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Visual Culture

Noch vor einiger Zeit waren die Gren-
zen zwischen Kunst und Design deut-
lich gezogen. Abgesehen von mehr
oder weniger bedeutsamen <Auswiich-
sen> der Moderne (De Stijl, Bauhaus)
liess sich klar definieren: Design dient
dem Leben und die Kunst sich selbst.
Zeit fir eine Bestandesaufnahme der
Anndherung.

Design und Kunst nihern sich einander
und bilden eine Visual Culture. Rein
Wolfs, der Kurator des Migros Museum fiir
Gegenwartskunst in Ziirich, beschreibt

diese Anndherung der Disziplinen.

Liicken schliessen sich
Die Abstdnde sind kleiner geworden.
Designer legen sich kiinstlerische Am-
bitionen zu. So nutzen sie mittlerweile
neue Gefdsse, um ihre Entwiirfe unter
die Leute zu bringen. Ausstellungen in
Kunstmuseen, eigene Kataloge und
Monografien sowie galeriendhnliche
Vertriebskandle werden aufgebaut. Al-
les Anzeichen dafiir, dass Grenzen ver-
schwinden, sich die Designer der Kunst
nahern. Dabei gebdrden sich die Gra-
phic Designer am <kiinstlerischstens.

§ lhre Ateliers sehen zuweilen kreativer
% aus als die kargen, oft ein bisschen sui-
£ zidal anmutenden Leerrdume der

Kiinstler - wobei Kiinstler mit Ateliers
heute schon fast Ausnahme sind.
Kunstkategorien wie Trash und Subkul-
tur werden eifrig von Grafikern verein-
nahmt, weil sich das Subversive werbe-
technisch gut vermarkten lasst.

Ich wage die Hypothese: Die Designer
versuchen jene kreativen Liicken, wel-
che die Konzeptkunst der Siebzigerjah-
re hinterlassen hat, mit einiger Verspa-
tung zu fillen. Dabei vergessen sie zu-
weilen, dass ihre Arbeit eine Dienst-
leistung ist: Der Sitzkomfort eines
Stuhls, die Lesbarkeit eines Flyers oder
die Trinkfreundlichkeit einer Flasche
stehen oft nicht mehr im Vordergrund.
Das Konzept des Designs wird einer ho-
heren Kreativitat oder einer vermeintli-
chen Asthetik geopfert, wihrend die
Kunst in Antidsthetik vor sich hin diim-
pelt oder sich dem Design ndhert.

Die visuelle Familie
Inden Niederlanden findet eine aktuel-
le Diskussion {iber Bildkultur statt:
Braucht es noch langer den Freiraum

Bild: Mancia/Bodmer

Kunst, wenn sich die visuellen Ausse-
rungen aus den verschiedenen Seg-
menten so nahe kommen? Braucht es
heute z.B. nicht eher ein Museum fiir
Bildkultur als einen White Cube fiir ak-
tuelle Kunst? Ist die neue visuelle Kul-
tur, inder Kunst und Design verschmel-
zen, wirklich so existent? Wer Zirich
betrachtet, wiirde das rasch bejahen.
So hat sich das ehemalige Industrie-
quartier rasend schnell zu einer Art
Wohngemeinschaft von visuellen Pro-
tagonisten mausern kdnnen. Léwen-
brdu-Vernissagen, «Pfingstweid-6-Hin-
terhof-Parties, Substrat-Lounge-Aben-
de und Skim.com-Launches generieren
jeweils das gleiche Publikum. Die «Vi-
sual Players> verbriidern sich in der
(Sub)kultur.

In dem viertdgigen Ausstellungspro-
jekt mit Messecharakter, «submeet>
(April 2000, migros museum), éffneten
wir diesen «Visual Players> - einen
Marktplatz. <Submeet> war fast so et-
was wie ein Gipfeltreffen der visuellen
Kulturim breiteren Sinne. Manche Teil-



Alicia Framis: Bloodsushibank, 2000,
Migros Museum fiir Gegenwartskunst, Ziirich

nehmer (Ping Pong, Sportsmen Club,
N2) stellten ihre Labels wie Kunst aus
und prasentierten daneben ihre Pro-
dukte. Beim Publikum war indes nicht
die Ausstellung, sondern das integrier-
te Shoppingcenter mit Hertha-Cam-
pingsets, Beige-Stoffen, Norm-Heft-
chen, Skim.com-Taschen und Black-
socks-Sockenabos am populdrsten.

Kunst zwischen Service und Erfahrung
Und die Kunst? Spatestens mit «Skulp-
tur Projekte> in Miinster, 1997, wurde
sie zur Dienstleistung. Kunst wurde
zum Angebot. Sie legte ihre Selbstbe-
zogenheit ab und lud die Betrachter
ein. Kiinstler wie Rirkrit Tiravanija oder
Tobias Rehberger, aber auch Atelier
van Lieshout oder L/B stellen Dienst-
leistungen mit Erfahrungscharakter
vor. Der Betrachter kann sich relativ
leicht auf die Angebote einlassen und
in die verschiedenen kiinstlerischen
Erlebniswelten eintauchen.

