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1. Einleitung

Bis in die jiingste Zeit haben sich Okonomen wenig mit Kreativitit beschiftigt.
Zwar wurde allgemein anerkannt, dafl Kreativitdt in der wirtschaftlichen Praxis be-
deutsam sei, doch war man der Meinung, daf3 sie in den theoretischen Modellen le-
diglich als exogener Faktor zu behandeln sei. Kreativitidt wurde gleichgesetzt mit
technischem Fortschritt. Dieser verdnderte exogen die Produktivitdt der Ressourcen
und wurde je nach Auswirkung auf die entsprechenden Produktionsfaktorkombina-
tionen in kapitalsparenden, arbeitssparenden oder neutralen technischen Fortschritt
klassifiziert. Der eigentliche Prozef3 der Kreativitdt war damit ausgeblendet.

Okonomen argumentieren im Regelfall mit dem Menschenbild des homo oeco-
nomicus. Dieser homo oeconomicus hat stabile Praferenzen und rationale Erwartun-
gen. Dies bedeutet, daf3 er alle Zustdnde der Welt, ohne sie jemals erfahren zu ha-
ben, nutzenméfBig einschitzen kann. Der Kleine an der Mutterbrust weif} bereits,
daf3 er keinen Blumenkohl mag und einen Mercedes CLK einem Porsche vorziehen
wird. Dies bedeutet dariiber hinaus, daf} er ein korrektes Modell fiir alle realen Vor-
ginge besitzt, so daf er die Konsequenzen seiner Handlungen genau einschétzen
und bewerten kann. Okonomen behandeln Interaktionen zwischen Menschen im
Regelfall nur als Tauschvorgénge. Priaferenzverdnderungen, Erwartungsveranderun-
gen und Lernen geraten dadurch aus dem Blick.

So kann ein homo oeconomicus keinen Hundertmarkschein finden. Nie wird ein
Hundertmarkschein auf einer Straf3e liegen, da ein anderer homo oeconomicus die-
sen bereits gefunden und eingesteckt hat. Entdeckt er aber tatsdchlich einen Hun-
dertmarkschein auf der Strafe, so nimmt er an, daf3 ein anderer homo oeconomicus
diesen bereits gefunden und als gefilscht weggeworfen hat, oder er hélt diesen Hun-
dertmarkschein flir eine Sinnestduschung, da ein rationaler homo oeconomicus ja
keinen Hundertmarkschein verlieren wird. Es sei denn, der homo oeconomicus
nimmt an, daf ein irrationaler homo psychologicus, dem ja alles zuzutrauen ist, die-
sen Hundertmarkschein verloren hat. Dann {iberlegt sich der homo oeconomicus
aber, warum noch kein anderer homo oeconomicus diesen Hundertmarkschein ent-
deckt hat ... So steht schlieflich eine Ansammlung von homines oeconomici vor
dem auf der StraBe liegenden Hundertmarkschein, und jeder homo oeconomicus
bildet eine Erwartung dariiber, da3 der Hundertmarkschein entweder eine Sinnes-
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tduschung ist oder aber gefélscht ist. Im Erwartungsgleichgewicht ist der Hundert-
markschein dann eine gefélschte Sinnestduschung. Schlielich nimmt der homo psy-
chologicus unbemerkt seinen verlorenen Hundertmarkschein wieder an sich und
geht freudig erregt seines Weges.

Einige wenige Okonomen, die nicht in diesem engen Modellrahmen argumentiert
haben, versuchten einige Aspekte der Kreativitdt dkonomisch zu behandeln. Zu
nennen ist hier SCHUMPETERs Konzept des schopferischen Unternehmers, der
Technologie und Organisation verdndert, um gegeniiber den Konkurrenten einen
Vorteil zu gewinnen. Zu nennen sind hier auch einige Arbeiten iiber Institutionen in
Entwicklungsldndern, in denen der Gesichtspunkt des Verdnderns von traditionellen
Organisationsformen im Vordergrund steht. Zu nennen sind schlieBlich wirt-
schaftshistorische Arbeiten, die eher verbal den Einflu} der Kreativitit auf histori-
sche Entwicklungspfade nachgezeichnet haben.

Erst in der neuesten Zeit haben sich Okonomen vermehrt mit dem Phiinomen der
Kreativitdt beschéftigt. Eine Entwicklung folgte aus der Weiterentwicklung der
Wachstumstheorie hin zur Neuen Wachstumstheorie. In dieser Neuen Wachstums-
theorie wird gezeigt, wie sich verschiedene Unternehmen oder Branchen iiber Spill-
over-Effekte wechselseitig befruchten und Produktivititssteigerungen realisieren
(Silicon Valley und andere Beispiele). Betont wird in dieser Theorie vor allem die
Verbreitung von neuen Ideen und technologischen Verfahren'. Eine andere Ent-
wicklung ist das Aufkommen der Evolutorischen Okonomik®. In der Evolutorischen
Okonomik wird sowohl das Entstehen von Neuem als auch die Diffusion von Neu-
em modelliert. Zu Hilfe kam hier die gestiegene Rechenkapazitdt von Computern,
die es ermoglichte, komplexe Interaktionen zu modellieren (genetische Algorith-
men, neuronale Netze, Multi-Agenten-Systeme u.a.m.).

Bedenkt man, wie wichtig Kreativitdt fiir die 6konomische Entwicklung ist, er-
staunt es doch, wie stiefmiitterlich sie bisher in der Okonomik behandelt worden ist.
Denn keine unternehmerische Invention und Innovation geschieht ohne einen krea-
tiven Akt; und kein Wachstum, bis auf das rein quantitative Wachstum aufgrund von
Ressourcenvermehrungen, geht ohne Invention und Innovation vonstatten; und alle
groBBen 6konomischen Umwélzungen wurden verursacht durch bedeutsame Inven-
tionen und Innovationen.

In diesem Aufsatz soll zunéchst allgemein gezeigt werden, wie Kreativitit aus
6konomischer Sicht definiert und behandelt werden kann. Anschlieend sollen mit
Hilfe eines allgemeinen Interaktionsmodells das Entstehen von Kreativitit und die
Auswirkungen von kreativen Handlungen in einer einfachen dkonomischen Mo-
dellwirtschaft betrachtet werden.

! Vgl. z.B. ROMER (1994) oder GROSSMAN & HELPMAN (1994).

