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Strukutur 

Teil 0: Theorie 

Teil 1: Erkennen 

Teil 2: Klären 

Teil 3: Ideen entwickeln 

Teil 4: Entscheiden 

Teil 5: Realisieren 

Teil 6: Flow or Flop 

Teil 7: Lernen lernen 

Teil 8: Projektabschluss 

 

 
Teil 9: Ecodesign / Nachhaltigkeit 



Struktur 
04.04.2011 Einführung 

11.04.2011 
Systemisch-relationale Theorie, Selbstorganisation und 

Entwicklung 

18.04.2011 
Innovationen, Technologie, Ökologie, Entwicklung und 

Kulturveränderung  

02.05.2011 Kunst, Kitsch, Kultur, Stile und Formensprache  

09.05.2011 Erkennen von Innovationsfeldern, Wirklichkeit und Wahrnehmung 

16.5.2011 Open Innovation, User driven innovation, partizipative Organisation 

23.05.2011 
Kreativität und Ideenentwicklung, Usability, Dialogische Gestaltung 

und Entscheidung  

30.05.2011 
Talente, Kompetenzen und andere Erfahrungen, Erfinderische 

Sphäre, Gestaltung kreativer Kontexte 

06.06.2011 Widerstände und Hemmnisse, Zufriedenheit, Flow, Glück  

20.06.2011 (Dr. Rutenberg, tegut…) Narrative und Innovation: Story telling  

27.06.2011  Gastvortrag: Marco Gruhn  

04.07.2011 Sustainable Innovation, Cradle to cradle, Footprint 

11.07.2011 Fazit und Klausurvorbereitung 
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„Evolution, Revolution, Innovation?“ 
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Die Lösung ist ein Prozess: 
 
1.  Erkennen der Situation aus multiplen Perspektiven 
2. Problem ganzheitlich gemeinsam beschreiben. 
3.  Ausnahmen bzw. Problemfreie Zonen suchen. 
    Unterschiede zur Problemsituation entdecken. 
4. Interventionen planen und  
5. realisieren 
6.  Veränderung wahrnehmen 
7. Unterschiede multiplizieren. 
8.  Änderungen festigen 



Informationsaufnahme und -

verarbeitung 
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The story.  
 
When Steve Jobs bought computer hardware 
company Pixar, he never expected it to be a film 
company. The business, led by Ed Catmull, 
had developed the Pixar Image Computer at 
Lucasfilms, a computer graphics operation that 
produced high-end visual imaging (such as for 
MRIs). 

Copyright The Financial Times Limited 2011. 

Case study: How to avoid complacency 
 
By Peter Sims 
Published: April 20 2011 



Informationsaufnahme und -

verarbeitung 
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The challenge.  
 
In spite of an unbroken string of 11 blockbuster 
films, Mr Catmull regularly says: “Success hides 
problems.” So, after establishing itself 
as one of the leading animation studios in Hollywood, 
the challenge was how to battle complacency. How 
do you create a culture that regularly identifies 
and solves new problems to avoid succumbing to 
inertia? 



Informationsaufnahme und -

verarbeitung 
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The strategy.  
 
Pixar’s success with short films was a vehicle for the company to develop its  
digital animation expertise, reputation, a brand and core technology, as well as 
the credibility necessary to ultimately co-produce (with Disney) Toy Story in1995, 
the first full-length digitally animated film. Engage employees across the 
organisation. Mr Catmull and other executives seek feedback from all staff, 
regardless of their position – including janitors – about company 
operations as well as its work-in-progress films. “If they disagree with me 
or with John Lasseter or with the directors, the directors don‟t take that 
personally,” Mr Catmull said in an interview with Harvard Business Review. 
Hierarchy and status are of less relevance. For instance, when animators are 
working on a film, they submit their draft work at the end of each day to a central 
computer system (regardless of how complete or incomplete), where colleagues 
and the film’s director can review it. Animation team members gather in a 
conference room each morning with the supervising animator and the film’s 
director for “dailies”, quotidian reviews of animation works-in-progress. Certain 
shots are then projected on to a screen and everyone is encouraged to share 
their opinions, ideas and solutions. The director eventually makes the final 
decisions but not before everyone – including the newest animators to join the 
company – is allowed to suggest constructive ways the work can be improved. 
Everyone feels engaged and that they have a voice through this process. 
Sharing daily works-in-progress raises the bar for all participants, 

reduces inhibitions, enhances group creativity and avoids wasted effort. 



