautet: »Wir wol-
len unsere Firma auf der Verbrauchermesse prasentieren. Es werden auch vie-
le Mitbewerber als direkte Standnachbarn vertreten sein. Bitte entwickeln Sie
unseren Messeauftritt neu, weil wir auf diesem Weg unser aktuelles Produkt
vorstellen méchten.«

Bei der Umsetzung gibt es Folgendes zu bedenken: Der Kunde mochte bei den
Messebesuchern auffallen und sein neues Produkt prasentieren. Das Schlech-
teste ware demnach, dass er in der breiten Masse seiner Mitbewerber unter-
geht. Demnach ist die Frage fir dich nach der Kopfstandtechnik: »Was musst
du machen, damit der neu gestaltete Messeauftritt so wenig wie moéglich auf-
fallt?« Mogliche Antworten kdnnten sein:

¢ Das gleiche Design und Auftreten haben wie die Mitbewerber.

e Aussteller und Werbemittel nutzen, die die Messebesucher bereits kennen.
¢ Nur mit technischen und theoretischen Argumenten werben.

¢ Keine praktische Anwendung oder Vorstellung vor Ort bieten.

¢ Keinen zentralen Blickfang haben, der die Aufmerksamkeit auf sich zieht.
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Durch das Betrachten der Negativantworten kannst du nun zu kreativen und
effektiven Lo6sungen kommen und herausarbeiten, was stattdessen getan wer-
den sollte, um einen auffalligen und erfolgreichen Messeauftritt zu gestalten:

e Entwickle ein einzigartiges und markantes Design fiir den Stand, das sich
deutlich von den Mitbewerbern abhebt. Dies kénnte durch ungewoéhnliche
Farben, innovative Designs oder interaktive Elemente erreicht werden.

¢ Setze auf neue, innovative Aussteller und Werbemittel, die die Besucher
und Besucherinnen noch nicht kennen.

e Anstatt sich nur auf technische und theoretische Argumente zu verlassen,
sollten emotionale und praktische Aspekte des Produkts hervorgehoben
werden. Erzahle zum Beispiel Geschichten dariber, wie das Produkt das
Leben der Menschen verbessern kann, und demonstriere seine Anwendung
in realen Szenarien.

* Biete praktische Vorfiihrungen des Produkts direkt am Stand an. Live-De-
monstrationen oder die Mdglichkeit, das Produkt selbst auszuprobieren,
kénnen das Interesse der Besucher wecken und den Wert des Produkts
deutlich machen.

e Entwickle ein auffalliges Element fur den Stand, einen Blickfang, der sofort
Aufmerksamkeit auf sich zieht. Dies kdnnte vielleicht eine beeindruckende
Produktprasentation, eine innovative Kunstinstallation oder eine auffallige

visuelle Anzeige sein.

Auf diese Weise sind nun Ansatzpunkte entstanden, wie du das Problem ange-

hen und zu neuartigen Losungen kommen kannst.

Die Flow-Technik: Tauche vollig in das Thema ein (alleine)
Assoziationen sind standige Begleiter fir uns Kreative. Sie sind vielseitig, schaf-
fen Bilder vor deinem inneren Auge und lassen sich sehr gut nutzen, um Dinge
und Informationen zu kommunizieren. Darum werden sie auch so gerne im
Kreativbereich genutzt. Ein Icon in Form eines Baums ist in erster Linie nur ein
Baum. Durch dein Vorwissen und deine Erfahrungen assoziierst du aber vie-
le weitere Themengebiete wie Natur, Umweltschutz, Griin, Recycling, Garten,
Papierherstellung, Regenwald, Tropenholzer ... — die Liste kannst du beliebig
fortfihren.
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Diese besondere Fahigkeit zur Assoziation ist es, die du dir bei der Flow-Technik
zunutze machst. Du gibst deinem Kopf ein Wort oder eine Aufgabe und lasst
dein Unterbewusstsein dann einfach frei passende Assoziationen, Verbindun-
gen, Worter und Ideen finden. Visualisiere deine Assoziationen skizzenhaft,
oder halte sie in kurzen Stichpunkten fest — hier geht es nicht darum, gute Illus-
trationen zu machen, sondern darum, schnelle und unmittelbare Ideen fest-
zuhalten. Um zu verhindern, dass du dabei deine urspriingliche Fragestellung
aus den Augen verlierst, Uberprife regelmaBig, dass du nicht abschweifst. So
bleibst du fokussiert und zielgerichtet. Am Ende hast du eine umfangreiche
Sammlung von Vorschlagen, die du im nachsten Schritt konkretisieren kannst.
Da die Flow-Technik ein Gedankenspiel im eigenen Kopf ist, eignet sie sich sehr
gut, wenn du alleine auf Ideenfindung gehst.

In unserem Beispiel lautet der Auftrag: »Jahrlich werden die neuen Kennzah-
len und Statistiken zum Thema Industriespionage veréffentlicht. Diese sollen
in einer Infografik illustrativ und ansprechend visualisiert werden.«

Gehen wir also an die Umsetzung mit der Flow-Methode. Assoziationen brau-

chen Freiraum. Suche dir darum einen ruhigen Platz, an dem du entspannt und

ungestort arbeiten kannst. Halte schriftlich oder in kleinen Skizzen deine ers-
ten Ideen und Gedanken fest. Notiere dir als Erstes die Aufgabenstellung in
einem kurzen Satz, damit du den Fokus nicht verlierst. Dann beginnt das freie

Spielen, Denken und Rumspinnen. Jede Assoziation wird ungebremst und un-

gefiltert festgehalten. Ein Richtig oder Falsch gibt es beim Assoziieren nicht.

1. Assoziiere erste Bilder zum Thema Industriespionage. Die Antworten konn-
ten sein: Unternehmen, Firma, Agenten, Hacker, Datendiebstahl, Server,
Industrieanlagen, Wettbewerbsvorteil, Feindschaft, Trenchcoat mit hoch-
geschlagenem Kragen, Sonnenbirille, tiefsitzender Hut, Fernglas ...

2. Querdenken - lassen sich zwei bisher getrennte Begriffe miteinander ver-
binden? Die mogliche Antwort hier: »Datenschutz oder Passwort«. Diese
Begriffe passen ebenfalls zur Industriespionage. Die Silhouette einer Indus-
trieanlage kann mit einem offenen Vorhangeschloss kombiniert werden.
Das verbindet beide Begriffe und Bedeutungen.

3. Fokussiere dich immer wieder auf deinen Auftrag, damit die Assoziationen

relevant bleiben. Eine mogliche Antwort kann hier lauten: »Trenchcoat mit
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hochgeschlagenem Kragen, Sonnenbrille, tiefsitzender Hut, Fernglas«. Das
alles sind Bilder, wie man sie aus alten Agentenfilmen kennt. Diese passen
nicht zu aktuellen Kennzeichen in der modernen Industriespionage. Darum
werden diese Assoziationen nicht weiterverfolgt.

4. Triff eine Auswahl der besten Ergebnisse, und nutze diese als Basis fur wei-

tere Assoziationen (zurlick zu Schritt 1).«

Du wirdest dich als Ergebnis der Flow-Methode also auf das Konzept der
Datensicherheit fokussieren und dieses bildlich in der Infografik darstellen.
Dabei kannst du die Ideen noch weiterentwickeln und weitere Assoziationen
schaffen.

Die Osborn-Checkliste: Wie lasst sich das Design verandern?
(Alleine oder im Team)

Diese Technik ist vielmehr eine Anleitung, die der Werbefachmann Alex Os-
born 1957 veréffentlicht hat. Osborn schlagt vor, ein geplantes oder bestehen-
des Design auf zehn Arten zu verdndern, um neue Ideen und Ansatze fir die
Verbesserung zu finden. Die zehn Arten sind: anders verwenden, anpassen,
verandern, vergroBern, verkleinern, ersetzen, neu ordnen, umkehren, kombi-
nieren und verwandeln. Diese Checkliste funktioniert im Team oder auch al-
leine.

