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Prolog

Prolog

»Nie war die Rede vom Archiv so inflationdr wie heute.«" (Wolfgang Ernst)

Seit Anbeginn der Geschichtsschreibung wurde das soziale bzw. kulturelle Gedachtnis
entweder in materieller Form, beispielsweise in Form von Tafeln, Blichern oder Objekten,
oder aber in immaterieller Form, zum Beispiel Anekdoten, Geschichten, Tdnze oder Rituale,
festgehalten und organsiert.? Erst Daten, die in irgendeiner Form in einem Speicher abgelegt
werden, kénnen als Informationen fir die Nachwelt erhalten und damit verwendet werden.
»[...] kulturelles Gedachtnis geriet damit immer schon in Abhdngigkeit von technischen
Zugriffsmoglichkeiten.«® Der gedruckte Text seit Gutenberg diente lange Zeit nicht nur als
externer Speicher, er war, nach Ernst auch zum ersten Mal standardisier- und tibertragbar und
machte so »Kultur als Gedachtnisoperation namens Tradition« in einer »technologisch
infrastrukturierten Form mt')glich.«4 Mit den digitalen Technologien verlagert sich nochmals
der Schwerpunkt, der nun nicht mehr auf einem »auf Dauer fixierten Textgeddchtnis« denn

auf der Ubertragung, der Temporalitit liegt.

In Anlehnung an Boris Groys schreibt Wolfgang Ernst, dass auch Kunst immer schon
abhdngig von einem Speichermedium, in der Moderne insbesondere vom Museum, gewesen
sei. Denn ob etwas »neu« sei, wie es in der Kunst ja immer angestrebt werde, kénne man ja
nur im Vergleich mit dem vermeintlich Alten, Toten, Archivierten feststellen. Archive sind
demnach »systeminterner Kontext, gegen den sich das Neue profilieren kann und der daftir
unentbehrlich ist.<® Aber auch fir die Vermittlung von Kunst sind diese ein nicht zu
vernachldssigender Bestandteil. Dies gilt besonders fiir Arbeiten medialer, prozessualer,
performativer Kunst, die ohne ihre Dokumentation und somit ihre Archivierung nicht zu
vermitteln wdren. Gerade mit dem Aufkommen digitaler Archive aber auch von
prozessorientierten Archivalien — um im Bereich der Kunst zu bleiben beispielsweise
performative oder interaktive Arbeiten — scheint eine Verdnderung im Bereich der Archive in
Gang gesetzt worden zu sein. Zum einen hat sich die Verbreitung von Datensammlungen
potenziert, zum anderen stellen uns die zum Teil als Allheilmittel beschworenen digitalen
Archive vor das Problem, alles, was wir bewahren wollen in digitale Informationen zu
transformieren. Dafiir geben wuns die digitalen Technologien scheinbar ungeahnte
Darstellungs-, Zugriffs- und Sortierfunktionalititen an die Hand sowie ein grolles Potential,

Arbeiten darstellen und Erkenntnisse gewinnen zu konnen, die ohne diese Funktionalitdten

1 Ernst 2002, S. 137
2 vgl. Brouwer & Mulder, S. 4
’ Ernst 2002, S. 137
) Ernst 2002, S. 137
° Ernst 2002, S. 138
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nicht moglich zu sein scheinen. Dies verdeutlicht die Notwendigkeit, sich die

Funktionsweisen, die Starken und Schwachen von (digitalen) Archiven zu vergegenwartigen.

Im ersten Kapitel wird zundchst der Begriff des Archivs als Bewahrungsort definiert und
in seiner Funktion umrissen. Daraufhin mochte ich auf den Wandel von Archiven zu
sprechen kommen, der mit ihrer Digitalisierung einhergeht. Anschliefend werde ich auf die
besonderen Probleme der Archivierung bzw. Dokumentation von medialer, prozesshafter
Kunst, insbesondere von interaktiven Arbeiten eingehen, um nachfolgend Online-Plattformen
und -Archive als Vermittlungsinstrumente von medialer Kunst, sowie ihren Einfluss auf die

Arbeiten und deren Interpretation zu beleuchten.

Gerade in der Anfangszeit bis zur Aufnahme der medialen Kunst in die
institutionalisierte Kunstwelt Ende der 1990er Jahre, beispielsweise durch Museen und
Medienzentren wie das ZKM (Karlsruhe, Deutschland), oder das ICC (Tokyo, Japan), waren
hauptsichlich Festivals die Foren und Ausstellungsorte fiir Medienkunst.® Insofern spielen
Festivals und ihre Archive auch eine grofse Rolle im Hinblick auf die Geschichtsschreibung

der medialen Kunst.

Als Beispiel einer solchen Institution der Medien(kunst)jvermittlung, die ihre eigene
Arbeit in einem Archiv dokumentiert, wird im zweiten Kapitel eine der prominentesten
herausgegriffen: die Ars Electronica. Zundchst mochte ich die komplexe Struktur der Ars
Electronica als Vermittlungsinstitution und Dispositiv flir Medienkunst verdeutlichen. Wissen
tber das Dispositiv ist insofern von Bedeutung, da dieses sich im Online-Archiv einerseits
widerspiegelt, andererseits die Grenzen der ansonsten getrennten aber innerhalb einer
Institution beherbergten einzelnen Bereiche ineinanderfliefen. Diese werden zu einem
gemeinsamen Kontext fiir die Archivinhalte. Zudem ist es wichtig, die Ars Electronica in ihrer
Gesamtheit zu erfassen, um eine Positionierung der Institution bestimmen zu kénnen, welche
Auswirkungen auf die Interpretation der im Rahmen der Ars Electronica gezeigten Projekte
oder diskutierten Themen hat. Dabei werde ich Wettbewerb Prix Ars Electronica im Hinblick
auf die Kategorisierung und Historisierung von Medienkunst hin betrachten, sowie an der
Kategorie der Interaktiven Kunst exemplarisch die Positionierungsmechanismen der Ars
Electronica beleuchten. All diese Teile bilden letztlich den Kontext und die Bezugspunkte fiir
die Dokumentation und Einordnung einzelner Projekte innerhalb der Institution, aber auch

innerhalb des Ars Electronica Archivs.

6 ..

Beispiele waren das Ars Electronica Festival (Linz, Osterreich), ISEA (Inter-Society for Electronic Arts,
Hauptsitz in Kanada), EMAF (European Media Art Festival, Osnabriick, Deutschland), DEAF (Dutch Electronic
Arts Festival, Rotterdam, Niederlande), Transmediale (Berlin, Deutschland) u.a.
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Prolog

Das dritte Kapitel dreht sich um das Online-Archiv der Ars Electronica. Dabei werde
ich untersuchen, wie das Dispositiv im Archiv abgebildet wird. Zudem werde ich
Verbesserungsmoglichkeiten in Bezug auf die Dokumentation einzelner Projekte wie auch im
Hinblick auf die Vermittlung von Medienkunst im Allgemeinen und der Tatigkeit der Ars
Electronica herausarbeiten. Den Abschluss bildet eine konzeptionelle Skizze eines
Losungsansatzes fiir die problematischen Punkte innerhalb des Ars Electronica Archivs, sowie
Ideen, wie sich das Archiv in eine Vermittlungsplattform und ein Recherchewerkzeug fiir die
wissenschaftliche Bearbeitung der Archivinhalte erweitern liele. Diese ist nicht unmittelbar

fir eine Umsetzung angelegt, sondern soll primar als Denkansto8 dienen.

Die Anhidnge bieten zusdtzliche und vertiefende Informationen zu den Inhalten

verschiedener Kapitel.
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1. Charakter eines Online-Archivs

1.1. Das Wesen eines Archivs
Was macht ein (»klassisches«) Archiv im Allgemeinen aus?

Peter Haber nennt in seinem Aufsatz im Buch »Gegenwart dokumentieren« die
Verwaltung bzw. die Ordnung von Artefakten, Informationen etc. sowie die Herkunftsangabe
derselben als die Hauptaufgaben eines Archivs.” Dazu kommt zum einen die Funktion des
Bewahrens, des verfligbar und vor allem findbar Machens, aber auch der bewussten oder
unbewussten Auswahl dessen, was Einlass in ein Archiv und somit ins (kollektive) Geddchtnis
finden soll. Archivare haben die Macht zu bestimmen, was fir die Nachwelt erhalten bleiben
soll, und damit auch eine grofe Verantwortung.’ Denn, so schreibt Wolgang Ernst in seinem
Buch »Das Rumoren der Archive«, das Archiv ist »nicht passiver Ort zur Aufnahme jener
Daten, welche eine Gegenbenbheit (in Form ihrer Daten also) hinterldsst, [es] konstituiert [...]
ein Wissen.«'® Dies bedeutet, dass nicht die Realitit in einem Archiv abgebildet wird,
sondern das, was in einem Archiv gespeichert wird, im Nachhinein die Realitdt, bzw. was wir
als solche annehmen, konstruiert. Aber »erst der bewusste Akt des Ordnens und Sortierens
transformiert ein Konvolut von Daten und Informationen zu einem Archiv.«"’ Wolfgang Ernst
schreibt hierzu: »Archiv-Begehren ist der machtvolle Versuch, einer der Unordnung
zustrebenden jeweiligen »Welt< symbolisch eine enzyklopddische Struktur, also Ordnung zu
verleihen, d.h. sie zu kontrollieren.«'® Hierbei unterscheidet Peter Haber zwischen dem
Pertinenzsystem, das die Informationen bzw. Archivalien nach inhaltlichen Verbindungen
ordnet, und dem Provenienzsystem das die Archivinhalte nach ihrer Herkunft gliedert.13 Ein
Archiv folgt damit einer inneren Logik, die ein Wiederfinden von Informationen, Artefakten
etc. erst ermoglicht. Ein mdchtiges Werkzeug eines Archivs ist ein abstrahiertes Ordnungs-

bzw. Suchsystem, wie es analog z.B. in Form eines Zettelkastens realisiert werden kann.

7

vgl. Haber 2006, S. 17
8

Anika Heusermann, Gesine Mdrkel und Karin Prétorius stellen die Frage, ob nicht auch das, was keinen
Einlass ins Archiv gefunden hat, als Leerstelle in der Systematik im Archiv anwesend ist. Die Frage ist, wie das
Fehlende oder Ausgeschlossene reprasentiert werden soll. [vgl. Heusermann, Mérkel, Prétorius 2002, S. 228]
9

Neben den Archiven, die auf Geschichtsschreibung, auf ein kollektives Gedédchtnis abzielen und somit
offentlich orientiert sind, findet archivarische Praxis auch im Privaten oder in der kiinstlerischen Praxis statt.
Dies kann beispielsweise in Form eines Arbeitsarchivs sein, sei es als Quelle fiir neue Arbeiten oder als
Dokumentation fur bereits erstellte, bei Kiinstlern, bei Wissenschaftlern oder bei Privatleuten, die bestimmte
Artefakte, Ephemera, 0.a. sammeln.

10

y Ernst 20024, S. 39

0 Haber 2006, S. 20
Ernst 2002a, S. 127

13

vgl. Haber 2006, S. 20; Insbesondere bei analogen Archiven muss eine Entscheidung zwischen dem einen
oder anderen System getroffen werden, digitale Daten lassen sich beliebig ordnen, hier ist auch eine
Kombination der beiden Systeme moglich.
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Dieser stellt eine »Sammlung von strukturierten Metadaten«'* dar. Jeder Zettel beschreibt
dabei eine Einheit im Archiv nach einem genau vorgegebenem Schema. Gerade die
Méoglichkeit, das Material des Archivs mit Metadaten, also Zusatzinformationen, zu versehen,
es immer wieder neu zu ordnen und es so unter unterschiedlichen Gesichtspunkten
auszuwerten, macht das Archiv zu einem machtigen Werkzeug fiir die Wissenschaft, oder
aber zum Beispiel fiir Kinstler zu einer Ressource fiir zukiinftige Arbeiten, zu einem
Ideengeber. »Die archivische Operation liegt nicht einfach darin begriindet, eine immense
Datenbank zum Sprechen zu bringen und dem Schweigen einer vergessenen Wirklichkeit
schriftlich Stimme zu verleihen, sondern die Dinge einer iberkommenen Welt in Material fiir
eine noch zu fabrizierende Welt zu verwandeln.«'® Man kénnte ein Archiv also auch als ein
Instrument sehen, das eine Auseinandersetzung mit der Vergangenheit anhand von bereits
vorhandenem Material ermdglicht, es ermdglicht, dieses neu zu konfigurieren und darauf
aufbauend die Gegenwart und die Zukunft zu gestalten. »We reuse and recombine our past
to create the world as we know it.«'® Ein Archiv ist somit, wie es scheint, zumeist auf die
Vergangenheit ausgerichtet. Die Archivierung von Gegenwadrtigem, beispielsweise

Gegenwartskunst, ist nach Jean-Marc Poinsot eher selten."”

Ein Archiv ist im Gegensatz zur Sammlung zundchst eine »wertungsfreie« Ansammlung
von Material, meist jedoch ortlich oder sachlich begrenzt. »[...] wahrend der/die Sammler/in
zwischen Objekten unterscheidet, hduft der/die Archivar/in hier Material ohne Erklarung des
spezifischen Wertes an und (iberldsst Wertzuschreibungen dem/der Benutzer/in, anstatt Werte
vorzugeben.«18 Dadurch entsteht eine Offenheit des Archivs, das verschiedene Lesarten,
verschiedene Interpretationen, verschiedene Ergebnisse der Arbeit mit demselben Material
zuldsst. Nach Nam June Paik sei aber das Wichtigste nicht neue Dinge zu entdecken, sondern
existierende miteinander in Beziehung zu setzten.' Dadurch kénnen allerdings wiederum
neue Erkenntnisse gewonnen werden (Data-Mining). Das Archivgut wird aus seinem
originalen (Gebrauchs-) Kontext sowie aus seiner Zeit herausgenommen und innerhalb des
Archivs re-kontextualisiert. Der Funktionswandel ist aber, geht man nach dem Aufsatz
»Ablegen unter >endgiiltig vorldufig«« von Anika Heusermann, Gesine Markel und Karin
Pritorius>, nicht so rigoros wie beim Sammeln oder im Museum, wo die Gegenstinde
ganzlich aus der alltdglichen Nutzung herausgenommen oder gar fetischisiert werden. »Sie

[die archivierten Materialien, F.W.] weisen (iber die blofse Archivierung hinaus, indem sie im

" Haber 2006, S. 22
* Ernst 2002a, S. 12
° Brouwer & Mulder 2003, S. 5
ngl. Poinsot 2006, S. 64
Harding 2006, S. 45
;: vgl. Zitat von Nam June Paik in Ernst 200243, S. 48

Heusermann, Markel, Pratorius 2002
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Rahmen der Recherche oder Aufbereitung des Materials neue Handlungsraume
erschlieRen.«*" Die Archivalien existieren in zeitlicher Synchronitit und werden erst durch
die Einbindung, die Aktivierung in einer Erzdhlung, durch ihr Erinnern wieder in eine
Zeitlichkeit gebracht.22 Der Hinweis auf ihre eigene Zeit, aus der sie stammen, ihren eigenen
Kontext und »Gebrauch« ist im Archiv im besten Falle noch in Form von Metadaten

vorhanden.