Informationsaufnahme und -

verarbeitung 
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Did it work?  
 
Outsiders are routinely surprised by Pixar’s cultural willingness to be challenged. 
When Stanford professors Robert Sutton and Hayagreeva Rao and McKinsey 
Quarterly’s Allen Webb interviewed Pixar director Brad Bird about being recruited 
to the company, he recounted: “Steve Jobs, Ed Catmull, and John Lasseter 
said, in effect: „The only thing we‟re afraid of is complacency, feeling like 
we have it all figured out. We want you to come shake things up. We will 
give you a good argument if we think what you‟re doing doesn‟t make 
sense but, if you can convince us, we‟ll do things a different way.‟  For a 
company that has had nothing but success to invite a guy who had just 
come off a failure and say „go ahead, mess with our heads, shake it up‟ – 
when do you run into that?” 
 

Key lessons. 
 
Pixar has worked to create a non-hierarchical atmosphere, where the barriers to 
providing feedback and suggestions are low, regardless of position. The 
company’s leaders also routinely encourage non-conforming views and 
constructive ways to create improvements and counteract complacency. 

Copyright The Financial Times Limited 2011. 
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Teil 2:Klären 

Aufgaben/ Problem beschreiben 
Kompetenzen definieren 
Vision entwickeln 
 
im Dialog 
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P neu 

Palt 

 K alt K neu 

Kompetenz und Innovation 
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Shopping 

Preis/ 
Involvement 

Abb.: Produktarten I 

Komplexität/ 
Individualität 

Speciality 

Convenience 
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immateriell 

materiell 

Service, 
Konzepte 

Dinge 

Abb.: Produktarten II  
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Variation 

Abb.: Programm- und Produktentwicklungswege 
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95% 

5% 

Abb.: Unbewusste Wahrnehmung und Kommunikation 

unbewusst 

bewusst 

kommuniziert 



Abb: Rollen und Funktionen der Innovationspolitik 
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Kümmerer Macher 

Visionäre Beobachter 

Organisatoren Loyale Kreative 

Pragmatiker 

Innovateure 

Herkunft 

Zukunft 

Emotion Kognition 

Abb: Kompetenzen in der Brain Map  
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Machtdistanz 
 
Unsicherheitsvermeidung 
 
Maskulinität (vs. Femininität) 

 
Kollektivität (vs. Individualität) 

 
Einheitlichkeit (vs. Diversität) 

 
Inhaltsorientierung (vs. Prozess.) 

 
Medieneinsatz 
 
Struktur/Zeit 

Kategorien für Lernkulturen: --   -   -+  +  ++ 

   Lernkultur               Machtstruktur 



Abb: Vision Picture 
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Teil 3:Ideen entwickeln 

Usability/ Customer integrated Innovation 
Open Innovation 
Brainstorming..... 
Bionik 
 
 



Open Innovation, User driven innovation, 

partizipative Organisation 
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Kreativität entsteht durch Abstand zum          Problem. 
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Die Welt braucht Innovationen. 
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Imitation statt Invention 
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Innovationen  und Kreativität 

 
Wie kann mensch Veränderungen bewirken????? 

Handle stets so, dass mehr Handlungsoptionen entstehen. 

(H. v. Foerster) 

Kreativitätsmethoden: ........vom Problem distanzieren 

 

Mind Mapping   Tabula Rasa (zero Base) 

Brain Storming  Usability, Customer integration 

Solution Talk 

Force fit 

Attribut Listing (morphologischer Kasten) 

Synectics 

„Wunderfrage“ 

Kreativ Workshops 

Kopfstand-Methode............. 

 

 

 



29 



30 



Kreativität und Ideenentwicklung, Usability, 

Dialogische Gestaltung und Entscheidung  

Uni Siegen - Gustav Bergmann: Innovations- und Kompetenzmanagement 31 
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Merkmale der erfinderischen Forschungssphären: 
 
In den Forschungen ergeben sich übereinstimmend verschiedene Faktoren,  
die eine kreative Kultur entstehen lassen. 
Vielfalt (Diversity): Vielfalt in Menschen, Kompetenzen, Kulturen und Methoden erscheint als  
Fundament für Wissen und Lernen. Vielfalt erzeugt Unterschiede, die als Rohstoff der  
Information und in Folge der Fähigkeiten und Ideen dient. Vielfalt entsteht nicht automatisch,  
vielmehr nimmt sie über die Zeit ab, weil Menschen zur Ähnlichkeit tendieren  
(Sympathieproblem).  
Das Andere, Neue, Fremde erscheint unvertraut und das führt zu einem oft unbewussten Abbau  
an Diversität. Insofern ist ein sanfter Druck zur Vielfalt erforderlich. 
 