In unserem Beispiel lautet der Auftrag: »Unser Unternehmen erstellt Postkar-
ten. Wie kdnnen wir unsere Karten verandern, um neue Zielgruppen anzuspre-
chen?« Fir die Umsetzung gehst du schrittweise die zehn Eigenschaften der
Osborn-Checkliste durch, um zu neuen Ideen zu kommen.

1. Anders verwenden: Postkarten werden nicht nur verschickt, sondern auch
als Dekorationsartikel verwendet. Wie konnen die Postkarten fur diesen
Einsatz besser aufbereitet werden?

2. Anpassen: Gibt es Wege, um die Kaufer besser einzubeziehen? Vielleicht
indem die Postkarten individualisiert und mit Namen versehen werden kén-
nen?

3. Veradndern: Sprechen erlesene Postkarten aus deutlich dickerem und hoch-

wertigerem Papier eine neue Zielgruppe an?
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4. VergroBern: Es konnte eine Sonderedition geben, die auf die verschiede-
nen FotogréBen abgestimmt ist, damit die Postkarten sich leichter rahmen
lassen.

5. Verkleinern: Beliebte Postkarten kénnten im Format von Smartphones
gedruckt werden, so dass die Nutzer sie in die Schutztaschen ihrer Smart-
phones packen kénnen.

6. Ersetzen: Sind digitale Postkarten ein sinnvolles Format?

Neu ordnen: Das Design von Postkarten kann auch auf Leinwande gedruckt
werden, so dass ein neues Produkt entsteht.

8. Umkehren: Statt der beschreibbaren Riickseite kdnnten Postkarten auch
ein beidseitiges Design bekommen, das inhaltlich sinnvoll ist (morgens —
abends, Erfolg — Misserfolg, Glick — Pech ...).

9. Kombinieren: Notizblcher, Laptophullen oder dhnliche Produkte kénnen
mit dem Postkartenmotiv bedruckt werden und sind dann eine Kombina-
tion aus beidem.

10. Verwandeln: Postkarten haben in der Regel ein vorgefertigtes Design. Wie
ware es da zum Beispiel, halbfertige Kritzelbilder auf die Postkarten zu dru-

cken, sodass der Kaufer sie selbst beenden kann?

Wie du siehst, bietet die Osborn-Checkliste eine systematische Herangehens-
weise, um kreativ Uber bestehende Produkte nachzudenken und sie zu ver-
bessern oder neu zu gestalten. Durch das Durchlaufen der zehn Eigenschaf-
ten werden neue Ideen und Ansatze generiert, die dazu beitragen kénnen,
neue Markte zu erschlieBen, die Kundenbindung zu erhéhen und die Wahr-
nehmung des Produkts zu verdandern. Die Methode ist sehr flexibel und somit

auf eine Vielzahl von Auftrdgen anwendbar.

Die Walt-Disney-Technik: Denke aus drei unterschiedlichen
Sichtweisen (alleine oder im Team)

Die Walt-Disney-Technik, auch als »Disney-Methode« bekannt, basiert auf der
Idee, dass verschiedene Personlichkeitsaspekte zu unterschiedlichen Phasen
des kreativen Prozesses beitragen. Die Methode wurde nicht direkt von Walt
Disney entwickelt, sondern von Robert Dilts, einem NLP-Trainer, der Disney als

Inspirationsquelle nutzte.
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Diese Technik beinhaltet drei unterschiedliche Sichtweisen, die du nacheinan-

der einnimmst, um deine Ideen zu entwickeln und auszubauen.

e DerTraumer: In dieser Phase geht es darum, frei und ohne Einschrankungen
zu trdumen und kreativ zu denken. Als Traumer generierst du Ideen, Visi-
onen und Konzepte ohne Riicksicht auf Realitdten oder Beschrankungen.
Hier steht deine Fantasie im Vordergrund.

e Der Realist: Im zweiten Schritt betrachtest du die Ideen des Traumers unter
realistischen Gesichtspunkten. In dieser Phase werden Uberlegungen zu
Machbarkeit, Umsetzbarkeit und Praktikabilitdt angestellt. Der Realist hilft,
die Trdume auf ihre Umsetzbarkeit hin zu prifen.

e Der Kritiker: Im dritten Schritt folgt die kritische Bewertung der Ideen.
Hier analysierst du die Ideen in Bezug auf ihre Starken und Schwachen. Der
Fokus liegt darauf, konstruktive Kritik zu Gben und Verbesserungen vorzu-
schlagen.

Jede dieser Rollen hilft dabei, die Idee aus einer anderen Perspektive zu be-

trachten und so ein umfassendes Konzept zu entwickeln.

Sehen wir uns ein Beispiel an. Der Auftrag lautet: »Wir planen einen Film tGber
eine junge Frau, die sich auf eine Weltreise begibt. Entwickeln Sie die Geschich-
te und schreiben Sie das Drehbuch fiir den Film.«

Die Umsetzung sieht so aus: Um mit der Walt-Disney-Technik zu arbeiten,

musst du ja nacheinander verschiedene Sichtweisen durchlaufen. Nutze fir

die verschiedenen Rollen unterschiedliches Papier oder verschiedene Farben,
wenn du deine Ideen festhiltst, dann behaltst du leichter den Uberblick.

1. In der Trdumer-Phase wird die Idee ohne Einschrankungen entwickelt.
Der Auftrag lautet hier: »Lass deiner Fantasie freien Lauf, und trdume von
verschiedenen Szenarien im Zusammenhang mit einer Weltreise.«

Als Ergebnis konnte die Hauptfigur eine abenteuerlustige Entdeckerin sein,
die durch erotische Orte reist, auf unerwartete Hindernisse stoBBt oder eine
mysteriose Aufgabe erfillen muss.

2. In der realistischen Phase wird die Idee auf ihre Umsetzbarkeit hin ge-
priift. Der Auftrag lautet hier: »Betrachte nun die Machbarkeit jeder einzel-
nen ldee.«
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Du entscheidest, dass die Story realistische Elemente enthalten soll, um dem
Zuschauer spater mehr Méglichkeiten zur Identifikation zu bieten. Darum
fallt deine Wahl auf eine Storyline, die Dinge wie das Budget, die Logistik
oder personliche Herausforderungen wahrend der Weltreise fur die Haupt-
figur miteinbezieht.

3. In der kritischen Phase werden potenzielle Probleme und Schwachen der
Idee analysiert. Das heiBt: Suche nach Starken und Schwachen in deiner
Idee, und passe sie weiter an.

Das Ergebnis der kritischen Phase ware beispielsweise: Einige Aspekte der
urspriinglichen Idee waren zu klischeehaft und die Handlungsstrange nicht
tiefgreifend genug ausgearbeitet. Aus der abenteuerlustigen Entdecke-
rin wird daraufhin eine Fotojournalistin, die sich auf eine Weltreise begibt,
um die Schénheit und Vielfalt verschiedener Kulturen einzufangen. Unter-
wegs entdeckt sie jedoch nicht nur die duBeren Wunder der Welt, sondern
auch ihre eigene innere Reise der Selbstfindung und persénlichen Weiter-
entwicklung. Jetzt ist die Idee reichhaltig, vielschichtig und bietet dem Zu-

schauer viele Ankntpfungspunkte zur Identifikation.

Nachdem alle drei Phasen durchlaufen wurden, wird die Idee entsprechend
angepasst und verfeinert. So kannst du eine ausgewogene Geschichte entwi-
ckeln, die kreativ, realistisch und gleichzeitig kritisch durchdacht ist. Dies fihrt

zu einem umfassenden und gut konzipierten Ergebnis.

