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HOLGER BERGMANN

Mach Dir deine Illusionen

Die Komplexitat der gesellschaftspolitischen, wirtschaftlichen, sozialen Gemengelage,
in der die globalen Themen oft in lokalen Symptomen sichtbar werden, stellt langst
neue Herausforderungen an Gesellschaften und die Praxis der Kunst. Auf diese Viel-
schichtigkeit antworten aktuelle kiinstlerische Praktiken, in dem sie sich ins Mittendrin
der Spannungs- und Handlungsfelder begeben. Meiner Ansicht nach geht es darum,
mit der darstellenden Kraft der Kunst Erfahrungsrdume zwischen urbanen Rdumen und
Kunstorten, zwischen kiinstlerischer Strategie und Teilhabe unterschiedlichster Akteu-
re sowie zwischen fiktiver Inszenierung und unmittelbarer wie virtueller Erfahrung zu
behaupten, zu erfinden und zu erschaffen.

In Zeiten des zunehmenden Riickbaus des Wohlfahrtsstaates, dem Fehlen von so-
zialen und solidarischen Gemeinschaften und der Leerstelle eines Gemeinwesens, des-
sen prioritdres Ziel bessere Lebensverhaltnisse fiir alle Bewohner*innen ware, geht
es darum, etwas Abwesendes wieder mit Hilfe der Kunst zu imaginieren, ohne dabei
wiederum in die Falle der reinen Zweckorientierung zu fallen: SpaB am Momenthaften
und der Aufwand fir den Augenblick bilden hierflir gute Voraussetzungen und sind seit
jeher der Theater- und Performancekunst inharente Krafte.

Allerdings unterscheidet sich der 6ffentliche Ort Theater vom urbanen Raum. In der
Architektur des Theaters ist alles auf die fiktive Darstellung hin konzentriert und das
kiinstlerische Personal auf Verstellung wie Darstellung geschult und jeder Vorgang
wird von einem technischen Illusionsmechanismus unterstitzt. Im besten Falls ist die
Performance auf die Unterscheidbarkeit von Darstellung und Verstellung ausgerichtet.
Auf der StraBe oder in der Stadt treffen wir auf einen Ort, den wir gemeinhin als einen
Teil dessen, was wir Wirklichkeit nennen wahrnehmen. Wir wissen, dass Architektur,
Landschaft, bis zum Lichteinfall, ob StraBenbeleuchtung oder Sonnenlicht, nicht selten
architektonische und stadteplanerische Inszenierungen sind. Allerdings bildet die >Auf-
flihrunge hierin unser gesellschaftliches und politisches (Wirklichkeits-]Bild von Stadt
ab. Wahrend es der Architektur des Theaters beispielsweise schwer fallt, in den digita-
len Zeiten sofortiger Resonanz und einer Kommunikation in Lichtgeschwindigkeit rund
um den Erdball mit zu halten, dockt die Stadt mit ihren urbanen Raumen gnadenlos an
alle Aktualitaten wie etwa die Translokalitat an. Der urbane Alltag erfahrt vielfaltige
Aufladungen des Zusammenlebens. Hier bewegen sich Stréme von Smombies (Smart-
phone-Zombies) durch die FuBgéngerzonen, wahrend der Inspizient des Theaters nach
dem dreimaligen Lauten noch freundlich bittet, die Mobiltelefone auszuschalten. Der
offentliche Raum ist wahrlich nicht die lllusionsbude, sondern ein Ort, wo wir der Ge-
genwaértigkeit sehr nahekommen. Hierin liegt die Chance mit der Darstellenden Kunst
Effekte flr unser jetziges Zusammenleben zu generieren, die in der Architektur des
Theaters so nicht entstehen kénnten.
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Welche politische, stadteplanerische und kiinstlerische Relevanz kénnen
kiinstlerischen Formate im Stadtraum entwickeln? Warum sind diese Formen
der Kunst gesellschaftspolitisch bedeutsam?

