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Real
Humans

Real Humans prasentiert Werke der drei
jungen US-amerikanischen Kiinstler Ian
Cheng, Wu Tsang und Jordan Wolfson,
die in ihren multimedialen Arbeiten auf
unterschiedliche Weise Bedingungen des
Menschseins reflektieren. Dabei nehmen
sie eine jeweils andere Perspektive ein
und untersuchen sowohl sozio-kultu-
relle, biologische, 6konomische oder psy-
chologische Strukturen, in die der Mensch
eingebunden ist und die er gleichermafen
mithervorbringt oder auch verdndert. In-
dem die Kiinstler je einen eigenen Raum
filr die Priasentation ihrer Werke erhal-
ten, ldsst das Ausstellungsformat einen
Erfahrungsraum von singuliren Begeg-
nungen sowie Verkniipfungen zwischen
den drei Positionen zu. Mit Real Humans
zeigt die Kunsthalle Diisseldorf die erste
institutionelle Schau von Wu Tsang und
Ian Cheng in Deutschland. Beide Kiinst-
ler entwickeln hierfiir neue Werke.

Ian Cheng (*1984, USA) studierte
zunichst Kognitionswissenschaften
Kalifornien, bevor er in New York zur
kiinstlerischen Praxis wechselte. Im Mit-
telpunkt seines Schafiens steht die Ent-
wicklung von Echtzeitsimulationen — ein
digitales Verfahren zur Herstellung von
potentiell endlosen und unvorherseh-
baren Animationen. Thr Verlauf wird in
realer Zeit berechnet, sodass Bild und
Klang live verformt und transformiert
werden. Die animierten Echtzeitsimula-
tionen bieten Cheng die Moglichkeit,
das Verhiltnis von Mensch und Umwelt

in

innerhalb technologischer Bedingungen
neu zu denken und (un)vorstellbare Evo-
lutionen spielerisch erfahrbar zu machen.
Fragen nach den Verhiltnissen zwischen
mentalen Strukturen und Verhalten so-
wie deren gegenseitige Beeinflussung sind
in seinen Arbeiten ebenso pridsent wie
das Ausloten der Grenzen von Kreativi-
tit und Kontrolle, Handlungsmacht und
Wandel. Fiir Real Humans entwickelte der
Kiinstler eine Prasentation, welche die
menschlichen Mafstdbe vor iiberdimensio-
nale Anordnungen stellt, sodass man sich
als Besucher in einer Situation wieder-
findet, die nicht in Gédnze zu erfassen ist.

Wu Tsangs (¥1982, USA) Interesse gilt
unterschiedlichen Formen von Identitéits-
konstruktionen und damit verbundenen
Fragen von Zugehorigkeit und Diskri-
minierung. Oft ist sein personliches Enga-
gement in der Transgender-Szene und im
Einwanderer-Milieu Ausgangspunkt fiir
seine kiinstlerische Arbeit. In seinen Fil-
men und Performances untersucht er die
Leerstellen zwischen dem Selbst und dem
Anderen, indem er alltdgliche Erlebnisse
von Menschen reinszeniert, die beispiels-
weise aufgrund von Sexualitit, sozialer
Klasse oder ethnischer Herkunft diskrimi-
niert werden. Prozesse der Ausgrenzung
werden offenlegt, aber auch Méglichkei-
ten der Transformation und Anerken-
nung beschrieben. Zentral ist das Spiel
mit Sprechakten, die Identitit hervor-
bringen und festschreiben, aber auch
verindern kénnen. Durch die von ihm



entwickelte Methode der ,full body quo-
tation” (Ganzkorperzitat) schafft Tsang
einen Verfremdungsefiekt, der die Span-
nung zwischen der Darstellung und dem
Dargestellten markiert. Die Machtstruk-
turen, in die Tsang als Sprecher eingebun-
den ist, werden genauso verhandelt, wie
die Unmoglichkeit die Protagonisten sei-
ner Filme in ihrer Komplexitit zu repri-
sentieren. Einige Werke, darunter der
preisgekrénte Filme WILDNESS (2012),
sind im Stil des magischen Realismus ge-
halten, der die Einbettung des Wunder-
baren in den Handlungsverlauf erlaubt,
ohne es als Irrationalitit oder Anomalie
einzufithren.

Jordan Wolfsons (¥*1980, USA) spielt
mit den Mythen und Bedeutungen der
kapitalistischen (Bild-)Welt, die das Be-
gehren und die Imagination beeinflussen.
Wie ein ausgespuktes Unterbewusstsein
schleudert dem Betrachter ein Strom von
Bildern und Musik entgegen, die als Zei-
chen fiir unterschiedliche Styles und Le-
bensentwiirfe gelesen werden kénnen.
Indem Wolison affektiv aufgeladene As-
semblagen — heterogene Ansammlungen —
aus verschiedenartigem Material der
Popkultur schafft, macht er auf eindrucks-
volle Weise psychodynamische Prozesse
der kapitalistisch gepriagten Wohlstands-
gesellschaft erfahrbar. Offengelegt wird
ein zweigleisiger Prozess zwischen Selbst-
bestimmung und Selbstzerstorung: In
einer Welt voller Wahlmoglichkeiten ar-
tikuliert sich ein zerrissenes Individuum
zwischen einer Sehnsucht nach Zugeho-
rigkeit und Intimitidt und einem Bediirf-
nis nach Abgrenzung und Einzigartigkeit.
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Ian Cheng