? Einen Uberblick iiber einige der diesbeziiglichen Uberlegungen gibt die Aufsatzsammlung ,.Inter-
action and Market Structure” von DELLI GATTI, GALLEGATI & KIRMAN (2000).
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2. Kreativitit als Selbstorganisations- und Evolutionsprozefl

Da in der 6konomischen Betrachtung die gesamtwirtschaftlichen Auswirkungen
individueller Handlungen im Vordergrund stehen, ist Kreativitit aus 6konomischer
Sicht weniger ein individuelles als ein interaktives Phdanomen. Der ProzeB der Krea-
tivitdt 146t sich dann als ein Selbstorganisationsprozef3 beschreiben, der aus vier
Elementen besteht:

1) Ein gegebener Zustand der Kultur, die aus Institutionen, Wissen und Produk-
ten besteht und in der Individuen agieren;

2) Die Individuen, die fahig sind, den gegebenen Zustand der Kultur (teilweise)
zu lernen und moglicherweise kreativ zu verdndern;

3) Die Handlungen der Individuen, d.h. die Bewahrung des gegebenen Zustandes
oder die Kreation eines neuen Zustandes der Kultur;

4) Ein Interaktions- und Selektionsmechanismus, der aus den bewahrenden und
kreativen Handlungen diejenigen selektiert, die zu dem Zustand der Kultur hinzuge-
fligt werden.

Diese vier Elemente lassen sich in Form eines Selbstorganisationsschemas ord-
nen, das gleichzeitig die Evolution von Neuem in einem zirkuldr-kausalen Prozef3
darstellt. Hierbei bezeichnen die Rechtecke Zustandsmengen und die Rhomben
Operatoren (vgl. Abbildung 1).
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Abb. 1: Schema der Kreativitit als Selbstorganisations- und Evolutionsprozef3

3 Vgl. dazu auch CSIKSZENTMIHALYT (1997), der analog drei Elemente unterscheidet, ndmlich
die Kultur, das Individuum und das Feld.
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Kreative Individuen handeln in einer gegebenen Kultur und setzen sich mit dieser
auseinander, indem sie von ihr Anreize empfangen und das Wissen und die Produk-
te verdndern. Diese neuen Ideen und neuen Produkte bilden das Spielmaterial fiir
den Interaktionsproze mit anderen Individuen. In diesem Interaktionsproze3 wer-
den die neuen Ideen und Produkte durch andere Individuen bewertet und entweder
aufgenommen oder verworfen. Der InteraktionsprozeB verdndert dementsprechend
den Zustand der Kultur. Bleibt der Zustand der Kultur der gleiche, so haben wir
einen reinen Selbstorganisationsproze3 vor uns. Verdndert sich der Zustand der
Kultur, dann entsteht ein kreativer EvolutionsprozeS3.

Kreativitit bedeutet also, da3 eine neue Handlung entsteht, da3 diese neue Hand-
lung im Interaktionsprozef iiberlebt und dafl diese neue Handlung in den Zustand
der Kultur iibernommen wird. Im Umkehrschluf} folgt hieraus, aus welchen Griinden
kreative Handlungen nicht gesellschaftsrelevant werden konnen. Es gibt genau vier
solche Griinde, wie sich aus dem obigen Schema erkennen 148t. Dabei sind die vier
Teilprozesse des kreativen Selbstorganisations- und Evolutionsprozesses durch Zah-
len bezeichnet.

Die vier Teilprozesse kann man wie folgt interpretieren:

Teilprozef3 1: In diesem TeilprozeB setzt sich ein Individuum mit der Kultur aus-
einander. Es nimmt wahr, lernt und interpretiert das bekannte Wissen; gleichzeitig
erfdhrt es Anreize, das bekannte Wissen zu verdndern. Dieser TeilprozeB kdnnte als
Informationssammelphase bezeichnet werden.

Ohne Wissen und ohne Anreize wird selbst das kreativste Individuum keine neu-
en Ideen hervorbringen, die von anderen Individuen akzeptiert und aufgenommen
werden. Die Kreativitit wére rein individuell und idiosynkratisch. Das Individuum
steht nicht ,,auf den Schultern von Riesen“. Auch ein Einstein bringt nichts zuwege,
wenn er in einer Hohle, abgeschlossen von allen Informationen, vegetiert. Setzt sich
das Individuum hingegen nicht mit dem vorhandenen Wissen auseinander, haben
wir das wahnsinnige Genie vor uns, das von sich aus die elektrodynamische Oko-
nomik erfindet oder eine ganz einfache Antwort auf alle Probleme der Welt hat.

Diese Phase ist also die notwendige Bedingung dafiir, da3 das alte Wissen rezi-
piert wird und die Voraussetzung fiir neues Wissen bildet.

Teilprozef3 2: Dieser TeilprozeB ist die eigentliche Kreativititsphase. Das Indivi-
duum kreiert neue Ideen (oder auch nicht). In dieser Phase zeigt sich, ob jemand
kreativ ist oder nicht.

Diese neuen Ideen oder neuen Produkte miissen dokumentiert werden, sie miis-
sen sich in Handlungen konkretisieren. Werden die entsprechenden neuen Ideen
nicht in Handlungen umgesetzt, d.h. werden sie nicht aufgeschrieben oder dokumen-
tiert und vervielfdltigt, oder werden nicht neue Produkte geschaffen, werden sie also
nur fiir die Schublade produziert oder verbleiben nur im Kopf, entstehen keine krea-
tiven Handlungen. Jemand ist also kreativ, nutzt auch das bekannte Wissen, behélt
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aber die neuen Ideen fiir sich oder kann sich am Morgen nicht auf die Kreativitéts-
phase am Abend besinnen. Im wissenschaftlichen Bereich haben wir hier das unbe-
kannte Genie vor uns, das keine Ideen verdffentlicht, von dem aber ein wissen-
schaftliches Leben lang der grofle Wurf vergeblich erwartet wird.

Diese Phase ist also die notwendige Bedingung dafiir, da3 iiberhaupt neues Wis-
sen entsteht und aus Ideen Handlungen werden.

Teilprozef3 3: Dieser TeilprozeB ist die Bewertungs- und Selektionsphase. Das
Individuum setzt sich mit seinen neuen Ideen der Bewertung und Konkurrenz der
anderen Individuen aus.

In diesem Bewertungsprozel3 erweist es sich, ob neue Ideen wirklich neu sind
und ob sie fiir andere Individuen niitzlich sind. Einige neue Ideen werden iiberleben,
die anderen werden vergehen. Sind die Ideen zukunftsweisend, werden sie aber
durch die anderen Individuen nicht entsprechend gewiirdigt oder werden sie {iber-
haupt nicht wahrgenommen, so haben wir das verkannte Genie vor uns. Dieses lebt
als FuBlnote in spéteren Zeiten weiter, hat zur eigenen Zeit aber nur Frust erfahren.
Werden die Ideen aber von den anderen Individuen akzeptiert, erhdlt man den No-
belpreis. Werden die neuen Ideen und Produkte hingegen dem Bewertungs- und
Selektionsprozef3 nicht ausgesetzt, ist jemand kreativ im personlichen Bereich — und
repariert mit einem Heftpflaster einen Wasserrohrbruch und spielt dabei auf dem
Kamm besser als Louis ARMSTRONG auf der Trompete.

