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Die Magie des Flow oder das Perpetuum Mobile der
Kreativitat

Von Johanna Eder

Gegenwirtige kiinstlerische Positionen fufien auf kiinstlerischen Entgrenzungstendenzen des 20. Jahrhunderts. Wegbereiter wie

Marcel Duchamp, John Cage und Joseph Beuys dehnten den Kunstbegriff hin zur kreativen Transmedialitit von Bildender Kunst,

Angewandter Kunst, Darstellender Kunst, Musik, Literatur, Film, Sound, Performance und Guerillaformen bzw. DIY und DITI,

mit entsprechenden vernetzenden kiinstlerisch-kreativen Strategien.

Kreativitit® gilt als zentrales Wesensmerkmal des Menschen, das Wissen generiert und die Personlichkeit stabilisieren kann. In
Rainer Holm-Hadullas Minimaldefinition von Kreativitit wird der selbstindige originelle Gebrauch der eigenen Fihigkeiten be-
tont, um zu neuartigen Ausdrucksmoglichkeiten zu gelangen (vgl. Holm-Hadulla 2011). Das emergente Ganze des kreativen For-

mungsprozesses ist allerdings mehr als die Summe seiner Teile. Der gleichsam magische Schliisselmoment bzw. ziindende Ka-
talysator des kreativen Lern- und Schaffensprozesses ist der Flow® als Entgrenzungserlebnis eine dsthetische Erfahrung, welche

die Schaffens- und Lebenslust schiirt und den Menschen antreibt, quasi als metaphorisches Perpetuum Mobile* der Kreativitit. In
Friedrich Nietzsches Ecce homo (1908) findet sich die Beschreibung eines individuell-subjektiven Inspirationsrlebnisses, eines

emotional wie kognitiv gleichsam als magisch erlebten Zustands:

Plotzlich, mit unsdglicher Sicherheit und Feinheit, [wird] Etwas sichtbar, horbar |[...], Etwas, das Einen im Tiefsten erschiit-
tert und umwirft [...]. Man hort, man sucht nicht; man nimmt, man fragt nicht, wer da giebt; wie ein Blitz leuchtet ein Ge-
danke auf, mit Nothwendigkeit, in der Form ohne Zogern, —ich habe nie eine Wahl gehabt. [...] ein vollkommenes Ausser-
sich-sein mit dem distinktesten Bewusstsein einer Unzahl feiner Schauder und Uberrieselungen bis in die Fusszehen; eine
Gliickstiefe, in der das Schmerzlichste und Diisterste [...] wirkt [...] als eine nothwendige Farbe innerhalb [...] solchen [...]
Uberflusses [...] Alles geschieht im hichsten Grade unfreiwillig, aber wie in einem Sturme von Freiheits-Gefiihl, von Unbed-
ingtsein, von Macht von Gottlichkeit [...]. Dies ist meine Erfahrung von Inspiration.“ (Nietzsche 1988: 339f.)
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Fahigkeiten

Grafik: Johanna Eder, nach Mihély Csikszentmihdlyi (1985)

In den 1970er Jahren erforschte der Psychologe Mihély Csikszentmihdlyi die Psychologie der kreativen Inspiration und nannte

die damit verbundene Erfahrung F low®. Tm Spannungsfeld zwischen Uberforderung (Angst) und Unterforderung (Langeweile) ab-
sorbiert der Wechselstrom aus konvergentem und divergentem Denken den Protagonisten in hochkonzentrierter Versenkung.

Diese Konzentration darf nicht gestort werden.