Thousand Islands Thousand Laws, 2013
Echtzeitsimulation, Klang,
unendliche Dauer

Ein Schwarm von Reihern, eine Insel mit
Pilanzen, eine bewafinete Computerspiel-
figur, ein Dinosaurier, ein Motorboot,
Steine und Staub befinden sich in einem
permanenten Wandel. Sie stofRen gegen-
einander, vermengen sich, drehen sich
um die eigene Achse, stoRen sich wieder
ab oder vergroRern sich. Die dynami-
schen, live generierten Bilder nehmen
einen unvorhersehbaren Verlauf, dessen
Logik menschlichen Erfahrungswerten
widerstrebt. Gezeigt werden die Ereig-
nisse der Transformation gleichzeitig aus
mehreren wechselnden Perspektiven.
Wihrend der eine Bildausschnitt schein-
bar aus der Sicht einer Zuschauerkame-
ra betrachtet wird und dabei mal niher
an die Akteure heranzoomt, mal die Dis-
tanz sucht, zeigt ein weiterer Bildaus-
schnitt das Sichtfeld eines der Beteilig-
ten, wobei es sich um die verschiedenen
Standpunkte der Computerspielfigur, der
Reiher oder der Pflanzen handeln kann.
Die Aufmerksamkeit der Blicke richtet
sich auf die Interaktionen zwischen den
Figuren und die daraus entstehenden
Kreuzungen und Verformungen. Jede

Bewegung, jede vermeintliche Storung
eines Zustands kann gleichermafen in
den Fokus geraten. So verdndern sich
die Akteure nicht nur in ihrem Verhalten
und in ihrer Gestalt, sondern auch in ih-
rem Status. Je nachdem, was in den Bild-
rahmen gelangt, sind sie mal Zentrum,
mal Hintergrund des Geschehens — mal
Protagonisten, mal Requisite.

Mit Thousand Islands Thousand Laws
lisst Jan Cheng eine Welt in Erschei-
nung treten, die sich nicht als Einheit
erfassen lidsst, sondern sich aus ihrer
Multiperspektivitit speist. Damit einher
gehen Fragen wie: Welchen Umgang fin-
det ein Mensch mit den komplexen Gefii-
gen, deren Teil er ist, aber die er weder
kontrollieren, noch erfassen kann? Léasst
sich durch das Verfahren der animierten
Echtzeitsimulation die menschliche Wahy-
nehmung modulieren? Und vielleicht so-
gar ein anderer Umgang mit der eigenen
fragilen Position finden?

Die einzige Konstante in Ian Chengs
Thousand Islands Thousand Laws ist die
Verianderung. Leben ist Mutation ist Si-
mulation.



»~ohm y god” steht auf der gleichnamigen
Skulptur als Erstes geschrieben. Beim
Lesen dieser Zeile werden die Buchsta-
ben automatisch zurechtgeriickt, sodass
man ,oh my god“ [Oh mein Gott] versteht.
Beim Sprechen oder innerem Vorlesen
scheint der Schreibfehler jedoch nur ver-
meintlich zu sein und man begreift den
Ausspruch als Frage: ,ohm y god“ wird
zu ,ohm why god“ [Ohm warum Gott].
Ist es eine Anrufung an etwas Uber-
menschliches oder der Ausdruck eines
Ubermenschen — von jemandem, der nicht
angewiesen ist auf einen machtvollen
Schoépfer? Ist der hier ausgewiesene Au-
tor, Clayton Deutsch, Herr seines Selbst
oder folgt er der Stimme des Herrn? In
der Tat stand Clayton Deutsch unter Ein-
fluss, denn beim Auftragen seiner Zeilen
in ein iibermenschliches Format wurde
er von Ian Cheng gelenkt — als wire der
Autor von einem Dimon besessen, der in
ihm wirkt und dadurch seine Gedanken,
Handlungen und Intentionen steuert. Die
mit roter Sprithfarbe auf spiegelndem
Polyesterstoff aufgetragenen Mitteilun-
gen erinnern in ihrem Erscheinungsbild
an ein Horrorfilmszenario. In ihrer Rhe-

Ian Cheng
ohm y god, 2011
Sprithfarbe auf Mylar

torik und Anrede dhneln sie digitalen
Botschaften oder auch dem automati-
schen Schreiben (,stream of conscious-
ness“) — einer Erzihltechnik, die schein-
bar ungefiltert Gedankenginge einer
Person wiedergibt. Die Aussagen zeugen
vom Drang nach Kontrolle, (Selbst-)Op-
timierung und Bestitigung. Gleichzeitig
artikulieren sie Unsicherheit und Selbst-
zweifel. Einerseits scheinen die Mitteilun-
gen in erster Linie ein Lebenszeichen zu
sein: Was gesagt wird, ist nicht so bedeut-
sam, wie dass etwas gesagt wird. Die
Botschaft wird zum Mittel, um sich gel-
tend zu machen und nicht im belanglo-
sen Strom des Seins zu ertrinken. Ande-
rerseits wird die wirkméchtige Kraft von
Kommunikation betont, wenn beispiels-
weise auf die DNA als ein das Leben be-
stimmende En- und Decodierungsverfah-
ren verwiesen wird. So ist ohm y god eine
humorvolle Selbstreflexion, welche das
Wechselspiel zwischen technologischen
Umweltbedingungen und Identitits- und
Kommunikationsprozessen thematisiert
und ebenso nach der Vielstimmigkeit in-
nerhalb einer Botschaft fragt.
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Ian Cheng