 - Überschaubarkeit und Nähe (Density): In kleinen sozialen Systemen bildet sich ein hohes Maß  
an Kooperation und Verantwortung aus, weil die Menschen Resonanz auf ihr Handeln spüren.  
Die geografische Nähe erzeugt ein Klima der Kreativität im „MeltingPot“. Durch diverse  
Möglichkeiten des Austausches entstehen innovative Bündnisse über Fachgrenzen hinaus. 
 
-Austausch (Interaction): Die Schaffung von vielfältigen Kommunikationsanlässen führt  
 zu einem zufälligen Austausch, zur Steigerung der Toleranz und damit zu innovativen Denken.  
 Open Business Models, Open innovation, offener Wissenstransfer sind die Merkmale  
 zukünftiger Oekonomie (Don Tapscott) 
 
-Freiraum: Das Neue wächst besonders dort, wo es  Raum hat. Insofern sind Freiräume  in gedanklicher  
 und physischer Art zu schaffen. Es geht hier besonders um die Ermöglichung  
 ergebnisoffenen, zweckfreien, „verrückten“ Denkens und Handelns. 
 
-Zugang und Heterarchie: Kreativität entsteht besonders dort, wo gleich berechtigter Zugang  
 zu Ressourcen besteht und die notwendigen Basismittel frei zur Verfügung stehen. 
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Merkmale der erfinderischen Forschungssphären 2: 
 
 
 
In der Forschung konzentriert man sich in den letzten Jahren sehr auf die Empirie auf Basis  
von Massenbefragungen und die mathematische Modellierung auf der Basis von  
umfangreichen Vereinfachungen.  Dabei entstehen weit reichende Probleme.  
Wenn, wie die Neurobiologen betonen, Menschen hochgradig unbewusst entscheiden und  
handeln, dann können Befragungen kaum hinreichende Ergebnisse erbringen. 
 
Die mathematische Modellierung abstrahiert von der Komplexität menschlichen Handelns  
und reduziert sie zu „rationalen Nutzenmaximierern“. Wir sehen die Zukunft der Forschung  
eher in der Beobachtung und Begleitung von realen Prozessen. Es geht darum, zu verstehen,  
wie das Neue in die Welt kommt, wie Menschen gemeinsam und individuell, Neues adaptieren  
und wodurch Widerstände und Hemmnisse entstehen. Dazu erscheint es erforderlich, weniger  
„desk research“ und „puzzle solving research“ zu betreiben, als vielmehr sich mit der  
Lebenswirklichkeit in realen Projekten auseinanderzusetzen.  
 
 
Aus Bergmann: Erfinderische Ökonomie 2010 
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Innovationen  und Kreativität 

 

Das kreativ- innovative Milieu 

und seine Charakteristika 

 

•Nähe: Viele Kontaktmöglichkeiten, Überschaubarkeit 

 

•Vielfalt: Gender, Kultur, Alter,... 

 

•Austausch: Dialoge, Foren 

 

•Zugang: Bildungschancen, Mitwirkung, Partizipation 

 

•Freiraum: Räume, Zeit, Selbstorganisation, Eigenarbeit 
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Beobachtung Entdeckung Lösungen Selektion Realisation Markteinführung 
 

t 

Probleme 
 
Krisen 
 
Aufgaben 
 
Defizite 
 
 

 

 
Innovationen 

Optionen 
 
 
 
Chancen 

Ideen 
 
 Inventionen 

Abb.: Vom Problem zur Innovationen 

Auswahl 
 Bewertung 
 
 

Modelle 
Prototypen 
Interventionen 



Uni Siegen - Gustav Bergmann: Innovations- und Kompetenzmanagement 36 



Uni Siegen - Gustav Bergmann: Innovations- und Kompetenzmanagement 37 



Uni Siegen - Gustav Bergmann: Innovations- und Kompetenzmanagement 38 

Innovation 
 
 
 