Edison-Technik: Mache Gutes besser (alleine)

Dem Erfinder Thomas Alva Edison verdanken wir eine Vielzahl von Erfindun-
gen, vor allem auf dem Gebiet der Elektrizitdt und Elektrotechnik. Dass er da-
bei so erfolgreich und vielseitig war, lag auch daran, dass Edison eine ganz
besondere Herangehensweise hatte, wenn er neuen Erfindungen nachging.
Statt alle nétigen Grundlagen alleine zu erforschen, hat Edison immer mit ei-
ner umfangreichen Recherche begonnen und sich sémtliche Informationen zu

einem Thema angeeignet, die er finden konnte.

Von dieser Grundhaltung kannst du auch heute noch mit der Edison-Technik
profitieren. Beginne eine neue ldeenfindung mit einer ausgiebigen Analyse,
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und recherchiere die vorhandenen Hintergriinde und Informationen genau.
Versuche schon wahrend dieser Arbeit, verschenktes Potenzial, Schwachstel-
len oder ungenutzte Moglichkeiten zu finden. Diese sind dann die Ausgangs-
lage fir deine Verbesserungen und deine Ideenfindung. Designs, Produkte
und ldeen missen nicht zwingend Innovationen sein, um Erfolg zu haben. Es
gab auch schon Mobiltelefone vor dem iPhone, trotzdem wurde es durch sein
leichtes, hochwertiges und intuitives Design zu einem durchschlagenden Er-
folg, der seine Mitbewerber in den Schatten gestellt hat.

In unserem Beispiel lautet der Auftrag: »Bitte schreiben und gestalten Sie das
Layout fir unser Garten-Fachbuch.« Fiir die Umsetzung gehst du nach der Edi-
son-Technik so vor: Verschaffe dir einen Uberblick iber aktuelle und auch alte-
re Gartenbucher, die sich erfolgreich am Markt behauptet haben. Finde inhalt-
liche und visuelle Liicken und Verbesserungspotenzial, das du als Grundlage
fur dein Buch nutzen kannst.

Folgende Fragen helfen dir bei der Suche nach ungenutztem Potenzial:

1. Was haben alle Gartenbicher gemeinsam, die sich gut und erfolgreich ver-
kaufen?

2. Worin unterscheiden sich die erfolgreichen Blicher?

3. Was zeichnet das Layout und die Texte von Blichern aus, die sich nicht gut
verkauft haben?

4. Wo siehst du Potenzial, das du fir das Buchprojekt nutzen kénntest? Zum
Beispiel in der Qualitat der Materialien oder der Art, wie mit Visualisierun-
gen gearbeitet wird?

5. Wo wurden gute Ansatze nicht weiterverfolgt? Wie kannst du das nutzen?

6. Wie wirdest du die bestehenden Erfolgsblcher verbessern? Wie kannst du
diesen Ansatz auf dein Projekt Gbertragen?

Die Edison-Methode fuhrt in diesem Beispiel eine systematische Analyse be-
stehender Produkte durch und findet dabei Erfolgsfaktoren und Verbesse-
rungsmoglichkeiten. So kénntest du ein neues Garten-Fachbuch entwickeln,
das sich durch Einzigartigkeit, verbesserte Inhalte und Gestaltung von beste-
henden Blichern abhebt und damit auf dem Markt erfolgreich sein kann.

210 | Kapitel 7: Freirdume durch neuen Zindstoff



Diese Ideen % Das ist deine
passen nicht! h g finale Idee!

Wo sind und waren Welche Méglichkeiten
Schwachstellen? - ergeben sich daraus?

Welche Informationen Welches Potenzial
kannst du zu deinen ? + steckt in ahnlichen
Ideen recherchieren? Ideen und Projekten?

Deine Grundideen als Basis

Du musst Ideen nicht komplett neu erfinden, wenn du an Kreativprojekten
arbeitest. Mach es wie der Erfinder Edison, und baue auf den Erfahrungen und
Erkenntnissen friherer Kreativer auf.

Embracing Imperfection: Ein Hoch auf den Fehler (alleine)

Nein, mit Fehlern zu arbeiten ist keine Kreativitdtstechnik im eigentlichen Sin-
ne. Hilfreich kann die bewusste Inkaufnahme von Fehlern, Ecken und »Unper-
fektheiten« trotzdem sein. Vor allem, wenn du bei deiner kreativen Arbeit an
einem Punkt angekommen bist, an dem du auf den gewohnten Wegen nicht
weiterkommst.

Diese »Technik« betont den Wert von Fehlern und Unvollkommenheiten als
Quelle fur Kreativitat und Innovation. Es geht darum, die Ublichen Denkmuster
zu durchbrechen und durch das Akzeptieren oder sogar absichtliche Begehen
von Fehlern neue Perspektiven und unkonventionelle Lésungen zu entdecken.
Diese Herangehensweise kann besonders hilfreich sein, um einzigartige Ideen
zu entwickeln.

Der Auftrag in unserem Beispiel lautet, fir ein Kinderbuch eine Figur zu entwi-

ckeln, die anders ist und nicht den bekannten Lesegewohnheiten entspricht.
Dabei kann es hinderlich sein, dass dein Kopf genau weiB, wie es richtig geht.
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Zufalle und Fehler helfen dir, wenn gewollte und gezielte Abstraktion nicht
funktioniert.

Mochtest du Unperfektheiten herbeifiihren, kannst du so vorgehen: Denke um
die Ecke, zeichne mit der Hand, die du normalerweise nicht nutzt, oder schlie-
Be beim Skizzieren die Augen. Mache etwas, was dich aus deiner gewohnten
Komfortzone herausbringt und deinen Kopf die gewohnten Bahnen verlassen
[asst. Indem du ungewdhnliche Wege gehst, entwickelst du Ideen, mit denen
du zuvor nicht gerechnet hast.

Sieht deine skizzierte Figur nach dem Zeichnen mit der ungewohnten Hand
zum Beispiel eckig aus, kdnnte dir der Gedanke kommen, dass der Held deiner
Geschichte ein Quadrat namens Mika ist. In einer Welt, in der alle Lebewesen
rund und weich sind, ist Mika quadratisch. Sein Kérper, seine Ohren, ja sogar
seine Augen sind geometrisch perfekte Quadrate. Diese Besonderheit macht
es ihm schwer, sich in die runde Welt zu integrieren, und er
»Fehlersind das Tor zu  ird oft fiir seine ungewshnliche Form beléchelt. Doch
neuen Entdeckungen.« Mika entdeckt bald, dass seine eckige Form einzigartige
James Joyce Vorteile hat. Er kann sich perfekt in Winkeln verstecken,
was ihn zu einem exzellenten Verstecken-Spieler macht.
Seine scharfen Kanten helfen ihm, schnell durch Dickicht zu navigieren, was
ihn zu einem ausgezeichneten Abenteurer macht. Die Geschichte folgt Mika
auf seiner Reise, um Akzeptanz zu finden und zu zeigen, dass anders sein nicht
schlecht ist, sondern etwas ganz Besonderes. Mika lehrt Kinder, dass es in Ord-
nung ist, sich von der Masse abzuheben, und dass jeder seine einzigartigen
Starken hat, die gefeiert werden sollten.

Eine originelle Idee, auf die du vermutlich ohne die Fehler-Methode nicht ge-
kommen warst.

Biomimikry (Bionik): Vorbilder aus der Natur nutzen
(alleine oder im Team)

Die Biomimikry ist eine Kreativitatstechnik, die sich von der Natur inspirieren
[asst, um innovative und durchaus ungewdhnliche Lésungen fiir menschliche
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Herausforderungen zu entwickeln. Der Begriff leitet sich von den griechischen
Wortern »bios« (Leben) und »mimesis« (Nachahmung) ab. Indem sie Prinzipien
und Muster aus der Natur auf menschliche Anwendungen Gbertragt, versucht
die Technik, nachhaltige und effiziente Ideen und Konzepte zu schaffen. Im
Produktdesign und in der Forschung wird die Biomimikry schon lange genutzt,
um neue Losungen fur bestehende Herausforderungen zu finden. Denk mal
an Fassadenfarbe, deren Oberflache so gestaltet wird, dass Wasser und Dreck
einfach abperlen. Hier waren die Blatter der Lotusblume der Ausgangspunkt,

die Uber genau diese gewiinschte Eigenschaft verfiigen.