Baby ft. Nicoya, 2014
Echtzeitsimulation, Klang,
Kiinstliche-Intelligenz-Dienste,
unendliche Dauer

In Baby ft. Nicoya kann man einem Ge-
spriach zwischen drei Robotern lauschen.
Dabei handelt es sich nicht um eine als
Roboterunterhaltung inszenierte Anima-
tion, sondern um den tatsichlichen und
live generierten Informationsaustausch
zwischen drei Chatbots — das sind com-
putergesteuerte, automatisierte Dialog-
systeme, die iiblicherweise als eine Art
Dienstleister eingesetzt werden und einen
menschlichen Gesprichspartner imitie-
ren. Sie konnen auf Fragen antworten und
Riickiragen stellen, beratend zur Seite
stehen, therapeutischen Zwecken dienen
oder benétigte Informationen aus einer
Datenbank heraussuchen. Es sind intelli-
gente Maschinen, die nicht nur einen Kun-
denberater, sondern auch einen Freund
oder sexuellen Partner darstellen kén-
nen. Die Gestaltung vieler Chatbots ori-
entiert sich am kindlichen Verstand, da
sich deren Kognition durch Lernfahigkeit
auszeichnet. So sind auch diese Chat-
bots in der Lage, aus den Erfahrungen
ihrer bisherigen Konversationen zu ler-
nen: Thre Software mutiert, je mehr un-
terschiedliche Gesprichssituationen sie
durchlaufen.

Die in Ian Chengs Baby ft. Nicoya ins
Leben gerufene Gesprichsrunde basiert
jedoch nicht auf Imitation, sondern Simu-

lation. Indem menschliche Teilnehmer aus
der Unterhaltung ausgeschlossen sind,
nimmt diese ihren dynamischen Verlauf
ganz auf Basis eines algorithmischen In-
formationsaustauschs von Einsen und
Nullen. In die Sprache der kiinstlichen
Intelligenz iibersetzt werden dabei nicht
nur die englische Rede, sondern auch
Bilddaten. Die Zeichen sind in der Simu-
lation ebenso Teil einer werdenden Wirk-
lichkeit wie physisch real vorhandene
Personen, Kérper und Objekte.

Was passiert, wenn Zeichen nicht nur
etwas reprisentieren, sondern handeln-
de Akteure sind? Wie operiert dann In-
formation? Wie lidsst sich der Austausch
zwischen Robotern iiberhaupt von einem
menschlichen Standpunkt aus bewerten?
Ist Kommunikation lediglich auf Ver-
stindigung ausgerichtet? Und was be-
wirkt sie bei den jeweiligen teilnehmen-
den Entitidten?

Ian Chengs Baby ft. Nicoya ist ein Kind
der Informationsgesellschaft. Kommuni-
kation, die Interaktion zwischen verschie-
denen Entitdten, ist vielfdltig in ihren
Formen, Mafstiben und ihrer Bewer-
tung. Die Art und Weise, wie Information
vermittelt und verarbeitet wird, ist kons-
titutiv fiir Wissen, Sein und Wirklichkeit.



Ian Chengs fiir die Ausstellung entstan-
dene Arbeit Something Thinking of You ist
eine performative Allegorie auf das Ver-
hiltnis von Bewusstsein und Intelligenz.

Intelligenz — die Fihigkeit zu den-
ken, zu erkennen, wahrzunehmen und
zwischen etwas entscheiden zu kénnen —
begriindet spitestens seit der modernen
Aufkliarung die Einzigartigkeit des Men-
schen gegenitber anderen Kreaturen.
Chengs Something Thinking of You hilt
dagegen, indem der Film einerseits zeigt,
dass unldngst auch Technologien das Ver-
mogen haben, eigene Entscheidungen zu
treffen. Andererseits thematisiert er, dass
das mentale Bewusstsein des Menschen
das Ergebnis einer Millionen Jahre dau-
ernden Evolution ist und somit nicht als
etwas urspriinglich Menschliches zu ver-
stehen ist. In einer freien Adaption der
Abhandlung Der Ursprung des Bewusstseins
durch den Zusammenbruch der bikameralen
Psyche des Psychologen Julian Jaynes
(1978) entwirft Ian Cheng ein filmisches
Experiment zur Erforschung der Grenzen
des Verstands. In dem Aufsatz stellt Jaynes
die Hypothese auf, dass die Menschen
frither kein reflektierendes Bewusstsein
hatten. Vielmehr erlebten sie vokale Hal-
luzinationen, die sie als Stimmen einer
Autoritit auffassten und denen sie Ge-
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Ian Cheng

