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DESIGN

Was kann Messe- und Shopdesign von
Ausstellungsdesign lernen?

Vordergriindig betrachtet, haben Ausstellungen mit Messe- und Shopdesign vieles gemein-

sam: Sie teilen das Ziel, Objekte begehrenswert erscheinen zu lassen oder «in ein gutes Licht»

zu ricken.

LENA KLEINHEINZ

magma architecture,
Ostermann & Kleinheinz, Berlin

Bei beiden kommen gestalterische Mittel zum
Einsatz wie das bereits erwahnte Licht, aber
auch Rdume, Farben, Oberflichen, Materia-
lien oder sogar Kldange und Geriiche. Gleiches
Erscheinungsbild, aber unterschiedliche Mo-
tivation: Wahrend bei Shops und Messen ge-
wohnlich ein kommerzielles Produkt oder
eine Dienstleistung attraktiv erscheinen sol-
len, ist der Schwerpunkt vieler Ausstellungen
kognitiver Natur: Hier geht es darum, durch
Exponate das Interesse fiir ein Thema zu
wecken oder bestimmte Informationen zu ver-
mitteln. Wahrend Messe und Shop das zu ver-
marktende Objekt ins Zentrum stellen und
einen Kaufanreiz schaffen, fokussiert die Aus-
stellung mit Exponaten auf ein bestimmtes
Thema. Sie sollte den Betrachter neugierig

machen, damit er sich die Mithe macht, einen
Sinnzusammenhang zu erschliessen. Beide
bediirfen der Aufmerksamkeit von Betrach-
tern.

Das Mittel der Inszenierung

Inszenierung bedeutet, etwas Abwesendes,
Abstraktes oder Unbewusstes prdsent und
spiirbar zu machen bzw. konkret zu veran-
schaulichen. Inszenierung beinhaltet immer
Interaktion: Interaktion auf der Szene oder
Bithne, vom Besucher als Guckkasten wahr-
genommen und/oder Interaktion der Besu-
cher, Kunden oder Betrachter untereinander
im Museum, im Shop oder auf einer Messe. In
der Ausstellungsinszenierung geht es darum,
Inhalte und Themen mit rdumlichen Ge-
staltungsmitteln unterstiitzt zu vermitteln.
Voraussetzung fiir eine gelungene, Kontext
herstellende, rdumliche Inszenierung ist die
Selektion und Reduktion auf eine zu vermit-
telnde Kernaussage.

Zwei Raumgestaltungen von magma archi-
tecture zeigen, wie Kernaussagen in Szene

Exponate aus billigen Materialien spiegeln und dokumentieren den architektonischen Entwurfsprozess.

gesetzt werden konnen: Die Ausstellungen
«Trial & Error» und «head in I im Kopf» the-
matisieren unterschiedliche Aspekte von Ar-
chitektur. Die Ausstellung Trial & Error des
Building Centre Trust in London von 2004 er-
moglicht einen Einblick in die Welt des Ent-
werfens. Die Exponate, Arbeitsmodelle von
Architekten, stammen aus Architekturbiiros
wie Studio Daniel Libeskind, Morphosis und
Zaha Hadid. Sie dienen im Unterschied zu
Préasentationsmodellen zur Formfindung im
Entwurfsprozess. Sie werden aus billigen Ma-
terialien, meist Pappe oder Papier gebaut und
im Laufe der Entwurfphase kontinuierlich
verdndert, gekiirzt, zerkleinert und neu zu-
sammengeklebt. Als solche formen, spiegeln
und dokumentieren sie den architektonischen
Entwurfsprozess.

Die von magma architecture gestaltete Aus-
stellungsinszenierung reflektiert den ex-
perimentellen, fragilen und verginglichen
Charakter von Arbeitsmodellen. Die geschlitz-
ten, gegeneinander verschobenen, geknick-
ten und gefalteten Wénde lassen durch
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Vor- und Riickspriinge Licht hindurch oder
bilden Ablagen fiir die Modelle. Das Material
Wabenpappe ist der Welt des Modellbaus ent-
liehen und bildet in einem 1:1-Massstab
umgesetzt ein begehbares Arbeitsmodell.
magma architecture wirft hiermit die Frage
nach der Grenze zwischen Modell und Gebau-
de, der Massstiblichkeit auf. Die auf diese
Weise in Kontext gesetzten Exponate erschei-
nen ebenso fragwiirdig wie die Arbeitsstadien
der Arbeitsmodelle.

Werkschau in der Berlinischen Galerie

Die eigenen Projekte der vergangenen Jahre
présentiert magma architecture 2006 in einer
Werkschau in der Berlinischen Galerie, Lan-
desmuseum fiir moderne Kunst, Fotografie
und Architektur. Als interdisziplindres Mu-
seum spricht die Berlinische Galerie ein breit
gemischtes Publikum an. Mit der Ausstellung
«head in I im Kopf» vermittelt das Biiro mag-
ma architecture, dass es auf komplexe Raum-
geometrien und Raumerlebnisse spezialisiert
ist. Die lassen sich fiir Laien aber nicht in Mo-
dellen und Zeichnungen vermitteln. Deshalb
spannt sich zusédtzlich eine amorphe, orange-
farbene Raumskulptur durch den 150 Qua-
dratmeter grossen Sonderausstellungsraum.
Die Skulptur besteht aus einem semitranspa-
renten, dehnbaren Gewebe, das sich zwi-
schen den vier Wanden und der Decke des
Ausstellungsraumes aufspannt und gleich-
sam {iber dem Boden schwebt.

Die Besucher der Ausstellung konnen sich
den Raum aktiv aneignen, indem sie unter die
Hiille treten und mit dem Kopf durch Perfora-
tionen in den Raum eintauchen. Durch die
Auflésung geometrischer, raumbegrenzender
Linien entsteht ein tiefenloser, umhiillender
Raumeindruck, der durch die akustisch ddm-
mende Wirkung der textilen Haut verstarkt
wird. Die Herstellung von sinnlich erfass-
baren Raumformen und -nutzungen sowie
der spielerische Umgang mit Programmen,
Funktionen, Materialien und Geometrien als
wesentliche Merkmale des stets auf die Situa-
tion hin experimentierenden Teams werden
mit der Ausstellungsinszenierung vermittelt.
Beide Ausstellungen zeigen durch die kon-
sequente Reduktion auf eine rdumlich ver-
mittelte Kernaussage die Moglichkeiten, mit
Raumen Kontexte zu schaffen, in denen Auf-
merksamkeit entstehen kann. Mit Inszenie-
rungen konnen auch Messe- und Shopdesign
neu gedacht werden, um Aufmerksamkeit
im Sinne einer konzentrierten Wachsamkeit
zu erzielen.

Interaktion im Museum,

vom Besucher als Guckkasten wahrgenommen.

Ausstellungsbesucher kénnen sich den Raum aktiv aneignen.
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