Politik erscheint heute zusehends ohne Mehrheitsbezug. Das Wort der Postdemokratie
macht die Runde und angesichts des Zuwachses der sogenannten Rechtspopulisten
und Faschisten wird ein Ende der Demokratie erstmals seit vielen Jahren wieder vor-
stellbar. Es gilt also starker denn je, demokratische Aushandlungsprozesse zu initiieren.
Hier schaffen es Aktionen mit Mitteln der Kunst, Standpunkte und Meinungen zu bilden
und insbesondere solche Ansichten sichtbar zu machen, die zu leicht Gberdeckt werden
konnen. Dabei gelingt es den Kiinsten anders als politischen Positionen, die Diversitat
einer Stadt aufzunehmen und erfahrbar werden zu lassen. Denn nur, wenn sich Stand-
punkte mit lokalen Lebensrealitaten und Personen verbinden, lassen sich Differenzen
als konstruktive Erweiterung der eigenen Sicht begreifen und flihren nicht zur angst-
besetzten Grenzziehung. Es geht also in solchen kiinstlerischen Vorhaben auch immer
um neue Versuche gelebter Demokratie, bei dem unterschiedlichste Bewohner*innen
miteinander in Dialog treten.

Warum ist eine solche kiinstlerische Praxis fiir die Entwicklung der Stadte
notwendig?

Diese zuvor beschriebenen Testlaufe fiir die Fortentwicklung der reprasentativen Demo-
kratie lassen sich auch aus der Perspektive stadtplanerischer Erfahrungen beschreiben.
Die Herausforderungen dabei sind bekannt: die problematische demografische Entwick-
lung der Bevolkerung durch Altersanstieg, die dringlich werdende Aufgabe der Integration
von Bewohner*innen ohne deutschen Pass anderer kultureller Herkunft aus Kriegs- oder
Krisengebieten, und in vielen Stadtteilen eine steigende Erwerbslosigkeit. Oft lassen star-
ke Einkommensgegensétze sozialrdumliche Abgrenzungen in Stadten entstehen.

Nicht zuletzt sorgt die Neuorientierung des Warenhandels hin zum digitalen Markt
und eine sich durch die Globalisierung rasant veranderte Versorgung der Menschen fir
neue Problemzonen in bisherigen A-Lagen der Innenstédte. Die zunehmende Bedeutung
des digitalen und virtuellen Raumes fiir den Handel, aber auch fir die Freizeit, stellen die
Frage nach der Fahigkeit zur Translokalitdt unserer Orte. Dies alles stellt duBerst komple-
xe Anforderungen an die Region- oder Stadtentwicklung, besonders mit dem Blick auf
Wachstum bzw. gesellschaftlichen Fortschritt im Sinne einer gemeinwohlorientierten
Entwicklung. Der Wunsch nach Teilhabe und Gestaltungsraumen vieler Bewohner*innen
stellt die klassischen Planungskonzepte zusétzlich in Frage.

Gerade fir diese immer komplexer werdenden Anforderungen der stadtischen Ent-
wicklung bietet sich ein Perspektivwechsel an, denn kiinstlerische und kulturelle Projekte
im urbanen Raum sind in der Lage, alternative Entwicklungsprozesse fiir diese Herausfor-
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derungen im Realversuch zu testen: ob auf dem Tempelhofer Feld in Berlin, im Hamburger
Hafen oder im Dortmunder Unionviertel. Hierauf kdnnen Planungsprozesse aufbauen und
die gewonnenen Erfahrungen auswerten.

Wie lassen sich solche Bewohner*innen und Akteure in Zeiten nicht mehr
linearer Entwicklungen in die Themen des Zusammenlebens und der
Gestaltung von Stadt verwickeln?

SchlimmCity - Ein Beispiel

2011 entstand unter meiner Leitung in Milheim an der Ruhr die Dezentrale im Rahmen
des Stadtprojektes SchlimmCity. Aus diesem temporaren Vorhaben ist in den letzten
Jahren ein neuer innenstadtischer Ort flir soziale und kulturelle Aktivitaten unterschied-
lichster BevGlkerungsgruppen entstanden, der genau wegen dieses Charakters mittler-
weile groBtenteils von der Stadt selbst betrieben wird. SchlimmCity war eine kiinstleri-
sche Bestandsaufnahme der aktuellen Situation der Innenstadte und der 6ffentlichen
Raume in kleineren GroBstadten des Ruhrgebietes. Das erste Stadtspiel fand vom 14.09.
bis zum 09.10.2011 mit Schwerpunkt in Milheim an der Ruhr statt. Performance-, The-
ater- und Kunstgruppen sowie Einzel- Kiinstler*innen untersuchten mit kiinstlerischen
Interventionen, Diskussionen, Lesungen, Konzerten, Installationen, Performances und
Aktionen die aktuellen Funktionen des 6ffentlichen Stadtraums in Milheim an der Ruhr.