Something Thinking of You, 2015
Echtzeitsimulation, Klang, Loop,
variable Dauer

horsam leisteten. Sich den Anweisungen
der Stimmen zu fiigen, bedeutete, nicht
selbst die Entscheidungen fiir seine Hand-
lungen zu treffen, und fithrte damit zu
einer Entlastung der Psyche. Als mit der
Zeit die Lebensrealitit komplizierter
wurde, hielt dieses mentale System den
stressvollen Situationen nicht mehr stand.
Der Kollaps fiihrte zur Herausbildung
eines Bewusstseins und einem fiir sich
selbst verantwortlichen ,Ich®. In der Ani-
mation Something Thinking of You greift
Ian Cheng diesen Gedankengang auf und
lasst Organismen eine Wanderung ins
Ungewisse unternehmen. Indem der Film
teils nach einem Drehbuch vorprogram-
miert ist und teils sich jedes Mal neu
erzeugende Live-Simulationen beinhal-
tet, stellt er das Fassungsvermogen der
Akteure und damit auch die Software da-
hinter auf die Probe. In einem sich niemals
wiederholenden Handlungsverlauf ldsst
Something Thinking of You so beobachten,
wie sich ihr Verhalten und ihre Bezie-
hung untereinander verdndert. Kommt
es auch hier zu einem Zusammenbruch
des Systems und fithrt das zur Entste-
hung eines neuartigen Erkennungs- und
Wahrnehmungsapparats? Was gilt hier
noch als Subjekt, was als menschlich und
was als lebendig?






Zeichnung des Kiinstlers
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Ian Cheng
Aoidoi, 2015
API-Sprache

In einer speziell fiir Real Humans entwor-
fenen Installation greift Ian Cheng die
in seiner Arbeit zirkulierenden Fragen —
wie nach der Handlungsmacht von Mensch
und Technologie, den Grenzen des Ver-
stands oder der Riickkopplung zwischen
Intelligenz und Verhalten — erneut auf.
Er entwirft eine sogenannte API-Sprache,
eine Codierung fiir Programmierschnitt-
stellen, welche die vier hier ausgestell-
ten Werke miteinander verbindet. Da-
durch treten diese aktiv miteinander in
Beziehung, d.h. dass die Kunstwerke da-

durch gewissermaBen miteinander spre-
chen. So kénnen beispielsweise Verdnde-
rungen in Geschwindigkeit, Lautstirke
oder Lichtverhéltnissen Ausdruck der
gegenseitigen Einflussnahme und Resul-
tat der Verstindigung sein. Die Mutatio-
nen weichen die Grenzen der jeweiligen
Werke auf. Dabei bleibt unklar, wer wen
bestimmt. Mit Aoidoi schafft Jan Cheng
fitr Real Humans eine quasi immaterielle
Arbeit, welche die Aufmerksamkeitsoko-
nomie von Ausstellungprisentationen in
Frage stellt.
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Wu Tsang
Shape of a Right Statement, 2008
HD-Video, 5:15

Der Kurzfilm Shape of a Right Statement
basiert auf dem Video In My Language,
das die amerikanische Autismus-Akti-
vistin Amanda Baggs 2007 auf Youtube
veroifentlichte. Mit Hilfe eines Sprach-
ausgabegerits formuliert sie darin ein
uberwiltigendes Manifest gegen die Dis-
kriminierung, die sie und andere Autisten
erfahren. Fiir Shape of a Right Statement
reinszenierte Tsang die Computerstimme.
Mit Hilfe der von ihm entwickelten und
als ,full body quotation® (Ganzkérperzi-
tat) bezeichneten Technik liest er den
Text von Baggs nicht einfach vor, son-
dern imitiert Ton, Atmung, Idiom etc.
performativ. So wird der unpersénliche,
mechanische Klang des Sprachcomputers
beibehalten und deutlich, dass Tsang
nicht mit seiner natiirlichen Stimme
spricht, also nicht seine Geschichte er-
zahlt. Auf Augenhohe mit dem Betrach-
ter blickt er vor dem Hintergrund eines
glitzernden Vorhangs, der mit der Statik
der Inszenierung bricht, frontal in die
Kamera. Dabei trigt er eine beige Perii-
ckenkappe (kennzeichnend fiir die Vor-
bereitung zu einer Drag Performance),
die die Person des Kiinstlers noch un-
kenntlicher macht. Der nahezu durchgén-
gige Verzicht aufs Blinzeln treibt Tsang
schlieBlich Trdnen in die Augen — eine
auBersprachliche Kommunikation welche

die Intensitdt der Situation noch ver-
starkt. Dadurch, dass er nicht fiir Baggs
spricht, sondern Baggs ,durch® Tsang
gesprochen wird, kommt es wie bei jeder
Ubersetzung zu einer Verschiebung des
Texts welche unter anderem Fragen nach
der performativen Macht von Sprache
aufwirft. Tsang drehte den Film im Silver
Platter in Los Angeles, eine Bar dessen
Geschichte als ein Zufluchtsort fiir die
lateinamerikanische LGBT-Gemeinschaft
im Mittelpunkt seines Films WILDNESS
steht. Die Beschiftigung mit unterschied-
lichen Gemeinschaften ist beispielhaft fiir
Tsangs Interesse an Ubersetzungsprozes-
sen und gesellschaftlichen Verfahren von
Ausgrenzung. Wer darf sprechen, wer
spricht fiir wen? ,Nur wenn ich etwas in
eurer Sprache schreibe, bin ich fiir euch
eine Person, die kommuniziert.”, heif3t
es im Text, womit das Recht auf eine ei-
gene Sprache und die Moglichkeit der
Koexistenz verschiedener Seins-Formen
angesprochen ist. Durch die Verkérpe-
rung Tsangs gelingt ein erneutes Mani-
fest, welches iiber den Autismus hinaus
zu einem allgemeinen Pladoyer fiir die
Akzeptanz von jeglichen Formen des
Menschseins wird, insbesondere solche,
die von der bestehenden Geschlechter-
ordnung abweichen.