Diese Phase ist also die notwendige Bedingung dafiir, da neue Ideen wahrge-
nommen und eingeschitzt werden, d.h. aus dem personlichen in den gesellschaftli-
chen Bereich iibergehen.

Teilprozef3 4: Dieser TeilprozeB ist die Kultur- und Wissensverdnderungsphase.
Die Offentlichkeit nutzt die neuen Ideen und fiigt sie dem Bestand an bestehendem
Wissen hinzu. In diesem TeilprozeB wird die Kultur bewahrt und veréndert.

Im Kultur- und Wissensveranderungsprozel} zeigt sich, ob die neuen Ideen in das
bestehende Wissen passen, dieses eventuell verdndern, oder ob sie im Laufe der Zeit
vergessen werden. Kultur und Wissen wandeln sich. Ein Individuum, das als kreativ
anerkannt war, kann unter Umsténden das Wissen nicht vermehren oder kann sogar
vergessen werden. Hier haben wir das vergessene Genie vor uns, dessen Ideen heute
nicht mehr wahrgenommen werden.

Diese Phase ist also die notwendige Bedingung dafiir, da8 die Kultur bewahrt
oder verdndert wird.

Damit Kreativitdt gesellschaftlich relevant wird, muf sie alle vier Teilprozesse
erfolgreich durchlaufen. Gesellschaftlich relevante Kreativitét setzt also voraus, da3
man alle Phasen erfolgreich tibersteht und weder das wahnsinnige Genie, das unbe-
kannte Genie, das verkannte Genie noch das vergessene Genie wird.
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3. Voraussetzungen fiir das Entstehen von Neuem

Nachdem gezeigt worden ist, was unter Kreativitdt zu verstehen ist und wie Krea-
tivitdt sich in einem Selbstorganisations- und Evolutionsproze3 entwickelt, wenden
wir uns nun der Frage zu, welche Voraussetzungen dafiir gegeben sein miissen, da-
mit Neues entsteht.

Wie wir gesehen haben, ist eine Voraussetzung flir das Entstehen von Neuem,
daB bereits ein Ideenpool, eine Kultur, ein bestimmtes Wissen vorhanden ist, aus
dem etwas Neues entstehen kann. Dieses Wissen besteht aus Spezialgebieten (Dis-
ziplinen) und aus Denkmethoden bzw. Ansdtzen, so dafl Kreativitit sich zum einen
innerhalb von Disziplinen manifestieren und sich zum anderen im Ubertragen von
allgemeinen Denkmethoden auf fremde Disziplinen erweisen kann.

Dies kann man sich folgendermallen klarmachen. Bezieht man sich auf die Wis-
senschaft im engeren Sinne und unterscheidet man einen alten beziehungsweise her-
kéommlichen Ansatz (alte Ideen) und einen neuen Ansatz (neue Ideen) einerseits und
eine alte bezichungsweise herkdmmliche Disziplin (altes Anwendungsfeld) und eine
neue Disziplin (neues Anwendungsfeld), so kann man vier Formen der Kreativitit
unterscheiden. Die folgende Matrix verdeutlicht dies:

alte Disziplin

neue Disziplin

Kreativitit bei @ Kreativitdt bei @
Vervollkommnung der be- Schaffung einer neuen Dis-
alter Ansatz s inlin durch Ub
stehenden Disziplin ziplin durch Ubertragung
eines bestehenden Ansatzes
Kreativitit bei @ Kreativitat bei @
neuer Ansatz Entwicklung eines neuen Schaffung einer neuen Dis-

Ansatzes fiir eine bestehende

ziplin durch Kreierung ei-

Disziplin nes neuen Ansatzes

Abb. 2: Kreativitdtsformen

Bei der Kreativititsform 1 finden wir ein eher geringes Mal an Kreativitit. Die
Wissenschaftler verfeinern und vervollkommnen ihre Disziplin und definieren sich
vor allem iiber den gleichen Denkansatz. Hier tummeln sich die Talente und die
Fachidioten, von denen einige durchaus kreativ sein konnen. Diese Kreativititsform
kann als reine Disziplinaritit bezeichnet werden.

Bei der Kreativitdtsform 2 ist das MaB3 an Kreativitit hoher. Hier schaut der Wis-
senschaftler auf neue Anwendungsgebiete und versucht, seine Denkmethode auf die-
se neuen Gebiete zu iibertragen. Unter Umstdnden entsteht hierdurch eine eigene
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neue Disziplin. Diese Kreativitdtsform kann als Interdisziplinaritit bezeichnet wer-
den.

Bei der Kreativitdtsform 3 ist das Maf} an Kreativitdt noch hoher. Hier entwickelt
ein Wissenschaftler einen neuen Ansatz, um die alten Problemstellungen auf neuar-
tige Art und Weise behandeln zu konnen. Dies wird von manchen Autoren im An-
schlul an KUHN als Paradigmenwechsel bezeichnet. Diese Kreativititsform kann
als Intradisziplinaritdt bezeichnet werden.

Bei der Kreativitdtsform 4 schlieBlich ist das MaB} an Kreativitit am hochsten.
Hier erkennt ein Wissenschaftler eine ganz neue Problemstellung und entwickelt
den dafiir benétigten neuen Ansatz. Auf diese Art und Weise entstehen neue Diszip-
linen mit neuen Denkmethoden. Diese Kreativitdtsform kann als Transdisziplinaritét
bezeichnet werden.

Eine zweite Voraussetzung ist das Kreativititspotential der Individuen. In den
Individuen entstehen durch Mutationen, durch Rekombination alter Ideen und durch
Ubertragung von herkdmmlichen Denkansitzen auf verschiedene Gebiete oder
durch Entwicklung neuer Denkansétze neue Ideen und Handlungen. Dabei ist zwi-
schen einer Phase der Informationsaufnahme und einer Phase der Kreierung neuer
Ideen zu trennen. Oft entstehen neue Ideen unvermutet (man betrachtet gelangweilt
ein FuBballspiel oder sitzt bei einem Whisky an der Theke). Um in diesem Sinne
kreativ sein zu konnen, mufl das Individuum eine entsprechende Prédisposition ha-
ben oder auf bestimmte kreativititsfordernde Anreize reagieren konnen.