Foto: Stephan Glagal

Als Namensgeber diente hierbei der Computerspiel-Klassiker SimCity, der tber Jahr-
zehnte PC-Nutzer*innen mit dem St&dtebau und der Stadtplanung virtueller Stadte un-
terhalten hat. In der Neuschépfung SchlimmCity wurde der Name mit der in Mllheim
gangigen Alltagsbeschreibung fiir den Zustand der Innenstadt kombiniert: >schlimmz.
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Zu dieser Wahrnehmung fiihrte der rasante Niedergang des innenstadtischen Wa-
renhandels: verwaiste Ladenlokale und eine Arbeitslosenquote von knapp zehn Prozent
komplettieren das Bild einer Stadt auf dem Weg in einen zweiten, dritten, vierten (usw.)
Strukturwandel. Traditionell stadtisches Leben wird heute meist nur noch in parallel ge-
wachsenen Gastronomie-Meilen von Einkaufszentren simuliert. Sterbende Innenstadte
werden dominiert von Filialen der Ein-Euro- Shops und Billigketten. Seit der Schlie-
Bung eines groBen innerstadtischen Kaufhofs im Sommer 2010, breitete sich dieser
Leerstand und die folgende Tristesse zusehends auch in Milheim aus. Als westlicher
Begrenzungspunkt der Innenstadt war das Warenhaus seit 1954 (iber Generationen ein
Fixpunkt des sozialen und wirtschaftlichen Zusammenlebens. Die alte Stadt ist nun in
Auflésung begriffen. Ihre >Hardware< [Hauser, Gebaude, Institutionen und Geschéfte]
ist in die Jahre gekommen und bendtigt eine neue >Softwares, eine neue Aufladung fir
die >User< und Bewohner des digitalen Zeitalters - das war das Ausgangsszenario fir
SchlimmCity.

Gerade aus diesem Grund spielte auch die virtuelle Ebene immer eine wichtige Rolle.
Nicht nur auf der Seite der Kommunikation in Social Networks: viele der kiinstlerischen
Arbeiten setzten sich mit der Verlagerung von &ffentlichen Handlungen und Diskursen
in die digitalen Welten auseinander. Im ehemaligen Kaufhof und dessen Umfeld fanden
sich die idealen Orte flir die Umsetzung unserer realen Version des ersten Stadtspiels
SchlimmCity. Die Orte der Stadt wurden fiktiv Gberschrieben: aus der FuBgangerzo-
ne wurde eine >*konsumberuhigte Zone< mit einer neuen Form der Arbeitsagentur, der
>Agentur fur Liebesdienste«. Das leerstehende Kaufhaus wurde zur Lehranstalt, mit
Vortrdgen, Lesungen, Konzerten und Aktionen rund um das Thema der Stadt bzw. ihrer
Umbriiche. Es entstand der >Sensorentreff< flir Menschen bis 25 und ab 65 Jahren mit
einer Diskussion (ber die Verdnderung der Stadt und die Erwartungen an die Zukunft.
Ein ProTESTzug, der einen Streit zwischen SchliimmCity und fiktiven Anhangern von >l
heart SchlimmCity< verhandelte, rahmte das Stadtspiel ein. Das Geld wurde mit den
wahrend des Stadtspiels giiltigen SchlimmCity-Doller im Rahmen des Stadtspiels auBer
Kraft gesetzt. Sie konnten gefélscht oder zu jeweils aushandelbaren Kursen von Dea-
lern erworben werden: Eine Betrachtung der Fiktion des Geldes im Realversuch.

Der Ort der Begegnung war die bereits erwahnte und 2017 noch existente Dezent-
rale. Mit rund 4000 Besuchern und zahlreichen aktiven Kiinstlern wie auch Anwohnern,
|6ste das Stadtspiel eine intensive kommunale Debatte tiber den Zustand der Stadt aus,
spitzte zu, verargerte und schuf so Dialog wie Streit und war damit duBerst erfolgreich.
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Foto: Bjdrn Stork

Warum ist fiir die Kunst dieses Feld zwischen Leerstand und
Wiedervermietung, Gentrifizierung und sozialrdumlicher Abgrenzung so wichtig?

