
Sehr geehrte Damen und Herren, 
Liebe Studenten,
Liebe Teilnehmer der Tagung „Grenzgaenge in/zwischen Kunst - und Vermittlung“,

Ich möchte heute meine Untersuchungen zur „performativen Konversation“ als Potential 
neuer Repräsentations- und Identifikationspraktiken für die Kunst(-vermittlung) vorstellen, an 
der ich an der HFBK Hamburg, im Rahmen eines künstlerischen phd, forsche. 

Zunächst eine kleine Definition des Begriffs „Performative Konversation“. 
Performativität bezeichnet, sehr verkürzt gesagt, den Sprech-akt, also den Akt, durch 
Sprache zu handeln. Wenn man zum Beispiel sagt: „Ich gratuliere Dir“, dann vollzieht man 
die beschriebene Handlung sogleich. 

Diese künstlerische Arbeit von Erik Bünger die ich Ihnen nun zeige, ist, linguistisch gesehen, 
ein deklarativer, also ein erklärender Sprechakt. Er performiert genau das, was er aussagt 
und verändert damit die Realität genau so, wie eine körperliche Handlung. 
Dem kollektiven, performativen Gespräch als Format  begegnet man in der Lehre an 
Kunsthochschulen. Ich möchte, um dies zu erläutern,aus dem 2007 von der Staedelschule 
Frankfurt herausgegebenen Band „kunst lehren / teaching art“ zitieren.  
Der an der Städelschule als Professor für Architekturtheorie lehrende Mark Wigley sagt dort 
im Gespräch mit Johann Bettum:  „Ich bin voller Bewunderung für die traditionellen Studio-
Lehrmethoden. Ich glaube tatsächlich, dass sich andere Bereiche immer mehr auf diese 
Form besinnen werden. Obwohl jeder einzelne Student letztlich sein Projekt abliefert und 
präsentiert, ist es doch ein kollektiver Produktionsprozess, denn viele Impulse für das Projekt
kommen von den anderen Mitgliedern der studentischen Gruppe oder vom Lehrer. Mit 
anderen Worten: Das Studio stellt eine bestimmte Intelligenzform dar, bei der die Studenten 
augenscheinlich ihre Projekte bearbeiten, doch natürlich wird das Projekt auch von der 
Gruppe oder von den Diskussionen in der Gruppe beeinflusst. Das Studio ist also ein gutes 
Modell für kollektives Arbeiten, das dann einem einzelnen Namen, einer einzelnen Signatur 
weicht.“
Der Begriff Performative Konversation bezeichnet also das Format des Gespräch als 
partizipativen, kollaborativen Schaffensprozess in der digitalisierten Gegenwart.

Im Zuge des „educational turns“1, der als spannungsvollste Tendenz in der zeitgenössischen
kuratorischen Praxis gilt, ist in den letzten Jahren ein gesteigertes Interesse an Partizipation 
und kollaborativen Prozessen zu beobachten. Die Trennlinie zwischen Kunst und 
Kunstvermittlung ist bei einigen Formaten, wie zum Beispiel der Strömung der „relational 
art“2 oder kuratorischen Ansätzen wie der „Manifesta 6“3 kaum noch sinnvoll zu ziehen.
Es scheint ein gesteigertes Bedürfnis nach Räumen des informellen Austausches zu geben. 
Ausgehend von der Annahme, dass das Format des informellen Austausches, oder der 
„performativen Konversation“ als partizipative, kollaborative Diskursform seine 
Entsprechung in der Ausbildung von KünstlerInnen, in Form des „Plenum“ oder „Post-
Studio-Critic“ findet, möchte ich nun die „Performative Konversation“ exemplarisch in den 
Handlungsräumen 

1 Es handelt sich beim „educational turn“ um eine seit etwa 2006 wahrgenommene Hinwendung des künstlerischen und kuratorischen 
Feldes hin zum Pädagogischen. Vgl. z.B.: Paul O’Neill & Mick Wilson ( Eds.): „Curating and the Educational Turn , Open Editons/De 
Appel, London, Amsterdam (2006) oder Jaques Rancière: „The Politics of Aesthetics – The Distribution of the Sensible“, continuum 
International publishing group, New York, 2011, 

2 Vgl. hier: Nicolas Bourriaud:„Relational Aesthetics“, Les presses du réel, Dijon (2002)
3 Vgl hier z.B.: Mai Abu ElDahab: „Notes for an Art School – On How to Fall with Grace – or Fall Flat on Your Face“, pdf, download via 

unitednationsplaza.org; Zugriff am 10.08.2014



'Lehre', 'Künstlerische Praxis' und 'Kuratorische Praxis' 
vorstellen. 