Dieser KreativititsprozeB, der sich auf das bestehende Wissen bezieht und dieses
verandert, wird oft auch als Lernen bezeichnet. Durch die Féhigkeit zum Lernen
kann der Mensch sich anpassen und flexibel auf Umweltzustinde reagieren. Er kann
sein Verhalten durch Lernerfahrungen verdndern, und er kann seine Umwelt bis zu
einem gewissen Grade kontrollieren.

Lernen kann als ein Prozel3 definiert werden, der zu relativ stabilen Verdnderun-
gen im Verhalten oder im Verhaltenspotential (,,latentes Lernen®) fithrt und auf Er-
fahrung aufbaut. Lernen muf} aus den Veridnderungen des beobachtbaren Verhaltens
erschlossen werden, es kann nicht direkt beobachtet werden. Lernen vollzieht sich
nur durch Erfahrung. Gemal dieser Definition ist eine instantane Imitation von
Handlungen anderer, aber auch eine unendlich schnelle Verdnderung des eigenen
Verhaltens kein Lernen.

Das Entstehen neuer Ideen in den Individuen kann analog der Entstehung neuer
Interaktionen zwischen den Individuen gesehen werden. Durch Versuch und Irrtum
werden zuféllige Irrtlimer eliminiert, wenn der Organismus entdeckt, welche Reak-
tionen befriedigend sind und welche nicht. Dies besagt, dal Lernen durch seine
Konsequenzen kontrolliert wird. Die Parallele auf der kollektiven Ebene hierzu ist
das Evolutionsgesetz der natiirlichen Selektion. Reaktionen, bei denen eine Beloh-



300 Gestalt Theory, Vol. 23 (2001), No. 4

nung erfolgt, werden verstirkt; Reaktionen, bei denen keine Belohnung erfolgt,
werden geschwécht.

Es gibt Beschrinkungen des Lernens. Diese resultieren aus der biologischen Be-
schaffenheit des Organismus und aus den Umweltgegebenheiten. Diese resultieren
auch daraus, dal lernende Menschen denken, argumentieren, interpretieren und
Dingen Bedeutungsinhalte geben, d.h. kognitiven Prozessen unterworfen sind. Folg-
lich kdnnte man Lernen allgemeiner definieren: Lernen ist der ProzeB3, der zu einer
relativ stabilen Verdnderung von Reiz-Reaktions-Beziehungen fiihrt; er ist eine Fol-
ge der Interaktion des Organismus mit seiner Umgebung mittels seiner Sinnesorga-
ne.

Eine dritte Voraussetzung ist die Konkurrenz mit anderen Ideen und Handlungen.
Es bedarf also der Interaktionen heterogener Akteure, wenn etwas Neues auch als
Neues erkannt und repliziert wird. In einem Selektionsproze3 wird iiber den Erfolg,
iiber die Anerkennung durch die Offentlichkeit oder iiber den Gewinn entschieden.
Hierbei ist wichtig, dafl die richtige Idee zum richtigen Zeitpunkt am richtigen Ort
erfolgt. (Manchen ist es beschieden, die falsche Idee zum falschen Zeitpunkt am
falschen Ort zu haben.)

Eine vierte Voraussetzung schlieBlich ist die Bewahrung der neuen Ideen und
Handlungen. Werden diese neuen Ideen und Handlungen nicht fortlaufend repli-
ziert, werden sie vergessen und fallen aus dem Ideenpool heraus. Ahnlich wie in
einer Sprache bestimmte Worter nicht mehr verwendet werden und damit auch nicht
mehr zur Verfiigung stehen, konnen neue Ideen und Handlungen vergehen, wenn sie
nicht fortlaufend am Leben gehalten werden.

Alle vier Voraussetzungen miissen gegeben sein, damit man von einem kreativen
Interaktionsprozef3 sprechen kann. Fehlt eine Voraussetzung, so bricht der kreative
Selbstorganisations- und EvolutionsprozeB an einer Stelle ab. Wir haben entweder
eine richtungslose, rein zufdllige Kreativitét, eine autistische und idiosynkratische
Kreativitit, eine erfolglose Kreativitéit oder eine auf Dauer wirkungslose Kreativitt.
Eine Kreativitdt aber, die erfolgreich das gegebene Wissen dauerhaft verdndert, muf3
alle vier Voraussetzungen erfiillen.

4. Inhalte eines Lernmodells

Versucht man, die oben beschriebenen Kreativitéts- und Interaktionsprozesse in
einem Modell ndherungsweise abzubilden, so bendtigt man die folgenden Annah-
men:

1) Es miissen mehrere Akteure vorhanden sein. Hitte man nur ein représentatives
Individuum, so konnte man keine Interaktionen abbilden.
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2) Die Akteure diirfen kein vollstindiges Wissen haben. Hitten sie dieses,
brauchten sie nicht mehr zu lernen. Diese Akteure konnen rational oder beschrinkt
rational sein.

3) Die Akteure miissen heterogen sein. Wiren alle Akteure homogen, so kdnnten
sie voneinander nichts lernen, und auch durch Rekombination von Ideen und Hand-
lungen konnte nichts Neues entstehen.

4) Die Akteure miissen fahig sein, Experimente anzustellen, d.h. sie miissen zwi-
schen verschiedenen Ideen und Handlungen wechseln kénnen (Analogon zur Muta-
tion).

5) Die Akteure miissen fahig sein, alte Ideen neu zu kombinieren und aus alten
Ideen Assoziationen herzustellen. Sie miissen féhig sein, aus anderen Disziplinen
oder Branchen Wissen zu transferieren (Analogon zur Rekombination).

6) Die Akteure miissen fahig sein, das Verhalten anderer Akteure zu beobachten
und geeignete Ideen und Handlungen zu imitieren.

7) Die Akteure miissen bereit sein, kreativ zu sein und auf entsprechende Anreize
Zu reagieren.

8) Wiinschenswert wire es, den Prozef der Ideensammlung von dem Prozef3 der
Kreierung neuer Ideen zu trennen.

9) Die Lerngeschwindigkeit muf} verdnderbar sein. Bei einer unendlichen Lern-
geschwindigkeit erhédlt man das traditionelle 6konomische Modell des Gleichge-
wichts beziehungsweise der instantanen Anpassung. Bei einer Lerngeschwindigkeit
von Null wird alles Bestehende bewahrt. Realistisch ist eine endliche Lernge-
schwindigkeit.