Was wir an einem Projekt wie SchlimmCity ablesen kénnen, ist der gegenwartige Ver-
such, mit den Darstellenden wie Bildenden Kiinsten gegen einen Kunstbegriff, der das
Werk und den Einzelnen als Schopfer herausstellt, die Diversitat und Prozessorientie-
rung der Kreation zu setzen. Manchmal mehr, manchmal weniger in Bezug zu Kinst-
ler*innen wie der Fluxus-Bewegung, den Situationisten oder an der Fortentwicklung
der Sozialen Skulptur von Josef Beuys orientiert. Die Ausdrucksformen vieler Kiinst-
ler*innen haben sich so in den vergangenen Jahren stark verandert. Das zentrale Motiv
der Entwicklungen kann man - mit aller Vorsicht - als eine >Hinwendung zum Realen¢
beschreiben. Das begriindet sich wie folgt: Wahrend Kultur friiher als ein strukturierter,
zeichenhafter Zusammenhang angesehen wurde, den es zu lesen und zu erforschen
galt, geht man heute ja davon aus, dass Kultur vor allem im Vollzug des miteinander
Handelns hervorgebracht wird und entsprechend auch handelnd erforscht werden sollte.

Kultur gleicht also eher einer groBen Performance, bei der die hervorgebrachten
AuBerungen, ob bewusst oder unbewusst, die jeweilige Wirklichkeit >schaffenc. Die di-
gitalen Veranderungen erweitern dies noch durch die virtuelle Realitat und erzeugen
eine verdnderte Zuschauerperspektive, die unsere Kulturinstitutionen vor neue Her-
ausforderungen stellt. Die Zuschauersituation in Theatern und Museen ist angesichts
direkter Resonanz und globaler Verfligbarkeit allzu haufig ein Anachronismus. Kiinstler
und kulturelle Institutionen agieren mit Formaten der urbanen Aktionen, performativen
Installationen, Live Art oder mit partizipatorischen Projekten auf diese Veranderungen.
Sie lassen mit Ihrer Kunst einen sich seit Jahrzehnten weiter verandernden Werkcha-
rakter entstehen: vom einzelnen Kunstwerk zum Erfahrungsraum bzw. zum Erlebnis,
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oder, wie man im Hinblick auf die Erweiterung durch den virtuellen Raum formulieren
konnte, zu einer immersiven Kunst.

Die folgenden drei inhaltlichen Aspekte sind mir fiir meine Uberlegungen noch einmal
zusammenfassend wichtig:

1. die Sichtbarkeit von Diversitat als Grundlage von Aushandlungsprozessen
und Basis der Demokratie

2. kiinstlerische Versuchsanordnungen als Testlaufe fiir Entwicklungen von
Stadt und Gemeinwesen und

3. die dsthetische Fortentwicklung im Sinne einer Gegenwartigkeit der Kunst.

Mit einer solchen kinstlerischen Praxis geht es mir darum, &sthetische Formate zwi-
schen gesellschaftspolitischen, architektonischen und sozialrdumlichen Handlungsfel-
dern zu entwickeln. So schufen die Stadtspiele (u. a.. SchiimmCity, Ruhrzilla oder 54.
Stadt) unter meiner kiinstlerischen Leitung Ereignisse, die aktuellen Formaten und die-
ser gegenwartigen Asthetik einen Raum und regionale Aufmerksamkeit verschafften,
und fast nebenbei stddte- und genrelibergreifende Kooperationen schufen.

Dabei sind Formate, kiinstlerische Strategien, Marketing und Kunst kaum vonein-
ander zu trennen. Sie bilden eine temporare, gemeinsame Sphare, in der Nutzer*innen
- ob Kinstler*innnen, Besucher*innen, Mitarbeiter*innen, Stadtakteure und Bewoh-
ner*innen - eine gemeinsame Auffiihrung erleben und gestalten. Jede*r wirkt durch
sein eigenes Handeln mit und schafft durch [oft nicht-bewusste) Handlungen Realitat.
Der Mitteleuropaische Stadtbewohner*in begreift sein ganzes Leben immer mehr als
eine bewusste Inszenierung, in der alles in gewisser Weise >gestaltet« ist. Dazu gehdren
die architektonischen Rdume der uns umgebenden Stadt, das Lifestyle der Ausstattung
unserer Wohnungen, unsere >eventisierte< Freizeit und sogar unsere Korper, die von
der asthetischen Chirurgie verandert werden. Die Wirklichkeit ist so immer mehr als
Aufflihrung zu begreifen, als bewusste Darstellung. Die Grenze zwischen Realitat und
Fiktion verschwimmt und der Werkcharakter von Kunst wird allmahlich ersetzt durch
Ereignisse. Was Guy Debord und die Situationisten 1967 als eine >Gesellschaft des
Spektakels< voraussahen, ist heute Realitdt. Zu ihr gehort die Definition der Birgerin
oder des Bewohners als Zuschauer, fir den das gesamte dffentliche und politische
Leben zum Schauspiel wird. Und so legen sich lllusionsraum und o6ffentlicher urbaner
Raum mehr und mehr tbereinander.

