
Constant	Flux –

oder	warum	Büros	nie	mehr	

fertig	werden.

Robert	Mokosch-Wabnitz

IDEATION	Europe







Huaxi Village,	China



Naucalpan de	Juárez,	Mexico





strukturiert,	ordentlich,	regelkonform,

planbar,	quantifizierbar,	vermittelbar

unstrukturiert,	unordentlich,	chaotisch,

unplanbar,	nicht	quantifizierbar,	indiskutabel?

Oder	schlicht	„zu	komplex“?

Ursus Wehrli,	kunstaufraeumen.ch



Auch Arbeit ist zunehmend
ephemer: 
(Adj.) von altgriechisch ἐφήµερος ephēmeros
flüchtig, kurzlebig, vergänglich.



Umgang mit dem

Ephemeren

religiöses Hindu-Festival	

Kumbh Mela in	Indien:

100	Mio.	Besucher in	2	Monaten



ETH-Z Forschung

in Favelas in Sao Paolo



“Applications”





“Understanding

the Patterns”



http://www.mmaltzan.com



Heutige Realität:

Permanent Beta
Nie fertig. Constant Flux.



Woran leidet denn der Deutsche an sich?

“Der Deutsche sagt: Es soll alles so bleiben, wie es ist, 
aber muss sich gleichzeitig auch alles ändern, 

weil alles furchtbar ist, so wie es ist. 
Seltsame Mischung.”

(Kabarettist Dieter	Nuhr im Interview	mit der	FAZ,	17.11.2016)



Deutschland, bitte 
aufwachen!
Arbeit funktioniert 
morgen anders! 

betahaus

Coworking

Berlin

Aus	Projekten	werden	Startups.	

Aus	Startups	werden	Global	Player.



Die	OECD	stellte in	der	PISA	

Studie fest,	dass eine der	meist

vernachlässigten Aufgaben

öffentlicher Schulen in	D	ist,	
Schüler im Bereich Kollaboration

(Teamarbeit)	zu bilden

Abiturprüfung	

in	Deutschland



Unternehmen geben an,	

dass eine der	wichtigsten

gesuchten Qualifikationen von	

Berufseinsteigern
die	Teamfähigkeit und	

Kollaborationsfähigkeit ist.



Plötzlich

reden alle

von	Arbeitskultur!

PEOPLE PROCESS PLACE

BRAND	

INSPIRATION
PRODUCT PROMOTION

Der Google Effekt
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Archetypen:
Wie sieht ihr 

Mitarbeiter-Mix 

aus?

(good.co)



Unternehmens-

Archetypen



...und wo möchten 

Sie arbeiten?



1.	)	Act	autonomously	(Handlungsspielraum)

2.)	Interact	in	heterogenious groups	(Teamarbeit)

3.)	Use	tools	interactively	(Wege der	Wissensverarbeitung)

OECD: 
Schlüsselqualifikationen

für ein „erfolgreiches
Leben und eine

gut funktionierende
Gesellschaft“

weitere „Rahmenwerke“ 

für eine Einschätzung von 

Arbeitskulturen 



Arbeitspsychologie:
Definition für 

„Gute Arbeit“

1.)	ist	zielgerichtetes,	motiviertes,	moralisch	vertretbares	Handeln

2.)	besitzt	hohe	Entscheidungsspielräume

3.)	ermöglicht	Kooperation	und	Kommunikation	mit	anderen	Menschen

4.)	ist vereinbar	mit	anderen	Tätigkeiten	(z.	B.	für	die	Familie)
5.)	ist	schädigungslos und	beeinträchtigungsfrei

(arbeitspsychologische	Definition	

„nach	Merkmalen	und	

Gesetzmäßigkeiten	

menschlichen	Handelns“)



Flow-Theorie:
Parameter für die 

Erzeugung von
„Flow-Erleben“

1.)	Klarheit	der	Ziele,	unmittelbar	erlebte	Erfolgs-Rückmeldungen,	Stimmigkeit

2.)	höchste	Konzentration	auf	ein	begrenztes	Feld

3.)	optimales	Verhältnis	zwischen	Anforderungen	und	Fähigkeiten

4.)	Gefühl	von	Kontrolle	über	die	eigenen	Handlungen	(Gelöstheit,	Angstfreiheit)
5.) erlebte	Mühelosigkeit	des	Handlungsablaufs,	Freude	beim	Tun	(„Glück“)

6.)	Aufhebung	des	normalen	Zeiterlebens

7.)	Verschmelzen	von	Handlung	und	Bewusstsein	– eins	sein	mit	dem	Tun

8.)	autotelische Qualität	der	Flow-Erfahrung	(der	Weg	ist	das	Ziel)