10) Nicht jeder Akteur hat mit jedem anderen Akteur eine Interaktion. Hierdurch
entstehen mehr oder weniger enge Interaktions-Netze. Im einen Extrem interagiert
jeder Akteur mit jedem anderen (synergetische Modelle), im anderen Extrem intera-
gieren die Akteure paarweise (biologische Modelle).

Das folgende kreative Interaktions-Modell enthdlt zumindest in rudimentérer
Form alle diese Voraussetzungen mit Ausnahme von Annahme 8° .

* Um diese Annahme modellieren zu konnen, benétigt man ein dem Interaktions-Modell vorgelager-
tes eigenes Modell.
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5. Das Modell: Wie und wie viel soll produziert werden?

Im folgenden wird versucht, die oben diskutierten Aspekte kreativer Leistungen
von Wirtschaftsakteuren bei der Entwicklung neuer Strategien, Handlungsweisen
oder Produkte aus einem Interaktionsprozef3 verschiedener Akteure heraus abzubil-
den. Hierfiir wird ein Lernmodell entwickelt, in dem die einzelnen Akteure zunéchst
ihre personlichen Strategien verfolgen. Anschlieend vergleichen sie den Erfolg,
den sie hiermit haben, mit dem anderer und haben die Méoglichkeit, eigene Strate-
gien mit denen anderer zu kombinieren oder erfolgreiche andere komplett zu imitie-
ren. Die so entstandenen verdnderten Strategien der Akteure werden erneut in Hand-
lungen umgesetzt, die auf dem Markt ihrerseits wieder mehr oder minder erfolgreich
sind, wonach der Erfolg wiederum mit dem der anderen verglichen wird, usw. Dies
entspricht dem weiter oben dargestellten Schema der Kreativitdt als Selbstorganisa-
tions- und EvolutionsprozeB.

Als Beispiel fiir einen solchen Lernprozefl haben wir verschiedene Unternehmer
einer Branche gewihlt, die alle dasselbe Produkt herstellen. Zum Ausgangszeitpunkt
ist den Unternehmern als Akteuren des Modells nicht bekannt, wie sie dieses Pro-
dukt am besten herstellen konnen und wie viel jeder moglichst anbieten sollte, um
seinen Gewinn zu maximieren — ein Ziel, das Unternechmen von der 6konomischen
Theorie im allgemeinen unterstellt wird und das auch hier als Maf3stab des Unter-
nehmenserfolgs gelten soll.

Bei dem Modell handelt es sich um ein Simulationsprogramm, das einen Lernal-
gorithmus enthdlt, liber den die Akteure ihre Strategien verédndern, und eine 6kono-
mische Umwelt, in der die Produkte aller Akteure zusammen auf eine Nachfrage
treffen und entsprechende Preise erzielen”.

5.1 Informationen und dkonomische Rahmenbedingungen der Akteure

5.1.1 Akteure und ihre Produktionsstrategien

Die Akteure des Modells werden in Form ihrer jeweiligen Strategien modelliert.
Soll abgebildet werden, wie sich Produktionsweisen durch Lernen und Interaktion
verandern, ist jeder Akteur durch die von ihm verwendete Produktionsweise in dem
Modell prasent. Diese Produktionsweisen werden im Modell in Zeichenketten aus
Nullen und Einsen kodiert, aus denen abschnittsweise die Einsatzmengen dreier
Produktionsfaktoren dekodiert werden konnen. Da sich die Produktionsweisen un-
terscheiden, sind die Akteure heterogen. Sie unterliegen aber alle den gleichen tech-

> In den folgenden Abschnitten wird das Modell kurz skizziert. Fiir eine ausfiihrliche Darstellung mit
Anwendungsbeispielen aus der Nutzung natiirlicher Ressourcen vgl. GEISENDORF (2001).
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nischen Einschrankungen der Produktion. Sie haben also die gleiche Produktions-
funktion, fiir die wir hier eine COBB-DOUGLAS Produktionsfunktion angenom-
men haben:

y= Vlavzﬂ‘ﬁl

y ist der Produktionsoutput, und v; sind die Produktionsfaktoren. Die Exponenten
gewichten deren Beitrag zum Output. Innerhalb dieses technischen Rahmens ent-
scheiden die Akteure auf unterschiedliche Weise iiber die Einsatzmengen der Pro-
duktionsfaktoren.

5.1.2 Beschrinkte Rationalitdit

Standardokonomische Modelle gehen davon aus, dafl den Akteuren sowohl die
optimale Faktorkombination, als auch die bestmdgliche — nidmlich die den Gewinn
maximierende — Produktionsmenge bekannt ist. Hierzu miissen sie sowohl die kos-
tenminimale Faktorkombination kennen als auch im voraus wissen, wie viel andere
Anbieter produzieren und wie sich die Marktpreise angesichts des Gesamtangebots
entwickeln werden. Alle diese Annahmen sind nicht sonderlich realistisch.

Produktionsfaktoren sind Dinge wie Arbeit verschiedener Qualifikationsstufen,
Maschinen, Gebdude und sonstige Anlagen, die unter dem Begriff des Kapitals zu-
sammengefallit werden und Rohstoffe oder Halbfertigprodukte, aus denen Waren
hergestellt werden. Wenn tatsdchlich alle Unternehmer wiiiten, wie diese Faktoren
optimal miteinander zu kombinieren und wie die gesamte Produktion am besten zu
organisieren wire, wiaren Unternehmensberater arbeitslos. In der Realitit experi-
mentieren Unternehmen, um nur einige Aspekte zu nennen, mit verschiedenen Auf-
gabenverteilungen zwischen den Abteilungen, variierenden Anteilen an Eigenpro-
duktion und Auslagerung auf Zulieferer oder unterschiedlichen Graden der Automa-
tisierung der Produktionsablaufe.

Ebenso versteht es sich fast von selbst, daf} nicht verlédBlich prognostiziert werden
kann, wie sich der gesamte Markt fiir ein bestimmtes Produkt entwickeln wird. We-
der werden einem andere Anbieter ankiindigen, wie viel sie beabsichtigen, in Zu-
kunft zu produzieren (oft wissen sie es vermutlich selbst nicht lange im voraus, da
sie sich, wie alle, an den jeweils aktuellen Verkaufsbedingungen orientieren), noch
ist die Reaktion der Kunden und damit die zu bestimmten Preisen absetzbare Menge
eines Produktes im voraus bekannt®,

% Eine solch starke Einschrankung der Marktiibersicht mag iibertrieben erscheinen, wenn man an
viele Nahrungs- und Gebrauchsmittel des tiglichen Bedarfs denkt, die in der Summe in einigermafien
konstanten Anteilen gekauft werden. Aber fragen Sie sich einmal, warum gerade solche Produkte wie
Zahncreme, Waschpulver, Tiefkiihlpizza oder das einzige nun wirklich haaraufbauende Shampoo von
alten und neuen Anbietern in stindig neuen Rezepturen angeboten und intensiv beworben werden und
welche Folgen dies fiir die Verschiebung von Marktanteilen hat.
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Sollten alle diese Dinge einem Hersteller doch bekannt sein, ist er zu begliick-
wiinschen und gehort nicht in unser Modell — es bliebe allerdings zu fragen, woher
er die Informationen hat und ob er sie nicht doch erst durch die Interaktion mit an-
deren erlernen mulfte.