Kompetenzen des Innovators 
 
 
 
Kundenbedürfnisse 

Innovationen entstehen relational: Dialoge 
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Entwicklung Einführung Wachstum Reife Degeneration 
 

 
 

 
 

t 

Wert- 
schöpfungs- 
Fähigkeiten 
 
 

 

Nachfolge 
innovationen 

Relaunch 

Gewinn 

Abb.: Lebenszyklus von Innovationen 
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Usability ist Benutzerfreundlichkeit. 
Der Grundgedanke von Benutzerfreundlichkeit lautet:  

Jedes Produkt muss möglichst gut an die Bedürfnisse 
und Fähigkeiten der User angepasst werden.  
 
Und es ist nicht die Aufgabe der BenutzerInnen,  
sich an die Eigenheiten des Produkts anzupassen. 
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Begeisterungsfaktoren 
(Flow) 
neu, unbewusst, 
überraschend 

Schlüsselfaktoren 
(Wettbewerbsvorteil) 
erwartet, bewusst 
 

 
 

Kundenzufriedenheit 

Erfüllungsgrad 

t 

Basisfaktoren 
selbstverständlich 
erwartet 

Abb.: Usability / Kano Modell 
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Kompetenz 

Apathie 

Langeweile 

Entspannung Stress 

Angst 
 
 

Aufregung 
Heraus- 
forderung 

Abb.: Flow- Modell 
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Open Innovation ist die Öffnung des  
Innovationsprozesses von Unternehmen und damit die 
aktive strategische Nutzung der Außenwelt  
zur Vergrößerung des eigenen Innovationspotentials. 
 
 
Mass Customization: Maßgeschneidert vom Fließband 
 
Kollektive Intelligenz/ Schwarm 
 
Soziale Schwärme sind dann effektiv, 
Wenn die Akteure unabhängig und frei entscheiden 
und zudem ein offener Dalog stattfindet. 
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Usability ist Benutzerfreundlichkeit. 
Der Grundgedanke von Benutzerfreundlichkeit lautet:  

Jedes Produkt muss möglichst gut an die Bedürfnisse und Fähigkeiten  
der User angepasst werden  
 
und es ist nicht die Aufgabe der BenutzerInnen,  
sich an die Eigenheiten des Produkts anzupassen. 
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Universities Companies 

Venture 
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Service 
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High Impact  
Companies 

Communities of Innovation 

Technical  
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Universities 

Venture 
 Capital 

Experts 

Open Innovation 

Technical  
Colleges 

Other 
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Customers 

user 

Open 
Source 

Markets 
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Die Welt steht wie der vor einer industriellen Revolution:  
Mit 3D-Druckern kann jeder Produzent werden. Wenn er kreativ genug ist. 
Die Fabbing-Bewegung macht deutlich, dass der Umbau der Welt durch die  
digitale Revolution nicht mit Mobiltelefon, Internet und heimischer Datenarbeit  
abgeschlossen ist. Was immer man in dem Personal Fabricator sehen mag -  
ein Konsumportal, eine zukünftige Bedrohung für das Patentsystem oder ein  
schlagkräftiges Mittel zur Befreiung aus der selbst verschuldeten  
Unmündigkeit des Konsumenten -, es hängt davon ab, was für ein Bild  
vom Menschen man hat. Ob man ihn für einen Faulpelz hält oder  
einen Dieb, oder ein Wesen, das Werkzeuge schon immer benutzt hat,  
um neue Dinge zu schaffen.Ö Menschen, die zu lange in einem System  
gelebt haben, mit bunten Marken, billigen Sonderangeboten und bequemer  
Lieferung, könnten sich irgendwann eine andere Welt nicht mehr vorstellen.  
Ich habe unsere Generation eigentlich schon aufgegeben, sagt Bohne, und lädt  
deshalb oft Schulklassen und Kinder ins Fabab ein; er will ihnen zeigen,  
was für sie möglich ist. 
Artikel von Tobias Moorstedt in SZ 10/11 April 2010. 