Wu Tsangs preisgekronter Spielfilm
WILDNESS kreist um die Bar Silver Platter,
die der lateinamerikanischen LGBT-
Gemeinschaft (Lesbisch, Homosexuell,
Bisexuell, Transgender) von Los Angeles
seit 1963 ein Zuhause bietet. Gemeinsam
mit einer Gruppe von Freuden, den D]Js
und Musikproduzenten Total Freedom
(Ashland Mines) und NGUZUNGUZU
(Daniel Pineda und Asma Maroof), initi-
ierte Tsang dort die experimentelle Per-
formance-Kunst-Party ,Wildness“, die
junge Partyginger in das Lokal brachte.
Das Aufeinandertreffen der mehrheitlich
weien Kreativen und Akademikern aus
der Mittelschicht mit der vornehmlich
aus Lateinamerika stammenden queeren
Community fithrte zu zahlreichen Kon-
flikten, die Prozesse der Gentrifizierung
filr gewShnlich mit sich bringen: Die wo-
chentlich stattfindende Partyreihe wur-
de nach einiger Zeit so populir, dass es
die bestehende Gemeinschaft des Silver
Platters auf vielfdltige Weise herausfor-
derte. Wiahrend das Lokal bis dahin eher
im Untergrund operierte und Refugium
filr die Zusammenkiinfte seiner Stamm-
giaste war, entwickelte es sich plétzlich
zu einem Ort mit O6ffentlicher Strahl-
kraft. WILDNESS zeigt auf eindringliche
und einfithlsame Weise diese Entwick-
lung: Einerseits thematisiert der Film
die problematischen Lebensbedingun-
gen derer, die das Silver Platter iiber
Jahrzehnte als sozialen Stiitzpunkt in
ihren Alltag integriert haben. Anderer-
seits vermittelt er einen Eindruck vom
Vertrauen, dass sich trotz offensichtli-
cher Kollisionen und unterschiedlicher
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Wu Tsang
WILDNESS, 2012
HD, 74:00

Interessen langsam zwischen der neu zu-
sammenwachesenden Gemeinschaft ent-
wickelt. Der Film wirft Fragen nach der
Bedeutung von sogenannten ,Safe Spa-
ces“ (Schutzriumen) auf. So kommt
auch das Paradox zur Geltung, dass
Menschen, die Ausgrenzung erfahren,
innerhalb des Schutzraumes, den sie fiir
sich beanspruchen, wiederum selbst Aus-
grenzung erzeugen. Wer darf dazu gehé-
ren und wer oder was wird wovor ge-
schiitzt? Wie unterscheidet sich die
Definition eines Schutzraumes von Mensch
zu Mensch? Wie kénnen die unterschied-
lichen Interessen und Erwartungen an
einem Ort fiir etwas Gemeinsames frucht-
bar gemacht werden?

Wu Tsang fithrte fitr WILDNESS nicht
nur Regie, sondern stellt auch sein eige-
nes Engagement als Organisator der Partys
und spidterer Mitinitiator einer juristi-
schen Beratungsstelle fiir Transgender
dar. Ein weiterer Hauptakteur ist die Bar
selbst, die, verkorpert durch die Stimme von
der Schauspielerin Mariana Marroquin,
auf Spanisch ihre eigene Geschichte
schildert. Indem Tsang nicht nur sein
eigenes Involviert-Sein offenlegt sowie
in Tradition des magischen Realismus
den Zuschauer iitber den Grad der Fiktio-
nalitdt innerhalb der Filmszenen im
Unklaren lasst, wirkt er dem ausbeuteri-
schen Potential des Genres Dokumen-
tarfilm entgegen. Mit WILDNESS verwei-
gert Tsang den Anspruch etwas oder
jemanden objektiv und ganzheitlich ab-
zubilden und schafft es eine Geschichte
von existenzieller Dringlichkeit einem
gréBeren Publikum néiher zu bringen.
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Wu Tsang
The Looks, 2015
2-Kanal-HD-Video, 10:00

The Looks ist der zweite Teil eines filmi-
schen Epos, in dem Wu Tsang in Zusam-
menarbeit mit der Performerin boychild
eine zukiinftige Gesellschaft imaginiert,
in der die Menschen von Avataren, soge-
nannten Looks iiberwacht werden. Ange-
lehnt an die auf Algorithmen basierte,
gegenwirtige Dateniiberwachung, die fiir
den Menschen zwar nicht sichtbar ist,
aber aktiv seine Entscheidungs- und
Moglichkeitsrdume limitiert, sind die
Looks kiinstlich intelligente Frequenzen,
welche den sozialen Austausch der Men-
schen uiber digitale Medien mitverfolgen
und dadurch auch den physischen Raum
beherrschen konnen. Die Protagonistin
des Films Blis, gespielt von boychild, ist
tagsiiber Popstar und nachts Performe-
rin in einer Untergrundszene, die sich
als Widerstand zu den Looks heraus-
gebildet hat. Im ersten Teil der filmischen
Erzdhlung — der Mehrkanal-Installation
A day in the life of bliss (2014) — entdeckt
Blis bei einer nichtlichen Clubrazzia per
Zufall, dass sie einer Minderheit von
Menschen angehort, welche die itbersinn-
liche Fihigkeit haben die Frequenzen
der Looks zu storen und damit die auto-
ritdre Gewalt zu durchbrechen. Die im
Rahmen von Real Humans erstmalig pri-
sentierte Arbeit The Looks ist die unmit-
telbare Fortsetzung. Wihrend der erste
Teil des Films im quadratischen Insta-
gram-Format und im Stil eines Trailers
fiir Blockbuster den inneren Konflikt von
Blis zwischen dem Vergniigen gesehen
zu werden und der Angst vor restriktiver
Uberwachung eréffnet, folgt der zweite
Teil videoclipartig einer Bithnenperfor-