Sein Startpunkt entspricht einem Heureka-Moment®. Die kognitive Herausforderung und die emotionale Beteiligung stehen in har-
monischem Gleichgewicht. In extremer Wachheit und geistiger Transzendenz flieBen Fiihlen, Wollen, Denken und Handeln inei-
nander. Gleich einer ozeanischen Selbstentgrenzung verschmilzt das Subjekt mit der Welt. Im gegenwirtigen Augenblick sind
Raum und Zeit entgrenzt. Csikszentmihalyi schreibt dazu: ,,Was gewdhnlich im ,flow* verlorengeht, ist nicht die Bewusstheit des
eigenen Korpers oder der Korperfunktionen, sondern lediglich das Selbst-Konstrukt, die vermittelnde GroBe, welche wir
zwischen Stimulus und Reaktion einzuschieben lernen.“ (Csikszentmihdlyi 1985: 67). Das automatisierte Bewusstsein dieses endo-
genen Rauschzustands vermittelt dem/der Protagonist*in eine iiberwiltigende Erregung und Erlebnistiefe, lustvoll begehrte Be-
friedigung und sublime Macht, intensives Gliick und sich selbst iibersteigende Freiheit. Das macht die Einheitserfahrung des

Flow zu einem erstrebenswerten Zustand der Selbstverwirklichung und subjektiven Vollkommenheitserfahrung.

Jede sinnliche, praktische wie geistige Aktivitit kann zum Flow fiihren: Essen, Spiel und Sport, Wissenschaft und Kunst, Musik

und Tanz, Meditation und Sex. Ein Gliicksgefiihl kann sogar entstehen allein in der Aussicht auf das Erlebnis. Bereits der
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imaginierte Genuss kann den ersehnten Zustand bewirken. Der Zugang und die Art bzw. Intensitit des Flow-Erlebens sind indivi-
duell verschieden. Csikszentmihalyi unterscheidet microflow und macroflow. Microflow entstehe im sich wiederholenden Rhyth-
mus einer einfachen Handlung. Macroflow entstehe in komplexeren Handlungen, die die gesamten geistigen, seelischen oder kor-
perlichen Fihigkeiten einer Person beanspruchen (vgl. Csikszentmihdlyi 1985). Der Flow ldsst sich weder vorhersagen, noch
erzwingen. Hemmend wirken Ablenkungen, Lustlosigkeit, Tabus und Angste aller Art. Bei Uberforderung und Uberanstrengung
bricht der Flow ab und die Leichtigkeit geht verloren. Die Suche nach Erkenntnis kann zum Hindernis werden. Konzentrations-
fahigkeit, Sensibilitit der Sinne und des Geistes sind trainierbar, Rituale konnen helfen. Wenn die Herausforderung leicht iiber
der Leistbarkeit liegt, kann ihre Bewiltigung einen besonders starken Flow provozieren. Als positives intuitiv-ganzheitliches frei-
heitliches Lebensgefiihl aktiviert er innere Fahigkeiten und Erlebnisweisen. Er fordert eine intensive Wahrnehmung, baut Angste
ab und stirkt (Selbst-) Vertrauen, Mut und Frustrationstoleranz. Er ist gleichsam die schopferische Freude des Menschen, die ihm
Kraft, Sinn und Erfiillung schenken kann. Die Magie des Flow kann in ihrer rauschhaften Distanzlosigkeit aber auch zur Hybris

der Selbstiiberhohung fiihren. Der miindige, unabhiingige Umgang mit dem Flow erfordert eine entsprechende Flow-Kompetenz.

Ein gemeinschaftliches bzw. partizipatives Flow-Geschehen deutet sich an im Moment des Spiels. Johan Huizinga (1938/39) nen-
nt es die zwecklose Freude, die unabhéngig davon ist, ob ein Ziel angestrebt und erreicht wird oder nicht. Dies riickt das Spiel in

die Nihe des Schopferischen und Kiinstlerischen.

Die Begriffe Spiel, Symbol und Fest bilden Hans-Georg Gadamers Asthetik in seiner Schrift Die Aktualitit des Schonen (1977).
Spiel sei ein Selbstausdruck von Lebendigkeit. Das Symbol ermdgliche Identifikation und Wiedererkennung. Das Fest stehe fiir
den Inbegriff des Selbstzwecks von Kommunikation und Gemeinschaft. In der ausgelassenen, harmonischen Spannung eines
Festes hebe sich die Zeit auf. Der/die Zuschauer*in sei ein kommunikativer Mitspieler im kathartischen Fest der Kunst (vgl. Ga-
damer 1977).

