Themen: Kunstkritik/ Kunsttheorie « Kunstgeschichte « deutsch

Grenzwechsel

Das Verhéltnis von Kunst und Spiel im Hinblick auf den verdnderten Kunstbegriff in der zweiten Halfte des zwanzigsten

Jahrhunderts mit einer Fallstudie: Groupe de Recherche d’Art Visuel

Der Aspekt des Spiels, die strukturell in der
KunstauBerung angelegte Aufforderung zur
ludischen Teilnahme, ist ein zentrales Thema der
Kunst der sechziger Jahre. Was bedeutet es, wenn
die Kunst ihre tradierten Grenzen Uberschreitet,
den Werkcharakter abstreift und den Betrachter in
eine autonome “Mittaterschaft” Gberfihrt?
Ausgehend von den Arbeiten der franzdsischen
Kunstlergruppe Groupe de Recherche d’Art Visuel
(GRAV), deren Installationen ganzlich auf die
Aktivierung eines potenziellen Partizipienten
gerichtet sind, geht das Buch der Bedeutung einer
Kunstgeschichte sub specie ludi nach. Nach einer
allgemeinen Analyse der Ontologie des Spiels
werden Parallelen und Uberleitungen zur Kunst
untersucht, die am Fallbeispiel der GRAV
exemplifiziert werden. Erst die genaue Analyse der
Bedeutung des Spiels macht die tiefgreifenden
Veranderungen deutlich, die sich in der Kunst der
sechziger Jahre vollzogen haben und sich im
gesamten intellektuellen Klima der Zeit
widerspiegeln. Anhand des ,,Grenzwechsels” [aBt
sich die Erweiterung des Kunstbegriffs erhellen, die
Produktionsbedingungen und Rezeption des
Werkes gleichermaBen bestimmen.
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