mance von Blis zu einem rhythmisch ein-
gingigen Popsong. Das Material ent-
stammt einer 6ffentlichen Performance,
die Tsang in Kooperation mit boychild
im Stedelijk Museum in Amsterdam auf-
fithrte. In einem an Marionettenfiden
erinnernden Outfit reflektiert sie darin
die Gestikulation von Medienberithmt-
heiten und bringt mit der ausgestellten
Technik der Lippensynchronisation das
Verhiltnis von Distanz und Einfithlsam-
keit innerhalb des selbstdarstellerischen
Akts der Auffithrung zum Ausdruck. Die
Haut von Blis ist mit silbernem Glitter
iiberzogen, welches die Lichtfarben der
Bithnenshow reflektiert. Dadurch entsteht
nicht nur ein spektakuliarer Effekt, bei
dem Blis wie mit dem Strom des Biithnen-
lichts verbunden zu sein scheint. Es ist
auch ein Kommentar auf die Beziehung
zwischen Performerin und Publikum -
ihr spiegelndes AuReres unterstreicht
ihre Stellung als Projektionsfliche fiir die
Begehren ihrer Fangemeinde.

The Looks verbindet sowohl Dys- und
Utopie miteinander, indem die aktuelle
Gefahr von Vereinheitlichung und Rest-
riktionen durch die zunehmende Tech-
nologisierung der Lebenswelt iiberstei-
gert und gleichzeitig die Kunst als ein
»Schutzraum” zur Debatte gestellt wird.
Haben Performance- und Filmkunst, in
deren Zentren die Beschiftigung mit
Blickregimen, Darstellungen und Erschei-
nungen liegt, angesichts der durch Uber-
wachung und Kontrolle bestimmten Ge-
sellschaft ein Potential Alternativen zu
er6ffnen?
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Jordan Wolison

Raspberry Poser, 2012

Projizierte Videoanimation, Farbe,
Klang, weier Teppich, Loop, 13:54

Raspberry Poser ist Jordan Wolfsons jiing-
ste Videoanimation und gehort als letzter
Teil in einer Trilogie mit Con Leche (2009)
und Animation, masks (2011) zu seinen
Hauptwerken.

In einem vollig weiBen Raum, der
die Farben und Stimmungen der Projek-
tion reflektiert, prasselt eine assoziative
Wucht von Sinneseindriicken auf den Be-
trachter ein: eine rhythmische Montage
von Bildern und Musik aus diversen Kon-
texten und Zeiten, die sowohl stimulie-
rend als auch verstérend wirkt. So hiipfen
iiberdimensionale HIV-Viren zu Popmu-
sik von Beyoncé, Mazzy Star und Roy
Orbison in sterilen Einrichtungsgeschif-
ten auf und ab; ein voluminéses Kondom,
das mit roten Blutkorperchen in Herz-
chenform gefiillt ist, schwebt grazil durch
bunte Kinderzimmer; ein wiitender klei-
ner Comic-Junge massakriert sich selbst
und Jordan Wolfson geht als Punk ver-
kleidet durch die Strafen von Paris. Die
schnell aufeinanderfolgenden Bildsequen-
zen und die eindringliche Musik kreieren

eine affektive Ummantelung — man taucht
ein in die virulente Zirkulation von mit
Emotionen und Ideologien aufgeladenen
Zeichen und taucht wieder auf durch
abrupte Schnitte in der Tonspur, die da-
rauf folgende Stille sowie das direkte
Angeblickt-Werden durch die Figuren im
Video. Letzteres wird nicht nur von der
autodestruktiven Comic-Figur exzessiv
betrieben. Einmalig blickt auch der Kiinst-
ler frontal in die Kamera: ein Moment,
in dem eine individuelle Ansprache er-
folgt und sich das Gefiihl breit macht
beim genussvollen Zuschauen ertappt
worden zu sein. Doch der Kiinstler ver-
meidet jegliche moralische Beurteilung
der soghaften Bilder- und Musikflut:

»[---] ich betrachte mich als Zeugen der
Kultur, nicht als Richter. Und ich kom-
me aus der Kultur, bin in die Kultur hi-
neingeboren, die Welt ist verschmutzt —
diese Verschmutzung ist in meinem
Koérper, sie ist in meinem Kopf, und dies
sind die Bilder, die aus meinem Kopf
kommen.“!