Das Material wird, so scheint es, als objektives oder objektiviertes Quellenmaterial zur
weiteren Interpretation bzw. zum Gewinn »neuer« Erkenntnisse aus dem Material zur
Verfligung gestellt — objektiv zumindest dann, wenn man die Auswahlkriterien und
»versteckten Werte«?® aufer Acht l[asst, die dem Archiv, wie bereits erwdhnt, inhdrent sind.
Denn selbst wenn die Daten in einer gewissen Weise geordnet werden, besteht die Gefahr
einer Interpretation durch den Archivar. »Die Tatigkeit eines/einer Achivarln beinhaltet im
Auswdhlen und Zuordnen von Material zwangsldufig eine Wertzuschreibung, das Ablegen
und Archivieren ist immer auch ein Akt definitorischer Setzung.«** Anna Harding nennt hier
z.B. die Sprache, die kulturelle Einstellung sowie die Personlichkeit des Katalogisierers als
maégliche  Einflussgrofen.”® Diese archivarischen Entscheidungen sind allerdings fiir
gewohnlich unsichtbar. Wichtig ist es hierbei aber zu sehen, dass es sich beim Archivieren
nicht um eine »fixierende«, festschreibende Tétigkeit«ze, sondern um einen fortwahrenden
Prozess handelt. Das Archiv ist im Grunde nie abgeschlossen, sondern stellt in seiner
begrenzten Anzahl an Materialien, in seiner Vorldufigkeit ein »produktives Provisorium«*’
dar. Ein sich in Gebrauch befindliches Archiv ist stindig im Umbruch und unterzieht sich mit
jeder Information, die hinzu kommt, einer Rekonfiguration und Neuordnung im Bezug auf
seine Gesamtheit und auch auf seine Aussage, seinen inneren Kontext hin. »Der verdnderte
Blick auf die Archivalien erschliel$t neue Sinnzusammenhdnge. Nutzung und Ordnung stehen
in einem wechselseitigen Sinnzusammenhang.«* Es entsteht auch nicht auf einmal sondern

wichst mit der Zeit. Erinnerung erneuert sich bestindig selbst.”®

21
Heusermann, Markel, Pratorius 2002, S. 228
22
vgl. Ernst 2002a, S. 49; Was Wolfgang Ernst in seinem Buch » Das Rumoren der Archive« im
Zusammenhang von Literatur als Archiv ausfiihrt, lasst sich durchaus auch auf das Bild des materiellen oder
digitalen Archivs tbertragen, auf das ich mich hier beziehe, nur dass die Erzahlung sich in einer anderen
medialen Form manifestiert.
23
Harding 2006 S. 47
24
Heusermann, Markel, Pratorius 2002, S. 228
5
s vgl. Harding 2006, S. 48
7Cooke, Harding 2006, S. 36
Heusermann, Markel, Pratorius 2002, S. 228
Heusermann, Markel, Pratorius 2002, S. 229
29

vgl. Brouwer & Mulder 2003, S. 5

2

2
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1. Charakter eines Online-Archivs

Eine weitere Definition eines Archivs liefert Michel Foucault. Diese stellt in gewisser
Weise einen Spezialfall, eine Abstraktion eines Archivs dar. Peter Haber schreibt uber
Foucault bzw. zitiert ihn folgendermafen: »Seit Michel Foucault ist das Archiv aber auch eine
Formationsregel der Diskurse™, »[...] das Gesetz dessen, was gesagt werden kann, das System,
das das Erscheinen der Aussagen als einzelne Ereignisse beherrscht. Aber das Archiv ist auch
das, was bewirkt, dass all diese gesagten Dinge sich nicht bis ins Unendliche in einer
amorphen Vielzahl anhdufen, sich auch nicht in eine bruchlose Linearitdt einschreiben und
nicht allein schon bei zufdlligen dueren Umstdnden verschwinden; sondern dass sie sich in
distinkten Figuren anordnen, sich aufgrund vielfdltiger Beziehungen miteinander verbinden,
gemil spezifischen RegelmiRigkeiten sich behaupten oder verflieBen [...]«*" Damit hebt
Foucault das Archiv auf eine deutlich abstraktere Ebene, nimlich auf die Ebene der Aussagen
anstatt der Dinge, was in gewisser Weise zu den »immateriellen« digitalen Archiven hinfiihrt,
die abstrakt gesehen auch lediglich Aussagen lber Artefakte speichern und nicht diese selbst.
Er rekurriert dabei aber auf dieser abstrakten Ebene auf eine allgemeine Definition eines
Archivs. Ein Archiv enthdlt das, was sich aussagen ldsst und konstruiert mit seinem Inhalt das,
was als Wirklichkeit angesehen wird und damit die Grenzen des aus dem Archiv ableitbaren.
Er verweist auf die Auswahlfunktion von Archiven, auf die Bewahrungsfunktion, sowie auf die
Notwendigkeit, Verkniipfungen innerhalb der Inhalte zu bilden. Damit nimmt er auf der
Ebene der Worte vorweg, was auf der Sachebene mit der Digitalisierung und in digitalen
Archiven exzessiv umgesetzt werden sollte: der Aufbau von Querverweisen, das
Nachvollziehbarmachen von Beziehungen — im Falle von Foucault der Verbindung einzelner
Aussagen zu einem Diskurs. Wolfgang Ernst schreibt hierzu: »Genau dieser Begriff des
Archivs als das allgemeine System der Formation und der Transformation der Aussagen
oszilliert zwischen dem konkreten Archiv, dem nicht-diskursiven Gedachtnis zum Feedback
einer Verwaltung, und der Bibliothek, dem diskursiv gefaliten Geddchtnis eines Kollektivs:
»Zwischen der Sprache die das Konstruktionssystem moglicher Sitze definiert, und dem
Korpus, das die gesprochenen Worte passiv aufnimmt, definiert das Archiv eine besondere
Ebene: die einer Praxis.c*<** Wolfgang Ernst vergleicht diesen Latenzzustand mit einem
Computerprogramm in der heutigen, digitalen Welt *, bzw. das Foucaultsche Archiv mit dem

Internet im Sinne seiner technischen Standards.

30
wobei man Archivalien auch als »materialisierte Diskurse« bezeichnen kénnte; vgl. Heusermann, Markel,

Pratorius 2002, S. 227

. Haber 2006, S. 18; Foucault 1981, S. 187; zitiert in: Haber 2006, S.18
* Foucault 1973, S. 188; zitiert in: Ernst 2002a, S. 18

* Ernst 2002a, S. 17/18
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1.2. Das Archiv im digitalen Zeitalter

Dies fiihrt uns zum Thema der digitalen bzw. digitalisierten Archive. Ist das klassische
Archiv vor allem eine Institution der Selektion, so wandelt sich dies mit der Digitalisierung.
Digitale Archivierung meint zunichst einmal die Speicherung von Daten®® und nach
Wolfgang Ernst wird es damit »zum Faktor im strategischen Spiel einer Definitionsmacht von
Gegenwart.«36 Denn die Eigenschaft der Entzeitlichung von archiviertem Material wird mit
der standigen Verfiigbarkeit gerade von Archiven, die liber das Internet distribuiert werden,
jederzeit und Uberall — einen Internetzugang vorausgesetzt — zugdnglich sind und damit
zundchst eine Gleichzeitigkeit oder auch Zeitlosigkeit suggerieren, verstarkt. Das Archiv wird

zum Zustand, so Ernst.

Der Vorteil von digitalen Daten ist ihre Prozessierbarkeit — letztenendes bestehen alle
Daten, sei es nun Text, Bild, Bewegtbild oder Kldange aus Folgen von Nullen und Einsen —
und einfache Distribution. Dies bedeutet aber auch, dass alles, was digital gespeichert
werden soll in ein digitales und damit berechenbares Format gebracht werden muss.’’
Objekte werden von ihrer Materialitdt gelost und auf ihre Information reduziert. Die digtalen
Daten setzten das fort, was mit der Alphabetenschrift begonnen wurde und stellen sich damit
in die Tradition der Schrift, obgleich erstmals auch andere Medien in diesen
Abstraktionsprozess mit einbezogen werden. Bei dieser Transformation der Daten liegt aber
eine grofle Schwierigkeit, wie ich spdter noch ndher ausfiihren werde. Ist diese aber erst
einmal erfolgt so lassen sich diese Informationen beliebig oft verlustfrei kopieren. Zudem ist
digitaler Code im Grunde unabhdngig vom Tragermedium und somit beliebig austausch- und
tibertragbar. Wolfgang Ernst spricht von einer Dynamisierung des Archivs im digitalen Raum,
von einer »[...] Offnung in Form neuer Adressierbarkeiten und seine Mehrstimmigkeit als
Agentur dsthetischer Bedeutungsproduktion [...]«*® Die Dynamisierung verweist einerseits auf
die dynamische Produktion von Informationen in der digitalen Welt, insbesondere des
Internets. Dies bedeutet, es wird nicht wie bei klassischen Archiven auf statische Daten
zurlickgegriffen, sondern das Ergebnis einer Abfrage wird auf Grund einer algorithmischen

Analyse der vorhandenen Daten errechnet. Das Archiv wird zu einer »arbeitenden

34
Programme liegen in einer Notation vor, die von zuvor entwickelten Compilern gelesen, also interpretiert

werden konnen um sie dann schlielich in die Ausfiihrbarkeit und damit der Moglichekeit der praktischen
Anwendung zu tberfihren. [vgl. Erst 2002, S. 143]
35

und zwar von verschiedensten multimedialen Daten: Text, Bild, Bewegtbild und Klang auf einem Medium,
sofern man Computer als ein solches bezeichnen méchte (was auch nicht unumstritten ist)

36
, Ernst 20024, S. 39

7
Doch was passiert mit dem, das sich nicht transformieren |dsst? Aleida Assmann sieht hier vor allem eine

neue Aufgabe und einen Bedeutungswandel auf die Museen, Archive und Bibliotheken als Institutionen des

Sfeichergedéchtnisses zukommen. [vgl. Assmann 2004, S. 57]

3

Ernst 2002, S. 141
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Struktur.«** Die Archive arbeiten auch intern. So gibt es z.B. selbst-organisierende
Sortieralgorithmen wie den »Kohonen self-organizing map algorithm« des Medialab Helsinki,
die eine »fragile Ordnung auf Zeit«* herstellen. Durch die Prozessierung wird die Macht des
Archivars noch um die unsichtbare Macht der Algorithmen ergdnzt. Bei Online-Archiven ist
vom »Phantasma der universalen connectivity, der nahtlosen hypertextuellen Verbindung von
Datenbanken«*' die Rede. »Werte wie Identitit und Bedeutung l6sen sich damit in ein Netz
von Links auf, die unerbitterlicher denn je bestimmen, was als Kontext gilt.«** Das Setzen von
Hyperlinks ist ein Akt der Kontextualisierung von Daten. Die »Verknappung«** auf Grund von
Selektion in einem klassischen Archiv wird ersetzt durch eine Fiille von Informationen, die in
gewisser Weise eine triigerische Vollkommenheit suggerieren. Im Dschungel der digitalen
Daten ist nicht mehr unbedingt das Erzeugen und Abspeichern oder die Distribution ein
Problem**, sondern diese im Endeffekt finden und abfragen zu kénnen. Ganz zu schweigen
von der Beurteilung der Qualitit und Relevanz der Daten. Das wichtigste scheint es hierbei
zu sein, in der (Un)Ordnung der Daten nicht verloren zu gehen bzw. sich dort zurechtfinden
zu konnen. Es klafft eine Liicke zwischen den klar (weil technisch) beschreibbaren
Datenstrukturen, die einem Archiv zu Grunde liegen und den Algorithmen die auf ihnen
arbeiten und dem, was sich mittels Interfaces aus diesen Strukturen abfragen ldsst. »Hinter
jeder narrativ oder ikonisch verkleideten Sammlung steht eine nackte technologische Struktur,
ein archivalisches Skelett, strategisch bewufst dem diskursiven Zugriff auf Interface-Ebene
entzogen (der Asthetik von Windows). Scheinbar ohne irreversible Hierarchien, ist jenseits
der sichtbaren Oberflichen das System von technischen Ubertragungs- und
Speicherprotokollen rigider, als es ein traditionelles Archiv je war.«* Die Methoden der
Abfrage und der Navigation durch die digitalen Daten, die Interfaces und

Darstellungsmoglichkeiten spielen auch fiir die Vermittlung eine grolle Rolle.

Aleida Assmann konstatiert in ihrem Aufsatz »Zur Mediengeschichte des kulturellen
Geddchtnisses« eine massive Erweiterung der Speicherkapazitit mit jedem Schritt in der
Evolution der Informationsspeicherung gegeniiber einer drastischen Reduktion der
Langzeitstabilitit der Daten. So auch beim Ubergang zu digitalen Speichermedien. »In der

Geschichte der Informationsspeicherung steht die Bequemlichkeit der Aufzeichnung und

* Ernst 20024, S. 144

0 Ernst 2002a, S. 134/135
“ Ernst 2002, S. 144

* Ernst 2002, S. 144

43 Ernst 20024, S. 134

44

Peter Haber merkt in seinem Aufsatz » Gegenwart dokumentieren ...« an, dass nicht so sehr das Erinnern
sondern eher das Vergessen das Problem unserer heutigen Zeit sei. »Die technischen Moglichkeiten
verlocken heute dazu zu vergessen, wie wichtig das Vergessen ist.« [Haber 2006, S. 19] Er fordert deshalb
iisuf, sich gerade mit dieser Funktion des Archivs starker auseinanderzusetzten.

Ernst 20024, S. 136
11



Archiv — Medienkunst — Dispositiv

Kapazitdtssteigerung in einem inversen Verhiltnis zur Stabilitit der Datentrager.«*® Bei den
digitalen Datentrdgern kommt neben dem physischen Verfall derselben noch die schnelle
technische Uberholung der Hardware hinzu, was zu dem Problem fiihrt, dass frither oder
spdter alte Datentrager nicht mehr gelesen werden kénnen, weil es die Lesegerdte dafiir nicht
mehr geben wird. Ganz zu schweigen davon, dass diese Daten auch noch interpretiert
werden miissen, was bedingt, dass zudem eine entsprechende Software vorhanden sein
muss.* Losungsmoglichkeiten fiir diese Problematik sind: die Archivierung von Hard- und
Software gemeinsam, was auf Dauer aber nicht funktionieren kann, die Emulation alter
Systeme mittels Software*®, wobei man einer Software vortiuscht, sie wiirde auf einem System
mit einer bestimmten Hardware und einem bestimmten Betriebssystem laufen, die
Konvertierung der Daten in eine neue Version desselben Formats, was aber nur so lange
Erfolg haben kann, solange das Format existiert bzw. unterstlitzt wird, sowie die Migration
eines Formats in einen existierenden Standard, wobei u.U. die Charakteristika eines
Dokuments verloren gehen kénnen bzw. sich der Standard Gber kurz oder lang doch als ein

Pseudo-Standard herausstellen konnte und sich als proprietdres Format erweist.