Doch auch fiir uns Kreative hat die Natur als Ideenquelle viel zu bieten, wenn
wir uns von den Formen, Strukturen, Farben, Bewegungsabldufen oder Inter-

aktionen inspirieren lassen.

Ein Beispiel: Ein Auftrag fur dich, bei dem du neue Ideen dank Biomimikry fin-
dest, kdnnte so aussehen: »Ausreichend Wohnraum ist vor allem in Grostad-
ten eine Herausforderung. Darum mussen Moébel zukinftig multifunktional
sein und mehr als einen Zweck erfiillen, ohne GiberméaBig viel Raum einzuneh-
men. Gestalte und entwickle ein neues Sitzmdbel, das zu diesem innovativen
Ansatz passt.« Mit Blick auf Perfektion und Effizienz der Natur kannst du jetzt
bei deiner Ideenfindung wie folgt vorgehen:

1. Analysiere die Formen und Strukturen von Organismen, die ihre GroB3e ver-
andern kénnen, um sich individuell anzupassen. Beispielsweise konnen dir
die Flugel eines Vogels als Inspiration fur flexible Formen dienen, die eng an
den Kérper gelegt sehr wenig Platz bendtigen oder eine sehr groBe Spann-
weite haben, wenn das Tier fliegt.

2. Unabhangig von der tatsachlichen GréBe eines Objekts beeinflusst auch
die Farbe, ob sich ein Mébelstlick harmonisch in einen Raum einflgt oder
stark auffallt und so optisch mehr Raum beansprucht. Darum schaust du
dir die Farben in der Natur an und lasst dich von der harmonischen Farbge-
bung von Pflanzen, Tieren oder Landschaften inspirieren. Diese konnen als
Grundlage fur kreative Farbkonzepte fir dein Sitzmdbel dienen.

3. Schau dir an, wie unterschiedliche Organismen miteinander und mit ihrer
Umwelt interagieren. Derselbe Baum wird von Insekten, Végeln oder Sau-

getieren ganz verschieden genutzt. Kannst du dieses Konzept auch auf dein
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Sitzmobel Gbertragen, welches ja auch auf mehrfache Art und Weise nutz-
bar sein soll?

Dank Biomimikry findest du moglicherweise fur dein Sitzmdbel einen ganz
neuen Ansatz, indem du es aus Einzelelementen aufbaust, die sich leicht durch
ein Faltsystem verbinden und ausklappen lassen (wie Vogelfligel). Wahrend
die Einzelteile fir sich genommen Hocker sind, ergeben sie zusammengesteckt
einen Tisch, der sich leicht erweitern lasst. Helle, harmonische Farben geben
deinem Design zusatzliche Leichtigkeit, sodass sie sich optisch unaufgeregt
in den Raum einfligen. Da die Elemente alle auch einzeln nutzbar sind, erge-
ben sich verschiedene Interaktionsmaoglichkeiten, je nach Anzahl der Personen
oder der geplanten Tatigkeit. Eine nachhaltige und funktionsfahige Lésung,
auf die durch das Nachahmen von Prinzipien in der Natur gekommen bist.

Random Input: Zufallige Kombinationen finden
(alleine oder im Team)

Umfangreiche Anleitungen sind dir zu schwergewichtig, wenn du schnell neue
Ideen brauchst? Dann ist der »Random Inputg, auch als »Zufallsinput« oder
»Random Word« bekannt, genau richtig fur dich. Bei dieser Kreativitatstechnik
wahlst du zufallig Worter, Bilder oder Konzepte aus, die dann als Ausgangs-
punkt fur deine kreativen Ideen dienen. Diese Technik zielt darauf ab, gewohn-
te Denkmuster zu durchbrechen und neue Verbindungen zwischen unter-
schiedlichen Konzepten herzustellen.

Sagen wir, dein Auftrag ist es, ein Werbekonzept fir ein neues Sportgetrank

herzustellen. Die Kreativtechnik »Random Input« funktioniert dann wie folgt:

1. Wortauswahl: Wahle entweder manuell oder Uber einen Zufallsgenerator
ein Wort aus, das in keinem offensichtlichen Zusammenhang zu deinem
aktuellen Projekt steht, beispielsweise das Wort »Dschungel«.

2. Assoziation: Denke dartber nach, wie das zufallige Wort mit deinem aktu-
ellen Problem oder Projekt in einer Verbindung stehen kdnnte. Betrachte
es als Metapher oder Inspiration. In unserem Beispiel sammelst du lose
Assoziationen, wie »Im Dschungel der GroBstadt Sport machen, »Sich im
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Dschungel der Sportgetrankeauswahl nicht entscheiden kdnnen, »Dschun-
gel steht fur Freiheit, Wildheit und ungebremste Energie«, »Dschungeltiere,
die Sportgetranke trinken« ...

3. Brainstorming: Lass deiner Kreativitat freien Lauf, und generiere Ideen,
wie das zufillige Wort in dein Projekt integriert werden kénnte. Uberlege,
wie es Formen, Farben, Funktionen oder Konzepte beeinflussen kann. Beim
Brainstorming in unserem Beispiel entscheidest du dich dafiir, dass das
Sportgetrank mit der Wildheit, Energie und Freiheit des Dschungels assozi-
iert werden soll. Das soll sich auch in den Farben und Formen zeigen.

4. Kombination: Verbinde das Wort mit anderen Elementen zum Beispiel aus
der Natur, Kunst oder Technologie, die dir in den Sinn kommen. Wenn du
das Wort »Dschungel« mit anderen Bereichen verbindest, fallen dir die fol-
genden Themen ein: Regenwald, Wasserkreislauf, Naturschutz, Artenster-
ben, aber auch BambusgerUste im Baugewerbe, ferne Reiseziele, internatio-
nale Wettkampfe oder Expeditionen.

5. Anwendung: Ubertrage deine generierten Ideen jetzt auf dein Projekt.
Schau, wie sich die unerwarteten Elemente in deinen Auftrag integrieren
lassen. Wenn das Sportgetrank mit der Freiheit, Wildheit und Energie des
Dschungels assoziiert werden soll, brauchst du fiir das Werbekonzept eine
starke Geschichte, mit der sich die Konsumenten identifizieren kénnen.
Darum entscheidest du dich dafur, »Naturschutz« in Kombination mit »Im
Dschungel der GroBstadt Sport machen« als Aufhdnger fir deine Werbe-
kampagne zu verwenden. Das Sportgetrank wendet sich somit an Stadter,
die aktiv und voll ungebremster Energie sind. Souveran bestehen sie im
Dschungel der GroBstadt, ohne dabei ihre Verantwortung fir den Natur-
schutz auch in entlegenen Winkeln der Welt (Dschungel) zu vergessen.
Darum entscheiden sie sich gerne fur ein Sportgetrank, das auf nattrliche
Inhaltsstoffe Wert legt, schnell neue Energie nach dem Sport bereitstellt
und mit einem Teil der Einnahmen Naturschutzprojekte unterstitzt.

Mit der Random-Input-Technik ist es leicht, gewohnte und festgefahrene
Denkmuster zu durchbrechen. Da das Wort, mit dem du arbeitest, zufallig ge-
wahlt ist, gibt es keine vorhersehbaren Ergebnisse, was die Technik ungemein
befreiend und spielerisch leicht macht.
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7.3 DenkanstoBe fiir mehr Kreativitat

Nachdem wir uns mit den Kreativtechniken auseinandergesetzt haben, wollen
wir nun einen Schritt weiter gehen und uns darauf konzentrieren, wie wir un-
sere kreativen Fahigkeiten weiter entfalten und neue, inspirierende Wege fin-
den kdnnen, um unsere Kreativitat in all ihren Facetten zu beleben.