Andreas Reckwitz (2013) diagnostiziert der gegenwirtigen westlichen Gesellschaft ein Kreativititsdispositiv im Spannungsfeld
zwischen Kreativititswunsch und Kreativititsimperativ. Das heterogene Kreativititsideal bezieht sich nicht nur auf das Herstellen
von neuen Dingen, sondern auf die Gestaltung des Individuums selbst. Es ist in Arbeits-, Konsum- und Beziehungsformen ein-
gesickert und steht fiir eine gesellschaftliche Machtstruktur, die das Schopferische universalisiert. Das soziale Modell fiir Kreativ-
itdt liefere der Kiinstler*innenbegrift. Das Kreativitdtsdispositiv richte sich auf die scheinbar unbeschrinkte Positivitit des Gestal-
tens, Erlebens, Bewunderns und Anregens, des Konnens und Diirfens. Doch kreatives Leben ist nicht widerspruchsfrei. Eine an

Kreativitit orientierte Kultur leide am Leistungszwang und einer Diskrepanz zwischen kreativer Leistung und Kreativerfolg. Als

Gegengewicht formuliert Reckwitz Strategien wie die profane Kreativitit' (vgl. Reckwitz 2013).

Kunstpiddagogische Publikationen zur Kreativitit verfolgen tendenziell ein produktorientiertes Kreativititsverstindnis und richten

sich aus auf die qualitativ evaluierende Kategorisierung kreativer Produkte® Hier wird Kreativitit jedoch unter dem prozessorien-
tierten Blickwinkel der Interrelationalitdt betrachtet. Das folgende Fallbeispiel gegenwirtiger Aktionskunst (The Fabric: Do It To-
gether) veranschaulicht einen transmedial entgrenzten, kollaborativ-kreativen Prozess und die Magie eines partizipativen Flow.
Das Kiinstlerische wird hier besonders von biografischen Entstehungskontexten und Beziigen, von kiinstlerischen Strategien und
Grundhaltungen her begriffen. Dabei wird deutlich: Profane Kreativitit ermoglicht Erkenntnisprozesse. Sie stellt gleichsam eine

Heterotopie dar — einen magischen Ort, an dem von der Norm abweichendes Verhalten moglich ist (vgl. Foucault 2005).

The Fabric: Do It Together9 ist ein kiinstlerisch subversives Laboratorium. Es fand statt vom 15. bis 28. Juni 2012 im Miinchner
MaximiliansForumlO, einer Fuliginger*innenunterfithrung an der Kreuzung Maximiliansstrae/Altstadtring. Die Initiator*innen
Stephanie Miiller und Klaus Erich Dietl sind fasziniert von der kiinstlerisch-kollaborativen Kreativitit des DIT.

Der Maler, Comiczeichner, Filmemacher und Kunsttherapeut Klaus Erich Dietl, geboren 1974 in Rosenheim, studierte Malerei
und Kunstpidagogik an der Akademie der Bildenden Kiinste Miinchen. Vor seiner kiinstlerischen Selbstindigkeit arbeitete er als
Kunstlehrer an bayerischen Gymnasien und Fachoberschulen. 2008 griindete er das Kollektiv Kommando Agnes Richter'". Dem

Kollektiv geht es darum, mit der kiinstlerischen Strategie des Knitted Graffiti bzw. Guerilla—Kniz‘ting]2 Zeichen des Aufstands im

offentlichen Raum zu setzen, um auf Zustdnde aufmerksam zu machen. Es lassen sich Beziige erkennen zu Marcel Duchamps Six-
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teen Miles of String (1942 New York). Explizite Beziige bestehen zur Situationistischen Internationale (1957-1972), einer links ori-

entierten Gruppe europdischer Kiinstler und Intellektueller'>. Thr Ziel war die Umgestaltung von Stadtstrukturen und ge-

sellschaftlichen Normen zur Riickgewinnung entfremdeten Lebens (z. B. Guy Debord, Guide psychogéographique de Paris, 1957).

Die DIY-Musikerin, Textilkiinstlerin, Sozialwissenschaftlerin und Kunsttherapeutin Stephanie Miiller, geboren 1979 in Rosen-
heim, wuchs in einem kleinen oberbayerischen Dorf auf. Auf der Suche nach Entgrenzung zog es sie zum prozesshaften kiinst-

lerisch forschenden Experimentieren im dilettierenden Musizieren und Nahen.