Neben der bereits genannten Speichererweiterung ist nach Aleida Assmann die
Beschleunigung der Ubertragungszeiten ein weiterer zentraler Punkt der neuen
Informationstechnologie. »An die Stelle des Wartens, Suchens, Nachforschens, Vermutens,
Nachdenkens tritt der Wunsch nach blitzschnellem und gezieltem Zugriff auf Information. «*°
Dieser Zugang sollte moglichst unbeschrankt und am besten auch von tberall moglich sein.
Doch Assmann konstatiert ebenfalls, dass der schneller Datenfluss auch eine schnellere
Verfallszeit der Information zur Folge hat, nicht nur technisch gesehen — bezogen auf das
Leben der Information im physischen Speicher oder in lhrer Zugreifbarkeit — sondern auch in
der geistigen Grundhaltung gegentber Information. Alles was ldngere Zeit gespeichert und

somit verfligbar und abrufbar ist und nicht revidiert wurde, wird als veraltet angesehen.

46
. Assmann 2004, S. 56

! Dieses Problem betrifft digitale Daten im Allgemeinen, aber im Speziellen auch elektronische Kunstwerke,
die auf digitale Daten und entsprechende Hard- und Software aufbauen. Hier kann es soweit gehen, dass
diese nicht mehr aufgefiihrt werden kénnen und verloren sind. Deswegen gewinnt die Dokumentation dieser
Kunstwerke als eine Strategie der Erhaltung im Sinne des Nicht-Vergessens und Nachvollziehbar-Machens
eine grolle Rolle.

Dies macht dann Sinn, wenn der Datentrdger gelesen werden kann bzw. die Daten auf einen neuen
Datentrager tiberspielt worden sind und es darum geht, sie zu interpretieren.
49

Assmann 2004, S. 56

° Besonders deutlich ist dies im universitiren Umfeld, insbesondere im sich schnell wandelnden Feld der
Informatik oder anderen Naturwissenschaften, zu beobachten, bei denen die Information primar aus digitalen
Quellen bezogen wird. Viele Studenten gehen beispielsweise erst gar nicht in die Bibliothek um sich ein
Buch zu einem Thema auszuleihen, weil dies, wenn es nicht gerade erst erschienen ist, vermeintlich veraltet
und heute langst nicht mehr giiltig ist, sondern sie recherchieren im Internet. Im besten Falle in digitalen
Archiven oder digitalen Zeitschriften, im schlimmsten Falle lediglich iiber Google oder andere
Suchmaschinen. Manche universitaren Bibliotheken investieren daher lieber in Lizenzen fiir digitale bzw.
Online-Ressourcen als in Buchankaufe. All dies birgt aber auch die Gefahr der Ausblendung von nicht digital

12
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Angesichts all dieser Fakten (iber digitale Daten und Archive, die sich einerseits im
Internet kondensieren aber z.T. auch gerade durch die Nutzung der Technologien zur
Dateniibertragung und die Verbreitung des Internets als das digitale Austauschmedium
schlechthin entstanden sind oder geférdert wurden, stellt sich die Frage, ob das Internet selbst
in seiner Gesamtheit vielleicht schon als digitales Archiv gesehen werden kann. Dies ist aber
nach heutiger Auffassung deutlich zu verneinen. Wenn man das Internet technisch betrachtet,
so ist es »die Gesamtheit aller Datenleitungen, aller Computer, die Relais-Funktionen
tbernehmen, aller Datenpakete, die transportiert werden und aller Server und Clients, die

Informationen anbieten und abfordern.«®!

Das Zitat zeigt schon, dass das Internet zundchst
einmal eine Technologie der Dateniibertragung und nicht der Datenspeicherung ist. Denn die
Datenpakete, die lber die Leitungen gesendet werden, sind nicht dauerhaft, sondern sie
haben nur eine begrenzte Lebensdauer. lhre Selbstzerstérung ist ihnen technisch tiber das
TTL-Feld (Time To Live) eingeschrieben.?” Daraus kann man erkennen, dass das Internet eher
aus Transport und tempordrerer Speicherung besteht, was sich nun nicht mit dem Ort der
Bewahrung eines Archivs (ibereinbringen ldsst. Aleida Assmann bezeichnet es auch als
»Speichergeddchtnis® ohne Speicher«>*. Vielmehr hat es das Potential, digitale Archive in
Form von Servern mit seinen Nutzern zu verbinden. »Seine Methode liegt in der
Verschlingung des Archivs, ndmlich seine Bestandteile auf Knotenpunkte zu konzentrieren,
die Raster bilden (pattern), jenseits der Biicher.«>*, schreibt Wolfgang Ernst tiber das Internet.
Im Netz der Netze wird alles zur reinen Adresse. Die dauerhafte Datenerhaltung miisste

demnach auf den Servern erfolgen. Doch auch dies passiert eher nicht. So hat nach Martin

Warnke ein Dokument im World Wide Web eine durchschnittliche Lebensdauer von 75

verfligbarem Wissen, auch wenn uns gerne vorgegaukelt wird, das Internet hitte alles Wissen gebiindelt
verfiighar. Dies wird zweifelsohne genahrt durch die schnell wachsende Menge an digitalen Daten und dem
Phdanomen, zu fast allen Themen auf Google irgendetwas zu finden. Jedoch liegt noch weit mehr Material
analog vor. Auch die Politik nahrt diesen Wunsch durch Férderprogramme wie beispielsweise eContentplus
der EU, hinter dem u.a. das Ziel steckt, eine zentrale digitale europdische Bibliothek fiir kulturelles Erbe zu
etablieren. Peter Haber verwendet dafiir in seinem Aufsatz »Vom Nutzen und Nachteil des Internet fiir die
historische Erkenntnis« fiir das Internet die Metapher des Schlauen Buchs von Disneys Comic-Helden Tick,
Trick und Track: das »Buch, in dem alles steht, was man im Leben wissen muss« [Haber 2004, S. 74], das
immer auf dem neuesten Stand ist und auch weif8, was man noch nicht weill. Damit Hand in Hand geht die
Gefahr der Einseitigkeit und der Informationsmacht der Medienkonzerne. Denn ohne eine »Alternativquelle«
zu digital verfiigbaren Informationen kénnte das Phantasma der totalen Kontrolle tiber das Wissen und die
Information wirklich wahr werden. Denn wer das Internet kontrollieren konnte, konnte damit auch den
5Z1ugang zu aller Information kontrollieren.

Warnke 2002, S. 272
52

Der Ausgangswert ist zumeist 255. Bei jeder Relais-Station wird der Wert um 1 dekrementriert. Wenn der
Wert O betragt wird das Paket gel6scht.

Im Speichergedachtnis wird Wissen nach Aleida Assmann zundchst perspektivenlos und unbewertet
versammelt, was der Definition eines Archivs entspricht. Bedeutung und Ordnung entsteht erst durch eine
Auseinandersetzung, wissenschaftlicher Deutung bzw. Rekonstruktion mit diesem Wissen. [vgl. Assmann
2004, S. 59]

54

Assmann 2004, S. 56

55
Ernst 2002, S. 144
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Tagen.”® Es scheint also, als sei auch die Informationsstruktur im Internet eher auf Aktualitat
und Kurzfristigkeit ausgelegt. Dies hdngt unter anderem mit der Demokratisierung im Bereich
der Publikation und der daraus resultierenden Verschiebung der Relation zwischen
Publikation und Archivierung zusammen. Im Internet bedarf es keinerlei Autorisierung, um
Inhalte zu verdffentlichen. Mit den Technologien des Web 2.0 wie Blogs®” oder Online-
Plattformen ist auch die technische Hirde minimiert. Dies alles fiihrt zu einem massiven
Anstieg an Inhalten. Doch die Prdsenz ist eine andere als beispielsweise in den klassischen
Printmedien.  Sie ist potentiell flichtiger. »Wdhrend Buchpublikationen  oder
Austellungsplakate in der Regel in ein Archiv wandern, werden Veréffentlichungen im Netz
meist nach einer (iberschaubaren Zeit vom Server geldscht, spdtestens wenn die volle
Festplatte das Wegwerfen unwichtiger Dokumente erzwingt. Die Selektion folgt den Kriterien
aktueller Bedeutung.«*® Da Online-Inhalte auch keine Fertigstellung wie im Print-Bereich z.B.
die Drucklegung eines Buches kennen, kann man bei Online-Archiven oder Internetseiten
allgemein von einer permanenten Redaktion sprechen. Es gibt und gab zwar Versuche, das
Internet zu archivieren, man erinnere sich nur an den Service namens archive.org
(WayBackMachine), oder aktuell Google Cache, der alle zur Indizierung von Webseiten
verwendeten Informationen auf seinen Servern verfligbar hdlt, fiir den Fall dass eine Seite
einmal nicht direkt verfligbar ist. Aber all dies ist bei den Massen an Daten, die im Internet
kursieren, nur ein Tropfen auf den heifsen Stein. Zudem konnen lediglich Momentaufnahmen
von sich in permanenter Verdnderung befindlicher Seiten erfasst werden, wie auch das
Internet oder ein in Gebrauch befindliches Online-Archiv sich stindig in Echtzeit verdndert,
was Wolfgang Ernst zu der Aussage veranlasst dass »mit Nachhaltigkeit [...] weder auf der
Ebene des Gespeicherten noch auf der Ebene der Speichermedien selbst zu rechnen«® ist.
Viele Informationen im Web entstehen dynamisch, wie bereits oben beschrieben, und sind

demnach auf diesem Wegen nicht speicherbar. ® Diese Dynamisierung kann nach Wolfgang

56
Dies resultiert daher, dass eine Information im Internet nur so lange verfigbar ist, solange sie erreichbar auf

einem Server liegt und auch auffindbar ist. Entscheidet eine Person oder Organisation eine Information zu
[6schen, wird ein Web-Service geschlossen und vom Netz genommen, so bedeutet dies damit gleichzeitig
den Tod aller darin enthaltenen Informationen fiir das Internet. »Standig verschwinden Dokumente im

digitalen Nirwana, und niemand scheint das aufhalten zu kénnen.« [Warnke 2002, S. 273]
57
Gerade in Blogs findet eine massive Rekontextualisierung von Inhalten durch Zitate und direkte Verlinkung

oder Einbindung statt, wie es durch APIs z.B. von Google aber auch von YouTube-Videos (um nur ein
Beispiel zu nennen) oder Bildern von Plattformen wie Flickr méglich ist.
58

Rosen 2003, S.8; Demgegeniiber steht das Phanomen, dass Daten ber eine Person, die langst nicht mehr
aktuell oder relevant sind, auch nach Jahren noch auf irgendeinem Server liegen und man selber keine
Handhabe hat, sie I6schen zu lassen. Manchmal scheint auch das Internet nicht vergessen zu wollen.

59
Ernst 2002, S. 143
60

Eine Frage ist auch, wie sinnvoll eine Totalspeicherung des Internet ware. Peter Haber fragt gar, ob
angesichts der Informatinonsflut, die uns umgibt und der gesteigerten Speichermdglichkeit, nicht die Funktion
des Vergessens, der gezielten Auswahl die wichtigere Funktion des Archivs sei, um nicht dem Wahn, alles
erhalten zu kénnen, zu verfallen? »Die technischen Moglichekeiten des Computerzeitalters verlocken heute
dazu zu vergessen, wie wichtig das Vergessen ist. Eine Gesellschaft, die nicht vergessen kann, ist nicht
Uberlebensfihig [...].« [Haber 2006, S. 19]
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Ernst in gewisser Weise als eine Abwendung vom Archiv betrachtet werden. Er stellt sogar in
den Raum, sich vom Gedanken des Archivs angesichts des digitalen Raums abzuwenden um
eine transarchivische Beschreibung der Speicher- und Ubertragungsprozessen zu
ermoglichen. Er schldgt zudem vor im digitalen Raum ein Hochstmafs an Entropie und damit
die grofStmogliche potenzielle Information aufrechtzuerhalten. Doch meiner Meinung nach
nitzt dieses MaB an vorhandener Information wenig, wenn diese nicht gefunden und damit
genutzt werden kann. Doch wie kann sie gefunden werden? Gibt es Ordnungsstrukturen im
Netz ohne wirkliche Struktur? Wie lassen sich die »richtigen« Information in der scheinbar

endlosen Menge an ungeordnetem Wissen finden?

Peter Haber spricht primdr von zwei Suchtechniken, die die Navigation durch das
Internet erleichtern sollen und die die Inhalte des WWW in gewisser Weise zu strukturieren
versuchen. Zum einen ist dies die Volltextsuche unter Verwendung einer Suchmaschine, z.B.
dem derzeitigen Marktfilhrer Google, dessen Name bereits zu einem Synonym fiir
Suchmaschinen geworden ist. Dabei wird ein automatisch von Robotern generierter Index zur
Suche verwendet, der allerdings immer nur einen Ausschnitt des gesamten Internets abdeckt
und zudem nur statische Seiten effizient durchsuchen kann. Menschen sind hierbei lediglich
bei der Programmierung der Suchroboter sowie bei der Definition der Kriterien fir die
Reihenfolge der Ergebnisliste beteiligt, die, wie man von Google weifs, durchaus nicht frei
von 6konomischen oder politischen Interessen sind. Wichtig bei Suchmaschinen ist aber
nicht nur die Indexierung, sondern auch die Interpretation der Daten. Diese findet bei der
zweiten Art der Suchtechniken, beim Verzeichnisdienst wie z.B. Yahoo, von Menschenhand
statt. Diese Suche wird auch systematische Suche genannt. Hinter einem Verzeichnisdienst
steht eine Redaktion, die ein systematisches Verzeichnis mit Netzadressen zusammenstellt —
sprich die Adressen auswdhlt, begutachtet und kategorisiert — und diese gegebenenfalls mit
Zusatzinformationen versieht.®' Die Erfassung erfolgt bei Verzeichnisdiensten im Unterschied
zu Suchmaschinen nicht auf der Ebene von Einzelseiten, sonder auf der Ebene von Websites,
also eine zusammengehorende Einheit von verschiedenen Einzelseiten. Das Dilemma ist,
dass ein Verzeichnisdienst nicht alle relevanten Bereiche in einer hohen Qualitit abdecken
kann. Der Trend geht oder sollte zumindest in Richtung von so genannten »Subject
Gateways« gehen, die zu einem spezifischen Themenbereich hochqualitative Inhalte bzw.
den Zugang dazu anbieten und diese ggf. beschreiben und klassifizieren. Diese Dienste
arbeiten, so Haber, mit strukturierten Metadaten. »Sie beschreiben das Material, das sie

erschliefen und im Netz Uber entsprechende Suchmasken anbieten, nach klar definierten

61

Vergleichbar mit Verzeichnissen waren Tagging- bzw. Social-Bookmarking-Services wie z.B. del.icio.us
[http://delicious.com/], bei denen Internetnutzer ihre Bookmarks ablegen und diese gleichzeitig mit
Zusatzinformationen (Metatags) versehen bzw. kategorisieren konnen. Diese Listen sind wiederum fiir andere
sichtbar bzw. durchsuchbar und kénnen somit als Nutzergenerierte Verzeichnisse dienen.
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Regeln.«®