Der Bogen soll in meinem Vortrag vom „performativen Gespräch“ als Mittel oder Werkzeug 
in der künstlerischen Ausbildung und Praxis, hin zum „inter-disziplinären“ Gespräch unter 
Einsatz von Techniken des Virtuellen in der Künstlerischen und Kuratorischen Praxis 
gespannt werden. 

In der 'Lehre' wird das performative Gespräch seit den 1960er Jahren angewandt.  
Ich zeige Ihnen nun einige Beispiele aus der Praxis der Performativität in der Lehre seit den 
1970er Jahren.
Ein Beispiel wäre Paul Theks "Unterrichtskonzept: 4-dimensionales Design von 1978; 
weitere Beispiele sind das Ihnen sicher bekannte Konzept des „Lehren und Lernens als 
Aufführungskünste“ von Allan Kaprow, hier visualisiert anhand einer Abbildung des Bandes 
“Lehren und Lernen als Aufführungskünste von Robert Filliou 
und schließlich Michael Ashers „Post Studio Crit“.

Nun will ich Ihnen exemplarisch künstlerische Positionen zeigen, die im Format der 
„performativen Konversation“ statt finden, die sich also des Materials des „handelnden 
Gesprächs“ bedienen und damit häufig die Grenze zwischen Kunstproduktion, 
Kunstvermittlung und Kuratieren verwischen. In diesem Teil möchte ich Sie insbesondere auf
die Bedeutung des Performativen in Bezug auf die Produktion, Repräsentation und 
Dissemination von Wissensinhalten in der Arbeit von KünstlerInnen hinweisen. 

Nun zeige ich Ihnen exemplarisch zwei künstlerische Positionen, die als bekannteste 
Vertreter der Strömung der „relational art“ oder den „relational aesthetics4 “ gelten:
Rirkrit Tiravanija wurde in den 1990er Jahren bekannt durch Aktionen, bei denen er in einem
„mobile home“ Mahlzeiten zubereitete und in Galerien und Museen dem Kunstpublikum 
servierte. Seine Arbeiten bestehen oft aus der Installation von temporärer Architektur und 
haben Elemente der direkten Teilhabe („Essen“), mit dem Ziel, mit den Besuchern in direkten
Kontakt zu treten. 
Tino Seghals Arbeiten nehmen allein in dem Moment Gestalt an, in dem der Zuschauer ihr 
begegnet. Für seine Arbeiten benutzt er Interpreten, die mit den Besuchern der jeweiligen 
Ausstellung in Form von Bewegungen, gesprochenen Worten oder Gesang in Kontakt treten.
Im Guggenheim zeigte Seghal 2010 die Ausstellung mit dem Titel "This Progress". Der 
Besucher wurde von einem Kind im Empfang genommen. Es leitete den Dialog ein mit der 
Frage: "Was ist Fortschritt?" Und während man dem Fragesteller die eigene Interpretation 
vom Fortschritt beschrieb, bewegte man sich die Rotunde empor. Nacheinander wurde man 
von einem jungen Stundenten, später von einem Erwachsenen mittleren Alters und 
schließlich von einer betagten Person in Unterhaltungen verstrickt und bis zum Ende der 
Rotunde begleitet  Von Seghals Arbeiten darf es auf ausdrücklichen Wunsch des Künstlers 
keine filmischen, fotografischen oder sonstige Dokumentationen geben. Die einzige 
Dokumentation der Werke besteht in der Erinnerung der Beteiligten. Der Prozess, in der 
Arbeit „This Progress“ interpretiert als Fort-Schreiten, ist werk-immanent. Die den Dialog 
einleitende Frage: „Was ist Fortschritt?“ wird - durch die Fusion von Titel, Wort, Handlung 
und Zeitlichkeit - performativ. 

Die Konzepte von Prozess und Teilhabe gerieten, spätestens seit den 2000er Jahren, durch 

4 z.B.: Jaques Rancière: „The Politics of Aesthetics – The Distribution of the Sensible“, continuum International publishing group, New 
York (2011) und Nicolas Bourriaud:„Relational Aesthetics“, Les presses du réel, Dijon (2002)