Du bist die Fabrik... 
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User driven innovation 
 
Nutzer entwickeln Produkte 

http://www.gruenewiese2009.de/?c=
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eight ways innovation programs can go off the rails. 
They are: 
 
1.No shared understanding of what innovation is, how it 

works, how to achieve it. 
2.No clear innovation process, or at least none that works 

routinely and reliably. 
3.No clear diagnosis of where and how to find innovation 

opportunities,  
and how best to leverage existing strengths. 
4.No stated innovation mission that will open up new 

possibilities and inspire talented teams. 
5.No promising innovation projects -- specific high potential 

initiatives that seem like winners. 
6.Limited experience or expertise in running innovation 

projects. 
7.Few deep insights about unmet customer needs, especially 

of the kind innovators can use. 
8.Difficulty choosing the right concepts and the right number 

of concepts for development. 
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Participatory Design, Workshops 

Künftige Anwender werden in die 
Produktentwicklung aktiv eingebunden 

 

Zusammenarbeit von Produktmanagern, 
Anwendern, Designern, Marketing, Vertrieb, 
Ingenieuren.... 

Externen: Nutzer, Händler, Experten 

 

Auch für Dienstleistungen, Schulen,Uni, 

 

..... Schwierigkeit der Kulturentwicklung 
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Interviews/ Fragebögen 

Problem:  

Kundenwünsche sind meist unbewusst 

Quelle: http://www.kelloggs.ch/service/kontakt/schreiben-sie-uns.html 
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Foren, Blogs und Websites 

- Feedback/ Bewertung 

- Reklamationen 

- Sonderwünsche 

- Verbesserungsvorschläge 

- Eigene Produktideen 
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Quelle: http://www.tchibo-ideas.de/ 
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Quelle: http://www.tchibo-ideas.de/ 
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Quelle: http://www.innocentive.com/ 
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Quelle: http://designbyme.lego.com/en-us/default.aspx 

Quelle: http://www.spreadshirt.de/ 
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Lead User Konzept 

Lead User: 

- Anwender, die Marktbedürfnisse frühzeitig vor allen 
anderen Anwendern erkennen 

- profitieren selbst in großem Maß von der Innovation 

 

Das Konzept ermöglicht radikale Innovationen. 

 

Schwierigkeit: 

Identifikation von Lead Usern 



Quelle: Kim et al. (2008a) 60 

Lead User Konzept 
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Lead User Konzept 



Quelle: Kim et al. (2008b) 62 

Lead User Konzept 







Abb. : Unternehmensentwicklung 
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Teil 4:Entscheiden, planen 

Balanced Scorecard 
Entscheiden im Dialog 
Strukturieren 
Organisieren 
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Die Innovationslehren und Muster 

•Partizipation aller 
•Vorstellungskraft erweitern 
•Dynamische Neuverteilung der Ressourcen 
•Bündelung von neuem Wissen 
•Den Sog alter mentaler Modelle eindämmen 
•Freiwilliges Engagement fördern und erzeugen 
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Management und Interventionen 
 

Wie entscheidet ein soziales System? 
 
Siehe Koordinierung: Kommunikation/Dialog 
Geld oder Macht. 
???? 
 
„Wir tun nicht, was wir wollen, sondern wir wollen, was wir tun.“ 
 
Libet Experiment: Schon vor dem Handeln,  
sind die Entscheidungen unbewusst getroffen (aktivierte  
Nervenzellen). Wir rationalisieren unsere Entscheidungen ex post. 
 
Je nachdem wie in einem Unternehmen entschieden wird,  
ist seine Kultur beschaffen. Wer kann mitwirken, wer entscheidet, 
auf welcher Grundlage in welchen Gremien usw.?? 
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Von Schwärmen schwärmen?  
Ist ein Schwarm schlauer als der Einzelne? 
 

Z. B. Wikepedia, Flickr  
oder Linux 
Open Source 



Uni Siegen - Gustav Bergmann: Innovations- und Kompetenzmanagement 70 

Schwärme führen? 
 

60% Mainstream 
 

Avantgarde 
30% 

10-20 % simulieren Anwesenheit 
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Wikipedia, LINUX und andere Schwärme 
Intelligente Menschenschwärme sind selbst organisierte  
dynamische Netzwerke, die sich durch kommunikatives Handeln koordinieren. 
 
Sie können eine hohe Leistungsfähigkeit, Responsivität und Vitalität aufweisen.  
Dazu bedarf es aber wesentlicher Voraussetzungen. 
Am Beispiel von Wikipedia kann man die Vorteile studieren.  
Diese Internet- Lexikon entwickelt sich selbst organisiert und durch freiwillige  
Beiträge weiter. Kürzlich hat W in einem test sogar das renommierte 
Brockhaus Lexikon geschlagen. Nicht nur aktueller, sondern auch genauer  
und wissenschaftliche fundierter erscheinen die Ergebnisse. 
 