Feel free: Kenne die Grundlagen

Als Kreative lieben wir neue Tools, Techniken und Materialien. Das ist auch gut
so. Denn es gibt keine bessere Schatzkiste flr deine Ideen als Bildung und Neu-
gierde. Dabei spielt es keine Rolle, ob du dir dein kreatives Grundwissen auto-
didaktisch selbst beigebracht hast, in private Weiterbildungen investiert hast
oder den klassischen Weg iiber Studium oder Ausbildung gegangen bist. Uber
die Qualitat deiner Arbeit entscheiden nicht die Zertifikate und AbschlUsse,
sondern deine Praxiserfahrung. Dies gilt insbesondere dann, wenn du selbst-
standig arbeitest. Erst wenn du verstanden und verinnerlicht hast, wie Gestal-
tung funktioniert, wie Farbe wirkt und wie du durch die passende Auswahl der
Schrift eine Emotion beim Leser erzeugst, hast du das
»Auch ganz neue Rustzeug, das du brauchst, um vom Endnutzer verstanden
Ideen werden mit alten 2y werden.
Werten aufgebaut.«
Ernst R. Hauschka Gleiches gilt auch fir alle anderen kreativen Disziplinen.
Selbstverstandlich sind Design, Texte oder Bewegtbilder
bis zu einem bestimmten Grad Geschmacksache. Dir werden immer wieder
Kreativprojekte begegnen, die handwerklich und inhaltlich sehr gut gemacht
sind und dir personlich trotzdem nicht gefallen. Das dndert jedoch nichts dar-
an, dass es sich um gute kreative Ergebnisse handelt, die den Endnutzerinnen
und Endnutzern genau die Botschaft vermitteln, die sie kommunizieren sollen.
Es ist wie mit der Musik. Selbst wenn dir ein Song nicht gefallt, kannst du hé-

ren, ob er gut, harmonisch und professionell gemacht ist.
Sich intensiv mit den Grundregeln deines kreativen Spezialgebiets auseinan-

derzusetzen, dieses immer wieder zu Uben und auszuprobieren, hat gleich

mehrere Vorteile fir deine tagliche Arbeit.
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¢ Grundlagen geben dir Sicherheit: Gerade die groBe Auswahl an Méglich-
keiten macht es so schwer, die eine richtige Idee fur dein Kreativprojekt zu
finden. Es gibt etliche Stilmittel, um einen guten Text zu schreiben, und etli-
che Designstile, die sich fur die Umsetzung einer Website eignen. Sie alle
haben Vor- und Nachteile, die du jedoch nur dann bewerten und einschat-
zen kannst, wenn du die Grundlagen deines kreativen Handwerks kennst.
Dann fallt es dir viel leichter, eine professionelle Entscheidung zu treffen.

e Du kannst deine Ergebnisse besser verargumentieren: Jedes kreative
Projekt ist verschieden, und jeder Auftraggeber hat andere Vorgaben und
Vorlieben. Da ist es keine Seltenheit, dass Auftraggeber oder Auftraggebe-
rinnen die Ideen hinterfragen, die du vorstellst. Fundierte Argumente, mit
denen du belegen kannst, warum du dich fir diesen oder jenen Weg ent-
schieden hast, sind Gold wert, wenn du deine Entwirfe prasentierst.

¢ Das Wissen um Regeln macht dich schneller: Wissen hilft da weiter, wo dir
die Erfahrung noch fehlt. Im Laufe der Jahre entwickelst du ein geschultes
Auge und kannst auf die Erkenntnisse zurtickgreifen, die du gemacht hast.
Zu Beginn deiner Karriere oder bei einem komplett neuen Kreativprojekt
hast du diese vielleicht noch nicht. Alles alleine auszuprobieren, Fehler zu
machen und diese zu verbessern ist ein Weg, um zu einem guten Ergebnis
zu gelangen. Aber willst du wirklich so viel Zeit und Mihe investieren? Deut-
lich schneller geht es, wenn du von den Erfahrungen anderer profitierst und
dir die bereits erprobten Regeln und Grundlagen deines Kreativgebiets
zunutze machst. Wenn du dein eigenes Projekt darauf aufbaust, bist du
schneller und besser.

¢ Wer die Regeln beherrscht, kann sie brechen: Nicht immer erreichst du
das beste Ergebnis, wenn du dich stur an alle Regeln haltst. Manchmal
hast du alle Richtlinien beachtet und bist trotzdem nicht mit dem Ergebnis
zufrieden. Hier braucht es Mut zur Luicke. Brich die bekannten Regeln ganz

bewusst, wenn es nétig ist, um dein Ergebnis zu verbessern.

Der Blick liber den Tellerrand: Setze dich mit anderen
kreativen Disziplinen auseinander

Auch von anderen Kreativbereichen kannst du viel lernen. Hast du schon ein-
mal zugesehen, wie ein Tischler eine filigrane Kommode baut? Oder wie eine
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Goldschmiedin mit viel Feingefiihl und Prazision ein Schmuckstlick herstellt?
Wie ein Buchbinder die einzelnen Papierbdgen bindet, dann den Buchricken
und den Einband aneinander anpasst und zu einem Buch verleimt? Das Hand-
werk hat auf Kreative schon immer eine groBe Faszination ausgelbt. Kein
Wunder, denn es gibt viele Parallelen zur kreativen Arbeit. In beiden Fallen ent-
steht aus einer Idee ein Werkstiick, das dann einen bestimmten Zweck erfiillen
soll. Wie dieses Werkstlck aussieht, ist abhangig von demjenigen, der dieses
Produkt oder Objekt gestaltet, und den Anforderungen, die der Auftraggeber
an das Werkstiick gestellt hat.

Die enge Verflechtung von Handwerk und Kunst war es auch, die Walter Gro-
pius 1919 dazu inspirierte, das Staatliche Bauhaus als Kunstschule in Weimar zu
grinden. Es sollte eine neue Baukunst entstehen, in der sich die Qualitaten
und Vorzlge aus Kunst und Handwerk vereinen. Funktio-
»Innovationen sind nalitat, Nitzlichkeit und die klare Asthetik eines Produkts
Gewohnheitsbrecher.«  waren fir die Vertreter des Bauhauses oberstes Ziel. Ein zu
H.J. Quadbeck-Seeger  dieser Zeit vollig neuer Ansatz, der im deutlichen Gegen-
satz zu dem vorherrschenden Kunstverstandnis stand. Be-
rihmte Vertreter des Bauhauses wie Wassily Kandinsky, Paul Klee, Johannes
Itten oder Lyonel Feininger haben dabei bis heute unser Gesamtverstandnis
von Gestaltung und Design, Text, Architektur und Kreativitat nachhaltig veran-
dert.

Wenn du auf der Suche nach neuen Ideen bist, dann mach dir ganz bewusst

das Wissen und die Vorzlige aller kreativen Disziplinen zunutze. Du kannst

nur profitieren, wenn du dich mit den Techniken, Materialien und dem Hand-

werkszeug anderer Kreativbereiche befasst. Indem du verstehst, wie deine

Vorbilder gearbeitet haben, eignest du dir neues Wissen und ein eigenes krea-

tives Repertoire an, das du dann in eigene Ideen einbringen kannst. Das kann

beispielsweise so aussehen:

¢ Arbeite einmal ganz bewusst mit einem Material oder Werkzeug, das du
normalerweise nicht verwendest.