Jordan Wolfson reanimiert eine Welt, in
der popkulturelle Produkte gleicherma-
RBen verfiigbar sind wie historische Arte-
fakte; Zeichen und (digitale) Bilder eben-
so wirkungsmichtig und real sind wie
Personen und physische Objekte. Diese
Grenzauflésung spiegelt sich auch for-
mal in der Animation. Sie ermoglicht es
niamlich nicht nur alles in Bewegung zu
versetzen, sondern auch beliebig zu ge-
stalten, verformen und verfremden. Selbst
als Assemblage (Versammlung) von ver-
schiedenartigen Dingen angelegt, macht
Raspberry Poser den Prozess von stiandiger
Wandlung, Umcodierung und Verschie-
bung in einer durch Begehren geleiteten
Identitdtsentwicklung erfahrbar. Zwischen
all den traumartig aufgefithrten Bildern,
Waren und Styles artikuliert sich eine
Sehnsucht nach Zugehorigkeit und Inti-
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Raspberry Poser, 2012

Projizierte Videoanimation, Farbe,
Klang, weier Teppich, Loop, 13:54

mitdt bei gleichzeitigem Wunsch nach
Abgrenzung und Einzigartigkeit.

Sind es nur leere Hiillen, die sich
der verdchtlich schnaubende Angeber
oder gar Bluffer? itberzieht, um sich in
einer verblendeten Welt behaupten zu
kénnen? Oder ist der narzisstische Akt
des ,Posens” [Posierens] hier eine Praxis
der Verkniipfung zwischen einer Person
und Gegenstinden, Gesten und Lebens-
weisen, die durchaus ein Selbst hervor-
bringen kann?

1 Andrew M. Goldstein: Jordan Wolfson on
Transforming the “Pollution” of Pop Culture Into
Art. Ubersetzt von Barbara Hess. Quelle: http://
www.artspace.com/magazine/interviews_featu-
res/jordan_wolfson_interview [letzter Aufruf:
29. Januar 2015]

2 Raspberry steht im Englischen fiir Himbee-
re oder veridchtliches Schnauben.






3)
| =
- Socrates was an asshole!
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Jordan Wolison

Ohne Titel, 2014
Tintenstrahldruck in einem
Aluminiumrahmen des Kiinstlers
152,7x127,3 x8,3cm

In einer Serie von unbetitelten Skulptu-
ren verbindet Jordan Wolfson unterschied-
liche Zyklen, in denen collagierte Bildar-
rangements in vom Kiinstler angefertigten
Aluminiumrahmen gefasst sind. Wahrend
die reflektierende Fassung des Rahmens
die Bildfliche durchliuft, dadurch die
Fragmentierung verstirkt und Akzente
setzt, befinden sich auch Bildelemente
an den Seiten, Rindern und Kanten, so-
dass Bild und Rahmen in ihren Funktio-
nen verschmelzen.

Drei der ausgestellten Skulpturen ent-
stammen einer Reihe, deren Bildmaterial
sich ankniipfend an das Video Raspberry
Poser teils aus computergeneriertem, teils
fotografischem Material sowie parolen-
haften Schlagwértern und sogenannten
Bumper Stickern zusammensetzt. Letz-
teres sind Aufkleber, die von Unternehmen
zur Werbung oder auch von Privatperso-
nen zur Markierung einer bestimmten

Zugehorigkeit auf Autos oder anderen
Orten des 6ffentlichen Raums angebracht
werden. Sie konnen Vorlieben oder einen
politischen Standpunkt ausdriicken, ernst-
haft oder ironisch sein. Allenfalls sind
sie eine Art der Selbstdarstellung, die
durch eine Mitteilung an eine nicht na-
her zu bestimmende Offentlichkeit funk-
tioniert. Die collagierte Kombination aus
eigens entworfenen Autklebern, mar-
kanten Motiven und Symbolen der Pop-
kultur sowie mit Bedeutung aufgeladenen
Sprachfetzen eroffnet einen Diskurs iiber
Identitit und Subjektivierung. Im fri-
schen Look jugendlichen Eigensinns zir-
kulieren hier vermittelte Personlichkei-
ten, deren Identitit auf der Adressierung
anderer beruht. Die Ansammlung von in
die Welt ausgestreuten Artefakten scheint
in einem sinnstiftenden Moment zu miin-
den, da erst sie dem Selbst einen Spiegel
bieten, in dem es sich wiedererkennen



kann. Doch trotz der Virulenz und An-
eignung dieser kulturellen Symbole kann
keine klare Identitét stabilisiert werden.
Ein eindeutiges Selbst ist hier nicht zu
fassen und die zirkulierenden Zeichen
laufen Gefahr belanglos und austausch-
bar zu sein. In einem der Werke ist die
Biirde des Selbstbewusstseins beispiel-
haft ins Bild gefasst: Beim verziickten Be-
trachten seiner selbst im Spiegel richtet
die Comicfigur eine Schusswaffe auf sich.

Zwei weitere Skulpturen sind Teil
eines Zyklus, der vorwiegend mit dem
Computer generierte Gesichtspartien in
Nahaufnahme und dariiber gelegt einen
Ausschnitt der abfotografierten Hand des
Kiinstlers zeigt. Die unterschiedlichen
Bildqualititen des Materials bieten ein
haptisches Erleben beim Betrachten und
suggerieren in Verbindungen mit den
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Proportionen von Hand und Gesicht,
dass es sich dabei um die Hinwendung
zu einem (Ab-)Bild handelt. Ob es jedoch
Gesten der Sorgsamkeit, liebevollen Zu-
wendung, achtsamen Uberpriifung oder
rabiaten Handhabe sind, bleibt unge-
wiss. Begriffe wie ,Love [Liebe], ,Pain®
[Schmerz] und ,Need“ [Bediirfnis] stechen
hervor, als wiirden sie etwas iiber die
Motivation der Handlung verraten. Die
Beziehung zwischen Hand und Gesicht
sowie weitere Aspekte der Bildkomposi-
tion, wie beispielsweise der neutrale Ge-
sichtsausdruck, der seitlich aus dem Bild
gerichtete Blick und die wehenden Haar-
strihnen, erwecken den Eindruck, dass
das Bild der Frau ohne ihr Wissen ange-
fertigt wurde. Ein Hauch von Voyeurismus
farbt die Wahrnehmung dieser Arbeiten
und erzeugt eine gewisse Spannung.
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Begleitprogramm