Ein Beispiel fir ein Gateway im Bereich der Medienkunst ist das gerade
entstehende Projekt »GAMA - Gateway to Archives of Media Art«®’, das man als eine Art
Verbundkatalog oder Metasuche beschreiben kénnte, die diverse eigenstandige Archive unter
einer Oberflache biindelt und gemeinsam durchsuchbar macht. Dies stellt in gewisser Weise
eine Abwandlung eines klassischen »Subject-Gateways« fiir den Bereich der digitalen Archive
dar. All diesen Strukturierungs-Mechanismen bzw. den Institutionen dahinter obliegt natiirlich
eine gewisse Macht, denn sie erzeugen Sichtbarkeit, aber auch Unsichtbarkeit innerhalb des

t.°* Die Findbarkeit einer Webseite ist demnach sowohl aus 6konomischen als auch

Interne
aus (informations-)politischen Gesichtspunkten ein zentraler Aspekt. Diese Orientierung in
Wissensrdumen wird nach Peter Haber von der Informationswissenschaft »Wissen zweiter

Ordnung« genannt.®

Fur die Einordnung und Beschreibung der Wissensinhalte sind
Metadaten von groler Wichtigkeit. Sie beschreiben, was wie zu interpretieren ist, und sind
demnach so etwas wie die virtuelle Beschriftung der Schublade. Diese sollten der
Vergleichbarkeit wegen moglichst einheitlich sein, also frither oder spdter standardisiert
werden. Doch wie beschreibt man z.B. Kunst? Es haben sich in der Vergangenheit einige
terminologische Standards durchgesetzt, die bei weitem noch nicht alles abdecken. Gerade
was den Bereich der medialen Kunst anbelangt, entstehen immer wieder unterschiedliche
eigenstandige Terminologien. Als ein internationaler Quasi-(Minimal)Standard fiir Metadaten
kann der Dublin-Core angesehen werden. Spezifischer fiir den Bereich der Kunst wadre der Art
and Architecture Thesaurus (AAT) des Getty Research Institutes oder die ICONCLASS-
Notationen. Gerade Dublin-Core und AAT werden gerne als Grundlage genommen und
erweitert. Beispielsweise wurde die hierarchische Strukutur des Thesaurus von V2_ — einem
interdisziplindren Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie in Rotterdam — im Rahmen des
Projektes »Capturing Unstable Media«®®, aus dem ein sehr gutes Dokumentationsmodell fir

prozessuale Mediale Kunst hervorging, nach dem AAT modelliert.®”

Fazit:

Zundchst einmal markiert die Digitalisierung einen Paradigmenwechsel des Archivs

von der Selektion zur Speicherung von Daten, die multimedial sein konnen. Diese digitalen

62
Haber 2006, S. 25

63
www.gama-gateway.eu

64
Das Phanomen der quasi unsichtbaren weil nicht verzeichneten Webseiten wird mit dem Terminus des
»Hidden Web« bezeichnet.

” vgl. Haber 2004, S. 77
66
http://capturing.projects.v2.nl/

67
Weitere Informationen zu Standards zur Beschreibung von Kunstwerken, dem Projekt von V2_ und der
Dokumentation interaktiver Kunst finden sich unter anderem in meinem Bachelorreport »Medienkunst im
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Daten haben die gleiche Basis, die eine Prozessierbarkeit und damit eine Weiterverarbeitung
ermoglicht, und sind zudem verlustfrei kopier- und ubertragbar. Dies setzt aber eine
Transformation des Ausgangsmaterials in ein digitales Format voraus, oder eine digitale
Abbildung der Informationen, was in sich wiederum eine Abstraktion darstellt. Zudem wird
die Haltbarkeit von Informationen und Datentrigern immer kiirzer, was zum einen
technische Griinde hat, zum anderen in der Wertigkeit von digitaler Information in der
heutigen Gesellschaft begriindet liegt. Peter Haber sieht eine grofSe Neuerung des Computers
auch darin, dass Daten nicht nur gespeichert, sondern in der digitalen Welt auch intelligent
verkniipft werden konnen, was fiir sich eine Kontextualisierung der Daten darstellt. Damit
haben wir es zum einen mit einem Prozess zuerst der De-Kontextualisierung durch die
Abstraktion und Reduktion des Ausgangsmaterials auf ihre digital darstellbare Informationen
zu tun und mit der Einspeisung in einen Raum, der im Falle des Internets die Genealogie des
Wissens zundchst ausblendet bzw. jegliche diskursive Ordnung negiert.®® Danach findet eine
Re-Kontextualisierung und Herstellung einer neuen Ordnung durch Verkniipfung der Daten
miteinander statt. Zum anderen liegt das Potential vor allem des Internet darin, den Nutzer
mit verteilten Informationsquellen, aber auch die Informationsquellen untereinander zu
verknipfen. In einem solchen Raum wird die Orientierung innerhalb der Wissensrdume, die
Methoden des Auffindens, der Abfrage, der Navigation, und der Darstellung von digitalen
Daten, sei es in digitalen Archiven oder im Internet, zentral. Zusammengefasst bieten die
Digitalisierung und das Internet bzw. die damit vernetzten digitalen Archive einerseits einen
vereinfachten Zugang zu Daten, andererseits aber z.T. deutlich reduzierte, geschnittene
Informationen bzw. Versionen des Originals.®® Damit ist die Digitalisierung Potenzial und

Bedrohung zugleich.

»Wir leben heute nicht mehr nur im Zeitalter der technischen Reproduzierbarkeit des
Kunstwerks, das die Aura des Originals in Frage stellt, sondern auch im Zeitalter der
universalen Informatisierbarkeit aller Daten, das Korperlichkeit und Materialitdt in Frage stellt.
Was uns zu entschwinden droht, ist alles, was nicht in den ebenso rasanten wie homogenen
Datenstrom eingespeist werden kann. Mit der Materialitdt von Artefakten verschwindet aber
weit mehr als nur eine geheimnisvolle Aura; mit ihr verschwinden Realitdt, Geschichte und
Geddachtnis.«’®, schreibt Aleida Assmann. Dies betrifft paradoxer Weise auch die
Kunstformen, die wie die digitalen Daten ebenfalls immateriell und fliichtig sind. Wie lassen
sich diese vor dem Verschwinden aus dem Gedichtnis bewahren? Wie lassen sich diese

prozessorientierten und mit Installationen sich auch in den Raum erstreckenden Kunstformen

Kontext«, u.a. S. 12- 14, S. 38 - 44; Ein weiteres Thesaurus Modell fiir zeitgentssische Kunst wird bei
Reddeker 2006 vorgestellt.

68
vgl. Haber 2004, S. 85
o vgl. Harding 2006, S. 44/45

17



Archiv — Medienkunst — Dispositiv

vermitteln? Was passiert mit ihnen, wenn sie in das Korsett einer digitalen Speicherbarkeit

und Ubertragbarkeit gezwingt werden?

1.3. Zur Dokumentation medialer Kunst in digitalen Archiven

Im Folgenden mochte ich insbesondere auf interaktive und installative Projekte
eingehen. Zundchst gilt es kurz den Begriff der »interaktiven Kunst« zu umreiflen, um einen
ersten, unvollstindigen Arbeitsbegriff fiir die Frage der Dokumentation dieser Arbeiten zu
definieren. Dieser ist natiirlich nicht vollstindig, und in der Auseinandersetzung mit der
Kategorie der interaktiven Kunst beim Prix Ars Electronica wird die Diversitdt dessen, was als
interaktive Arbeit verstanden werden kann, noch deutlicher werden. Fir eine
Auseinandersetzung mit interaktiver Kunst mochte ich unter anderem auf das zweite Kapitel
meines Bachelorreports verweisen, in dem ich mich bereits intensiv mit den Unterschieden

von »etablierten Kunstformen«”'

und elektronischer Kunst auseinandergesetzt habe’?, sowie
auf einen Aufsatz von Katja Kwastek unter dem Titel »Interactivity — A Word in Process« und
die Konferenz zum Thema »Interaction, Interactivity, Interactive Art - a buzzword of new
media under scrutiny«, die das Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung im Jahr
2008 im Rahmen der Ars Electronica ausgerichtet hat. Zusammenfassend kénnte man von
einem Wandel vom Objekt zum Prozess, von der Betrachtung zur Interaktion sprechen. Die
Interaktivitdit konnte nach Ryszard Kluszczynski erst in der Computerkunst seine
charakteristische Form entwickeln. Interaktive Arbeiten kann man als Systeme mit einer
gewissen Offenheit sehen, in denen das Handeln des partizipierenden Publikums — oder, um
es offener zu bezeichnen, eines Interaktionspartners, der sowohl menschlich wie auch
technisch sein kann” — die temporare Auspragung dieser Arbeit beeinflusst. Somit wird eine
solche Arbeit zu einem Moglichkeitsraum fiir die Betrachter, zu einem Handlungsraum, in
dem eine Partizipation des Publikums nach den vom Kiinstler festgelegten und von der
Schnittstelle, dem elektronischen System und den darauf laufenden Algorithmen
konstituierten und determinierten Regeln moglich ist. Die Arbeit ist damit nicht statisch und
abgeschlossen sondern fiir gewohnlich ein offener, lediglich von der Technik determinierter
Prozess, der u.U. von den Nutzern zu einem tempordren Ende gebracht wird. Dem
abgeschlossenen Werk in den »etablierten Kunstformen« wird ein abgeschlossenes Regelwerk

gegenubergestellt, das dem Publikum Offenheit suggeriert und das durch diese Offenheit und

71

0
Assmann 2004, S. 58

71
der Begriff ist angelehnt an Dieter Daniels. Daniels bezieht sich dabei auf bereits vor der Medienkunst
etablierte Kunstformen wie Malerei oder Bildhauerei. [siehe www_Daniels 2004]

2
" siehe Wiencek 2006, S. 15-25
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Einladung zum Agieren in seiner Auspragung nie abgeschlossen ist, sondern sich innerhalb
der vorgegebenen Regeln Uber die Zeit zu verdndern vermag. » Der Betrachter muf sich, will
er das Kunstwerk serschaffen<®, zuerst auf ein Spiel bzw. eine Kommunikationsstrategie
einlassen, in deren Verlauf das Objekt der Wahrnehmung erst seine eigentliche Form
erhilt.«”> Die Bedeutung der Arbeit entsteht nach Kluszczynski erst im interaktiven Prozess
und die tempordre Ausformung, die ein spezifischer Besucher erlebt, hdangt von dessen
Interaktion mit dem kiinstlerischen Produkt, mit dem Rahmen ab.”® Als die Arbeit
konstituierende Elemente kann man demnach die Idee / das Konzept bzw. das daraus
resultierende abstrakte Regelwerk, das sich in einem technischen System und den
Algorithmen, dem Code manifestiert und somit das inhdrente Verhalten des Systems
konstituiert, die Schnittstelle der Arbeit zum Betrachter, das Verhalten des Betrachters selbst,
der oft — zumindest bei den klassischen interaktiven Arbeiten der 1990er-Jahre — einen
internen Standpunkt in Bezug auf das Projekt einnimmt, sowie gegebenenfalls die raumliche
Ausprdagung, falls es sich um eine Installation oder eine Arbeit mit performativen Elementen
handelt. Zudem sind nach Myron Kriiger die Zeit und die Bewegung wichtige Elemente”’,
resultierend aus der zeitlichen Auspriagung des Prozesses und gegebenenfalls den
Handlungen der Besucher im realen wie im virtuellen Raum. Diese Kriterien, die angesichts
der interaktiven Arbeiten der 1990er Jahre entwickelt wurden, gelten zumindest bei Arbeiten,
in denen der Betrachter direkt involviert ist. Bei Arbeiten, die beispielsweise auf der
Interaktion zwischen Maschinen basieren und das Ergebnis dieses Interakationsprozesses fiir
den Betrachter abbilden, spielt sich die eigentliche Interaktion in einer Blackbox ab und wird
z.B. von Daten innerhalb von Netzwerken bestimmt, die durchaus von Menschen hergestellt
sein konnen aber nicht missen.”® Diese »meta-interaktiven« Arbeiten — um den Begriff der
Prix Ars Electronica Jury der Kategorie »Interaktive Kunst« aus dem Jahr 2007 aufzugreifen —
sind unter Umstanden nicht direkt interaktiv im dem Sinne, dass sie den Betrachter aktiv mit
einbeziehen, jedoch vermogen sie einen Diskurs (iber Interaktivitit auslosen. Essentiell
hierbei ist allerdings, dass diese Arbeiten auf Prozessen basieren — ob diese nun der

Vermittlung eines Computers bediirfen oder nicht, den Betrachter aktiv oder passiv (»geistig«)

73 .
vgl. erweiterte Definition von interaktiver Kunst im Jurystatement zur Kategorie Interaktive Kunst des Prix

Ars Electronica, 2004. Im Folgenden werde ich aber vor allem vom menschlichen Betrachter als
Interaktionspartner sprechen, was natiirlich nur einen der méglichen Félle abdeckt.

4

Hierbei rekurriert Kluszczynski auf den umstrittenen Ansatz, der den Betrachter als Co-Autor ansieht. Ich
wiirde dessen Rolle eher als »Mitspieler« bezeichnen, der er sich ja in einem vorbestimmten Regelwerk
bewegt.

5
" Kluszczynski 1997, S. 29

6

’ vgl. Kluszczynski 1997, S. 30
7 vgl. Hiinnekens 1997, S. 72

78

z.B. bei der Arbeit »Listening Post« von Mark Hansen und Ben Rubin, die menschliche Kommunikation im
Internet bzw. die daraus resultierenden Daten durch ein Computerprogramm auswerten und die Ergebnisse in
einer Installation prasentieren. [siehe www_AE_Archiv_Listening Post 2008]
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einbinden sei dahingestellt —, die die Ausprdgung des Werks beeinflussen und nicht
»stillstehen«. Auch die rdumlichen Gegebenheiten, die einen grolen Einfluss auf die Wirkung
des Projekts haben, kénnen sich ihrerseits von Auffiihrung zu Auffiihrung verdndern, sodass
die Ausprdgung des Projekts unter Umstinden angepasst werden muss. Aber nicht nur der
physische Raum sondern auch der Kontext dieses Raumes, also z.B. die Institution mit all
ihren Grundeinstellungen, der dieser Raum angehort, das geistige Umfeld das ein Publikum

an einem bestimmten Ort hat, etc. ist dafiir relevant, wie eine Arbeit wirkt.

