
+ultra
gestaltung schafft 
wissen

team Andrea Hofmann, Frauke Ger-
stenberg, Florian Stirneman mit Claire 
Mothais, Miriam Kassens und Nils-
Thore Grundke 
typ Ausstellungsarchitektur
zusammenarbeit Exzellenzclusters
„Bild Wissen Gestaltung.
Ein Interdisziplinäres Labor“
Humboldt-Universität
graphik Node
zeit 2016 
ort Berlin, Martin-Gropius-Bau
fotos raumlaborberlin

Am Flutgraben 3 
12435 Berlin 
telefon +49 30 27580882
fax +49 30 2476319
internet www.raumlabor-berlin.de

1

©
 raum

laborberlin, 2007, XXX_w
ebA4.pdf



VOKABULAR
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GESTA
LTEN

Sehr geehrte Damen und Herren,

hiermit möchte ich Ihnen den Hinweis auf einen 

geplanten Ideenwettbewerb der Stadt Tel 

Aviv zum Thema „Weiße Stadt – Umnutzung 

des Max-Liebling-Hauses“ geben. Der 

Ideenwettbewerb soll als Einladungswettbewerb 

durchgeführt werden. Es ist geplant, dass je 

drei Teams aus Deutschland und aus Israel 

daran teilnehmen werden. Die israelischen 

Teams werden durch die Stadt Tel Aviv und 

die drei deutschen Teams durch das Bundes-

bauministerium (BMUB) vorgeschlagen. Der 

Ideenwettbewerb soll in Kürze mit dem Versand 

der Wettbewerbsunterlagen in englischer 

Sprache gestartet werden. Für die Teilnahme 

am Wettbewerb ist eine Aufwandsentschä-

digung in Höhe von 5.000 Euro pro Team 

vorgesehen sowie Preisgelder in Höhe von 

insgesamt 6.000 Euro.

GESAMTGESTALTUNGSKONZEPT

GESTALTEN
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Bausteine der Szenografie
Das Material, die schwarzen Körper (Vitrinen), das Raster, die Raumtafeln, das Licht

+ultra ist die Abschlussausstellung des 
Exzellenz-Cluster Bild-Wissen-Gestal-
tung der Humboldt-Universität Berlin 
2016. Sie widmet sich der grundleg-
ender Frage, in wie weit Gestaltung 
Wissen impliziert:
Wer gestaltet eigentlich – die Natur 
oder der Mensch? Und was bringt das 
Material – das Activ Matter – an Form 
mit sich? Und wie beeinflussen Bild 
gebende Verfahren unsere Realität
zukünftig ?

Ausgehend von diesen Betrachtungen 
stellen wir den Blick auf das Material in 
den Mittelpunkt der Austellungsarchi-
tektur und Szenografie. Eine Abfolge 
von Raumcollagen zeigen das Span-
nungsfeld von Wissenschaft, Natur und 
Gestaltung auf. 
Die Materialerzählung schlägt dabei 
eine Brücke zwischen der natürlichen 
und der menschengemachten Welt und 
bildet in Raumbildern den roten Faden 
der Ausstellung.

Dem Gegenüber steht ein großflächig-
es Raster: als Bild, Ordnungsprinzip 
und Objektträger zu gleich, bettet es 
die Ausstellungsobjekte in eine räumli-
che Collage ein.



Horizontale Plattform
1 Homo faber - Natura naturans
2 Natur als Grammatik
3 Lebendige Kybernetik

“Wolkenbugel”
4 Biokonstruktivismus
5 Code und Materie

Vertikale Struktur
7 Datenkörper
8 Gefühlskartierung
9 Bild-Operationen

Räumliche Installation
6 Active Space

Das Raster
Um 2,8° gedreht legt sich das Raster 
über den gesamten Grundriss und 
zieht einen Rahmen für die räumliche 
Erzählung auf. 
Die zehn Räume der Ausstellung glie-
dern sich in drei Themenschwerpunkte, 
wobei jeder eine verschiedene Ausfor-
mung erfährt. Die Rasterstruktur bietet 
sowohl verschiedene Präsentationsfor-
men als auch ein Spektrum räumlicher 
Inszenierungen an.

Activ Space
Als kommunikativer Austauschort 
befindet sich im Zentrum der Ausstel-
lung der Activ Space, welcher aktuelle 
künstlerische Forschungsarbeiten zeigt 
und als Verannstaltungsort für die HU 
Berlin während der Ausstellungsdauer 
dient. Besucher sind eingeladen an 
den Vorlesungen, Workshops und 
Diskussionen teil zu nehmen.



Raum 1.13
1 Homo faber - Natura naturans
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2 Natur als Grammatik
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3 Lebendige Kybernetik



Raum 1.17
4 Biokonstruktivismus
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5 Code und Materie
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Raum 1.19
6 Active Space

Raum 1.20
7 Datenkörper
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Raum 1.01
8 Gefühlskartierung

Raum 1.02
9 Bild-Operationen



Grafisches Konzept

Die Ausstellung kann auf verschiedene 
Arten erlebt werden. Zum einen gibt 
es einen zeichnerischen Ausstellungs-
führer mit verschiedenen thematischen 
Vertiefungen zu jedem Kapitel.
Zum anderen gibt es auch ein Ausstel-
lungsspiel, bei welchem durch Fra-
gestellungen Objekte gefunden werden 
können.

Das Grafikkonzept verweist bei jeder 
Raumtafel auf die übergeordneten 
Zusammenhänge zwischen den Kapi-
teln.