Ein Schwarm kann also gut funktionieren, wenn sehr viele Teilnehmer unabhängig 
von einander ohne Vorzensur und Hierarchie arbeiten können, eine intensiver  
Dialog stattfindet und alle Teilnehmer alle anderen verbessern, kritisieren  
und anregen können. Wichtig erscheint auch, das der Schwarm nicht zwingend  
und permanent zusammenarbeiten muss, sondern Phasen kreativer Einzelarbeit  
möglich ist. Ein Team bildet sogleich eine soziale Strukturierung aus, die  
egalisierend oder erstarrend wirkt. Oder es bilden sich Hierarchien und  
Hackordnungen, die die Teilnehmer in ihrem Engagement begrenzen. 

 

Zur Anzeige wird der QuickTime™ 
Dekompressor „TIFF (Unkomprimiert)“ 

benötigt.
Zur Anzeige wird der QuickTime™ 

Dekompressor „TIFF (Unkomprimiert)“ 
benötigt.
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Systmemisches Management: 
Positive Abweichler zulassen 

Experimente sind der Planung vorzuziehen 
Vielfalt geht vor Sympathie/je größer der Mempool, desto besser 
Mutationen sind Fehler und sie erzeugen Evolution 
Ideenselektion mit allen 
Spielräume schaffen für Nutzloses und Zweckfreies 
(20 % individuell interessierende Projekte) 
Zeitvereinbarungen als einziges überwachen 
Alle unterstützen und kontrollieren alle 
Wenn, dann nur Führung auf Zeit- und gesplittet 
Big Apples schaffen, Piazzas 
Sinnhafte und wichtige Dinge tun 
Reserven schaffen 
Worklife Balance ermöglichen 
Innovative Reservate schaffen 
Vorgestzte und Hierachien abschaffen, Orden und Abzeichen sowieso 
Offenheit, Transparenz..open source 
Kleine Strukturen, Dörfer 
Fairness first........ 

Austausch und Dialoge fördern 

L
e
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n
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n
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•Neue Dingen Vorrang geben 
 

•Projekt der Erneuerung absichern 
und zum Programm erheben 
 

•Innovative Reservate schaffen 
 

•Alle beteiligen: Open Space, Dialoge 
 

•Positive Beispiele und Randerscheinungen nutzen 
 

•Das was vom Wie trennen 
 

•Das Gute betonen 

Wie kommt das Neue in Gang? 
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Innovationshemmnisse 
 
Das Neue gefährdet Machtpositionen 
 
Neues macht unsicher 
 
Die „Renalen“ kommen 
 
Innovatoren leben gefährlich und sind unsympathisch 
 
Bevor es besser wird, wird es schlimmer. 
(Erstverschlimmerung) 
 
Effizienz tötet Kreativität 
 
The proof of the pudding is in the eating 
 
...das Internet ist die Lösung.. Warum? 
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•Einfach, zu experimentieren 
•Jeder kann mitreden 
•Fähigkeit zählt mehr als Orden und Titel 
•Freiwilliges Engagement 
•Es gibt nur natürliche Hierarchien 
•Dezentral und fließend 
•Ideen konkurrieren frei 
•Erfolg hat die klare, empfängerorientierte 
 Kommunikation 
•Ressourcen fließen in gute Projekte 
•Die Gruppen definieren sich selbst 
•Es gibt kaum Schutzrechte 
•Macht wird nur durch Zustimmung auf Zeit verliehen 
•Leichte Kontaktmöglichkeiten 
•Kreativitätswerkzeuge werde an alle verliehen 
....... 
 

