erschliefen / priasentieren / kommunizieren:
Videokunst der Stiftung imai im Netz

Dr. Kathrin Tillmanns? | Lara Perski MSt®

* ®Forschergruppe Prof. Dr. Stefan Asmus, Prof. Dr. Reiner Nachtwey,
institut bild.medien, PBSA, Hochschule Diisseldorf; Dr. Renate Buschmann, Stiftung
imai, Diisseldorf. Kontakt: kathrin.tillmanns@hs-duesseldorf.de

KURZDARSTELLUNG: Mit diesem Projekt wird die ErschlieBung des

digitalisierten Daten- und Videobestandes der Stiftung imai ermdglicht und als
fachspezifische Quelle fiir Forschung und Lehre zugénglich gemacht. Ziel des Projektes
ist es, eine fachwissenschaftliche ErschlieBung mit Metadatenan-reicherung, Speicherung
und Publikation von Objekten dieses speziellen kulturellen Erbes, hier Bewegtbild in
Form von Videokunst, zu erreichen. Hierzu werden kunst-, kultur- und
medienwissenschaftliche Methoden angewandt und ein kontrolliertes Vokabular erstellt,
das die zeitbasierten Werke der Sammlung sachgerecht und eindeutig beschreibt und eine

Grundlage fiir die erweiterte, internetbasierte semantische Suchanfragen bildet.

1. PROJEKTVORSTELLUNG

Das institut bild.medien der HSD und die
Stiftung imai starteten im Mirz 2018 ein
Kooperationsprojekt, das zum Ziel hat, die
Videokunstbestinde  der  Stiftung  imai
wissenschaftlich zu erschlieBen und als
interaktive Datenbank online zu stellen. Einen
ersten Online-Katalog, in dem ein Grofiteil des
Videokunstbestands in voller Lange abrufbar
war, unterhielt die Stiftung imai bereits seit
2006. Mehrere technische und grafische
Anpassungen mussten daran iiber die Jahre
vorgenommen werden, um die Zugéinglichkeit
zu erhalten. Zuletzt wurde im Jahr 2014 mit
Unterstlitzung des institut bild.medien ein
Relaunch vorgenommen.

Das  bisherige  Online-Videoarchiv  bot
lediglich die Mdglichkeit, nach grundlegenden
Daten (Kiinstlername, Titel, Enstehungsjahr
u.a.) zu recherchieren. Eine umfassende
semantisch orientierte Suche und dynamische
Verkniipfungen der Videos untercinander
fehlten bislang und sollen nun wesentlicher
Bestandteil der neuen sein. Dazu werden
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anhand kunst- und medienwissenschaftlicher
Methoden Metadaten zu den Videokunst-
arbeiten systematisch erhoben. Diese Daten
bilden die Grundlage fiir semantisch orientierte
Suchoptionen. Ziel ist es, ein zukunftsfiahiges
Medienkunstportal zu  entwickeln, das
wissenschaftliches, kiinstlerisches und kura-
torisches Arbeiten unter Beriicksichtigung der
technologie- und zeitbasierten Spezifik des
Mediums unterstiitzt, so wie weitere
Moglichkeitsrdume oftnet. Aus diesem Grund
wurde eine werkspezifische und zeitgenaue
Verschlagwortung der Videos vorgenommen,
die sowohl inhaltliche Aspekte als auch
bildasthetische Mittel einbezieht. Hierbei
werden gestalterische und formaldsthetische,
bildnerische und akustische Gestaltungsmittel
in einer punktuellen, zeitlich genauen
Annotation festgehalten. Daflir musste ein
fachspezifisches Vokabular zusammengestellt
werden, da es hierzu bisher keine direkten
Modelle gab. Es wurde eine Begriffsmatrix
erstellt  die,  videokunstspezifisch  und
mdglichst allgemein versténdlich ist.



Abb. 1: Ausstellungsansicht der Videolounge der Stiftung imai. Bildquelle: nexd

2. HAUPTSCHWERPUNKTE

Bereits zu Anfang des Projektes wurde ent-
schieden, dass bei einer Verschlagwortung der
Videos vor allem ihr formalen Merkmale
hervorgehoben werden. Die bildnerischen
Mittel wurden in bisherigen Indexierungs-
projekten kaum erfasst, was sich durch die
relative Komplexitdt und Obsukritdt vieler
Begriffe erkliren lésst.

Als Kunstrichtung, deren Urspriinge auf die
Auseinandersetzung mit dem elektronischen

Videosignal zuriickfilhren sind, ist die
Geschichte der Videokunst durch eine fast
unvergleichliche  Fille an  formellen,

technischen und medialen Experimenten
gekennzeichnet. Diese Experimente sind oft
schwer beschreibbar und die Begriffe, die fiir
diese Beschreibung notwendig sind, sind den
meisten Nutzern unbekannt.