Performance Moved by the Motion von Wu
Tsang und boychild feat. Patrick Belaga

Samstag, 7. Februar, 20 Uhr
Julia Stoschek Collection
SchanzenstraBe 54, 40549 Diisseldorf

Moved by the Motion ist eine fortlaufen-
des, gemeinschaftliches Performance-
Projekt von Wu Tsang und boychild. Un-
ter Einsatz der menschlichen Stimme
und Bewegung sowie der Theaterbiihne,
auf der diese Elemente miteinander in
spannungsvollen Bezug treten, erkundet
Moved by the Motion verschiedene For-
men des Storytelling. Ein zentraler Be-
standteil der Performance ist das Spiel
in seinem doppelten Sinne als Aktivitit
und als Spielraum oder Liicke, in der
Platz ist fiir Flexibilitit. Tsang verkor-
pert in Moved by the Motion ,the voice”
(.die Stimme®), eine Fata Morgana aus
Worten, vergeistigt und beschwoérend, die
den sprachlichen Rahmen der Geschichte
bildet. boychild spielt ,the mover® (,die
Bewegerin®), eine stindig im Wandel be-
griffene Akteurin, die Zeit und Raum der
narrativen Ebene mit ihrer Korperlich-
keit durchbricht und dabei Erfahrungen
ausdriickt, die jenseits des Sprachlichen
liegen.

,Die Wurzeln dieser Performance
liegen in unserer gemeinsamen Arbeit an
dem Spielfilm, bei der wir eine eher kon-
ventionelle Regisseur/Schauspielerin-Be-
ziehung hatten. Da wir beide Performance-

und bildende Kiinstler sind, wollten wir
die Grenzen von Machtbeziehungen und
Narration mit den Mitteln der Perfor-
mance erweitern. In gewisser Weise
»spielen” wir also mit dem Konzept der
Film- und Theaterregie und damit, wie
wthe voice” bei Darstellern und Publi-
kum unterschiedliche emotionale Reakti-
onen hervorrufen kann.“ - Wu Tsang

Die Performance wird prisentiert von
der Kunsthalle Diisseldorf und der Julia
Stoschek Foundation e.V.

Kuratorinnenfithrung
Donnerstag, 26. Marz und 9. April, je-
weils 17 Uhr

Katalogprisentation
Sonntag, 19. April, 15 Uhr

Anlisslich der Ausstellung erscheinen
die ersten Monografien zu Ian Cheng
(im Rahmen des Forderpreises ,Katalo-
ge fiir junge Kiinstler” der Alfried Krupp
von Bohlen und Halbach-Stiftung) und
Wu Tsang (in Kooperation mit dem Migros
Museum fiir Gegenwartskunst Ziirich).

Offentliche Fithrung
jeden Sonntag, um 13.30 Uhr

Informationen zu weiteren Begleitpro-
grammpunkten und zu unseren Kursen
fir Kinder und Erwachsene finden Sie
unter www.kunsthalle-duesseldorf.de



Dieses Begleitheft erscheint anlidsslich
der Ausstellung

Real Humans.

Ian Cheng, Wu Tsang, Jordan Wolfson
7. Februar — 19. April 2015
Kunsthalle Diisseldorf

Kuratorinnen:
Elodie Evers, Irina Raskin

Herausgeber:
Kunsthalle Diisseldorf, Gregor Jansen

Texte:
Elodie Evers, Irina Raskin

Lektorat:
Claudia Paulus

Ubersetzung:
Michael Wolfson

Grafische Gestaltung:
Ulrich Pester

Fiir alle Werke von Ian Cheng: Courtesy
der Kiinstler; fiir alle Werke von Wu
Tsang: Courtesy der Kiinstler, Isabella
Bortolozzi Galerie, Berlin und Clifton
Benevento, New York, Michael Benevento,
Los Angeles; fiir alle Werke von Jordan
Wolison: Courtesy der Kiinstler, David
Zwirner, New York und Sadie Coles HQ,
London

Bildnachweis:
S. 23: Love Ablan
S. 24: Ernst van Deursen

Ian Cheng dankt Formalist Sidewalk
Poetry Club, Standard (Oslo), Pilar Corrias,
Madeline Hollander, Elliot Kaufman, Matt
Moravec, Rachel Rose.
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Fakten fir eine faire Arbeitswelt

Die Ausstellung und der Katalog von Ian
Cheng wurden im Rahmen des Forder-
preises ,Kataloge fiir junge Kiinstler”
geférdert durch

Alfried Krupp von Bohlen
und Halbach-Stiftung

Die Kunsthalle wird gefordert durch
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Stindiger Partner

Landeshauptstadt
Diisseldorf
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Wir danken den Kiinstlern, den Galerien,
den Leihgebern sowie unseren Forderern
und Sponsoren.