¢ Lassdich von dem Aufbau einer Kurzgeschichte inspirieren, wenn du auf der
Suche nach einer Bildidee fur eine lllustration bist.
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¢ Versuche nachzuvollziehen, wie ein Maler ein Thema abstrahiert, und inter-
pretiere diesen Weg flr deine Fotos neu.

e Lerne, mit einer Kalligraphiefeder zu schreiben, und nutze dann dieses Wis-
sen um Feinheiten, Freirdume und Haptik, um die Komposition deiner Foto-

grafien feiner und mit mehr Zwischenténen umzusetzen.

Ideen sind nie vollig neu

Es gibt nur wenige Dinge, mit denen sich Kreative so regelmaBig herumqualen
wie mit der Suche nach der passenden Idee. Und das nicht nur, weil es immer
wieder eine groB3e Herausforderung ist, eine passende und kreative Idee zu
finden. Nein, es ist vor allem der Wunsch, etwas véllig Neues und noch nie Da-

gewesenes zu erschaffen, der Kreative umtreibt.

Wie driickst du dich am besten aus? Welche Ideen verfolgst du weiter und was
lasst du weg? Und gab es genau das nicht schon etliche Male in dieser Art? So
zu denken ist nicht nur frustrierend, es bewirkt auch genau das Gegenteil — du
entwickelst gar keine neuen Ideen, und deine gedankliche Blockade wird star-
ker und starker.

Als Kreative Uben wir oft viel zu viel Druck auf uns selbst aus, wenn wir an
neuen ldeen und Projekten tifteln. Der eigene Anspruch an unsere Arbeit ist
hoch: Die Projekte sollen hochwertig und kreativ sein, sie sollen die richtige
Botschaft kommunizieren und gleichzeitig ganz individuell und in unserem

personlichen, unverkennbaren Stil sein.

Doch bewirkt diese Herangehensweise nicht, dass deine Ideen besser werden.
Ganz im Gegenteil. Je mehr Druck du auf dich selbst austibst, desto schneller
und sicherer geht die Leichtigkeit und die Freude an der kreativen Arbeit ver-
loren. Was dann noch bleibt, ist ein verkrampftes Ringen um gute Ideen und
die sténdige Sorge, einen anderen Kreativen zu kopieren. So zu arbeiten ist auf
die Dauer nicht nur stressig, sondern macht auch unzufrieden. Wenn du dich

standig vergleichst, engt dich das unnoétig ein und nimmt dir deine Kreativitat.
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Dabei ist das gar nicht nétig. Wenn du dir dein Umfeld bewusst und mit offe-
nen Augen anguckst, wirst du feststellen, dass alles schon einmal da war und
es nichts gibt, was komplett neu ist. Aktuelle Musik greift Themen und Melo-
dien auf, die schon vor Jahrzehnten erfolgreich waren. In der Mode erleben
die Schnitte und Silhouetten der 1990er Jahre ein Comeback, nachdem zuvor
die Hippiekleider oder Karomuster wieder gern gesehene Gaste auf den Lauf-
stegen und Biirgersteigen waren. Auch im Design und in der Kunst findest du
Zitate und Neuinterpretationen bereits vorhandener Erfolgsmodelle. Alle gro-
Ben Meister haben sich schon immer an dem bedient, was ihre Vorgéanger ih-
nen hinterlassen hatten — unabhangig davon, in welchem Bereich sie gearbei-
tet haben. Die Art, mit Farbe umzugehen, wurde von diesem Vorbild entliehen,
die Aufteilung der Flachen von jenem und die Art, wie die Typografie verwen-
det wird, von einem dritten.

Und das ist auch gut so. Ideen sind nie wirklich komplett neu. Vielmehr sind
sie eine gute Mischung aus Ideen, die vorher schon da waren. Erst durch deren
Kombination und Interpretation entsteht etwas Neues. Du musst diese Hiirde
aus deinem Kopf rauskriegen, dass deine Ideen komplett originell sein missen.

Mach es dir nicht unnétig schwer.

Fang an zu klauen

Der amerikanische Kiinstler und Autor Austin Kleon hat zu diesem Thema 2012

das kleine, aber ganz wunderbare Buch »Steal like an Artist« geschrieben, das

innerhalb weniger Jahre in mehr als 18 Sprachen (ber-

»Die einzige Kunst, mit setzt wurde und heute seinen festen Platz auf der Best-
derich mich beschaftige, sellerliste der New York Times hat. »Niemand wird mit
ist die, bei der ich klauen einem Stil oder einer Stimme geboren. Wir kommen
kann.« David Bowie nicht auf die Welt und wissen gleich, wer wir sind. Am
Anfang lernen wir, indem wir so tun, als waren wir unse-
re Helden. Wir lernen, indem wir kopieren.« Das sagt Austin Kleon, und er hat

damit vollig recht.

Wenn du nur abwartest, wirst du nie deinen persénlichen Weg und deinen
eigenen Stil finden. Untersuche stattdessen die Designs, Texte, Filme und die
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Konzepte, die dir gefallen, durchdringe sie, und finde heraus, was dich an den
Arbeiten deiner Vorbilder so begeistert. Versuche zu verstehen, wie der jewei-
lige Kreative zu diesem Ergebnis gekommen ist. Welche Techniken, Materialien
oder Methoden hat er oder sie verwendet, um genau diesen Effekt hinzube-
kommen?

Dabei geht es nicht darum, den Stil deiner Vorbilder ungefiltert zu kopieren.
Vielmehr musst du verstehen, wie und warum dein Vorbild so gehandelt hat.
Indem du dir nach und nach die Aspekte aneignest, die dir an den verschiede-
nen Designerinnen, Kiinstlern oder Kreativen besonders gut gefallen, machst
du sie zu einem Teil deiner eigenen Handschrift. Du implementierst, was dich
fasziniert und begeistert. Diese Vielzahl von Einfliissen, Uberschneidungen
und deren Neuinterpretation ist es, die dich Schritt fur Schritt zu deinem eige-
nen, persdnlichen Stil bringen.
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Dein eigener Stil ergibt sich auch aus den Dingen, die dich inspirieren und be-
geistern. Indem du dir diese zu eigen machst und neu kombinierst, entwickelst
du neue Ideen und Designs, die deine eigene Handschrift tragen.

Eigene Projekte: Kreativitat ohne Grenzen

Wann hast du das letzte Mal etwas nur flr dich gemacht? Einfach so, weil du

Spaf daran hast, deiner Kreativitat wieder freien Lauf zu lassen? Ohne dass es
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ein Auftrag war oder ein Thema, auf das du dich fir ein geplantes Projekt vor-
bereitet hast? Ist eine Weile her, oder?

Das ist naturgeman ein Nachteil, wenn du deine Kreativitat zum Beruf machst.

Ein Thema, das nicht nur Designer und Designerinnen kennen, sondern alle an-

deren Kreativen auch. Eine Autorin, die den ganzen Tag Uber hauptberuflich

Texte flir Unternehmen geschrieben hat, kommt auch nicht nach Hause und

denkt: »Jetzt bin ich hochmotiviert und werde mich sofort an

»Kreativitat ist 1%

Inspiration und 99 %

meinen eigenen Roman setzen.«

Transpiration.« Du weiBt aus eigener Erfahrung, dass Kreativitdt von Ab-
Thomas A. Edison wechslung und vielfaltiger Inspiration profitiert. Wer immer
nur den vertrauten und gut eingeiibten Wegen folgt, be-

kommt auch nur Ergebnisse, die nach den gleichen und bekannten Regeln
funktionieren. Nimm dir die Zeit, neue Wege auszuprobieren, eigenen freien

Projekten nachzugehen und einfach mal das zu machen, woran du Spal3 hast.

Egal, was am Ende dabei herauskommt. Das Schéne an der Kreativitat ist ja,

dass sie nur gréBer wird, wenn man sie trainiert. Man kann sie nicht abnutzen

oder verbrauchen.

Kreativitat ist ein Muskel - also los, trainiere ihn
und hab SpaB dabei!