Seit 2009 kollaborieren Stephanie Miiller und Klaus Erich Dietl. Von 2009-2011 absolvierten sie beide das Aufbaustudium Bild-

nerisches Gestalten und Therapie an der AdBK Miinchen. Dies prigte ihre Haltung der creative commons™* sowie ihr gattungsiiber-

greifendes Verstindnis von Kunst als kommunikativer Begegnungsraum fern von Konkurrenzdenken.

Im Zuge von Gemeinschaftspro jekten15 wuchs ein Netzwerk, aus dem das Ausstellungshybrid The Fabric: Do It Together mit

iiber 70 Beitrégean entstand. Die Ausstellung verfolgte kiinstlerische Strategien wie die Bricolage, Cross-Over, Interpiktoralitit,
Montage, Multi-/Transmedialitdt, Multisensorik, Recycling, Remix, Sampling, Spuren Hinterlassen. Ausgangspunkt war die ge-
genwirtige Mode- und Konsumwelt als Projektionsfliache kapitalistischer Verstrickungen und Ausschlussmechanismen. Mithilfe
von Asthetischer Forschung sollten soziale, skonomische und politische Dimensionen kollaborativ erforscht werden. Der soziale
(Stadt-)Raum fungierte als kiinstlerisches Material und Medium (Abb. 2).

DIY- bzw. DIT-Workshops erkundeten im Geiste der Sharing-Kultur die popkulturelle Selbsterméchtigung. Die spielerische kiin-
stlerisch-experimentelle Seite wurde erginzt durch den wissenschaftlichen Diskurs auf dem Symposium vom 16./17. Juni 2012
(u. a. mit Prof. Dr. Elke Gaugele und Prof. Dr. Verena Kuni). So entstand ein interrelationaler Prozess, der an die Beuys’sche
soziale Plastik erinnert. Identifikation und Raumaneignung erfolgten durch die kollaborative Mitgestaltung sowohl der Teilneh-
menden als auch der Besucher*innen. Dies machte The Fabric zu einer co-kreativen Erfahrung fiir Produzent*innen wie Rezipien-
t*innen (Abb. 3).

Wie ldsst sich der Flow von The Fabric erkennen bzw. beschreiben? Motivation und Engagement erzeugten eine kollaborative Ge-
meinschaftserfahrung, die Teilnehmer*innen wie Passant*innen ansteckte. Die Magie des partizipativen Flow lag in der subversiv-
en Als-ob-Situation des Spiels, im symbolhaften Tun und im Fest. Sie vermittelte die Erkenntnis, dass ein co-kreatives Netzwerk
ein geschiitzter magischer Ort ist, an dem Normen durch abweichendes Verhalten hinterfragt werden kénnen — fernab von
Hochkultur. Diese Heterotopie kann padagogisch sein hinsichtlich der individuellen Personlichkeitsentwicklung wie auch der

Sozialisierung hin zur miindigen Teilhabe an Gesellschaft und Kultur.

Ein kreativititsbildender Ansatz kann den Flow als Zugpferd nutzen. Er sollte sich jedoch ausrichten auf das Kennenlernen, Ge-
nieen und verantwortungsbewusste kritische Nutzen der Kreativitit, in miindiger Selbstandigkeit und (Selbst-)Reflektion. Dies

kann zur Orientierungs- und Beziehungsfihigkeit in einer komplex vernetzten Welt beitragen.
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Anmerkungen

1 Do It Together — kollaborative Erweiterung des DIY-Konzepts.

2 Lat.: creare — etwas neu schopfen, erfinden, erzeugen, herstellen, erschaffen. Nebenbedeutungen: auswihlen, aus einer groflen
Fiille herausnehmen, schopfen aus einem Fluss oder Brunnen. creativitas — die Haltung, Absicht und Féhigkeit zu schopferischen

Denkprozessen und Gefiihlen, innovativen Vorstellungen und Ideen.