Die zweitausender Jahre werden zum

Jahrzehnt einer cexperience economy»,
wohingegen die Achtziger von der «ser-
vice economy» und die Neunziger von
der lifestyle economy» geprdgt waren,
horte ich neulich jemanden sagen. Die-
se Aussage zeigt, dass die heutige Kul-
tur wieder stark in einem handlungs-
orientierten Rahmen wahrgenommen
wird. Die Kunst will nicht ldanger nur
dussere Form, selbstbezogen und da-
mit selbstzufrieden sein. Sie ist nicht
langer nur zum Gesehen werden da,
sondern wird vor allem auch als Gefdss
fiir verschiedene Aktivitdten benutzt.
Dieser Handlungsraum ldsst sich halb-
wegs wissenschaftlich auch performa-
tiver Raum nennen. Es ist kein Zufall,
dass dabei der Begriff Performance
wieder ins Spiel gebracht wird. Eine
Kunstform, die in den Sechziger- und
Siebzigerjahren entstand und in den
spaten Neunzigern wiederbelebt wur-
de; jetzt aber nicht mehr nur als sepa-
rate Kunstausserung und kdrperbezo-
gen oder experimentell, sondern vorab
in Installationen und psychologischen
Musterrdumen, die gesellschaftliche
Anspriiche integrierten. Die aktuelle
performative Kunst generiert Modell-

fille, die unser Verhalten zur Realitat
neu zu bestimmen versuchen.

Atmosphire und Freundlichkeit

<Anything goes), so lautete der
Schlachtruf der Postmoderne. Dabei
wird dieser Satz, wenn er sich auf die
Kunst bezieht, meist in negativem Kon-
text verwendet. Im Design hat er mei-
nes Wissens auf jeden Fall eine positi-
vere Bedeutung. Heute wird aber das
Nebeneinander von mehreren Stilrich-
tungen auch in der Kunst positiver ge-
sehen. Sowie es <Anything goes> ergan-
gen ist, erging es auch dem lang ver-
ponten Begriff (Atmosphdre». Kunst
darf jetzt auch atmosphdrisch sein,
Ausstellungen diirfen darauf bedacht
sein, einatmospharisches Ambiente zu
kreieren — mittlerweile realisieren eini-
ge wenige, dass die tiefsten Inhalte eh
Klischees sind. Da, wo sich die grossen
universalen Inhalte nur schwierig ver-
balisieren lassen, kann ein intuitiver
Zugang dienlich sein. Und so hantiert
die Kunst wie auch der Kunstbetrieb
mit dhnlichen Strategien, wie z.B. das
Orange-Werbedesign dies tut. Oder
wie Klubs, die mittels atmosphari-
schem Design (z.B. Rohstofflager HP
11/2000) direkt die Gefiihlsebene zu er-
schliessen versuchen.
Da geschieht etwas' Seltsames: Indem
die Kunst sich einer in ihrer Bandbrei-
te noch nicht da gewesenen intuitiven
Emotionalitat offnet, verwandelt sie
sich zur bejahenden Instanz und ent-
fernt sich noch weiter von einer kriti-
schen Position. Kunstwerke kdnnen
zuweilen «friendly>, geradezu positiv
daherkommen. Eine ketzerische Ent-
wicklung fiir hartgesottene Altacht-
undsechziger.

Die Visual Culture
Kunst ist ndher ans Leben geriickt und
bedient sich verschiedenen visuellen
Ausserungen. So setzt z.B. die Spanie-
rin Alicia Framis, mit der das Migros
Museum ein Ausstellungs- und ein <so-
ziales> Projekt durchfiihrte, auf Archi-
tektur und Design als wichtige Vekto-
ren des Lebensraums. In ihrem <Lone-
liness in the City>-Projekt (Herbst

2000) lud sie Architekten und Designer
ein, in Workshops Strategien gegen die
urbane Einsamkeit zu entwickeln. lhre
musealen Installationen waren archi-
tektonische Gebilde mit Gebrauchs-
maglichkeit, inklusive <«designten>
Komponenten. Framis zielt in ihrer
Kunst auf neue Lebensformen und bin-
det ihre Werke in einem performativen
Dispositiv ein. Dass sie damit aus den
engeren Grenzen der Kunst hinaus in
Richtung gestalteten Alltag gehen
muss, ist einsehbar.

Kunst, die ndher bei der Realitédt sein
will, muss sich mit der Gestaltung des
Alltags auseinander setzen und landet
demzufolge automatisch beim Design.
Wenn das Atelier van Lieshout sich sei-
nen utopischen Freistaat erbauen will,
muss es effektiv Rdume, Mbel und Ge-
rate gestalten. Wenn Rirkrit Tiravanija
fast reale Situationen kreiert, nutzt er
das Design. Wenn L/B sich als Brand in
der (Kunst)Welt einpragen will, lauft
ohne Design wenig.

Kunst, das ist eine Form von Gestal-
tung, obwohl keine Gestaltung an sich.
Kunst ist kein Design der Welt. Eher ist
sie MetapherderWelt, eine Stilisierung
von Wirklichkeiten, die neben der wirk-
lichen Welt ihre Existenz probt. Design,
das ist eine Form von Gestaltung, die
tiber die reine Moblierung der Welt hin-
aus, vermehrt auch psychologisieren-
de Raumgestaltungsansdtze miteinbe-
zieht und manchmal kreative Lésungen
zweckmadssigen Losungen vorzieht.
Weil die Kunst in den letzten Jahrzehn-
ten grossere kreative, auch gestalteri-
sche, manchmal sogar reflektive Lii-
cken hinterlassen hat, erdffnen sich fiir
das Design neue Chancen. Man nédhert
sich, bleibt aber trotzdem entschieden
anders, kann sich ergdnzen und als «Vi-
sual Culture> ein neues kulturelles Zeit-
alter teils antagonistisch, teils aber
auch kollaborativ gestalten.

Rein Wolfs

Rein Wolfs (40) ist Kunsthistoriker und Leiter
des Migros Museum fiir Gegenwartskunst in
Ziirich. Zur Zeit zeigt das Museum die Aus-
stellung <Let’s be friends, the migros museum
collection>. Wer mehr wissen will, erfahrt das
auf www.migrosmuseum.ch.
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