Die beschriebene performative Kunstpraxis reagiert hierauf, in dem sie ihre Verfah-
ren und Darstellungsweisen der Performancekunst annahert. Der Theaterwissenschaft-
ler Hans-Thies Lehmann beschreibt diese Anndherung von Theater und Performance
als »Einbruch des Realen in die theatrale Fiktion«’. Der Wunsch, Realitat ins Theater

1 Lehmann, Hans-Thies: Postdramatisches
Theater. Frankfurt am Main 1999, S. 176.
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zu holen, geht einher mit dem Wunsch, im Theater eine andere Wahrheit zu erzeugen
und Verstellung zu beseitigen. In der mehr und mehr inszenierten Stadt mit lhren poli-
tischen wie marktorientierten Auffiihrungen, entsteht durch den Einbruch des Fiktiven
eine Wahrnehmung fiir diese Formen der Inszenierung und schafft einen notwendigen
Abgleich zwischen Fiktion und Wirklichkeitsbild der Stadt. Die Erweiterung und Ori-
entierung an dieser Kunstpraxis zeichnen Arbeiten von Kiinstlergruppen, wie der von
matthaei&konsorten, copy & waste, kainkollektiv, LIGNA, geheimagentur oder Invisible
Playground aus, um nur einige zu nennen mit denen ich zusammengearbeitet habe. Sie
zeigen und entwickeln ein >Theaters, das sich zwischen den Genres und in Mitten der
Stadtgesellschaft bewegt. Ein entscheidendes Ziel dieses neuen Gegenwartstheaters
ist es, die asthetische Distanz zwischen Kunst und sozialer Realitat zu befragen, zu
verringern und temporar sogar ganz zum Verschwinden zu bringen.

Das Theater gibt die gewohnte Sicherheit der Kunst auf dem Podest im Biihnenraum
auf und begibt sich stattdessen ins Mittendrin der gesellschaftspolitischen Gemenge-
lagen. Manchmal gelingt es der Kunst hierbei, in einer illusionistischen Wirklichkeit das
Reale wieder in Szene zu setzen und die Birgerin und den Bewohner aus seine Zu-
schauersituation zu I6sen und sie in einen Akteur der Situation zu verwandeln. Es sind
solche initiierten Momente, die Mdglichkeitsraume im Denken und Handeln erschlieBen.

Wir wissen uns gerade nicht zu orientieren - zwischen Kriegsbeton und
Konsumverglasung, zwischen Ghettoisierung und Kapitalisierung, zwi-
schen Landflucht und Stadtmarketing haben wir véllig den Uberblick ver-
loren, sind ganz konfus in diesem globalen Dorf mit Blick auf die Ruhr, das
so einzigartig sein soll und doch aussieht wie Gberall. Oder doch nicht?
(Text von kainkollektiv zu SchlimmCity 2011)

Hier und da werden die Kiinste in den letzten Jahren oft gezielt eingesetzt, um die
scheinbaren Konfliktsituationen und den Dialogmangel zwischen der wachsenden
Einkommensungleichheit oder den sozialen Differenzen der Kulturen zu besénftigen
oder zu Igsen. Allerdings: das Theater st keine Ungleichheit, es ist kein Ersatz fir
gesellschaftliche und politische Verantwortung. Die Herausforderungen fiir unser Zu-
sammenleben bleiben als gemeinsame Aufgabe bestehen, zu deren Erfillung scheint
die Erweiterung uber jetziges Denken und Handeln hinaus eine Grundvoraussetzung.
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Foto: Bjdrn Storck