Was passiert nun, wenn solche medialen Kunstwerke archiviert und in einem digitalen,
einem Online-Archiv dargestellt bzw. prasentiert werden sollen? Bleiben wir zunachst einmal
beim relativ simplen Fall der Netzkunst’”®, da diese auf demselben Medium wie das Online-
Archiv, ndmlich dem Internet, operiert und die Daten bereits digital vorliegen. Dieses Genre
hat Marc Ries in seinem Aufsatz »Archiv - Museum - Dispositiv«®® betrachtet. Die
Archivierung im Sinne der Bewahrung scheint zundchst einmal relativ einfach zu
funktionieren, muss man im ersten Schritt doch »lediglich« daflir Sorge tragen, dass ein
Netzprojekt online verfligbar bleibt oder wieder verflighar gemacht wird. Dafilir braucht es
einen Server, auf dem das Projekt online gestellt werden kann sowie eine Domainadresse,
unter der es abrufbar ist. Das Geheimnis der relativ einfachen Bewahrung in einem Online-
Archiv liegt darin, dass das Ursprungsdispositiv, namlich das Internet®, gleichzeitig das
Bewahrungsdispositiv ist und somit zumindest in Theorie eine erneute Rezeption unter
dhnlichen Bedingungen wie im »Original«®* ermdéglicht. Das Problem der Netzkunst ist
demnach nicht unbedingt die Mdglichkeit der theoretischen Bewahrung der digitalen Daten
sondern der fliichtige Charakter des Internets, der zur Folge hat, dass viele Arbeiten sang- und
klanglos verschwinden z.B. weil Server abgeschaltet werden, die Arbeiten mit neueren

Darstellungstechniken nicht mehr kompatibel sind® — weil sie beispielsweise Fehler in einem

79
in diesem Fall reduziert auf »Internet-Kunst«; Hierbei stellt die Arbeit die Erscheinung eines Programms

dar, das sich physisch an einem anderen Ort befindet.
0
* Ries 2007

* Das Netzdispositiv, auf dem diese Arbeiten operieren, beschreibt Ries in seinen grundlegenden Elementen
als »Server, Domainadresse, Ubertragungsmedium, Netzrechner mit Browser und GUI und eine bestimmte
User-Disposition.« [Ries 2007, S. 56] Egal wo auf der Welt sich der Server befindet, ist ein Projekt von allen
ans Internet angeschlossenen Rechnern weltweit abrufbar und ist somit theoretisch 24 Stunden am Tag
innerhalb des Dispositivs verfligbar. Dies ermdglicht eine zeitliche wie ortliche Flexibilitat auf Seiten der
Nutzer. Wie bereits im vorigen Teil angerissen besteht das Internet aus einzelnen Elementen, die
behelfsmaRig »Seiten« genannt werden und »Teil eines offenen Ganzen« [Ries 2007, S. 57] sind, die mit
anderen Elementen verkniipft und jederzeit verandert werden kénnen. Ein Projekt besteht fiir gewdhnlich aus

mehreren Seiten.
82
auch wenn es ein Original ob der einfachen Reproduzierbarkeit und dem ephemeren Charakter digitaler

Bilder nicht wirklich zu geben vermag

* Damit ist die von Marc Ries proklamierte gleiche Sichtbarkeit aufgrund des Dispositivs Internet nur
eingeschrankt moglich. Das Dispositiv verdndert sich in Bezug auf die Art der Bereitsstellung zunéachst nicht,
abgesehen von Quantenspriingen in der Geschwindigkeit. Aber die Technik auf der Seite der User, der
Rezipienten ist einem sehr schnellen Wandel unterworfen, was eine korrekte Darstellung unter Umstdnden
verhindert.
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bestimmten Browser ausnutzen, der heute auf keinem System mehr ldauft — oder weil sie
einfach nur auf eine bestimmte Zeitspanne angelegt waren. Ob der scheinbar stindigen

Verflighbarkeit wurden diese Arbeiten kaum archiviert oder gesammelt.

Eine Arbeit, die in einem »Netzmuseum« prdsentiert und (unter Umstdnden wieder)
online gestellt wird, unterscheidet physisch nicht von der friiheren Prasenz. Die Basis des
Netzprojektes, der digitale Code also, ist durch die Kopierbarkeit digitaler Daten im
Originalzustand wiederhergestellt. Es reiht sich wieder ins zeitlose Kontinuum des Netzes ein,
und da digitale Daten nicht wie reale Objekte eine Patina oder andere Kennzeichnung ihres
»Alters« haben, sind sie nicht als »archiviert« zu erkennen, auch wenn man »alte« Seiten z.B.
an ihrer grafischen Asthetik oder ihrer Programmierung erkennen kénnte. Schwierigkeiten
treten auf, sobald der Betrachter mit einer Seite interagieren kann, sie dynamisch Inhalte
generiert, sie nicht abgeschlossen und ihr die Verdnderung quasi eingeschrieben ist. Die
Seite lebt von der Partizipation der Nutzer und ist, sobald sie ins Netz gestellt wird, derselben
potentiell ausgesetzt. »Aber kann man Arbeit archivieren, musealisieren? Kann man etwas,
das nicht blofs sam Lebenc ist, sondern auch noch sich kontinuierlich verindert, verandern

konnte, stillstellen®#2«3

>, fragt Marc Ries. Seine Antwort folgt unverziglich und lautet: Nein.
Denn solange die Seite online ist, ist sie »vitaler Teil des Netzorganismus.«®® »Es ist das

offene Moglichkeitsfeld des Internet, das das Stillstellen verunmoglicht.«%, so Ries.%

Damit wird ersichtlich: potentiell offene Prozesse eins zu eins zu archivieren und aus
dem »tdglichen« Gebrauch genommen verfiigbar zu machen scheint nicht moéglich zu sein.
Dies stellt uns bei den zuvor skizzierten interaktiven Kunstwerken vor ein Problem, denn sie
sind nicht »einfach« wieder online zu stellen wie ein Netzprojekt, sondern sie bedirfen
spezifischer Schnittstellen und Plattformen. Zudem werden sie als Arbeit erst durch die bzw.
im Zuge der Interaktion der Betrachter komplettiert und erfahrbar, was auch zur Folge hat,
dass man nicht von einer allgemeinen Erfahrung sprechen kann, sondern von individuellen

Betrachtungssituationen ausgehen muss. Wie geht man mit solchen Arbeiten in Bezug auf die

84 - . . . . . .
was man inhdrent zunachst einmal von einem klassischen Archiv erwarten wiirde

85

Ries 2007, S. 57
86

Ries 2007, S. 57
8
" Ries 2007, 5. 58

* Ries bringt das Beispiel der Archivierung der Internetplattform »The Thing Vienna«. Diese hatte den
Anspruch »zu versammeln, auszustellen, aber auch eigenen Content zu generieren.« [Ries 2007, S. 57] Diese
Plattform wurde dann aus finanziellen Griinden geschlossen und damit die Verdnderung der Seite eingestellt.
Sie wurde aber weiterhin online behalten. Vom Aussehen bleibt das Projekt gleich, aber auch vom Inhalt.
Die vorher inhdrente innere Veranderung wurde stillgestellt. Mit dem erzwungenen Stillstellen verandert sich
inhdrent aber auch der Charakter des Projekts. Man erwartet Veranderung, das Potential ist da, aber es
passiert nichts. Jedoch hat es nach Ries immer noch die gleiche Potentialidt, da der bestehende Inhalt mit den
anderen Seiten im Internet potentiell korrespondiert, sich der Kontext immer wieder verandert. Es besteht
immerhin die Moglichkeit, die bestehenden Inhalte durch Verkniipfungen zu re-kontextualisieren und damit
erneut zu aktivieren. Es stellt sich meiner Meinung nach aber trotzdem die Frage, ob es tatsachlich noch das
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Archivierung um? Wie bildet man sie ab? Diese Fragestellung ist insofern von besonderer
Wichtigkeit, da diese Arbeiten, weil sie auf digitaler Technik basieren, mit den gleichen
Schwierigkeiten der Haltbarkeit wie alle digitalen Daten konfrontiert sind und
dementsprechend die gleichen Erhaltungsstrategien von No&ten sind. Auf Dauer wird es aber
aufgrund der schnellen technischen Weiterentwicklung schwierig, die »originale« Arbeit zu
bewahren und in irgend einer Form wieder aufzufiihren. Fiir einige Arbeiten aus der friihen
Computerkunst kommen Rettungsversuche mittlerweile zu spdt. Ein weiteres Problem ist die
Zuganglichkeit fiir Forschung und Lehre. Installative Arbeiten sind meist lediglich in
tempordren Ausstellungen zu sehen und sie kdnnen auch nicht »mal eben« im physischen
Archiv angesehen werden, denn die Arbeit ist erst erfahrbar, wenn sie komplett installiert ist.
Ein weiterer Punkt bei Installationen ist deren Ortsabhdngigkeit und daraus resultierend ihre
fortwdhrende Anpassung an neue ortliche Gegebenheiten, woraus im Endeffekt an jedem Ort
eine eigene Ausprdgung der Arbeit zu sehen ist, die vergangenen Auspragungen aber nicht
mehr im Original betrachtet werden konnen.?* Die Wissenschaft versucht diese Arbeiten
zundchst einmal durch Dokumentation im Geddchtnis zu behalten und sie in dieser
abstrahierten und reduzierten Form zu bewahren. Auf die einzelnen Punkte, die fiir eine
solche Aussage und Vermittlung dokumentiert werden missten, mochte ich an dieser Stelle
nicht ndher eingehen da dies bereits im »Capturing Unstable Media Conceptual Model«* von
V2_ sowie in meiner eigenen Arbeit »Medienkunst im Kontext«”' ausfihrlich behandelt
wurde. Und auch die Frage, wie Interaktion eigentlich zu dokumentieren sei, moéchte ich
innerhalb dieser Arbeit auflen vor lassen. Vielmehr geht es mir darum, was eine solche
Abstraktion mit dem Projekt macht, welche Auswirkung es auf die Wahrnehmung des
Projekts hat (auch wenn sie vielleicht nicht gdnzlich beantwortbar ist). Kann eine

Dokumentation eine interaktive Arbeit eigentlich verstandlich machen?

Eine Dokumentation von Kunst ist, geht man nach Boris Groys, »per definitionem nicht
Kunst, sie verweist nur auf die Kunst und macht gerade dadurch deutlich, daf$ die Kunst hier
nicht mehr prasent und unmittelbar anschaulich ist, sondern vielmehr abwesend und
verborgen.«** Sie verleiht einer ansonsten fliichtigen Arbeit dadurch eine nachhaltige Existenz
indem sie, nach Groys, ihre Existenz in die Geschichte einschreibt.”® Jean-Marc Poinsot
umschreibt die Aufgabe einer Dokumentation von ephemeren Arbeiten, wie es neben

prozessorientierten auch performative Arbeiten sind, sowie deren Vorbereitung und

gleiche Projekt ist, wenn man die Interaktionsmoglichkeiten, die Veranderbarkeit ausschaltet und die Seite
sich selber und ihrer potentiellen Re-Kontextualisierung tiberldsst?
89

vgl. Daniels 2004

90
siche www_V2_capturing 2004

91
Wiencek 2006

92
Groys 2003, S. 146

93
vgl. Groys 2003, S. 152
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Durchfihrung, als Verkoérperung der Erinnerung an dieselbe bis zu einer erneuten
Realisation®, was den Vergleich mit einer Partitur nahe legt. Das Kunstwerk wird auf seine
Informationen reduziert und in ein anderes Medium, namlich dem fiir die Dokumentation
gewdbhlten, transformiert. Hierdurch erfolgt auch ein Dispositivwechsel. Der Vorgang ist dem
der Digitalisierung dhnlich, nur dass die resultierenden Daten nicht die gleiche Basis haben
und auf einem einheitlichen Medium vorliegen miissen. Die Digitalisierung widre der ndchste
Schritt, also die Abstraktion der Abstraktion und »Angleichung« der Daten, die es erméglicht,
die verweisenden Daten weiterzuverarbeiten, miteinander zu verkniipfen und dadurch zu
aktivieren. Damit findet aber auch eine komplette Entmaterialisierung der Arbeit statt. Wenn
man bedenkt, dass bei der interaktiven Kunst sehr viel bereits in digitaler Form vorliegt, ist der
Schritt zur Digitalisierung kein so groBer mehr. Allerdings stehen wir hier eher vor dem
Problem, dass das digitale Material u.U. noch gespeichert und verflighar gemacht werden
kann, eine addquate Interpretation oder Verwendung allerdings nicht moglich ist. Dies macht
wiederum eine Transformation in eine Dokumentation und damit eine Transformation in
abstrahierte digitale Informationen tber die Daten und ihre urspriingliche Verwendung und
Darstellung bzw. die Hard-& Softwarebasis, fiir die sie urspriinglich erstellt wurden,
notwendig. Die Wahl des Mediums ist konstitutiv fiir die Dokumentation. Jedes Medium
speichert Informationen mit seinen eigenen Mitteln und wandelt das zu »archivierende«, zu
»dokumentierende« Material in seine eigenen Strukturen und medialen Eigenschaften um.
Das bedeutet es findet immer eine Transformation statt, sei es beispielsweise von Geschichten
in Text, von Leben in Film, von analog in digital, von materiell in immateriell, etc. Die Frage
ist eher, ob ein Medium dazu geeignet ist, das abzubilden, zu archivieren, aufzunehmen, was
man damit erhalten mochte. Insofern scheinen sich die digitalen Medien als
Dokumentationsmittel anzubieten, da diese verschiedene andere Medien wie Text, Ton,
Filme, Audio inkorporieren konnen aber auch nicht-linear funktionieren, also Interaktion
ermoglichen und integrieren. Bei Prozessen stofen aber alle Speichermedien an ihre
Grenzen, diese lassen sich auch in zeitbasierten Medien lediglich als Momentaufnahmen
darstellen oder abstrahiert beschreiben, sofern sie nicht innerhalb des Mediums und des

entsprechenden Dispositivs ausgefiihrt werden kénnen.

Was wird bei einer Dokumentation interaktiver Installationen und letztlich bei einer
Digitalisierung derselben transformiert? Zum einen ist das der Raum (oder die rdaumliche
Erfahrung), der entweder in eine Beschreibung, in Abbilder oder in eine Simulation, einen
virtuellen, computergenerierten Raum umgewandelt wird. Das direkte Erlebnis innerhalb
dieses Raumes, die korperliche Eingebundenheit des Betrachters und damit die Moglichkeit

der individuellen User-Erfahrung gehen verloren. Ebenso wie die originale Schnittstelle, die

94 oder, falls diese nicht stattfinden kann, fiir die »Ewigkeit«
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diese Erfahrung erst moglich macht. Sie existiert lediglich noch in technischen
Beschreibungen oder eben auch in Simulationen, die aber lediglich lber die Vermittlung
einer anderen Schnittstelle erfahrbar gemacht werden kénnen. Der Mdoglichkeitsraum wird
reduziert auf (formale) Beschreibungen, auf kumulierte, dokumentierte individuelle
Erfahrungen der Betrachter, die lediglich eine Anndherung zulassen. Eine Abbildung, und sei
es eine zeitbasierte, oder eine Beschreibung kann keine personliche Erfahrung ersetzen, eine
selektive Erinnerung — die eine Dokumentation immer darstellt, da sie das grofle Ganze
immer nur in Ausschnitten und unter einem bestimmten Blickwinkel verzerrt wiedergibt und
nicht einheitlich ist — kann nie ganz objektiv sein. Im Endeffekt geht der gesamte Kern einer
Arbeit bei der Transformation verloren und wird durch Informationen tiber diese Wesensziige
ersetzt. Aber eine Dokumentation kann helfen, die Arbeit in Erinnerung zu behalten und
Quellenmaterial fiir eine Auseinandersetzung mit derselben sein. Vieles wird demnach
unserer  Phantasie, unserem Interpretationsvermoégen und der Auslegung des
Dokumentationsmaterials tberlassen, was, wenn das Projekt nicht mehr zugadnglich oder
auffiihrbar ist, zu grollen Verzerrungen des Bildes fiihren kann. Dies bedeutet, dass eine
solche Arbeit zwar durch eine Dokumentation vermittelt werden kann, aber durch die

Transformation ein reduziertes Bild der Gesamtheit tibrig bleibt.