die Texte von Bourriaud und Ranciere, aber auch durch den demokratisierenden Einfluss 
des Internets, wieder verstärkt in den Fokus. Das Digitale bringt ohnehin, spätestens seit den
1990er Jahren, durch Begriffe wie „open content“ und „Net Art“, sowie durch die Erweiterung
des Kunstbegriffs durch den „Akteur“5, Begriffe wie den des „Autors“, zur Auflösung.6 
Einige KünstlerInnen kritisieren, was auf der virtuellen Bühne geschieht, während andere 
lernen, das Internet als Werkzeug zu benutzen, um sowohl ihre Kunst, als auch die 
Wirklichkeit zu erweitern. 
Friedrich Kittler, der Literaturwissenschaftler und Medientheoretiker, schrieb: „Im Computer 
(fallen), sehr anders als in Goethes „Faust“, Wort und Tat zusammen. Der säuberliche 
Unterschied, den die Sprechakttheorie zwischen Erwähnung und Gebrauch, zwischen 
Wörtern mit und ohne Anführungszeichen gemacht hat, ist keiner mehr. „Kill“, also „töte“ im 
Kontext literarischer Text sagt nur, was das Wort besagt, „kill“ im Kontext der 
Kommandozeile dagegen tut, was das Wort besagt, laufenden Programmen oder gar dem 
System selbst an. 
Das Internet, wie wir es heute kennen, ist text-basiert und text-abhängig. Es geht alles um 
Sprache – Algorithmen sind performative Texte, die darüber entscheiden, was Google uns 
zeigt. Algorithmen sind „Sprechakte“, die bestimmen, wen Facebook uns als potentiellen 
Freund vorschlägt – und wen nicht. Im Worldwideweb ist der Algorithmus, ein Gesetz7, das 
entscheidet, welche Youtube – Videos ich in Deutschland oder China ansehen darf – und 
welche nicht. 

Hier möchte ich wieder einige Beispiele aus der künstlerischen Praxis zeigen, die sich 
kritisch der performativen Konversation bedienen, allerdings erweitert um das Virtuelle. 
Christophe Bruno beschäftigt sich kritisch mit Transformationsprozessen, in denen sich 
virtuelle Räume des Internet und öffentliche urbane Räume befinden. Er stellt das „Frühe 
Internet“ als potentiellen Raum für dezentralen und freien Informationsaustausch dem 
kommerzialisierten Web 2.0. gegenüber, das Informationen sammelt, um den Nutzer als 
Konsumenten kontrollierbar zu machen. 
Seine Arbeit „Human Browser“, seit 2004 fortlaufend, nutzt Googles Algorithmen, indem es 
sie „hackt“: Ein Programm sendet Stichwörter aus Gesprächen, die um einen „Human 
Browser“, genannten Partizipienten der Arbeit, herum statt finden, an Google. Über ein 
Headseat hört der Partizipient eine Computerstimme, die die Suchergebnisse (Texte) von 
Google in Echtzeit vorliest. Indem der Partizipient die Texte laut wiederholt, stellt er mit den 
umgebenden Betrachtern produktive Dialoge her. 
„Dorm Daze“ des Künstlers Ed Fornieles, der auch Teil der Künstlerkollektive LuckyPDF und
rhizome.org ist, auf die ich gleich noch eingehen werde, ist eine Art „Facebook-Sitcom“. Die 
Teilnehmer waren Collegestudenten. Fornieles selbst beschreibt Dorm Daze als Erweiterung 
der Wirklichkeit, hin zum „game“ oder „play“, aber auch als Spiegelung der realen Welt: 
Codes, Konventionen, Hierarchien und Überzeugungen wurden auf der Bühne „Facebook“ 
aufgeführt. 
Lucky PDF ist eine Londoner KünstlerInnengruppe, bekannt für ihre diskursiven Formate, die
auf Kunstmessen (Frieze, Art Dubai..) inszeniert werden. „Global Art School“ und „Lucky 
PDF TV“ sind Beispiele für künstlerische Arbeiten, die zwischen Kunst und Kuration, 
analog und digital changieren.

5 Siehe zu meiner These des Ausfransens der Formate „Produktion“ und „Vermittlung“, sowie „Kuration“ z.B. das Beispiel goldextra: 
KünstlerInnengruppe aus Wien/Salzburg, die sich mit Spielen im musealen Kontext; Anwendungen für die Kunstvermittlung und mit 
„augmented reality“ beschäftigen.

6 Vgl. hier: Hock, M. & Kendrick, M.: „Eloquent Images: Word and Image in the Age of New media“ oder auch: Rishab Aiyer Ghosh: 
„CODE: Collaborative ownership and the digital economy“, Cambridge, MA/London, MIT Press (2005) In: Jeremy Hunsinger and Alex 
Krotoski: „Learning and Research in Virtual Worlds“, Routledge, London (2012)
Cambridge, Massachusetts, The MIT Press, (2003)

7 Nach dem amerikanischen Verfassungsrechtler Lawrence lessig: „Code and other Laws of Cyberspace“, Basic Books, New York 
(1999)