Das web. 2.0 networking 
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Identität 

Prozesse 

und Strukturen 

Beziehungen Finanzen 

Lernen 

Ökologie 

Abb: Balanced Scorecard 
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Balanced Scorecard: 
 
•Identität (Markanz, Kultur, Kohäsion) 
 
 

•Prozesse (Effektivität, Effizienz) 
 
 

•Beziehungen (Verständigung, Flow) 
 
 

•Ressourcen (Finanzen, Zeit) 
 
 

•Kompetenz  
(Entwicklungsfähigkeit/Wissen) 

  -         -+       + 
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KernKompetenz: 
 
 Herausragende und 
 selbst organisierte 
 Problemlösefähigkeit,  
 die von außen  
 zugesprochen wird 
 
 

Urban 
Luxus 
Neue Dekadenz 
>Cool 
 
 

Cosy 
Geborgenheit 
Patchwork Familie 
Singles 
Retrodesign 
Tradition 
Gute alte Zeit 

 

Stilmix 
Materialien 
Formen 
Systeme 
 
 

Medien/ 
Technik 
Hoffice 
Fernanwesenheit 
Dezente Technik 
Neue Medien- 
nutzung 
 

 

Innovations- 
Strategien 

Gesundheit 
Wellness 
Rücken 
Allergie 
Natur 
barrierefrei 

Abb.: Kompetenz-basierte Innovationsfelder  
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Strategie-Karte 

Perspektive Strategische 

Ziele 

Operative 

Ziele 

Indikatoren/ 

Messkriterium 

Vorhaben 

Projekte 

Identität/ 

Kultur 

Universelle 

Kernkompetenz 

entwickeln 

 

Produkt unabhängige 

Konzepte entwickeln 

Usability  

Flow 

Open Space 
workshops 

Interne Prozesse 
und -strukturen 

Selbstorganisation 
steigern 

Anzahl Anfragen bei 
Vorgesetzten um 
30% senken 

Anzahl Anfragen 
bei Vorgesetzten 
im Monat 

Gezielte 
Störereignisse und 
Reflexion der 
Lösungen 

Externe 
Beziehungen 

Kunden besser 
verstehen 

Kundenworkshops 
realisieren 

Begeisterungsfakto
ren 

Zufriedenheit 

Mentorenmodell 
einführen  

Usability labs 

Ressourcen 

(Finanzen, Zeit) 

Wachstum in 
Geschäftsbereichen 

Umsatz, Cash Flow, 

DB 

Budget in EURO 
bzw. % zum 
Vorjahr 

Qualifizerungs-
programme 
reduzieren 

Kompetenz Sozialkompetenz 
der MA steigern 

Lernen ermöglichen 

Kompetenzfelder 

entdecken 

Kompetenzprofil KE Workshops 

Kompetenzenz- 

deckungsforum 
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Kontext- 
attraktivität 

Kompetenz 

hoch 

gering 

gering hoch 

? 

Cash 
flow DB 

-DB DB 
Cash 
flow 

Stars Newcomer 

Loser Cash cow 

Abb: Systemisches Portfolio 
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Teil 5:realisieren 

Systemische Interventionen 
Einheit von Denken und Handeln 
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Management ist Kontextgestaltung 

Die Umstände prägen das Verhalten: 

 

 

 

Zeit Architektur 
Design 
Atmosphäre 

Organisation Sprache und Bilder 
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Zeit Architektur 

Design 
Atmosphäre 

Organisation Sprache und Bilder 

Umsysteme 
System 

Individuum 
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   Sprache 

 

 

 

Z. B. Sprache 

 

Effizienz    Effektivität 

Kontrolle    Vertrauen 

Erklären    Klären im Dialog 

Eine Lösung, Optimum  Viele Möglichkeiten 

Krise, Problem   Chance  

Runterbrechen   im Dialog verstehen 

Informieren 
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Organisation/Hierarchie/Personal/Zeit  
 

Stelle für Unternehmensentwicklung und Lernen 

Projekte/Vorhaben selbst organisiert laufen lassen 

Open Space als Forum und Organisationselement nutzen 

Support und Zeit für Projekte und Ideen 

Selbstorganisation, Dezentralisierung, „Dörferstruktur“ 

„Spielwiesen“ für Neues ermöglichen 

... 
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Organisation, 
Methoden 

Sprache und 
Bilder 

Architektur, 
Design,  
Präsentation 

Zeit, Timing 

Abb: Interventionen in das soziale System 

Umwelt 

Organisation Akteure 
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Magic Number150 

 

Das menschliche Maß der Organisation 

150 Menschen können wir im Bewusstsein halten. 
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Neocortex -Größe 

Anzahl der stabilen sozialen 
Kontakte, die eine Person 

entwickeln kann 

Gruppengröße 

Magic Number 150 (R. Dunbar) 

limitiert 
indirekt 
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Die 
Gestaltung 
des Kontext 

 
Interven- 
tionen 

Räume und Designs,  
Interfaces 

Sprache, 
Tonality 

Architektur,  
Environment design 

Bilder 
Metaphern 
Collagen 
Visionen 

Komplexe Kommunikation 

Flow, 
Empathie 

Inhalte 

Prozessdesigns 
Hierarchie 
Teams... 