Kreativitat ist wie ein Muskel, den du trainierst. Nicht nur in Bezug auf deine
kreative Arbeit. Uberall kannst du auf Dinge stoBen, die dich ansprechen, die
dir gefallen und deine Aufmerksamkeit fesseln — online, bei der Recherche, in
den sozialen Medien, in Blichern, beim Spaziergang, in Tutorials oder weil du
zuféllig die falsche Abzweigung genommen hast und nun in einer StraBe mit
kleinen Cafés und Laden gelandet bist, die dir noch nie zuvor aufgefallen sind.
Je umfangreicher dein Input und je mehr Eindriicke du sammelst, desto vielfal-
tiger sind die Ideen, die du entwickelst.

Hier ein paar Vorschlage fur kreativen neuen Input:

e Versuche mal etwas ganz anderes: In deinem Beruf bist du auf einen

bestimmten Kreativschwerpunkt spezialisiert. Deine Auftrage, ldeen und
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Projekte haben demnach auch einen ganz klaren Fokus. Flr deine privaten
Ideen spielt das jedoch Giberhaupt keine Rolle. Ganz im Gegenteil. Probiere
bewusst Techniken, Methoden und Materialien aus, mit denen du sonst
nicht arbeitest. Das kénnte zum Beispiel so aussehen: SchlieBe dich einer
Urban-Sketching-Gruppe an, und erfahre deine Stadt mit schnellen, unmit-
telbaren Strichen neu, wenn du normalerweise sehr strukturiert an Webde-
sign-Auftragen arbeitest. Gehe zum Poetry Slam, wenn du sonst nur opti-
mierte SEO-Texte schreibst, oder lerne, wie man mit Olfarbe ein Stillleben
malt. Verlasse deine Komfortzone, und mache einfach mal, wozu du Lust
hast und sonst nie kommst. Es gibt mehr als einen Weg, die eigene Kreativi-
tat auszuleben.

Verlasse 6fter einmal deinen Schreibtisch: Gehe einmal auf Entdeckungs-
reise in deiner Stadt. Nimm deine Kamera mit, und fotografiere interessante
Texturen, Farben, Gebdude und Szenen. Diese Bilder kdnnen spater als
Inspiration fir neue Designs dienen. Wenn du Texter bist, achte vielleicht
besonders auf die Gesprache der Menschen, die Art der Geschafte und die
Atmosphare. Diese Eindriicke kannst du dann nutzen, um Charaktere, Dia-
loge oder Settings fir deine Texte zu kreieren.

Arbeite in einer ungewohnten Umgebung: Immer in der gleichen Arbeits-
umgebung kreativ zu sein, kann genauso einténig sein, wie immer die glei-
che Art von Projekten abzuarbeiten. Ein Wechsel bewirkt da wahre Wun-
der. Statt als Selbststandige jeden Tag im Biro alleine zu verbringen, kannst
du dich in einem Coworking-Space mit anderen Kreativen verabreden. Der
direkte Austausch mit anderen gibt dir neuen Input, und du bekommst
einen ganz anderen Blick auf deine Arbeit. Vielleicht kannst du auch ein-
mal statt im Homeoffice in einem turbulenten Café arbeiten oderin deinem
Garten? Oder im Kunstmuseum, auf einem belebten Platz oder bei einem
Arbeitsurlaub in einer Ferienwohnung am Meer? Die verschiedenen Umge-
bungen kénnen unterschiedliche Aspekte der Kreativitat ansprechen, die
tagliche Routine aufbrechen und frische Perspektiven eréffnen.

Gib dein Wissen weiter: Hast du schon einmal versucht, dein Wissen und
deine Erfahrungen an andere Kreative weiterzugeben? Indem du Work-
shops gibst, Online-Tutorials erstellst oder an Bildungseinrichtungen unter-
richtest, lernst du viel Gber dich selbst und deine eigene Arbeit. Pl6tzlich
musst du dein Thema viel strukturierter, deutlicher und nachvollziehbarer
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aufbereiten und dich auf neue Weise intensiv mit den Inhalten auseinander-
setzen. Zu erleben, wie die Teilnehmenden von deinem Wissen profitieren,
es annehmen und daraus begeistert eigene Ideen entwickeln, ist auch fir
deine eigene Arbeit sehr inspirierend.

e Besuche Konferenzen und Veranstaltungen: Meet-ups, Konferenzen, Bar-
camps und Veranstaltungen werden das ganze Jahr Uber on- und offline
angeboten. Die Palette reicht von kleinen, sehr themengebundenen Ver-
anstaltungen bis hin zu internationalen, mehrtdgigen Veranstaltungen, die
inhaltlich breit gefachert sind. Hier lohnt es sich, nach interessanten Events
und Terminen Ausschau zu halten — auch Uber den eigenen Kreativbereich
hinaus. Denn der beste Input kommt nicht zwingend aus dem eigenen Fach-
gebiet, sondern auch mal aus ganz anderen Ecken. Als Designer kénntest du
dich beispielsweise bei einem Tépfer- oder Schmiedeworkshop anmelden,
um mit anderen Materialien in Berlhrung zu kommen. Als Texterin kdnntest
du einen Improvisationstheater-Workshop besuchen: Die spontane Ent-
wicklung von Geschichten und Charakteren kann deine Fahigkeit, kreative
Texte zu verfassen, starken.

e Kreativitat wird besser, wenn man sie teilt: Es tut keinem Kreativschaffen-
den gut, wenn er oder sie standig nur mit sich selbst und ohne Riickmeldung
von auBBen arbeitet. Dank der sozialen Medien ist es heute so einfach wie nie
zuvor, sich weltweit mit Gleichgesinnten zu verbinden und auszutauschen.
Nutze die Chancen, die in diesem Austausch liegen. RegelmaBig werden
beispielsweise Zeichen-Challenges veranstaltet, bei denen die Teilnehmen-
den Uber einen festen Zeitraum hinweg tdglich eine Zeichnung zu einem
zuvor vorgegebenen Thema veroffentlichen. Zu sehen und zu erleben, wie
unterschiedlich andere Kreative die gleiche Aufgabe umgesetzt haben, ist
sehr inspirierend und gibt dir neue Impulse. Und wer guckt anderen Kreati-
ven nicht gerne Uber die Schulter?

¢ Mache bewusst Pausen: Entgegen der oft vorherrschenden Meinung ist
Faulheit nicht nur erlaubt, sondern auch notwendig fur die Kreativitat.
Plane daher bewusst Zeiten des »Nichtstuns« in deinem Zeitplan ein. Dies

kann eine kurze Mittagspause im Park oder sogar ein Tag ohne konkrete

224 | Kapitel 7: Freirdume durch neuen Zindstoff



Verpflichtungen sein. Diese Ruhezeiten ermdglichen es dem Geist, sich zu
regenerieren und neue ldeen zu entwickeln.

Lass Kreativitat einmal Kreativitat sein: So sehr du deinen Job und deine
Projekte auch liebst, es tut dir gut, auch mal etwas ganz anderes zu machen,
was gar nichts mit Kreativitat zu tun hat. Gerade wenn sich die Arbeit hauft
und du einen richtigen Knoten im Kopf hast. Geh spazieren, melde dich
zu dem Schwimmkurs an, den du schon so lange machen wolltest, oder
lerne, wie man Tomaten auf dem eigenen Balkon kultiviert. Oder wie es die
schwedische Kinderbuchautorin Astrid Lindgren so passend auf den Punkt
gebracht hat: »Und dann muss man ja auch noch Zeit haben, einfach dazu-
sitzen und vor sich hin zu schauen.« Ruhe und Ausgleich sind gut fir die
Kreativitat. Und Astrid Lindgren wusste genau, was sie sagte, denn sie hat

weit Uber 70 wunderbare Biicher geschrieben.