Dries Verhoevens „Wannaplay“, kürzlich für das HAU Hebbel am Ufer in Berlin inszeniert, 
verfolgte den Ansatz, Chats der queeren Community, einer Form von „Privaträumen“ im 
Internet, in die Öffentlichkeit zu holen. Dieser Versuch, nur „online“ zu leben und die 
abstrakten performativen Dialoge mit Avataren in Portalen wie „grindr“ oder „gayromeo“ in 
der analogen Welt zu intimen, nicht-sexuellen Begegnungen zu transformieren, musste nach 
nur 5 Tagen aufgrund von massiven Beschwerden von Personen, die die Privatsphäre und 
den Datenschutz verletzt sahen, beendet werden.  
Ein weiteres aktuelles Beispiel der Vermischung von Realität und Virtualität performativen 
„Gesprächs“, ist der avatar „Ellen Bluumenstein“, der sich künstlerisch und kritisch mit der 
Arbeit einer Kuratorin auseinandersetzt.  Er ist aus einer Kollaboration zwischen der 
Künstlerin Sabine Reinfeld und Kuratorin Ellen Blumenstein (KunstWerke Berlin) entstanden.

Die 'Kuratorische Praxis', ist schwer dem zweiten Kapitel 'Künstlerische Praxis' 
gegenüber abzugrenzen, wie auch mein letztes Beispiel aus dem Feld der 'Künstlerischen 
Praxis' zeigt.

Die künstlerischen Reaktionen auf den immer komplexer werdenden Zustand der öffentlichen
Sphäre zeigen sich in den virulenten Bemühungen, informelle öffentliche Räume, in denen 
Menschen auf intime Weise interagieren, zu (er-)öffnen. Dieser „EDUCATIONAL TURN“ 
manifestiert sich in der Form von Kooperationen, Forschungsbasierten Netzwerken, 
interaktiven, partizipativen sozialen Skulpturen, Salons, und ihren Äquivalenten in der 
virtuellen Welt und verwischt die Grenze zwischen Kunst, Kunstvermittlung und 
kuratorischem Feld.8 
Diese Orte, die sich an der Schnittstelle von Kunst, Vermittlung und Kuratieren bewegen, 
möchte ich Ihnen nun anhand von Beispielen vorstellen:  
Bleiben wir gleich bei Ellen Blumenstein, mit deren Avatar ich Sie im letzten Kapitel bekannt 
gemacht habe.  Auf ihr Engagement hin entstand 2011 der „Salon Populaire“, ein Raum des 
Diskurses, in dem über Kunst reflektiert wurde, in dem Kunst aber auch passierte – in Form 
von Performances, Gesprächen, und Manifesten (z. B. Das Manifest der Berliner Kunst-und 
Kulturschafenden: „Haben und Brauchen“, 2011). 
Der ABA Salon Berlin der Künstlerin Susanne Kriemann,  
das New Yorker Künstlerkollektiv DIScollective, die 2015 die Berlin Biennale kuratieren 
werden 
oder die „Salons“ der KünstlerInnengruppe Team Titanic sind andere Beispiele diskursiven 
Dialogs als kuratorisches Format. 
Doch nicht nur im realen Raum gibt es ein Interesse am informellen Austausch.
Unitednationsplaza ist das von Anton Vidokle entwickelte „Ausstellung als 
Kunsthochschule“-Format der Manifesta 6, die in realita nicht umsetzbar war.
Eflux.com setzt Formate künstlerischer Teilhabe und kunstvermittelnde Formate 
gleichberechtigt um und hat ähnlich wie 
rhizome.org den umgekehrten Weg - aus der Virtualität in die Realität – gefunden, indem das 
offene Kollektiv Ausstellungen kuratiert und Kunstvermittlung für Museen entwirft. 
Um den Bogen zurück zur Performativität zu schlagen, Sie erinnern sich, ich bezeichnete 
zuvor Algorithmen als performative Sprechakte, stellt sich bei  
artIcurate die Frage, wie wir durch Sprache handeln – und wie Sprache durch uns handelt. 
Die interaktive Plattform artIcurate reagiert auf die Nutzer der Website, auf die virtuellen 
„Kuratoren“, und stellt die auf artIcurate häufig angeklickten KünstlerInnen in der realen Welt 
aus. 

8 Vgl. hierzu auch: Beatrice von Bismarck (Eds.): „Cultures of the Curatorial“, Sternberg Press, Berlin, Co-published with Kulturen des 
Kuratorischen, Hochschule für Graphik und Buchkunst, Leipzig (2012)



Sie sehen – ich habe bisher das Virtuelle stets dem Realen gegenübergestellt. Diese 
Opposition scheint jedoch zusehends fragwürdig zu werden. Ich möchte hier auf das 
„Realitäts-Virtualitäts-Kontinuum“ nach Paul Milgram hinweisen. Die erweiterte Realität 
(augmented reality, AR) und die erweiterte Virtualität (augmented virtuality) sind Teil der 
sogenannten gemischten Realität (mixed reality) 9. 