Lösungen 
Theorien 

Multimedia, Multisensuelle T. 

Atmosphäre 

Events 

Sprache 

Timing 
Chronos, 
Kairos 

Organisation 



Uni Siegen - Gustav Bergmann: Innovations- und Kompetenzmanagement 93 

Abb.: Soziale und physische Designs 
 

Timing, Pausen 

Coachings 

Feed back 

Supervisionen 

 

Projektgruppen 

Large Groups 

Dialog- Lerngruppen 

Reflecting Team 

Metaloge 

 

Räume 

Interfaces 

Interior Design 

Sitzordnungen 

Atmosphären 

 

Budgets 

Funktionen  

Rollen 
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Geschichten 

Metaphern,  
Bilder, Collagen 

Rollenspiele 
Unternehmenstheater 

Soziale 
Skulpturen 
Systemaufstellungen 

Analoge Interventionen 
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Systemische Fragen 
 

Multiple 
Wahrnehmung 
Sichtweisen 
 

Unterscheidungen: 
Prozentangaben 
Differenzen 
Vorher/Nachher 
Immer so? 

Paradoxe: 
Wunderfrage 
Verschlimmerung 
Verschreibung 

Möglichkeiten: 
Perspektiven 
Visionen 
Umdeutung 
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Soziale und physische Designs 
 

Timing, Pausen 
Coachings 
Feed back 
Supervisionen 
 

Projektgruppen 
Large Groups 
Dialog-  
Lerngruppen 
Reflecting Team 
Metaloge 
 

Räume 
Interior Design 
Sitzordnungen 
Atmosphären 
 

Budgets 
Funktionen  
Rollen 
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Abb: Timing als Intervention 

 
 

Rhythmus 

Uhren 

Zeit-Management 

Öffnungszeiten, 
Ladenschlusszeiten 

Dramaturgie 

Interpunktion 

 
Chronos, 
Kairos 

Timing 

Dauer von Meetings 

Pausen 

Pünktlichkeit, Sirenen, 
Stoppuhr, Akkord 

Entschleunigung 
Beschleunigung 

Zeit-Wahrnehmung 
Vereinbarung 

Zeit ist Illusion 

gedehnte Zeit 

Bio-Rhythmus 
Stress (eu-diss) 
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Rhythmus 

Systemische 
Fragen 

Visions- Management 

Dramaturgie 

Interpunktion 

 
Dialekt 
Witze 

Sprache 
Bilder 

Metaphern 
Collagen 

Befehl und Gehorsam 
Anweisungen 

Bild-Wahrnehmung 
Vereinbarung 

Kleidung als Sprache 

Kunst, Design 

Evokativ 
provokativ 

Geschichten, Legenden 



Uni Siegen - Gustav Bergmann: Innovations- und Kompetenzmanagement 99 

 

 

 

Welche Interventionsarten haben wir zu 
Verfügung und wie wirken sie? 

Auf welchen Ebenen kann man 
intervenieren? 

 

5 Testfragen 

In welcher Umgebung möchten Sie gerne arbeiten? 
 
Architektur: 
Kultur: 
Organisationsstruktur: 
Zeitkonzept: 
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Teil 6:Flow or flop? 

Registrieren, was war. 
Zufriedenheit, Beschwerde, Lob 
 
Begeisterung, Kundenbindung 
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Kompetenz 

Apathie 

Langeweile 

Entspannung Stress 

Angst 
 
 

Aufregung 
Heraus- 
forderung 

Abb.: Flow- Modell 
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Wodurch entsteht Flow? 
 
Welchen Zusammenhang sehen Sie zwischen 
Kompetenz und Flow? 
 
Wann entsteht Verunsicherung oder Angst? 
 
Erklären Sie den Zusammenhang von Erwartung 
 und Zufriedenheit. 
 
Erklären Sie den Zusammenhang von Innovation 
und Kompetenz. 
 
 

6 Testfragen 