WAS HABEN EICHHORNCHEN UND IDEENSUCHER GEMEINSAM?
EINE ANREGUNG

WeiBt du, was Eichhérnchen mit Ideensuchern gemeinsam haben? Bei-
de sammeln standig Dinge ein, die ihnen wertvoll erscheinen und die sie
spater vielleicht noch gebrauchen kénnen. So haben sie einen gro3en
Vorrat an nutzlichen Ressourcen, die ihnen dann weiterhelfen, wenn es

ihnen an Nussen oder in deinem Fall an Ideen mangelt.

Gute, besondere, hochwertige oder vielleicht auch einfach nur verriickte
Ideen kdénnen dich immer und Gberall erreichen. Mache es dir zur Ange-
wohnheit, diese immer gleich festzuhalten und aufzuschreiben. Das kann
in einem Skizzenbuch sein, als Sprachmemo auf dem Smartphone, mit

einem Post-it auf dem Whiteboard oder einfach in deiner Notizen-App.

Unterscheide dabei auch nicht zwischen realistischen und absurden Ein-
fallen. Es kommt bei dieser Sammlung nicht darauf an, dass du jeden Vor-
schlag sofort umsetzen kannst. Vielmehr ist es deine ganz personliche
Ideen-Schatzkiste, aus der du nach Herzenslust schépfen kannst, wenn

du nach Inspirationen fir ein neues Projekt Ausschau haltst.
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Think outside the box: Neue Wege erkunden

Als Kreative haben wir den riesigen Vorteil, dass unsere Herangehensweise
nicht auf eine bestimmte Art der Umsetzung beschrankt ist. Wenn der Com-
puter ein Update macht, ist das kein Problem — dann greifen wir einfach zum
Bleistift und machen erste Scribbles auf einem Zettel.

Im Gegensatz zu klassischen Blroangestellten, die durch die vorgegebenen,
firmeninternen Abldufe und Techniken oder eine bestimmte Software gebun-
den sind, sind Kreativschaffende in der Regel weniger von internen Formalien
abhangig. Wir sind flexibler in der Umsetzung unserer Arbeit.

Anders sieht es aber aus, wenn man sich die duBeren Umstande anschaut, un-
ter denen viele Kreative arbeiten. Egal, ob du in einem Angestelltenverhaltnis
oder als Selbststandiger arbeitest, die typische Arbeitsweise flr Kreative sieht
so aus: Ein Auftraggeber kommt mit seinem Projekt und seinen Vorgaben von
auBen auf dich zu. Daraufhin setzt du den entsprechenden Kreativauftrag um.
Diese Form der Zusammenarbeit ist die haufigste und auch gelaufigste Art, um

mit der eigenen Kreativitdt Geld zu verdienen.

Aber sie hat auch entscheidende Nachteile. Zum einen lassen sich Kundenan-
fragen nicht vorhersehen und planen. Mal haufen sich die Anfragen, sodass du
nicht weil3t, wie du die ganze Arbeit fristgerecht umsetzen sollst, und dann
folgt eine Ruhezeit, in der es kaum Anfragen gibt. Zum anderen kannst du
auch auf das Arbeitsvolumen nur begrenzt Einfluss nehmen. Darum kommst
du trotz guter Planung in Schwierigkeiten, wenn sich laufende Auftrage verzo-

gern und sich mit anderen Jobs Ulberschneiden. Auf die

»Menschen, die Dauer ist dieses standige Auf und Ab zermirbend.

kreativ sind, sind

auch kreativin ihrem  Da ist es nur logisch und nachvollziehbar, dass angestellte
Arbeitsstil.« H.-J. und selbststandige Kreative auf der ganzen Welt nach al-
Quadbeck-Seeger ternativen Moglichkeiten suchen, um mit ihren Ideen Geld
zu verdienen. lhnen allen gemeinsam ist der Ansatz, ohne
einen externen Auftraggeber zu arbeiten und stattdessen die eigenen Ideen

direkt umzusetzen.
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Auftragsvolumen
zu hoch

PANIK
N\
Alles super!
So kann Mehr Auftrage,
Intensive es bleiben. als du schaffst
Auslastung
Zeit
Auftrage Auftrédge und
fehlen, keine Einnahmen
Einnahmen steigen wieder
v PANIK
Auftragsvolumen
zu niedrig

Ein stdndiges Auf und Ab: Wenn du nur im Kundenauftrag arbeitest, hast du viel
weniger Mdglichkeiten, auf deine Auslastung Einfluss zu nehmen, als wenn du
eigene Kreativprojekte verwirklichst.

Friher stellten sich Kreative mit ihren Arbeiten in Galerien, auf (Kunsthand-
werker-)Markten oder Ausstellungen direkt den Endverbrauchern vor. Heute
haben Onlineplattformen diese Rolle Gbernommen. Sie ermoéglichen es uns
Designern, Kinstlerinnen und Kreativen von Uberall auf der Welt aus ein zu-
satzliches Standbein aufzubauen und unabhéngig von der Gblichen Auftrags-
lage Einkommen zu generieren. Alles, was du dafur bendtigst, sind eine gute
Idee, ein Internetanschluss und FleiB, um deine kreativen Produkte zu ver-
markten. So vielfaltig wie die Ideen sind auch die Umsetzungsmoglichkeiten.
Deiner Kreativitat sind da keine Grenzen gesetzt, und mit jeder technischen
Neuerung ergeben sich weitere Mdglichkeiten, an die du jetzt vielleicht noch
gar nicht gedacht hast.
e Es gibt Plattformen und Anbieter, die dich dabei unterstitzen, deine hand-
gemachten und fertigen Designs direkt an Endverbraucher und Endver-

braucherinnen zu verkaufen. Sie verfligen nicht nur tGber eigene Losungen
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fir Onlineshops, sondern haben auch vorgefertigte Templates, um auf der
eigenen Website Shops zu integrieren. Da sie den ganzen technischen Part
inklusive haben, kannst du dich nahezu ganz auf deine Ideen und den Ver-
kauf deiner Produkte fokussieren. Neben groBen internationalen Plattfor-
men wie Etsy, Handmade at Amazon oder ProductsWithLove gibt es auch
eine Reihe von Plattformen aus dem deutschsprachigen Raum wie Palundu,
Kasuwa oder Hello Handmade.

e Du hast keine haptischen Produkte, sondern arbeitest rein digital? Auch fir
den Fall gibt es Plattformen, auf denen du deine digitalen Designs direkt
hochladen und verkaufen kannst. Dazu zéhlen die verschiedenen Anbie-
ter von Stockfotografien, Grafiken oder Templates, aber auch Anbieter, bei
denen die Nutzerinnen und Nutzer ein Design wahlen und es zum Beispiel
auf Laptophiillen, Shirts oder Tassen drucken lassen kénnen. Drittanbieter,
um Designs, Fotografien und Grafiken zu verkaufen, findest du zum Beispiel
bei iStock, Spreadshirt, Society6 oder Zazzle.

e Wenn du eine eigene Website oder einen eigenen Onlineshop hast, kannst
du deine kreativen Produkte, wie E-Books, Drucke, Grafikdateien oder regu-
lare Produkte, auch selbst vertreiben.

¢ Je nach Kreativbereich kannst du auch Workshops und Schulungen tber
das Internet anbieten und verkaufen. Entsprechende Anbieter stellen dir
nicht nur eine passende Plattform zur Verfligung, sondern unterstiitzen
dich auch bei der Vermarktung der Angebote. Anbieter fir Workshops und

Kurse sind unter anderem Udemy, Skillshare oder auch Teachable.

Du kannst diese Liste beliebig erweitern — sei neugierig und probiere aus, wel-
ches zusatzliche Standbein sich fiir deinen Kreativbereich eignet und dir Freu-
de bereitet. So bietet sich dir die Moglichkeit, Neues auszuprobieren und dein
Potenzial zu entfalten. Das Spiel mit kreativen Ideen und Mdoglichkeiten wird
dich inspirieren und dir frische Impulse geben — ob du nun angestellt oder
selbststandig tatig bist.
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