Nach dieser Bilderflut, nach der Sie ein ungefähres Gefühl dafür vermittelt bekommen haben,
welche wissenschaftlichen Fäden ich aufgenommen habe, eine Frage: 

How to do Art with Words? 

Bruno Latour versteht im Kontext seiner Akteur-Netzwerk-Theorie auch Dinge als handelnde 
Akteure, die zusammen mit menschlichen Akteuren in netzwerkartigen 
Handlungszusammenhängen agieren. Soziale, technische und natürliche Objekte werden in 
der Akteur-Netzwerk-Theorie nicht zur Erklärung herangezogen, sondern als die 
Gesellschaft erklärend. 
In unserer westlichen, digitalisierten Gesellschaft verändert sich die Kunstproduktion und 
Kunstrepräsentation. Kunstwerke aus allen Teilen der Erde, aus allen Kulturen der Welt sind 
online verfügbar und lassen sich jederzeit in Blogs und Websites einbetten. Hyperlinks 
schaffen immer neue Verbindungen zu Inhalten. Der Link wird zu einem kreativen Element - 
oder er leitet weiter, wo die eigene Kompetenz endet. Mit zunehmender Teilnahme und 
Verknüpfung entstehen persönliche und thematische Netzwerke, die keine geographische 
Grenze mehr kennen. Social Media verkörpern diese Netzwerke. Im besten Falle beginnt der
virtuelle Betrachter und Besucher hier, kritischer „Konsument“ zu sein. Er trägt bei und 
äußert sich, spricht Empfehlungen aus. Er wird zum „Prosumenten10” – wie er im Slow-
Media-Manifest bezeichnet wird -, also zu einem Gegenüber, das selbstbestimmt konsumiert
und aktiv produziert. Seine Aufmerksamkeit, seine Äußerungen, sein interaktives Verhalten 
kann eventuell die Ausstellungs- und Vermittlungspraxis von Institutionen beeinflussen und 
bereichern. Die aktuelle Wende („digital turn“) zur Interaktion wird durch die virtuelle, 
erweiterte Realität verstärkt; der Konsument wird zum Performer, der Betrachter zum Akteur.

Beschreibt man virtuelle „augmented reality tools“ wie die von der Schirn Kunsthalle zur 
Kunst- und Wissensvermittlung eingesetzten eingesetzten „digitorials“, 
die für das Iphone entwickelte App „Pentimento“ 
oder „Spiele“ wie das von der Künstlergruppe „goldextra“ für das Humboldt Lab 
programmierte augmented reality game „Totem's Sound“,
das mixed reality Unterhaltungsspiel „Ingress“ oder, „Blogs“ wie z.B. rhizome.org, muss man
auch kritisch reflektieren, dass auf Simulation basierende (Welt-)modelle die Wirklichkeit und
Wahrnehmung physischer Räume und die Entwicklung von Performativität determinieren, - 
was neue Denk- und Handlungsspielräume für die Kunstvermittlung ermöglicht. 
1978 beschreibt Latour “Dinge als handelnde Akteure, die zusammen mit menschlichen 
Akteuren in netzwerkartigen Handlungszusammenhängen agieren”. 2014 bringt unser 
verändertes Verständnis von Wirklichkeit das Netzwerk neu hervor.

Digitale Medien überfluten uns mit Bildern und einer Überfülle von Informationen, und die 

9 Augmented reality-tools werden mittlerweile in Museen und Ausstellung, als Möglichkeit der Vermittlung benutzt. Ebenfalls nutzbar ist 
die erweiterte Realität in der Unterhaltungsindustrie, wie beispielsweise bei Spielen. Ein populäres Beispiel ist z.B. das Spiel Ingress, 
das seit 2012 von Google entwickelt wird. Da neben Gebäuden, Denkmälern und anderen statischen Objekten mit immer besserer 
Hardware und Software auch Personen durch Gesichtserkennungs-, Spracherkennungs- oder Software die Kleidung identifiziert, 
erkannt und in Anwendungen für erweiterte Realität eingebunden werden könnten, ist mit weitreichenden Auswirkungen auf die 
Gesellschaft zu rechnen. 