1.4. Online-Vermittlung von Medienkunst
Wie kann nun eine solche Vermittlung aussehen?

Dieter Daniels beschreibt ein Vermittlungsparadox der Medienkunst:** die kiinstlerische
Arbeit findet zwar in den elektronischen Medien statt, kann aber in seiner Vermittlung nur
wenig vom Verbreitungspotential dieser Medien profitieren. Die Medialitdt ist vielmehr ein
Hindernis, da sich diese Arbeiten nur unzureichend tiber klassische Text-Bild-Darstellung,
wie es im Kunstbereich z.B. in einem Katalog gebrduchlich ist, vermitteln lassen. Fiir das

Erfassen der Arbeiten ist oft eine Erfahrung der »medialen Qualitit«*®

unabdingbar, oder
zumindest das Wissen Uber die Moglichkeiten des Erfahrungsraums, den ein mediales Werk
schafft, und dessen Beschaffenheit. In der textuellen Vermittlung dominiert die subjektive
Beschreibung des Autors, die vom Leser nicht wirklich verifizierbar ist, da er aus einer
Abbildung nicht einfach einen Uberblick der sich in Zeit und gegebenenfalls Raum
entfaltenden Arbeit verschaffen kann, die im unter Umstinden auch noch auf Aktionen des

Betrachters reagiert. Dies ware bei einem Gemadlde in begrenztem Male sehr wohl der Fall,

95
vgl. Daniels 2004, S. 90 ff
% Daniels 2004, S. 91
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ist doch ein Vergleich zwischen der Abbildung und dem Text mdoglich.”” Ein tiefer gehendes
Verstandnis einer zeitbasierten und moglicherweise interaktiven (reaktiven) Arbeit ist nur Gber
eine Erfassung des Prozesses bzw. des Regelwerks, auf dem eine interaktive Arbeit aufbaut,
oder der Kenntnis der zeitlichen bzw. rdumlichen Ausprdgungen bei zeitbasierten Arbeiten

wie z.B. Videos sowie bei Installationen méglich.

Zum Verstandnis von Medienkunst ist nach Daniels eine doppelte Kompetenz nétig:
»Zum einen muss die Arbeit in Beziehung zur allgemeinen Kunstentwicklung ihrer
Entstehungszeit gesehen werden — zum anderen auch im Kontext der Medienentwicklung,
sowohl inhaltlich wie technisch.«*® Sie steht also im doppelten Kontext von Theorie und

Technologie und muss demnach auch bei ihrer Vermittlung in diesen Kontext gesetzt werden.
Aus diesem Wissen resultieren drei Thesen zur Vermittlung von Medienkunst:

»1.  Medienkunst muss multimedial vermittelt werden, um in ihren Zeit basierten,
prozessualen und interaktiven Aspekten verstandlich zu werden.

2. Medienkunst braucht eine spezielle Theorie, die Kompetenzen aus der Kunsttheorie, der

Medienwissenschaft und der Medientechnik verbindet

3. Die multimediale Darstellung und die spezielle Theorie bedingen sich wechselseitig, sie

sollten miteinander in Beziehung stehen, Idealerweise [sic!] in dem sie auf einer

gemeinsamen Plattform publiziert werden.« %°

1.4.1. Worum geht es im Kern der Vermittlung von Medienkunst?

Beim Vermitteln von Medienkunst geht es zuerst einmal darum, die Arbeiten in
irgendeiner Form fiir die interessierte Offentlichkeit zugénglich zu machen. Dies kann durch
(angemessene Re-)Prdsentation der Arbeit einerseits und durch Dokumentation und
Kontextualisierung derselben andererseits erfolgen. Gerade bei interaktiver Kunst, bei
installativen Arbeiten besteht die Hauptaufgabe darin, die Erfahrung im Mdoglichkeitsraum der
Arbeit, innerhalb des Regelwerks, das diese darstellt, die Zeitlichkeit zugdnglich und
nachvollziehbar zu machen. Hierfiir ist es auch wichtig um die rdumliche Ausprdagung zu
wissen und ein Verstandnis fiir den Prozess, den die Arbeit ausmacht, zu gewinnen. Es geht
also um das Setting des Projekts, um das, was zwischen Benutzer und Arbeit passiert. Doch
gerade bei der Vermittlung der Erfahrung stolen wir an Grenzen, ist diese doch nicht objektiv

sondern lediglich subjektiv beschreibbar und damit immer nur eine Anndherung, eine
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Ich vernachldssige hierbei die Materialitdt von Malerei, die sich aus einer Reproduktion auch nur bedingt
erschlieit. Gerade Arbeiten von Kiinstlern wie Barnett Newman sagen dem Katalog quasi den Kampf an, da
sie nur direkt vor dem Werk addquat erfahrbar sind.
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Daniels 2004, S. 94
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Daniels 2004, S. 98
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Momentaufnahme, eine Moglichkeit von vielen. Gerade auch die Zeitlichkeit vieler Werke ist
nach Gregor Stemmrich eine interne, die jeder Besucher fiir sich wahrnimmt. Es gibt durchaus
auch Arbeiten, wie die in der Literatur gern angefiihrte Installation »Present Continuous
Past(s)« von Dan Graham (1974) '%, die sich einer objektiven Beschreibung, wie sie ein
externer Beobachter anfertigen konnte, schlichtweg dadurch entzieht, dass es keinen externen
Beobachter sondern lediglich Teilnehmer gibt und die man ohne selber die Erfahrung
innerhalb der Arbeit gemacht zu haben kaum beschreiben kann. An dieser Stelle kommt eine
weitere Metaebene der Arbeit ins Spiel: die Idee, bzw. das Konzept. Wie die Arbeit genau
funktioniert, kann man ohne eine personliche Erfahrung kaum nachvollziehen, und auch
dabei versucht der Betrachter fiir gewdhnlich, die Erfahrung in ein Konzept, das der Arbeit zu
Grunde liegt zu abstrahieren, das Regelwerk, in dem er sich bewegt, zu erfassen und zu
verstehen. Uber die Uberlegungen, die der Kiinstler bei der Erstellung der Arbeit angestellt
hat, kann man sich den Kernaspekten, die die Arbeit ausmachen und dessen, was sie
bewirken soll zumindest anndhern. Dies gilt aber nur, wenn die Arbeit eine Trennung
zwischen Konzept und Ausfiihrung zuldsst. Sind beide miteinander verwoben, kénnen nach
Stemmrich nur illustrative Beispiele in Form von z.B. Kommentaren, »Making Ofs« o.4.
angefiihrt werden, die helfen sollen einen vertiefenden Einblick in die betreffende Arbeit zu
bekommen. Jedoch darf man neben den Fakten, die die Arbeit an sich und das Konzept
beschreiben, den Theorie- und Entstehungskontext, sowohl was die zeit- und
kunstgeschichtliche wie auch die technologie- und mediengeschichtliche Verortung der
Arbeit nicht auBer Acht lassen, die auch Dieter Daniels in seinem Aufsatz anfihrt.

Medienkunst-Projekte miissen als Systeme gedacht werden.

Bei all dem handelt es sich letztlich um eine Kontextualisierung der Arbeiten anhand

von zusatzlichem Material bzw. Informationen, die fir das Verstandnis relevant sein konnen.
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Ich mochte die Arbeit kurz skizzieren, damit klar wird, warum das oben ausgefiihrte Problem besteht und

um ein Beispiel einer »schlechten« Beschreibung zu liefern, da sie nicht auf einer persénlichen Erfahrung,
sondern auf Literaturrecherche bzw. der Werkbeschreibung des Kiinstlers selbst basiert. Die Installation
besteht aus einem Raum, in dem zwei Wande verspiegelt und zwei Wande weill sind. Zudem ist an einer
Wand eine Kamera montiert und ein Monitor eingelassen. Die Spiegel zeigen das aktuelle Geschehen. Die
Kamera nimmt das unmittelbare Geschehen davor wie auch die Reflektionen in den Spiegeln auf. Die
Kamerabilder werden mit einer Verzogerung von acht Sekunden auf dem Monitor angezeigt. Wenn der
Korper des Betrachters nicht das gesamte Bild einnimmt, so sieht der Besucher ein acht Sekunden altes
Abbild seiner selbst und im Hintergrund, in der Reflektion des Monitors in den Spiegeln ein 16 Sekunden
altes Bild von sich. Die Installation erschafft damit theoretisch einen unendlichen Riickgriff von Zeitkontinui
innerhalb der Zeitkontinui mittels unendlicher Spiegelungen, die letztlich aber wohl nicht mehr wirklich im
Bild erkennbar sind.
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1.4.2. Was kann man unter Online-Vermittlung verstehen?

Das Internet eignet sich nicht nur fiir die Bereitstellung von Daten und die Darstellung
zeitbasierter Medien, es ist vielmehr ein offener digitaler Raum und als ein solcher auch als
diskursiver Raum zu denken. Ein Raum, in dem Wissen, in dem Bedeutung entstehen kann.'"
Peter Haber unterscheidet Daten, Informationen und Wissen folgendermafen: »Wédhrend
Daten fiir sich genommen lediglich bedeutungslose Punkte in Raum und Zeit sind, entsteht
Information dadurch, dass Daten zueinander in Beziehung gesetzt werden. Wissen wiederum
entsteht aus dem Verstindnis von Informationsmustern, also aus der Kontextualisierung von

Informationen.«'%?

Wie kann ein Online-Archiv als Vermittlungsmedium dienen? Die Antwort ist so simpel
wie schwierig zugleich: die digitale Datensammlung, die auf Prozessierung harrt, muss
aktiviert werden. Einige Beispiele hierfiir wurden bereits genannt. Dazu gehdrte das
Einbinden der Daten in eine lineare Erzahlung, die Verkniipfung, die Prozessierung und damit
Interpretation der Daten, oder gar eine Re-Interpretation des Kunstwerks anhand der
Aufzeichnungen aus dem Archiv, was den Schwerpunkt auf die Bewahrung der Idee legen
und eine geeignete »Notation« voraussetzen wiirde. »Instead of considering data stocks
simply as stocks, the point is to activate them discursively — i.e. information should be drawn
from data and this information should be shifted discursively into a more comprehensive
context of meaning.«'” Auch durch die aktive Auseinandersetzung der User mit selbigen
entsteht ein Mehrwert, denn sie schafft neue Verkniipfungen, neue Interpretationen der Daten
und  gleichzeitig neues Kontextmaterial. ~Die  Mdoglichkeit einer lebendigen

Auseinandersetzung sollte oberstes Ziel eines Online-Archivs als Vermittlungsmedium sein.

Ein Projekt der Medienkunst allein durch seine formale Beschreibung zu verstehen ist
eher miiBig, doch sie kann einen guten Ausgangspunkt bieten. Durch die Anreicherung und
Verkniipfung dieser Daten, durch illustratives, ergdnzendes Material »for thematic
connectivity and possible discursive linkages, i.e. to place it in a context on the Internet

itself«'04

wird ein tiefgreifenderes Verstindnis des Projekts moglich. »By setting up
comparisons and establishing connections on various places and from different points of view
— correlations, confrontations and collision — expressive qualities are generated about
connections in terms of significance that work in favor of understanding the expressive quality

and the special aestetics of the media art work in question.«'” Durch die Verarbeitung und

! vgl. Kapitel 1.3.

102 Haber 2004, S. 75

10 Stemmrich 2005, S. 47
1ot Stemmrich 2005, S.48

05
Stemmrich 2005, S.48; weitergehend ist festzuhalten, dass das Internet selbst schon einen Kontext fiir die
Daten darstellt.

]
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bewusste Zusammenstellung von Daten, dem Nachzeichnen von Verbindungen, der
Reflexion der Informationen entsteht aus dem Ganzen mehr als die Summe seiner Teile. Mehr
noch, im Idealfall kénnte das Geflecht einer Sparte, das System, das Netz der medialen Kunst,
ihrer Geschichte, ihrer Diskurse, mit all ihren Zusammenhdngen nachvollziehbar gemacht
und sogar neue Erkenntnisse aus den vorhandenen Daten gewonnen werden (Data Mining).
Dies alles zeigt: Ein nacktes Archiv bietet lediglich das Ausgangsmaterial. Fir eine
Vermittlung muss es mit Werkzeugen gepaart werden, die eine Weiterverarbeitung, eine

Auseinandersetzung und Verknipfung der Daten ermoglichen.

Harald Kramer fordert in seinem Buch »Museumsinformatik und digitale Sammlung,
ein Archiv solle »durch die Entwicklung von moglichen Fragestellungen zur richtigen Antwort
hinleiten«'® Und auch Derrida definiert nach Tom Holert das Archiv nicht als Ort des
Wissens, sondern als Ort, der das »Noch-Nicht« verwahrt, das Zukiinftige, was noch nicht
wissbar ist.'” Dies bendtigt einen intuitiven Zugang und eine lesbare bzw. interpretierbare
Darstellung der Daten, aus der sich ein Mehrwert an Information gewinnen ldsst. Eine solche
Darstellung kann z.B. Uber Knowledge Discovery Tools erfolgen, wie sie bei
netzspannung.org, einem Projekt des »MARS — Exploratory Media Lab« des »Fraunhofer
Instituts fir Medienkommunikation«, eingesetzt werden, durch die Darstellung und
Etablierung von Querverweisen, durch neuartige Suchtools wie z.B. eine grafische Suche'®
0.d. Beispiele fiir eine Nutzung dieser Tools wdren, dass man herausfinden mochte, welche
Arbeiten von einer bestimmten anderen Arbeit beeinflusst wurden, ob implizite oder explizite
Verbindungen zwischen Kiinstlern bestehen, wo thematische oder geschichtliche
Zusammenhdnge bestehen — sei es, dass sie aus der gleichen Bewegung stammen, oder als
Reaktion auf ein bestimmtes zeitgeschichtliches Ereignis gefertigt wurden — oder welche
Arbeiten dhnliche oder gleiche technische Mittel anwenden. Diese Beispiele sind vor allem

bezogen auf das Archiv als Recherchewerkzeug fiir den wissenschaftlichen Bereich.

Werfen wir noch einmal einen Blick von einer anderen Seite auf eine Online-Plattform,
auf ein Online-Archiv. Im Endeffekt stellt dieses ein Setting, ein Displaysystem dar, das seinen
Nutzern den Zugang zu kiinstlerischen Arbeiten bzw. den Dokumentationen derselben
ermoglicht. Insofern koénnte man dies zundchst einmal mit einem Ausstellungsdisplay
vergleichen. Gerade weil viele Archive oder Plattformen »kuratiert« sind und nur eine
Auswahl von Arbeiten aus einem Gesamtspektrum beherbergen, ist der Vergleich umso
zutreffender. Der Ausstellungsraum wird durch eine grafische Oberfldche ersetzt, die Arbeiten

werden zu Daten und Metadaten. Die grafische Oberfliche legt wie die Architektur die
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Kramer 2001, S. 171
107

vgl. Holert 2002, S. 161; Dies rekurriert auch die Definition eines Archivs als Quelle, als

Ausgangsmaterial fiir die Konstruktion der Gegenwart und der Zukunft auf.
108
z.B. mittels Technologien von »in2« [siehe www_in2_about 2008]
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Prasentationsform der Dokumentationen fest und regelt somit auch den moglichen Umgang
mit den Daten, konstituiert das » Dazwischen« zwischen Nutzer und Werk. Im Wesentlichen
wird die Vermittlung tiber die Schnittstelle, die Zugangsmoglichkeiten zu den Daten (iber die

Kunstwerke konstituiert und basiert auf der Aufbereitung und Darstellung derselben.