Collaborate Create

Control Compete



Integration	

verschiedenartigster Kulturen

in	einheitliche Businessmodelle

Challenge



Die Mega-Anforderung: 
Flexibilität/Adaptibilität



Der Digital Workplace

- variety of choices regarding

space modules,	IT,	presence or

home office

- right mixture of enclosed,	semi-
enclosed and open	space

- serving latest IT	environment to

fully support mobile	working at	

any time

- driven by efficiency,	
effectiveness and by Gen	Y	

expectations

PEOPLE PROCESS PLACE

BRAND	

INSPIRATION

PRODUCT

PRICE
PROMOTION



„Activity Based Working“

Der Digital Workplace



MATRIX OF ACTIVITIES:

focus&/&

learn
relax call

work&/&task
socialise&/&

chat

scrum&

project

waterfall&

project

interact&/&

integrate
innovate

DEGREE OF MOBILITY:

HIGH LIMITED

SENSE OF STYLE:

FORMAL INFORMAL

SETTING: (Example)

NEIGHBOURHOODS:

A  B  C  D  E  F  G  H J K

WORK-POINT DESK-BASED: WORK-POINT “ALTERNATIVE”

Number of unassigned 

workstations in neighbourhood.
Number of 2nd places 

in neighbourhood.

Der Digital Workplace



Envision:

generating ideas
Share:

convey	information
Discuss:

face to face dialogue
Rest:

relaxing or napping
Accomplish:

undertaking	specific	tasks

Converse:

face to face social

or video conference

Neighbourhood

Study

Guest	Suite

Phone	Booth

Ropes

Nest

Alcove

Shelter

Retreat

Den

Project	Space

Discover

Cave

C WL SO SIFC

Programming a 

Workplace Landscape
SAP	Tel	Aviv,	Israel	



C WL SO SIFC

Area	1A

Programming a 

Workplace Landscape
SAP	Tel	Aviv,	Israel	



C WL SO SIFC

Area	36

Programming a 

Workplace Landscape
SAP	Tel	Aviv,	Israel	



Quelle:	Frank	Peter	Jäger,	„Der	neue	Architekt“,	2008
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Auswirkungen von

Technologie auf 

zukünftiges
Office Design

VR: The VR equipment market will 
grow from 9 bill. $ to 80 bill. $/yr. 
by 2025

Computational / 
Parametric Design

BIM als neuer Standard

Digital Fabrication / 3D Printing

PEOPLE PROCESS PLACE

BRAND	

INSPIRATION
PRODUCT PROMOTION



LIGHT F16 Kamera

von LIGHT (2016)



Röntgenbild der	LIGHT	F16	Kamera mit den	16	verschiedenen Objektiven











Willkommen im

Computation-Zeitalter!

1.	Aussicht 2.	Tageslicht/Beleuchtung 3.	Wegesystem

4.	Kerne/Stützen 5.	Grundrissformen/Raster 6.	individuelle

Anforderungen



von Space Planning 

zu Office Modeling

eine Haltung

mit Konsequenzen!



„normaler“

Innovationsprozess

PRODUKT

Graphik:	

Prof.	Anne	Bergner,	HS	Coburg



„Design Thinking“

„FUZZY FRONT	END“

(FRÜHE	PHASE)

PRODUKTINNOVATIONS-

POTENTIAL	

Graphik:	

Prof.	Anne	Bergner,	HS	Coburg



User Generated Design 

Software von Haworth



Fünf gute Fragen

zu Arbeit morgen



Gute Fragen 1/5

WAS wird morgen 
GUTE ARBEIT sein?



Gute Fragen 2/5

WO wird Arbeit
morgen sein?



Gute Fragen 3/5

WER wird morgen 
arbeiten? 



1960 1970 1980 1990 2010

Gute Fragen 4/5

WIE wird veränderte
KOMMUNIKATION 

Arbeit beeinflussen?



(nach	Levy	und	Murnane,	

Princeton	University,	NJ,	USA)

1960 1970 1980 1990 2010

So funktioniert

Arbeit heute



1980 1990 2010

Manuelle	Routine

Szenario:

Arbeit morgen?

2030 2050



Ursus	Wehrli,	kunstaufraeumen.ch

Gute Fragen 5/5
WELCHE ANFORDERUNGEN

werden an zukünftige
Arbeitsorte

gestellt?



Embroidered Haworth	„Very“	

@	Impact	Hub	Westminster,	2013

Danke fürs Zuhören!