10  http://www.slow-media.net/manifest Zugriff 17.10.2014



Auswirkungen einer beispiellosen Verwirrung von „öffentlich“ und „privat“, wie auch die 
Verschmelzung von Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft führen zu „liminal spaces“, zu 
„Schwellenbereichen“, in denen das „Netz“-(werk) in der physischen Welt integriert ist. Ende
des 20ten Jahrhunderts dachte man, die Realität verschwinde irgendwann im Netz. Heute 
findet sich ein jeder mit dem Virtuellen im Realen konfrontiert. 
Einige sehen in dieser Transformation den Beginn (oder Endpunkt) der Deleuzeschen 
„Kontrollgesellschaft11“, die an die Stelle tradierter disziplinarischer Mächte tritt; manch 
anderer interpretiert die neue Verfassung gesellschaftlicher Wirklichkeiten positiver; 
z.B. aus dem Geiste Heinz von Foersters12 heraus als Erweiterung unserer möglichen 
Erfahrungen.

How to do art with words – ich möchte nun einen kurzen Ausblick auf eine mögliche Praxis 
vorstellen: 
KunstvermittlerInnen agieren in einem Feld unterschiedlicher Zielvorstellungen und Kriterien 
– eigene Ansprüche stimmen nicht immer mit den Zielsetzungen von Institutionen und den  
Erwartungen von BesucherInnen überein. Das Display, die Räume der Ausstellung und das 
Personal definieren die reguläre, disziplinierte und legitimierte Nutzung einer Ausstellung. 
Von Seiten der Vermittlung möchte ich vorschlagen, diese „hidden curricula“, wie sie Nora 
Sternfeld 2005 in ihrem Beitrag zu „Wer spricht?“ Autorität und Autorschaft in 
Ausstellungen13“ nennt, spielerisch zu nutzen. Die von Karl-Josef Pazzini als 
„Taxifahrermethode“ bezeichnete Logik „die Betrachter dort abzuholen, wo sie stehen“, 
möchte ich im Rahmen des performativen Spiels umdeuten. 

Das Spiel als ein Regelwerk, das die Realität zu spiegeln vermag, könnte den Partizipienten 
aus vielem herausreißen, wovon er selbstverständlich ausgeht.
Das „Spiel“ als Methode müsste dabei von der Kunst /der Ausstellung ausgehen. 
Indem das Spiel neue Regeln er-findet, werden dabei institutionelle Ausschlüsse, 
Legitimationen und Bedingungen angesprochen und zum Thema gemacht. Das Spielen, als 
performativer Sprech- akt   „Was wäre wenn“  in der Vermittlung, hat das Potential,eben nicht 
„neutral“ zu bleiben, aber dennoch alle Möglichkeiten offen zu lassen, subjektiv Position zu 
beziehen. Lernen wird so als Prozess verstanden, in dem ein kritischer Blick auf die eigenen 
Positionen möglich wird. Das Performative hat in Bezug auf die Produktion, Repräsentation 
und Dissemination von Wissensinhalten das Potential, komplexe Zusammenhänge körperlich
erfahrbar zu machen.
Lernen soll demnach nicht nur mit dem Kopf stattfinden, sondern auch mit dem Körper und 
seinen Sinnen.
Die BesucherInnen wären dabei, neben der Kunst, für die Vermittlung der Ausgangspunkt, 
nicht um sie – wie mit dem Taxi – dort abzuholen, wo sie stehen, sondern um sie selbst 
sichtbar zu machen. Nur durch sie und mit ihnen kann im Spiel reflektiert werden, »wer« aus 
»welcher Perspektive« »was« sieht. 
Wenn man das „performative Spiel“ – auf Sprache basierend -  als alternatives Regelwerk 
vorstellt, dann muss man sich allerdings auch kritisch mit der Determination und 
Legitimationen von Sprache als Normierungsmöglichkeit auseinandersetzen. Spiele werden 
von vielen neoliberalistischen Konzernen wie Audi angewandt, um Dienstleistungen oder 
Gespräche mit Kunden zu standardisieren.
Die Firma „Psyware“, die Sprachanalyseprogramme entwickelt, um Bewerberprofile zu 

11 Gilles Deleuze: „Postskriptum über die Kontrollgesellschaften“, in: Gilles Deleuze: „Unterhandlungen. 1972-1990.“ Frankfurt am Main: 
Suhrkamp (1993), S. 254-262.