5.1.3 Umsetzung der Produktionsstrategien in Produkte

Das von der hier angenommenen Branche hergestellte Produkt kann zu unter-
schiedlichen Anteilen aus drei Produktionsfaktoren bestehen, Arbeit, Kapital und
Ressourcen. Jeder Akteur verfolgt eine bestimmte Strategie der Kombination dieser
Faktoren. Da die Faktoren etwas kosten (Preisverhiltnis 4:2:1), ergeben sich aus
den Einsatzmengen die Gesamtkosten der Produktion. AuBlerdem ist der Faktormix
ausschlaggebend fiir die herstellbare Menge des gewiinschten Endproduktes. Wie
viel bei bestimmter Faktorkombination hergestellt werden kann, hingt von den
technischen Rahmenbedingungen der Produktion ab, die der Produzent nicht ein-
deutig durchschaut. Er weil3 also nicht, wie sich z.B. ein Mehreinsatz an Arbeits-
kréaften, bei einem Mindereinsatz an Maschinen, auf den Produktionsoutput auswir-
ken wird. Dem ,,Markt-Modul“ des Simulationsmodells ist dieser Zusammenhang
jedoch bekannt (es verwendet die oben angegebene Produktionsfunktion) und es
berechnet fiir alle Akteure, was angesichts der technischen Restriktionen tatsdchlich
an Output realisiert wird.

5.1.4 Angebotsabhdingige Marktpreise

Die gesamte Produktion aller Akteure wird auf dem Markt angeboten und trifft
dort auf die Nachfrage. Es gibt einen Hochstpreis p = b, der auch bei sehr geringem
Angebot nicht iiberschritten wiirde. Mit zunehmender Angebotsmenge

Y:zyw

mit y; als Produktionsmengen der einzelnen Akteure, sinkt der Preis, den die Nach-
frager pro Stiick zu zahlen bereit sind:

p:—(a-Y)+b

5.1.5 Gewinn

Der Gewinn errechnet sich aus der verkauften Produktionsmenge y multipliziert
mit dem Preis p, abziiglich der Kosten, die sich aus den Preisen r; der Produktions-
faktoren und deren Einsatzmengen v; ergeben:

G:p'y_(rlvl +ny, +"3V3)
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5.2 Der Lernprozess

5.2.1 Lernmotivation und Ziele

Die Kreation neuer Ideen erfolgt nicht per se, sondern ist hiufig an eine bestimm-
te Motivation gekniipft. Standardokonomische Modelle nehmen als (Lern)ziel die
Optimierung an. So verfiigen ihre Akteure automatisch iiber eine Motivation zur
Verdnderung, wenn sie das als bekannt vorausgesetzte Optimum noch nicht erreicht
haben. Bei Unkenntnis des maximal Erreichbaren stellt sich die Frage, wann und
warum jemand iiberhaupt etwas Neues ausprobieren sollte. SIMON (1982) zufolge
geschieht dies dann, wenn das personliche Anspruchsniveau nicht erreicht wird. Ein
solcher Anspruch kdnnte ein fixer Zielwert sein, hdufiger und realistischer diirfte
jedoch der Fall sein, da} sich die individuellen Anspriiche an Leistungen und Er-
rungenschaften des Umfeldes orientieren. In nordafrikanischen Wiistengebieten gilt
als reich, wer viele Kamele hat, der bundesdeutsche Schiiler schielt neidisch auf die
Turnschuhmarke des Nachbarn. Diesen Uberlegungen folgend, ist die Motivation
fiir Verdnderungen (und das Potential hierfiir) immer dann besonders grof3, wenn
groBBe Erfolgsunterschiede zwischen den Akteuren bestehen. Erfolgskriterium in
unserem Modell lernender Unternehmer ist der Gewinn. Ein mogliches Gewinnma-
ximum ist keinem bekannt, man sieht jedoch, wenn andere besser abschneiden als
man selbst, und versucht, thnen nachzueifern.

Der eigentliche kreative Vorgang erfolgt also durch Beobachtung anderer und
durch eigene Experimente.

5.2.2 Interaktion und die Uberlebensfiihigkeit von Strategien im Markt

Nach der Gewinnermittlung iiberlegen die Akteure, wie sie sich in der nédchsten
Periode verhalten sollen. Unternehmen, die nicht erfolgreich sind, scheiden u.U. aus
dem Markt aus, erfolgreiche werden nachgeahmt, behalten ihre Produktionsweise
bei oder entwickeln neue Strategien, indem sie experimentieren oder Elemente an-
derer Erfolgsunternehmen in ihre eigene Produktionsweise aufnehmen.

Die Chance einer Unternehmensstrategie, zum Fortbestand oder zur Weiterent-
wicklung ausgewihlt zu werden, hiangt von ihrem Erfolg ab. Als Erfolgskriterium
wurde der Gewinn gewdhlt. Je besser eine Strategie im Vergleich zu den anderen
abschneidet, mit um so hoherer Wahrscheinlichkeit wird sie ausgewahlt. Die Inter-
aktion erfolgt dabei, indem eine selektierte Strategie — also ein Akteur — sich jeweils
eine andere auswahlt, die eventuell ganz oder teilweise kopiert wird. Da vorwiegend
erfolgreiche Strategien ausgewdhlt werden, bedeutet dies, dass sich ein verdnde-
rungswilliger Akteur auf dem Markt umschaut und eventuell versucht, von einem
anderen Akteur, den er fiir vielversprechend hélt, Ideen zu iibernehmen.
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Die Strategie des betrachteten Akteurs wird dann entweder unverédndert beibehal-
ten, komplett oder teilweise durch diejenige des gewihlten Vorbildes ersetzt oder
durch eigene, beliebige Experimente variiert. Bei allen diesen Vorgédngen kénnen
auch Fehler unterlaufen. Programmtechnisch wird diese Entwicklung der Strategien
der néchsten Periode durch zwei Operatoren geleistet.