Dies ist vielleicht die groBte Illusion, die wir zurzeit gemeinsam imaginieren missen: die
Weiterentwicklung der Demokratie mit der Bereitschaft und Lust auf eine immer starker
anwachsende Diversitat. Ein Grund warum es mir fiir mein letztes Festival in Dortmund
sehr wichtig war, das Festivalteam, wie die Kinstler*innen und natirlich auch mich
mit den starken Einkommensungleichheiten zu konfrontieren. Nur 100 Meter vom Dort-
munder U, dem kirzlich fir fast 100 Millionen Euro neugestaltetem Zentrum fir Kunst
und Kreativitat, liegt das Gasthaus vor dem jeden Morgen an die 200 Menschen ohne
Obdach stehen, die dort von ehrenamtlichen Kréften ein Frihstiick bekommen und des-
sen Team, vom Arztbesuch, tber Kleidung, Waschen, Duschen bis zur Urnen-Stele mit
Namen nach dem oft zu frihen Tod, fir diese seine Gaste organisiert.

Das Gasthaus wurde das Foyer des Favoriten-Festivals 2016 - nicht mehr und nicht
weniger. Allein hierdurch ergaben sich Gesprache, Begegnungen, Hilfen und Zusam-
menarbeiten, die es sonst nicht gegeben héatte. Dabei zielte ich nicht auf Veranderung
ab, sondern auf die Wahrnehmung unserer Gegenwart, die sich in solchen Orten er-
fahren lasst, die eine Schieflage in sich tragen, mit der wir alle verbunden sind, die wir
aber in den jeweiligen sozialen Blasen kaum mehr wahrnehmen. Ein Zeichen der Kunst
ist es, Wahrnehmungen zu erzeugen, die anders nicht mdglich wéren. Vielleicht geht
es darum, nun eine lllusion zu erschaffen, die anders nicht méglich ware: die von der
gemeinsamen Gestaltung eines besseren Lebens fiir Alle.

Mach Dir Deine Illusionen!
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CHRISTOPH RODATZ

Von der Kunst lernen: Public Interest >Performancex.
Kommentar zu Holger Bergmann

Christoph Rodatz

Wenn ein Theatermann konstatiert, dass wir in postdemokratischen Verhaltnis-
sen leben, die vom >Rickbau des Wohlfahrtsstaates< sowie der Zunahme digi-
taler Kommunikation gepragt sind und daher ein Ende der Demokratie wieder
vorstellbar sei, dann klingt das nach kiinstlerischem Pessimismus und nach préa-
tentioser Schwarzmalerei. Vor allem kommt schnell die Frage auf: Wie eigentlich
will Holger Bergmann mit der doch in die Jahre gekommenen Kunstform des The-
aters, die Ublicherweise nur von bildungsbirgerlichen Kreisen wahrgenommen
wird, die politischen Verhaltnisse zu einem besseren verandern?

Er fordert, >SpaBB am Momenthaften< und >Abwesendes wieder mit Hilfe der
Kunst zu imaginieren< und er verlasst das wohlgeordnete und von der AuBen-
welt abgeschottete Schauspielhaus und begibt sich raus in die Leerstande und
auf die StraBe. Und weil er das tut, weil er sich in die von Alltaglichkeit durch-
drungene Welt hinausbegibt, greift er ein, positioniert sich und befreit sich von
dem flr Theater so wichtigen Als-Ob. Der Modus der Kontrollierbarkeit und die
von einer Handschrift gepragten Inszenierung werden dann aufgegeben. Das so-
wieso schon fiir Stérungen anfallige Theater wird mit Bewusstheit der offenen
Welt ausgesetzt, vor der es sich eigentlich schon immer zu schiitzen versuchte.
Wie sehr stért doch schon der hustende Nachbar, der wutentbrannte Gast, der
die Auffiihrung verlasst oder nicht funktionierende Technik. Wie sehr erst storen
dann Wind und Wetter, zuféllige Passanten und unklare Ordnungssysteme, die
zwischen Akteur und Zuschauer keine klare Trennung herzustellen vermdgen?
Das alles wird nun hingenommen? Es wird akzeptiert, dass die Welt, in die das
Kunstwerk hinaustritt, unkontrollierbar ist. Es wird damit auch initiiert, dass das
Geschehen vielleicht mehr ist, als nur eine von der realen Welt abgewandte Illusi-
on oder ein von gebildeten Zuschauern zu lesender Auffiihrungstext.