12 Vgl. hier z.B.: „Systemik oder: Zusammenhänge sehen – Ein Gespräch mit Christiane Floyd“, in: Bernhard von Mutius (Hrsg.): „Die 
andere Intelligenz. Wie wir morgen denken werden.“ Stuttgart, Klett-Cotta. (2004)

13 Beatrice Jaschke, Nora Sternfeld, Charlotte Martinez-Turez (Hrsg.): „Wer spricht? Autorität und Autorschaft in Ausstellungen“, Turia 
und Kant, Wien (2005)



erstellen und eine „spielerische“ Online-Trainingsplattform anbietet, schreibt z.B. auf ihrer 
Website: „Maschinen verstehen die Psyche des Menschen, können angepasste 
Verhaltensweisen entwickeln und auf einem einfachen Niveau psychologisch unterstützen, 
helfen und beraten“. Die von der Firma gesammelten Statistiken, Grafiken, Tonfrequenzen 
und Kommentare zeigen vor allem eines: Durch Sprachanalyse können Normen etabliert 
werden, Abweichungen aufgespürt und mögliche Wiederworte ausgeschlossen werden. 
Sprache als kreatives Medium, das alles in Frage stellen und neu bewerten kann, ist in 
diesen Zusammenhang nicht gefragt. Anpassung ist das Ziel. 

Ein Spiel als Kunstvermittlungspraxis müsste der Versuch einer lebendigen, 
mehrdimensionalen und inter-disziplinären Wissensvermittlung sein, die keine vorgefertigten 
Wahrnehmungsmuster, sondern vielmehr Optionen anbietet. Das Regelwerk sollte dabei 
verschiedene Wege der Betrachtung und Interpretation der jeweiligen Ausstellung aufzeigen,
Fragen auch unbeantwortet stehen lassen und so einen erweiterten Denkrahmen schaffen.
KunstvermittlerInnen wie Ykon, eines Kollektivs von KünstlerInnen und KunstvermittlerInnen,
die games/ life act role plays als partizipative Formate für Ausstellungen entwickeln oder, die 
Berliner Künstlergruppe „Invisible playground“, das Kollektiv „Machina Ex“ oder das 
„Copenhagen Game Collective“ arbeiten an Formen spielerischer, performativer 
Konversation, oftmals an den Grenzbereichen von Realität und Virtualität. Diese 
KunstvermittlerInnen benutzen das „inter-disziplinäre“ Gespräch unter Einsatz von 
Techniken des Virtuellen für ihre performativen Spiele, sie produzieren Kunst durch 
Partizipation am Gespräch. 
Nicht nur bei diesen Formaten wird Bruno Latours „Actor-Network-Theorie“ wirksam für 
meine These des expliziten Einflusses von Open content, „Net Art“ und des “digital turn” auf 
den “educational turn” im künstlerischen und kuratorischen Feld und die damit 
einhergehende Auflösung der Grenzen zwischen Kunstproduktion und
Kunstvermittlung.

Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit. 
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Erik Bünger, Postkarte,  148x105 mm, 2011



  



  LEHRE



  

 

Auszug aus Paul Theks „Unterrichtskonzept“ in: 

"Kuenstler in der Lehre" von Elke Bippus und Michael Glasmeier, Fundus Verlag, 2007 



  

Robert Filliou (Eds.): “Lehren und Lernen als Aufführungskünste von Robert Filliou und dem 
Leser, wenn er will. Unter Mitwirkung von John Cage, Allan Kaprow, George Brecht a.o. 
(engl.: “Teaching and Learning as Performing Art...”, Verlag Gebr. König, Köln, New York, 
1970



  Ausschnitt des Filmes "Walkthrough" von R. Entwistle, der Michael Ashers "Post studio crit" nachstellt und der
 Interviews mit den ehemaligen StudentInnen zeigt.



  KÜNSTLERISCHE PRAXIS



  

Diese und folgende Seite:Rirkrit Tiravanijas 
Arbeiten „untitled“, 2002, Courtesy of Gavin 
Brown's Enterprise , NY und „the raw and the...“, 
2002" 



  



  
Tino Seghal, This Progress, 2010, Guggenheim New York



  
Christophe Bruno, Web- Künstler, der sich mit den performativen Möglichkeiten von 
Algorithmen auseinandersetzt. (Google Art etc.)



  Screenshot von Christophe Brunos Arbeit „Human Browser“, Wi-Fi- Performance im 
öffentlichen Raum und Videodokumentation, seit 2004 fortlaufend



  
 Screenshot von Ed Fornieles „Dorm Daze“, 2011, einer partizipativen, performativen Arbeit 
im Web 2.0



  

 

Screenshot der Website der Künstlergruppe LuckyPDF: „LuckyPDF  Global Art School“, 
Dubai Art Fair 2012 



  
Dries Verhoeven „Wannaplay?“ inszeniert für das HAU Hebbel am Ufer, Berlin, 2014



  Screenshot des Videokanals von Ellen Bluumenstein, des Avatars der Kuratorin Ellen 
Blumenstein (KunstWerke Berlin), verkörpert durch die Künstlerin Sabine Reinfeld



  
KURATORISCHE PRAXIS



  



  Screenshot der Website des “Salon Populaire“, eines Salons, initiiert von Kuratorin Ellen Blumenstein, Berlin 2011- 2013 