5.2.3 Rekombinationsoperator: Konstanz, Imitation oder Rekombination

Der Rekombinationsoperator bestimmt zunédchst, mit welcher Wahrscheinlichkeit
Strategien miteinander vermischt werden. Sollen sie rekombiniert werden, werden
die Zeichenketten, in denen die von beiden gewéhlten Mengen der Produktionsfak-
toren kodiert sind, an einer zufdllig gewdhlten Stelle geschnitten; und ein Akteur
ersetzt eines seiner Schnittstiicke durch das entsprechende Stiick eines anderen. Er-
folgt keine Rekombination, so bestimmt ein Zufallsgenerator, ob der Akteur seine
alte Strategie beibehélt oder die des anderen iibernimmt.

5.2.4 Mutationsoperator: Experimente oder Fehler

Unabhingig davon, was sich im ersten Schritt der Strategiebildung ergeben hat,
konnen eigene und ganz oder teilweise libernommene Strategien auch beliebig ver-
andert werden. Das Programm wandelt hierfiir in der Zeichenkette eine Null in eine
Eins um bzw. umgekehrt. Der Effekt dieses Operators kann sowohl als Experiment
als auch als Fehler interpretiert werden. Fehler diirften im realen Vorbild dieses
Vorgangs insbesondere bei der Ubernahme fremder Strategien entstehen, da die
Produktionsweisen anderer fiir den Plagiator nicht immer ohne weiteres durch-
schaubar sind’.

6. Ergebnisse

Das beschriebene Modell kann zu vielféltigen Untersuchungen verwendet wer-
den, die hier nicht alle im einzelnen diskutiert werden kénnen. Durch Variation der
verschiedenen EinfluBgroBen kann untersucht werden, welche Bedeutung ihnen
jeweils im kreativen Prozel eines Wirtschaftssystems zukommt. Ein Hauptaspekt
des hier beschriebenen Lernvorgangs ist die von der Standardokonomie selten ex-
plizit modellierte Interaktion zwischen den Wirtschaftsakteuren.

7 Auf die Frage, ob und inwieweit Handlungsweisen anderer iiberhaupt durchschaubar und damit
kopierbar sind, kann hier nicht ndher eingegangen werden. Kritiker dieser Annahme sind z.B. CHAT-
TOE & GILBERT (1998) oder BRENNER (1998). Gegenargumente hierzu finden sich in GEISEN-
DOREF (2001).
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Im folgenden soll daher exemplarisch gezeigt werden, welch groe Bedeutung
die Interaktion zwischen den Akteuren tatsdchlich fiir die Entwicklung unserer Mo-
dellwirtschaft haben kann. Wir vergleichen also den Lernerfolg der betrachteten
Branche fiir den Fall einer ,,autistisch* vorgehenden Gruppe von Unternehmern, die,
ohne sich gegenseitig zu betrachten, beliebig herumexperimentieren, mit einer
Gruppe, deren Akteure sich stark aneinander orientieren.

Die graphisch dargestellten Ergebnisse der Simulationslédufe ohne und mit Inter-
aktion der Akteure (vgl. Abbildungen 3 und 4) zeigen jeweils die Kosten und Ertré-
ge der einzelnen Akteure zum Ende des Betrachtungszeitraums (obere Graphik) und
den angebotsabhéngigen Preis des Produktes, sowie die als BSP bezeichneten ge-
samten Gewinne der Modellwirtschaft iiber einen Zeitraum von 100 Perioden (unte-
re Graphiken). In der Kosten-Ertragsdarstellung liegen die Ertrdge jeweils auf der
durch den Graphen gehenden Geraden, die die potentiellen Ertrdge verschiedener
Verkaufsmengen y angibt®.
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Abbildung 3: Lernerfolg bei beliebigen Experimenten, ohne Interaktion der Akteure

% Die Lage dieser Geraden ergibt sich aus dem Gesamtangebot, das zu diesem Zeitpunkt auf dem
Markt herrscht. Je mehr angeboten wird, um so niedriger ist — wie weiter oben ausgefiihrt — der Preis pro
Einheit. So sind in Abbildung 3 fiir z.B. 10 Einheiten ca. 40.000 Geldeinheiten zu erzielen, in Abbil-
dung 4 nur ca. 30.000.
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Wie an diesem Beispiel sehr deutlich wird, spielt die Moglichkeit der Interaktion
zwischen den Akteuren eine wesentliche Rolle fiir den Lernerfolg der Akteure. Ler-
nen erfolgt diesem Modell zufolge auf drei Weisen: durch beliebiges Ausprobieren
neuer Strategievarianten, durch Ubernahme der Strategien anderer und durch die
Entwicklung neuer Varianten durch Rekombination von bereits im Ideenpool be-
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Abbildung 4: Lernerfolg mit Experimenten und Interaktion der Akteure

findlichen Strategien. Die hierfiir erforderlichen beiden Lernbausteine der indivi-
duellen Experimente bzw. der Orientierung an anderen kdnnen jedoch erst im Zu-
sammenspiel ihr volles Potential zur Kreation neuer Ideen entfalten.

Individuelle Experimente sind notwendig, um den insgesamt verfligbaren Pool an
Ideen zu erweitern und zu verdndern. Solange solche Experimente jedoch ohne die
Ausschopfung bereits vorhandenen Wissens anderer erfolgen, ist der Lernprozef
héufig mithsam und kann — wie am BSP in Abbildung 3 ablesbar ist — zeitweise so-
gar in die falsche Richtung gehen. Fiir die Modellwirtschaft bedeutet dies eine lange
weitgehende Preisstabilitit, die aus einem ebenfalls stabilen Gesamtangebot resul-
tiert. Wachstumschancen werden lange Zeit nicht erkannt und kénnen nicht ausge-
nutzt werden. Die obere Graphik von Abbildung 3 zeigt deutlich, daB in dieser ,,Au-
tistengesellschaft auch nach langer Zeit mit konstanten Umgebungsbedingungen
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noch unterschiedliche Produktionsweisen mit entsprechenden Gewinnunterschieden
existieren.

Wird dagegen eine Interaktion der Akteure zugelassen, so werden von einzelnen
entwickelte neue Ideen jeweils allgemein aufgenommen und im Mix mit bisher ver-
wendeten Strategien weiterentwickelt. Erst so kdnnen sie die Modellwirtschaft auf
ein hoheres Produktivitdtsniveau versetzen. Wie der stufenférmige Verlauf von So-
zialprodukt und Preisen zeigt, verharrt das System jeweils fiir eine gewisse Zeit auf
solchen Aktivitdtsstufen, um dann die Ergebnisse erneuter Experimente wiederum
relativ schnell in 5 bis 10 Perioden zu absorbieren und sich erneut auf ein hoheres
Niveau zu begeben. Insgesamt erreicht die Modellwirtschaft dadurch ein wesentlich
hoheres Aktivititsniveau, auf dem die zwar niedrigeren Preise durch das deutlich
hohere Angebot mehr als kompensiert werden, so daf3 ein erheblich hoheres Sozial-
produkt erwirtschaftet wird (vgl. Abbildung 4).