Die weite Verbreitung uneindeutiger Be-
griffskategorien veranschaulicht, dass es sich
bei Videokunst bisher um eine relativ wenig
erforschte Kunstform handelt.
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Entsprechend schwierig war es, ein kon-
trolliertes Vokabular, das zur Verschlag-
wortung und Annotation benutzt werden
konnte, zusammenzustellen. Der Mangel an
spezifisch  der Videokunst gewidmeten
Sachlexika bedeutete, dass andere Video-
kunstonlineportale und Ontologien, wie das
ADA oder das AAT von Getty, ergidnzend zur
Hilfe herangezogen werden mussten, um eine
akzeptierte Definition moglichst vieler Termini
zu erreichen.

Da es sich bei bei Videokunst um eine zeit-
basierte Kunstform handelt, galt es nicht nur
das jeweilige Video im allgemeinen zu
verschlagworten, sondern auch in seinem
spezifischen Verlauf zu annotieren. Nur so
wird einerseits die Signifikanz der gewéhlten
Schlagworter deutlich und andererseits eine
besondere Verlinkung auf der zeitlichen
Verlaufsebene zwischen den einzelnen Videos
als neuer Moglichkeitsraum geschaffen. Die
Herausforderungen, die ein solches Vorhaben

mit sich bringt — technische wie organi-
satorische — wurden zu einem zentralen Aspekt
im Projekt und erfuhren eine stindig

angepasste Feinjustierung.
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Abb. 2: Benutzeroberfldche der Annotationssoftware Pandora am Beispiel des Videos ,, Juste le temps* (1983)

von Robert Cahen, mit der die punktuelle Verschlagwortung der Videos vorgenommen wird. Bildquelle:imai

3. AUSBLICK

Die entwickelten Methoden, der Schlagwort-
katalog, sowie die neu geschaffene technische
Infrastruktur befahigen im Bereich Videokunst
zu einer kontinuierlichen ErschlieBungsarbeit.
Es ist nun moglich unterschiedlichen Nutzer-
gruppen anhand einer Datenbankstruktur und
eines Interface die ErschlieBung des Video-
archivs fortzuschreiben und auf Grundlage
dessen weitere Projekte in diesem Bereich
vorantreiben.

Mit der Annotation und Erfassung von Daten
im Bereich Videokunst wurde mit diesem
Projekt eine Basis fiir eine erweiterbare
Zuginglichmachung von Bewegtbilddaten
geschaffen, um diese in andere digitale Raume
und Verkniipfungstrukturen zu iiberfithren und
um sie in diesen darstellen und présentieren zu
konnen.

Archivieren, prasentieren, kommunizieren be-
deutet im Kontext des Projektes das
Aufbrechen des historischen Archivbegriffs,
sowie seine Ubertragung in digitale und
hybride Lehr- wund Forschungs- und
Archivierungsformate. In diesem Rahmen
werden aktuell Lehr- und Forschungsprojekte
durchgefiihrt, welche forschungsorientierte
Arbeiten initiieren, die intermedial und
interdiziplinir angelegt sind.
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Der Bestand der Stiftung imai wird nach
Abschluss des Projektes Studierenden wie
Interessierten fiir kiinstlerische und wissen-
schaftliche Recherchen zur Verfiigung stehen
und ihnen die Modglichkeit bieten, daraus
Werke fiir eigene Forschungsarbeiten wie
Ausstellungen zu nutzen oder O&ffentliche
Screening-Programme zZu kuratieren.
Besonders im Bereich des Ausstellungsdesigns
und der Publikationsgestaltung werden sich
zukiinftig weitere Moglichkeitsrdumein der
Arbeit mit dem Material 6ffnen.

Drupal
Editor-Area

Abb. 3: Illustration zur Software-Architektur und
den Kern-Aktivititen. Bildquelle: Lenz Liiers

Konsequenterweise wird einer der néchsten
Schritten sein, dies bis dahin erzeugten
Annotationsdaten in virtuelle Raume des
Wissens zu iibertragen. Innerhalb derer sollen



diese mithilfe physischer Erfahrungen und
einer spezifischen Steuerung zuginglich
gemacht und dadurch neu konstituiert werden.
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5. QUELLEN

[1] ADA - Archiv fiir digitale Kunst
www.digitalartarchive.at

[2] Art + Achitecture Thesaurus (AAT) ®
www.getty.edu/research/tools/vocabularies/aat/
about.html

67


http://www.getty.edu/research/tools/vocabularies/aat/about.html
http://www.getty.edu/research/tools/vocabularies/aat/about.html