»[...] mediating is not to be seen as essentially hierarchical — following the model of
teacher and student — but should ideally be addressed as a network structure within which
illustrative material, specialist knowledge and special competencies are localized and made
accessible in various areas, while at the same time the needs of those people are considered

who do not (yet) have these competencies.«'”

Letzteres kann beispielsweise durch
verschiedene Interfaces geschehen, die durch ihre Funktionalitdt, ihre Darstellung, ihre
Aufbereitung der Daten unterschiedliche Informationsmodi und Umgangsweisen mit den
Daten erlauben. So kann ein spielerisches, exploratives Interface, das ein Stébern im Angebot
des Archivs ermoglicht, einen niedrigschwelligen Zugang bieten, wahrend Oberflachen, die
eine Analyse der Daten oder eine Prdsentation von Querverweisen auf Arbeiten innerhalb
von diskursiven Zusammenhdngen erlauben, die u.U. ein gewisses Mall an Vorwissen
voraussetzen, eher auf »Experten« zugeschnitten sind. Hierbei konnen durchaus Strategien
aus der klassischen Kunstvermittlung aufgegriffen werden, z.B. in Bezug auf die Vermittlung
kinstlerischer Strategien. Gerade durch experimentellere Schnittstellen, die kiinstlerische
Strategien aufgreifen, kénnten diese fiir einzelne Arbeiten noch einmal deutlich gemacht
werden, indem eine Erfahrung damit vermittelt wird. Dies kann aber nicht auf einer

tbergreifenden Plattform geschehen, sondern muss spezifisch auf einzelne Arbeiten

abgestimmt werden.

Eine Erkenntnis aus dem Bereich des E-Learning lautet: »Wer alleine vor dem
Computerbildschirm sitzt,[...] kann nur begrenzt neues Wissen aufnehmen, wenn ihm
niemand hilft, die Informationen richtig zu verorten. Erst wenn es gelinge, die Nutzer
miteinander zu verbinden, eine Diskussion tber den Lernstoff in Gang zu bringen, brachten
die neuen technischen Moglichkeiten wirklich einen Gewinn fiir die bildungshungrige
Kundschaft.«'' Diese Aussage ist auch auf Vermittlung in Online-Archiven ubertragbar.
Insofern wadre es sinnvoll, das Konzept des Web 2.0 bzw. der kollaborativen
Wissensgenerierung aufzugreifen. »\Web 2.0, coined by Tim O'Reilly in 2004, is the idea of
mutually maximizing collective intelligence and added value for each participant by dynamic

' Einerseits kann man Communitys als

information  sharing and  creation.«"
Diskussionsplattformen fiir Nutzer des Archivs einrichten, wie dies am Beispiel von

»Rhizome.org« erfolgreich demonstriert wird. Erkenntnisse aus den Diskussionen kénnen im
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Kirchgessner 2008, S. 22
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besten Fall einen Mehrwert fiir die Plattform liefern und den Nutzern helfen, ihr Wissen zu
vertiefen und zu festigen. Zum anderen kdnnte man, wenn man den Gedanken einer offenen
Wissensgemeinschaft weiter denkt, auch die Erweiterung und Annotation durch die
Fachcommunity zulassen, wie es z.B. netzspannung.org oder virtualart.at verfolgen. Dies
biindelt nicht nur Wissen und Daten, sondern spart im Endeffekt auch noch Kosten, die fiir
eine gdnzlich redaktionelle Betreuung des Archivs zusadtzlich aufgebracht werden mussten.
Zudem hdlt es, eine entsprechende Beteiligung der Nutzer vorausgesetzt, die Datenbank

aktuell und das Projekt am Leben.

Zusammenfassung

Online-Vermittlung fiillt die Leerstellen bei der offline-Medienkunstvermittlung gerade
fir Forschung und Lehre aus, wo die Verfligbarkeit, die Nutzbarkeit und der Diskurs eine
grofBe Rolle spielen. Aber auch fiir den interessierten Laien kann sie einen interessanten
Zugang zu Medienkunst bieten. Es geht letztlich um die Gestaltung einer (fiir die Zielgruppe)
geeigneten Schnittstelle, um das »Dazwischen« zwischen Nutzer und Daten. Allgemein
gesprochen ist es das Ziel, das »grolle Ganze« wie auch die einzelnen Projekte mit ihren
Erfahrungsraumen fiir sich verstindlich und begreifbar zu machen. Hier kommen die
multimedialen Moglichkeiten der Darstellung im Web zum Tragen. Zudem soll moglichst
neues Wissen generiert werden. Dabei spielt z.B. der sogenannte Serendipity-Effekt''* eine
Rolle, durch den es moglich wird, durch Verknipfung von Informationen in einem
semantischen Netz vollig neue Zusammenhdnge zu erkennen. Durch die Eigenschaft der
schnellen Aktualisierbarkeit des Webs wird es moglich den aktuellen Diskurs, die aktuellen
Trends, den Zeitgeist zu erfassen und abzubilden. Online-Vermittlung muss aber
komplementdr zur personellen Vermittlung der Arbeiten gedacht werden. Eine personliche
Erfahrung des Projekts kann sie niemals ersetzen, aber sie kann sie sinnvoll erganzen und mit

ihren eigenen Qualitdten neue Sichtweisen auf die Projekte ermoglichen.

1.4.3. Online-Archiv und -Plattform als vermittelnder Zugang zur Medienkunst

Es gibt mittlerweile verschiedene Projekte und Ansdtze, mediale Kunst im Internet zu

vermitteln. Hierbei lassen sich grob Archiv und Plattform'” unterscheiden, wobei die
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Tol 2008
112

zuféllige Beobachtung von etwas urspriinglich nicht gesuchtem
113

Eine Definition einer Kunst-Plattform in einem Aufsatz von Eva Moraga beschreibt diese als »[...] naked
infrastructure for collective context generation, content aggregation, and art community generation [...].«
[Moraga 2007, S. 107] Hier wird eine solche Plattform zur Vermittlung genutzt, kann, aber muss nicht
unbedingt offen fir AuBenstehende sein. Im Fall von »Medien Kunst Netz« ensteht der Diskurs durch die

30



1. Charakter eines Online-Archivs

Uberginge flieBend sind und viele Projekte beide Formen in sich vereinen. Als
Unterscheidungsmerkmal kann meiner Meinung  nach der Ausgangspunkt fiir die
Auseinandersetzung mit Medienkunst gesehen werden. Als Plattform wiirde ich jene Ansitze
bezeichnen, die vom Diskurs ausgehen und die Arbeiten in eine Erzdhlung oder eine
Diskussion einweben. Der Unterschied liegt also in gewisser Weise auch in der
Kontextualisierung der Kunst. Beispiele fiir eine solche Form (wenn auch nicht als reinste
Auspragung) waren »Medien Kunst Netz«''", ein  cross-medialer ~Ansatz der
Medienkunstvermittlung, der eher den Charakter eines Lehrbuchs hat, bei dem verschiedene
Medien aufeinander verweisen (z.B. Buch und Web) und der in Form von Aufsitzen
renommierter Wissenschaftler eine historische Einordnung versucht''>, oder »Rhizome«''®,
eine offene Plattform, die inhaltlich stark von ihrer Community abhdngt, am Puls der Zeit
agiert und versucht, historisch wertvolle Information zur aktuellen Medienkunst zu
bewahren.""” "8 Archive wie z.B. virtualart.at, oder V2_archive bieten zumeist einen direkten
und spezifischen Zugang zu den Daten, die sie fiir gewohnlich im ersten Schritt in Form von
Informationen bzw. Fakten zu den Arbeiten zur Verfligung stellen, wobei hier die
Unterschiede bei den Suchfunktionen und Darstellung der Ergebnisse, der weiteren
Kontextualisierung der Daten, der thematischen Ausrichtung, der Zielgruppe sowie der
Quelle des Contents liegen. Bei der Suche kann man eine scharfe und eine unscharfe,
stobernde Suche unterscheiden. Eine scharfe Suche wire beispielsweise eine Volltextsuche,
dhnlich einer Suchmaschine, oder ein Zugang iiber Listen (zu Kiinstlern, Werktiteln, Genres
etc.). Diese kommen dann zum Tragen, wenn man nach etwas bestimmtem sucht. Eine
unscharfe Suche hat kein klar spezifiziertes Ergebnis, sondern reicht von zufdllig bis einen
Bereich eingrenzend. Gerade durch Knowledge-Discovery-Tools — beispielsweise » Timeline«
oder die Semantic Map — wie sie bei netzspannung.org eingesetzt werden, ist es moglich
Beziige aufzuzeigen, einen Uberblick iiber ein bestimmtes Feld zu gewinnen und auf
Arbeiten oder Informationen zu stollen, die im Umfeld des Ausgangspunkts der Suche liegen.
Die Kontextualisierung kann z.B. durch die Verkniipfung mit externen oder internen

Informationen, durch die Einbettung in einen Diskurs mittels Verknlipfung von Essays, die

Aufsédtze der eingeladenen Autoren und ist demnach geschlossen. Rhizome ist eine Community und

dementsprechend offen.
114
www.medienkunstnetz.de
115
»Medien Kunst Netz« bietet neben der thematischen Kontextualisierung noch weitere
Zugangsmoglichkeiten zu den Werken, die in lhrer Datenbank recht knapp beschrieben sind, sowohl direkte

als auch explorative/kiinstlerische.
116
www.rhizome.org
17
»Rhizome is dedicated to the creation, presentation, preservation, and critique of emerging artistic

practices that engage technology. Through open platforms for exchange and collaboration, our website serves
to encourage and expand the communities around these practices. Our programs, many of which happen
online, include commissions, exhibitions, events, discussion, archives and portfolios.«

www_rhizome_info_2008]
118
Die Beschreibung einiger Vermittlungsprojekte im Internet finden Sie im Anhang.
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z.B. eine Arbeit besprechen oder das Thema der Arbeit behandeln (z.B. V2_archive), oder
durch Diskussion und Kommentierung durch eine Community erfolgen. Die Quelle der
Information kann eine Redaktion oder eine Community sein, in vielen Féllen gibt es beide

Komponenten.

Entscheidend fiir die Ausrichtung eines Archivs ist die Herangehensweise und u.U. die
institutionelle Einbettung desselben. Das Umfeld, in dem eine Plattform oder ein Archiv
entsteht, hat, so meine Annahme, immer auch einen Einfluss auf die Sichtweise, auf den
Blickwinkel auf die Arbeiten, auf das gesamte Feld, der sich auch in den Dokumentationen
der Projekte niederschldgt. Zudem hat eine Einbettung in eine bestimmte Institution zumeist
auch zur Folge, dass vor allem Arbeiten, die in einem Zusammenhang mit der betreffenden
Institution stehen, bei dieser entstanden sind oder gezeigt wurden, ins Archiv aufgenommen
werden, auch um die Tatigkeiten des eigenen Hauses zu dokumentieren. Dies ist
beispielsweise bei V2_ oder bei der Ars Electronica der Fall, im Gegensatz zu z.B.
netzspannung.org, die einen eher breiten interdisziplindren Ansatz verfolgen und eher die
aktuellen Diskurse abbilden wollen, die auch aullerhalb ihrer eigenen institutionellen
Grenzen stattfinden. Die Institutspolitik, die Grundhaltung, die eigenen Schwerpunkte und
Ansichtsweisen einer Einrichtung bestimmen mafgeblich die unsichtbaren archivarischen
Entscheidungen. Damit wird durch den Blickwinkel dieser Einrichtung auch der virtuelle,
archivische Kontext einer Arbeit, ja auch die Darstellung und Einordnung eines Projekts
selber gepragt. Somit wird — fiir einen aulenstehenden Nutzer unbemerkt — jede Arbeit durch
die Brille der Institution und in hochst subjektivem Kontext prdsentiert, womit bestimmte
Bereiche des Feldes geférdert und wahrgenommen, andere ausgeblendet werden. Jean Marc
Poinsots Aussage zu Archiven fiir zeitgendssische Kunst ldsst sich auch auf Archive der
Medienkunst tibertragen: »Viele Archive beschrinken sich beziiglich ihrer Kriterien einzig auf
den Bereich der Gegenwartskunst, aber sie implizieren andere Grenzen hinsichtlich der
Medien, auf die sie sich konzentrieren, bzw. eines|sic!] kritischen Fokus, der bestimmte
Richtungen  oder  Gebiete bevorzugt. Sozusagen instrumentalisieren sie ihre
Dokumentationen, die aus einem kritischen Prozess hervorgehen, im Sinne der Verteidigung
und Forderung gewisser Kiinstler/innen sowie spezieller Stromungen durch Ausstellungen,
Publikationen und andere Aktivititen.«''? Damit sieht Poinsot diese Archive eher als Lieferant
spezialisierter Daten denn geeignet, einen Uberblick iiber das gesamte Feld zu geben. Dies
veranlasst mich zum Vorschlag, die Positionierung, die Sichtweise der Institution deutlich zu
machen und an die Dokumentation riickzubinden, um damit zur Objektivierung beizutragen
und den Diskurs auBerhalb der Institution nicht aus dem Blick zu verlieren. Es geht also um

die Sichtbarmachung der Politik des Archivs. Im Folgenden mdochte ich den institutionellen
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Poinsot 2006, S. 63
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Kontext am Beispiel des Ars Electronica Archivs aufzeigen und Uberpriifen, wie dieses
Dispositiv sich im Archiv abbildet. Daran méchte eine Uberlegung anschlieBen, wie der
institutionelle Kontext an die Dokumentation eines Projekts innerhalb eines digitalen Archivs
rickgebunden werden konnte und dadurch die Grenzen zum Gesamtdiskurs in einem
gewissen Mal} gedffnet werden konnte, ohne den lokalen Fokus zu verlieren. Dazu gehort es
meiner Meinung nach auch, die bei der Darstellung der Dokumentation kiinstlich
aufrechterhaltenen  Grenzen innerhalb dieser komplexen Einrichtung mit seinen
verschiedenen Organisationsformen aufzubrechen, um auch eine noch weiter gehende
interne Kontextualisierung der Arbeiten zu ermoglichen. Gerade bei der Ars Electronica, als
eine der prdsentesten und definitionsmdchtigsten Institutionen im Bereich der Medienkunst
halte ich eine solche institutionsreflexive Haltung ob ihrer thematischen und
klassifikatorischen Leitfunktion im Bezug auf Medienkunst fiir die breitere Offentlichkeit fiir

notwendig.
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2. Dispositivanalyse der Ars Electronica

2.1. Die Institution Ars Electronica

Die Schnittstelle von drei Bereichen — Kunst, Technologie und Gesellschaft — ist Fokus
dieser Institution, um den all ihre Tadtigkeiten oszillieren, wobei die Diskussion und Reflektion
der (moglichen) gesellschaftlichen und kulturellen Auswirkungen, aber auch die
Méoglichkeiten und Verdnderungen, die sich im Umgang mit neuen elektronischen/digitalen
Technologien ergeben, im Vordergrund stehen. Dies war gleichsam die konzeptionelle
Setzung von u.a. Hannes Leopoldseder, dem damaligen Landesintendaten des ORF
Oberosterreich aus der Griinderzeit der Ars Electronica, die sich im Laufe der Zeit zu einem
komplexen Geflige entwickelte und unterschiedlichste Aufgaben und Bereiche rund um
Auseinandersetzung mit der gewdhlten Thematik tbernahm. Dabei soll ein Beitrag zur
»besseren« Gestaltung von Gegenwart und Zukunft geleistet werden. Kunst wird hierbei als
eine mogliche Form der Analyse und der Entwicklung von Verbesserungsmoglichkeiten

betrachtet.