Der EntwicklungsprozeB eines solchen lernenden Wirtschaftssystems wird also
zum einen von der grundsétzlichen Moglichkeit gespeist, neue Ideen auch ohne
Vorbilder zu entwickeln und auszuprobieren. Zum anderen wiirden diese Ideen je-
doch ohne einen Austausch zwischen den Akteuren ins Leere laufen. Erst der Aus-
tausch ermdglicht die Verbreitung erfolgreicher Neuerungen und insbesondere auch
die im Unterschied zu beliebigen Experimenten gezielte Rekombination erfolgrei-
cher Strategieelemente, die dann ihrerseits Verbreitung finden.

7. Schlufibemerkung

Kreativitidt wird von der Lehrbuchékonomie weitgehend vernachléssigt. Die tra-
ditionelle Theorie erklart nicht, wie Kaufwiinsche oder Produkte entstehen, sie sind
bereits vorhanden. Neues wird nicht erschaffen, sondern automatisch durch die
Marktkrifte aktiviert, wenn eine ,,Erfindung™ profitabler wird, als die weitere Her-
stellung bekannter Produkte. Der theoriegemif vollstindig informierte Unternehmer
weil} bereits vorher, wann dies der Fall sein wird, und kann entsprechend iiber In-
vestitionen in Forschungsaktivitdten entscheiden. Unter dem Druck unzéhliger em-
pirischer Beobachtungen, die diesen idealen Annahmen widersprechen, haben sich
in jiingerer Zeit einige dkonomische Teildisziplinen der Frage zugewandt, was Kre-
ativitit im dkonomischen Sinne ist und wie sie entsteht. Die Uberlegungen liefen
schnell darauf hinaus, daf3 die von der Standardokonomie fast vollstindig vernach-
lassigte Interaktion der Akteure eine ganz wesentliche Rolle spielt. Die Kreation
von Neuem erfolgt im Zusammenspiel heterogener Akteure. Sie lernen voneinander,
imitieren sich gegenseitig, vermischen ihre Ideen und entwickeln so gemeinsam
neue Verhaltensmuster.

Dies geschieht in Form eines Selbstorganisations- und Evolutionsprozesses, wie
er weiter oben in einer Abbildung dargestellt worden ist. Dieser Kreativitdtsproze3
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kann in vier Teilprozesse zerlegt werden, die sich auf verschiedene Kreativititspha-
sen beziehen. Diese sind die Informationssammelphase, die eigentliche Kreativitéts-
phase, die Bewertungs- und Selektionsphase sowie die Kultur- und Wissensverande-
rungsphase. Kreative Handlungen, die wirtschaftlich und gesellschaftlich relevant
werden sollen, miissen alle vier Teilprozesse erfolgreich durchlaufen.

Der kreative Selbstorganisations- und Evolutionsprozef3 wurde in Form eines Si-
mulationsmodells konkretisiert, das zur Modellierung kreativen 6konomischen
Handelns geeignet ist. Die Wirtschaftsakteure dieses Modells verfolgen individuell
verschiedene Strategien, die am Markt unterschiedlich erfolgreich sind. Motiviert
durch solche Differenzen im Markterfolg streben die Akteure nach besseren Losun-
gen. Sie unternehmen beliebige Experimente, imitieren andere erfolgreiche Akteure
oder nehmen Teilaspekte von deren Strategien in ihr eigenes Handeln auf.

Um die Bedeutung der Interaktion fiir diesen Lernprozel3 zu verdeutlichen, wurde
im praktischen Anwendungsbeispiel eine Modellwirtschaft, deren Akteure allein auf
individuelle Experimente setzen, einer anderen Modellwirtschaft gegeniibergestellt,
in der liber Ideenaustausch bzw. -libernahme eine rege Interaktion stattfindet. Die
interagierende Gruppe war zu einer deutlich schnelleren, zieldienlicheren Weiter-
entwicklung ihrer Strategien in der Lage und erreichte in stufenweisen Schritten von
Ideenkreation, -ausbreitung und -nutzung immer héhere Produktivititsniveaus.

Die Ergebnisse zeigten, da3 der Entwicklungsproze3 eines Wirtschaftssystems
lernender Akteure sowohl von der grundsétzlichen Moglichkeit gespeist wird, neue
Ideen zu entwickeln, als auch von der Interaktion der Akteure, die erst die Verbrei-
tung erfolgreicher Neuerungen und insbesondere auch die im Unterschied zu belie-
bigen Experimenten gezielte Rekombination erfolgreicher Strategieelemente ermog-
licht, die dann ihrerseits Verbreitung finden konnen.

Zusammenfassung

Bis in die jiingste Zeit haben sich Okonomen wenig mit Kreativitit beschiftigt. Dies lag
vor allem daran, daf} sie als Menschenbild den homo oeconomicus unterstellten, der bereits
alles weil und rational handelt. Doch ist Kreativitét fiir die wirtschaftliche Entwicklung ein
wesentliches Moment; Voraussetzung fiir jede Invention und Innovation ist Kreativitit. In
diesem Aufsatz soll zunichst allgemein gezeigt werden, wie Kreativitit aus 6konomischer
Sicht definiert und behandelt werden kann. AnschlieBend sollen mit Hilfe eines allgemeinen
Interaktionsmodells das Entstehen von Kreativitit und die Auswirkungen von kreativen
Handlungen in einer einfachen 6konomischen Modellwirtschaft betrachtet werden.

Summary

Creativity has long been neglected in economic theory, because economic agents were
supposed to pursue their goals quite sophistically, without needing to learn a lot, and the
creation of new elements, like technological progress, was treated as an exogenous factor.
The paper, first, explains, why this happened and what creativity in an economic sense might
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be and sketches the importance of interaction for creative processes. It then shows how crea-
tivity can be depicted in economic models by using a learning algorithm, in which economic
agents develop new production possibilities by their interaction. New ideas are created by
varying and recombining successful old ones, the agents pick up at other agents. The paper
finally demonstrates the effect of this kind of learning from each other in comparison to the
attempt to create new things without using existing knowledge in a little simulation.
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