  Screenshot der Website des "ABA Salons", eines Salons am Alexanderplatz,, initiiert von der Künstlerin Susanne 
Kriemann, existiert seit 2009 



  Screenshot der Website von "DIScollective", eines Zusammenschlusses von Künstlerinnen, die sich mit vermittelnden, partizipativen und 
didaktischen Formaten der Kuration beschäftigen, 2014



  
Screenshot der Website von “TEAM TITANIC“, eines Zusammenschlusses von Künstlerinnen, die sich mit vermittelnden, performativen und 
kollaborativen Formaten der Kuration beschäftigen, seit 2012 fortlaufend



  

Screenshot der Website von "unitednationsplaza", einer Website, die der nicht realisierten Manifesta 6 nachfolgte und die das für die Manifesta 6 
geplante schulische Format online umsetzt. 



  
Screenshot der Website von "eflux.com", eines Formates, dass online zu Geschehnissen in der Kunstwelt informiert, Ausstellungen und 
vermittelnde und partizipative Formate kuratiert und als Kollektiv, angesiedelt zwischen Kunst und Kuration, agiert. 



  

Screenshot der Website von „rhizome“, eines Netzwerkes von KünstlerInnen, die in 
Zusammenarbeit mit dem New Museum New York und anderen Institutionen Ausstellungen 
kuratieren und digitale Kunst, Anwendungen und partizipative Formate produzieren. 



  
Screenshot der Website artIcurate, das interaktiv funktioniert: Je mehr Menschen online 
Ausstellungen ihrer Lieblingskünstler kuratieren, desto mehr wird diese/r KünstlerIn auch im 
realen Raum in Ausstellungen von artIcurate gezeigt
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Screenshot der Website der Schirn Kunsthalle mit Informationen zum „Digitorial“ zur 
Ausstellung von Helene Schjerfbeck, 2014



  Screenshot von Pentimento, einer App für Museen, ausschließlich für das Iphone konzipiert. 



  
Augmented reality game „Totem's Sound: Spiel und Entdeckungsreise mit dem Tablet“
entworfen, gestaltet, programmiert von der Künstlergruppe goldextra



  Screenshot des augmented reality games „Ingress“, 2014



  

„Eliza“ ist der Name eines 1966 von Joseph Weidenbaum entwickelten 
Computerprogramms. Es simuliert eine Gesprächssituation zwischen einem Menschen und 
einem Computer. Ziel des Projektes war es, die Möglichkeiten künstlicher Intelligenz 
auszutesten. 



  Screenshot eines Ausschnittes des Filmes „Das Netz“ von Lutz Dammbeck, Arte, 2004:
Heinz von Foerster „Realität? Wo haben Sie denn die?“



  AUSBLICK



  



  



  Screenshot der Website der Firma „Psyware“. Das von Psyware entwickelte Programm 
„PRECIRE“ analysiert die Sprache von Bewerbern und erstellt Persönlichkeitsprofile.



  

Screenshot der Website von YKON, eines Kollektivs von KunstvermittlerInnen, die games/ 
life act role play als partizipative Formate für Ausstellungen entwickeln.



  Screenshot der Website von Invisible Playground, die Spiele für diverse Auftraggeber 
anfertigen 



  
Screenshot der Website von Machina Ex, die reale adventure games zu unterschiedlichen 
Themen inszenieren. 



  Screenshot der Website von Copenhagen Game Collective, die „site-specific games“ für 
diverse Auftraggeber anfertigen



Linkliste How To Do Art With Words 
Vortrag bei der Tagung grenzgaenge in Halle an der Saale, 09.11.2014
Kontakt: Yvonne Reiners 
eve.reiners@gmx.de
www.performingencounters.de

Kuratorische Praxis
www.salonpopulaire.de
http://airberlinalexanderplatz.de/
http://discollective.tumblr.com/
http://www.teamtitanic.com/
http://www.unitednationsplaza.org/
www.eflux.com
www.rhizome.org
www.articurate.net

Kunstvermittelnde Spiele
http://goldextra.com/de/gold-extra
www.ykon.org
http://www.invisibleplayground.com/en/welcome
http://machinaex.de/
http://www.copenhagengamecollective.org/

Weiterführender Link
http://kulturimweb.net/
www.performingencounters.de

http://www.salonpopulaire.de/
http://kulturimweb.net/
http://www.copenhagengamecollective.org/
http://machinaex.de/
http://www.invisibleplayground.com/en/welcome
http://www.ykon.org/
http://www.articurate.net/
http://www.rhizome.org/
http://www.eflux.com/
http://airberlinalexanderplatz.de/
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