3 Engl. flow — flieBen, stromen.

4 Sinngemil: ein sich selbst erhaltendes energetisches System.

5  Ein vergleichbares Konzept zeichnet sich schon in Friedrich Schillers Spieltrieb ab.

6 Altgriech. ,Ich hab’s gefunden.” Wird als freudiger Ausruf nach gelungener Losung einer schweren Aufgabe verwendet. Er
steht synonym fiir eine plotzliche Erkenntnis und stammt aus einer von Plutarch und Vitruv iiberlieferten Anekdote, der zufolge
Archimedes von Syrakus unbekleidet und laut ,,Heureka!“ rufend durch die Stadt gelaufen sein soll, nachdem er in der Bade-
wanne das nach ihm benannte Archimedische Prinzip entdeckt hatte (vgl. Marcus Vitruvius Pollio: De Architectura, Buch IX,
Einleitung, Vers 10).

7  Eine Vorstellung von Kreativitit, die sich vom Publikum, vom Vergleich und von der Steigerung emanzipiert. Profane Krea-
tivitit geht nicht von dem/der Kiinstler*in als Kreativititsideal aus. Sie ist eine lokale, situative kreative Praxis und findet sich in
der Alltiglichkeit individueller, scheinbar banaler Verrichtungen, die ohne Zuschauer*innen auskommen, wie auch in der inter-
subjektiven Praxis. Es gibt keine Trennung von Produzent*innen und Publikum, sondern nur Teilnehmer*innen und Mitspiel-

er*innen.

8  Bewertungskriterien nach Kirchner/Peez 2009: Problemsensitivitit, Fluktualitéit (Einfalls- und Denkfliissigkeit), Flexibilitat
(Transfer, Kombination der Ideen), Originalitit (unkonventionell, innovativ), Komplexitit, Ambiguitit (Umstrukturierung, Frus-

trationstoleranz), Elaboration (Ausarbeitung).
9 fabric, engl. Gewebe, Textil. Das Projekt war gefoérdert vom Kulturreferat der Landeshauptstadt Miinchen.

10 Dort installierte Joseph Beuys 1976 sein Environment ,,Zeige deine Wunde“. Die stadtisch geforderte Off-
Space-Galerie ist ein lebendiges Forum fiir die subkulturelle Szene, eine Keimzelle fiir kiinstlerisch experimentelle Strategien mit
einem transdisziplindren Programm, das von Kiinstler*innen, Musiker*innen und Wissenschaftler*innen, von sozialen und piadag-

ogischen Projekten gestaltet wird.
11 Bezieht sich auf eine Patientin einer psychiatrischen Anstalt, die den halboffentlichen Raum ihrer Anstaltsjacke bestickte.
12 Subversive Strick-Happenings als Kommunikationsform im soziokulturellen Kontext 6ffentlichen Raums.

13 Darunter politische Theoretiker*innen, Architekt*innen, freischaffende Kiinstler*innen. Griinder*innen: Guiseppe Pinot Gal-

lizio, Piero Simondo, Elena Verrone, Michele Bernstein, Guy Debord, Asger Jorn, Walter Olmo.
14 Engl. schopferisches Gemeingut.

15 Aufstand der textilen Zeichen (Stiadtische Galerie Die Firberei, 2009), The Needle and The Damage Done (Farbenladen,
2010), Textiles Unbehagen (Stadtische Galerie Die Firberei, Galerie Stephan Stumpf und 6ffentlicher Raum, 2011), Tempordres
Biiro fiir irrelevante Zeichen (KunstwerkStadt, Rathausgalerie, 2011) und die Gruppenausstellung Einen Fehler machen, alle Feh-

ler machen, ordentlich Fehler machen (Kunstarkaden, 2012).

16 Kiinstlerische Formen waren die Ausstellung auf Riadern mit Exponaten auf rollbaren Présentationsflichen, Kino, Konzerte,

Lesungen, Modenschau, Musikmaschine, Performances, der Shop B-Ware, Sound- und Video-Installationen, Textilkunst und der
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Tag der geschlossenen Tiire.
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Abbildungen

Abb. 1-2: Foto: Stephanie Miiller/Klaus Erich Dietl.
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