Es ist dies ein Aspekt, der das tradierte Theater und viele Bereiche der Kunst
mit dem Design gemeinsam hat: der Wunsch der Kontrolle und einer schépferi-
schen Autorenschaft. Genauso wie Johann Wolfgang von Goethe oder Robert
Wilson fiir ihre kinstlerische Arbeit bewundert werden, bewundern wir Steve
Jobs fiir die Produkte, die er mit Apple hervorgebracht hat und die die Welt der
elektronischen Kommunikation verandert haben. Spatestens, wenn es aber um
die Frage eines Social, Urban oder auch Public Interest Design geht, verwischen
diese klaren Zuordnungen zwischen Autorenschaft und Werk, weil nicht mehr
Produkte geschaffen werden, die ausschlieBlich rezipiert oder verwendet werden
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VON DER KUNST LERNEN: PUBLIC INTEREST >PERFORMANCE«

kdnnen, sondern, wie es Bergmann beschreibt, Erfahrungsraume und Erlebnisse,
die zum Beispiel in der Erschaffung von >kiinstlerischen Versuchsanordnungen«
als Testlaufe fiir Entwicklungen von Stadt und Gemeinwesen dienen.

Wenn >kiinstlerische Praxis fiir die Entwicklung von Stadten notwendige ist, sind
dann diese kiinstlerischen Praxen Public Interest Performances? Worin genau
die Differenz von Kunst und Design liegt, soll und kann hier nicht tiefergreifend
ausgeflihrt werden. Eine Ubliche Beschreibung besagt, Design sei zweck- und
funktionsorientiert, Kunst hingegen genau davon frei. Und das ist auch eine
Forderung, die Bergmann an den Anfang seines Textes setzt, er will der >Falle
der reinen Zweckorientierung< entkommen. Und so erscheint es naheliegend,
im Zusammenhang mit einem Text, der von der Kunst im Allgemeinen und der
Performancekunst im Speziellen berichtet, nicht von Public Interest Design zu
sprechen. Dennoch - und das ist ein Grund dafir, den Text in diesen Band auf-
zunehmen - lassen sich auf die letzten Jahre bezogen fiir die (Theater-)Kunst
und das Design ahnliche Entwicklungen aufzeigen: Kunst und Design begeben
sich in den o6ffentlichen Raum, um dort gestalterisch auf ihre je eigene Weise
aktiv zu werden. Theater als ja an sich schon 6ffentliche Institution, verlasst den
sicheren und zur Lebenswelt abgeschotteten Theaterbau. Design hingegen mit
seiner stark privatwirtschaftlichen Pragung und Ausrichtung nimmt sich 6ffentli-
cher Belange und Problemstellungen - im Sinne einer Auftraggeberin oder eines
Auftraggebers - an. Fur beide aber gilt: sind sie in dieser Ausrichtung unterwegs,
wird der offentliche Raum zum Gegenstand ihrer kiinstlerisch-gestalterischen
Tatigkeit. Darin sind sie dann als Interessierte gestaltend unterwegs und setzten
sich mit éffentlichen Interessen auseinander oder sind Teil der Gestaltung 6ffent-
licher Interessen. Genau darin |Iasst sich dann doch eine Differenz zwischen per-
formativen Kunstformen und dem Design ausmachen: Das Ergebnis theatraler
kinstlerischer Tatigkeit ist kein greifbarer und dauerhaft nutzbarer Gegenstand,
sondern ein sich in der Zeit abspielender Prozess, der zuséatzlich die direkte An-
wesenheit von einer Zuschauerin oder einem Zuschauer erfordert. Genau hier
kann das Design von der Performancekunst lernen. Und umgekehrt kann auch
die Kunst vom Design lernen. Das auf das Ereignis ausgelegte Sein der Perfor-
mancekunst geht nur selten iber das Ereignis hinaus und stellt sich eben nicht
die Frage nach dem Zweck und der Nachhaltigkeit der dort verhandelten Dinge.
Wenn aber beides zusammenkommt, Performancekunst und Design, dann tref-
fen prozesshaftes und zweckorientiertes Gestalten aufeinander und bilden eine
Grundlage fir eine langfristige Veranderung von Routinen und Praktiken, die aus
einer illusionistischen Wirklichkeit Realitat werden lasst.

>Gestalte mit an einem besseren Leben fiir Alle!<
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