2.1.1. Geschichte und Grundidee der Ars Electronica

Die Ars Electronica begann im Jahr 1979 als Teil des Internationalen Brucknerfestes.
Aus der Idee der »Elektronikmusikpopgruppe Eela Craig«'*°~ wie Christine Schopf, eine der
Mitorganisatorinnen der Ars Electronica sie nennt —, das wissenschaftliche Symposium
innerhalb der Festspiele zum Thema elektronische Musik zu veranstalten, anstatt sich mit
dem fiir seine Zeit sehr progressiven Musiker Anton Bruckner oder dem Dichter Adalbert
Stifter, zweier lokaler lkonen, zu beschiftigen. Die Vorstandsdirektoren des Brucknerhauses
signalisierten Interesse und suchten einen »elektronischen Medienpartner«, den sie im ORF
Oberosterreich unter der Leitung von Hannes Leopoldseder fanden, der laut Christine Schopf
»immer am Thema Zukunft« interessiert war. Er entwickelte die »Vision« eines
kontinuierlichen Festivals, das sich tber dieses eine Symposium hinaus mit den oben bereits
erwdhnten Themen Kunst, Technologie und Gesellschaft auseinandersetzten sollte. »In
Fachsymposien, Performances und mit Einbeziehung der Wissenschaft sollten Insider ebenso

21 Zu einem solchen

angesprochen werden wie die Stadtoffentlichkeit mit Open-Air-Events.«'
Event fiir die lokale Offentlichkeit wurde die Klangwolke im Linzer Donaupark, die zu Beginn

ein neues Erleben von Bruckners Musik im Stadtraum ermoglichen sollte. Mittlerweile ist sie

120 . . . . . . . .
Diese spielten einen Crossover aus Progressive-Rock, Jazz und Klassik mit christlichen Inhalten, und

hatten im Jahr zuvor bereits im Zuge des bis dato inhaltlich wie auch kiinstlerisch auf die Musik Anton
Bruckners ausgerichteten Brucknerfestes eine Pop-Messe aufgefiihrt

2 Schopf 2004, S. 19
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mit der visualisierten Klangwolke und der Kinderklangwolke noch ausgebaut worden.'*? Die
inhaltliche Grundkonzeption der Ars Electronica stammt aus der Feder von Hannes

123 sowie dem

Leopoldseder, dem Kybernetiker und Physiker Herbert W. Franke
Elektronikmusiker und Komponisten Hubert Bognermayr (Eela Craig). Sie enthdlt bereits die
meisten Grundideen, die bis heute in der Institution Bestand haben. Herbert W. Franke
umschreibt den thematischen Ausgangspunkt wie folgt: »Mit der Elektronik ist ein
progressives Element in unserer technischen Welt aufgetaucht, dessen Einflul$ sich nicht auf
Industrie und Forschung beschrdnkt, sondern in alle Lebensbereiche eingreift. Damit ist eine
Entwicklung in Gang gekommen, die erstaunliche und phantastische Aspekte erdffnet, in
anderen Belangen aber auch Kritik und Skepsis hervorruft. Die durch die Elektronik bewirkten
Neuerungen betreffen insbesondere den Umsatz von Information — ihre Speicherung, ihre
Verbreitung und ihre Verarbeitung. Die modernen elektronischen Massenmedien haben die
Kommunikation auf eine neue Basis gestellt. Die Auswirkungen reichen bis in Denk- und
Verhaltensweisen im privaten Bereich.«'** Diese Entwicklungen sollten nach Franke nicht
einfach unreflektiert Eingang in die Gesellschaft finden sondern hinterfragt werden. In der
elektronischen Kunst — also einer Kunst, die »[...] Elektronik fiir gestalterische Zwecke im

«125

weitesten Sinn des Worts verwendet [...]«'*> — sieht er ein wichtiges Element zur Reflektion,

da »[...] sich die typischen Kennzeichen dieser generativen Elektronik gerade dort, wo sie

kiinstlerische Aufgaben zum Ziele hat«'*

offenbaren. Zudem bringt, so schrieb Franke in
seiner Einfiihrung zur Ars Electronica 1979, »die Verbindung zwischen Elektronik und Kunst
einen bemerkenswerten Trend mit sich [...], nicht nur die Schranken zwischen einzelnen
Kunstrichtungen und -sparten niederzureiflen sondern auch Briicken zum tdglichen Leben,
zur Gesellschaft zur schlagen, weswegen sich diese insbesondere fiir die Untersuchung der
gewdhlten Fragestellung zu eignen scheint.«'*” Franke dachte bei elektronischer Kunst
insbesondere an die Anwendung von Elektronik in der Musik und an die neuen visuellen
Moglichkeiten, die der Computer erdffnete — was sich spdter auch in den ersten Kategorien
des Prix Ars Electronica wiederspiegelte und in gewisser Weise aus der Mediengeschichte des
Rundfunks ableitbar war, der sich plétzlich mit dem Computer konfrontiert sah — aber er hatte
auch bereits »interaktive« Arbeiten im Sinn. Das besondere der Veranstaltung war damals,
dass sie die Fragestellungen nicht im historischen Riickblick auf abgeschlossene Prozesse,
sondern im Hinblick auf zukiinftige Verdnderung und Auswirkung, insbesondere in der

Gesellschaft behandelt wurden und werden. »Gegenstand sind vielmehr Erscheinungen, die

122
Heute ist die Klangwolke nicht mehr Teil der Ars Electronica, sondern wird vom Brucknerfest ausgerichtet.

" heute wird dieser zusammen mit Frieder Nake u.a. als Pionier der Computergrafik gefeiert
= www_Franke 1979a

2 www_Franke 1979a

e www_Franke 1979a

7 www_Franke 1979
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sich zwar heute schon abzeichnen, die aber erst in der Zukunft zur vollen Auswirkung
kommen werden.«'?® Dies brachte und bringt heute noch mit sich, dass »die Methoden und
Instrumente, die von den Referenten erldutert werden, [...] entsprechend der
zukunftsorientierten Ausrichtung [sowohl der vorgestellten »Experimente« als auch der
gesamten Veranstaltung; F.W.] nicht abgeschlossen [sind, F.W.] — vielleicht nicht einmal
ausgereift und nicht unbedingt technisch perfekt.«'*, so Herbert W. Franke. Die
Veranstaltung richtete sich mit Live-Demonstrationen von Anfang an an die Offenlichkeit,
sowohl an die lokale als auch durch Presse etc. an die internationale. Dies »[...] beruht auf
der Einsicht, dall in einer demokratischen Gesellschaft auch die Betroffenen an der
Diskussion tber kiinftige Entwicklungen beteiligt sein sollen.«" Dieser Grundgedanke sollte

1996 im Ars Electronica Center in noch deutlicherem Malle umgesetzt werden.

Am Anfang wurde das Festival von der Linzer Veranstaltungsgesellschaft mbH (LIVA,
Trager des Brucknerfestes) und dem ORF Landesstudio Oberosterreich gemeinsam
ausgetragen. 1986 wurde mit einem Fihrungswechsel beim Brucknerhaus (und damit auch
des Brucknerfestes) die Ars Electronica vom Brucknerfest und der Klangwolke abgekoppelt
und erhielt einen eigenen Termin. 1987 wurde von Christine Schopf und Hannes
Leopoldseder vom ORF der Wettbewerb Prix Ars Electronica ins Leben gerufen™' und 1996
auf Initiative des Biirgermeisters Franz Dobusch das Ars Electronica Center nach einer Idee
von Hannes Leopoldseder eroffnet. Zudem wurde bereits 1995 eine stadteigene GmbH als
Tragergesellschaft fir dieses Ausstellungshaus gegriindet, die 1996 auch die
Veranstalterposition flir das Festival von der LIVA ibernahm, sowie das Futurelab unter der
Leitung von Horst Hortner. Fir die Festivalthemen und das Programm sind seitdem der
Geschiftsfiihrer und kinstlerische Leiter Gerfried Stocker (AEC) und Christine Schopf (ORF)

verantwortlich.

Die Institution Ars Electronica besteht — noch einmal zusammengefasst — aus vier
Sdulen, die jeweils ein bestimmtes Funktionsfeld abdecken und zundchst einmal
organisatorisch unabhdngig fiir unterschiedliche (gesellschaftliche) Zielgruppen agieren, die
aber der gleichen Grundidee folgen und im Endeffekt synergetisch zusammenarbeiten: dem

»Ars Electronica Festival« (seit 1979), dem internationalen Wettbewerb fiir Cyberarts »Prix Ars

e www_Franke 1979a
2 www_Franke 1979
b www_Franke 1979
" Hierzu ist anzumerken, dass sich ab 1984 bei der Ars Electronica ein Wandel vom Schwerpunkt auf

spektakuldren Aspekten der elektronischen Unterhaltung hin zu Uberlegungen einer digitalen Kunst vollzog —
ausgehend von Peter Weibels Medienoper »Der kiinstliche Wille«, die 1984 im Rahmen der Ars Electronica
gezeigt wurde, und Hannes Leopoldseders Prognose einer Informations- und Wissensgesellschaft und des
Einflusses der Computerkultur. Peter Weibel war 1986 Berater der Ars Electronica und von 1987 bis 1995
kiinstlerischer Leiter des Festivals und trug nicht unwesentlich zur kiinstlerischen Ausrichtung des Festivals
bei. Im Jahr 1987 sollte Computerkultur als »fiinfte Kulturtechnik« proklamiert werden. [vgl.Kraml 2000]
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Electronica« (seit 1987), dem »Ars Electronica Center« als didaktisches Museum der Zukunft
und ortliche Manifestation der Institution (seit 1996) und dem Forschungs- und
Entwicklungslabor »Ars Electronica Futurelab« (seit 1995). Dennoch beeinflussen diese sich
gegenseitig. Die Vereinigung der vier Bereiche macht auch die Besonderheit der Ars
Electronica aus. »Erst durch dieses Zusammenspiel entstanden ein im Kulturbereich duferst
seltener Aktionsradius und ein Leistungsspektrum, in dem die Erwartungen an eine reale
Vernetzung und Wechselwirkung mit den drei programmatischen Feldern (Kunst,

Technologie und Gesellschaft einlosbar wurden.«'?

, so Gerfried Stocker. In gewisser Weise
ist 2005 mit dem »Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung« noch eine weitere
Sdule hinzugekommen, die zwar »nur« in Kooperation mit der Ars Electronica steht und als
eigenstandiges Forschungsinstitut agiert, aber dessen Aufgabe unter anderem die Aufarbeitung
des umfangreichen Archivmaterials der Ars ist. Dieses Institut steuert zu den vor allem nach
aufen und in die Zukunft gerichteten Aktivititen eine historische, riickgewandte,
reflektierende Perspektive bei, die sich zwar am Material der Institution orientiert, es aber mit

dem »Gesamtdiskurs«, also auch mit den Entwicklungen auferhalb der Ars Electronica in

Verbindung bringt.

2.1.2. Ars Electronica Festival

Diese jdhrliche Veranstaltung, die sich durch Interdisziplinaritit und Offenheit
auszeichnet, bildet die Grundlage aller anderen Aktivitaten der Ars Electronica. Sie bietet eine
Plattform fiir die Auseinandersetzung mit jahrlich wechselnden Themen, die, mit Blick auf die

Zukunft, um die drei Schlagworte Kunst, Technologie und Gesellschaft oszillieren.

»Die thematische, an Erscheinungen der soziokulturellen Evolution orientierte
Ausrichtung des Festivals INFOWAR, UNPLUGGED)"”, die Erweiterung der Themen uber
digitale Technologien hinaus zu Gentechnik und Molekularbiologie (LifeScience, NEXT
SEX)"** die Explorationen in Grenzbereiche von Kunst und Wirtschaft (TAKEOVER)"* und der
damit einhergehende verstdrkte Rekurs auf eine aktuelle, durch die mediale Prdsenz von
Technologie- und Wissenschaftsthemen gehypte Diskussion war natirlich auch ein
Balanceakt: Es galt verstarkt darauf zu achten, die programmatische Kontinuitdt nicht am
Hype selbst, sondern in der gesellschaftspolitischen Ausrichtung zu verankern.«'*® Neben der

gesellschaftspolitischen Verankerung muss das Thema auch eine Basis in der kiinstlerischen

132
Stocker 2004a, S. 119
133
1998, 2002
134
1999, 2000
135
2001
136
Stocker 2004a, S. 120/121
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und wissenschaftlichen Auseinandersetzung haben, um fiir ein Festivalthema geeignet zu
sein. Dies mag innerhalb der Community den Anschein erwecken, die Ars Electronica sei die
letzte Ruhestdtte fiir ein Thema, das schon einige Zeit in »Insiderkreisen« schwelte. Fiir die
»allgemeine« Offentlichkeit hingegen hat die Ars Electronica eine Art Leuchtturmcharakter,
was medientechnologische Themen anbelangt, und damit auch eine Funktion des

»Awarenessraisings«. Dies ldsst sich gut an der Berichterstattung in den Medien ablesen."’

Gerfried Stocker sieht im Festival eine Projektwerkstatt, einen Motor fiir weitere
Aktivititen, sowie einen Ort der Prasentation neuer Entwicklungen und Tendenzen im
Bereich der (digitalen) Technologien bzw. insbesondere ihren Anwendungsfeldern.'?® Es ist
aber auch ein Ort fur neue Ideen und ein Ort des Austauschs, an dem Fachleute und
»Entwickler«  bestimmter (kiinstlerischer) Technologien oder Anwendungen sowohl
untereinander als auch mit den potenziellen Nutzern, den »Kritikern« kommunizieren
konnen. Gerade in der Konfrontation von Kiinstlern bzw. Theoretikern und Publikum ist das
Festival als Katalysator flir weitere Aktivititen zu sehen. Beide Parteien sind hierbei
gleichgestellt. Dies dufert sich beispielsweise dadurch, dass viel Wert auf Diskussion und
Austausch gelegt wird und explizit eine Umgebung und Atmosphdre hierfiir geschaffen wird.
Das Festival ist der Platz fir Work-in-Progress. Hierbei wird der Entstehungsprozess in die

Vermittlung der Projekte mit einbezogen.'*’

Die Prdsentation und Diskussion eines Themas kann in Symposien, Ausstellungen,
Performances und anderen Events passieren, wobei Peter Assmann bereits in einem Aufsatz
von 1994 anmerkte, dass das Festival »[...] gleichsam aus der Eigendefinition heraus — eine
sich permanent in ihren Grundstrukturen verdndernde«'*® Veranstaltung ist. So erweiterte die
Ars Elecronica sukkzessive den Kreis ihrer Kooperationspartner. Heute bezieht die Ars
Electronica die meisten grollen lokalen Kultur bzw. Kunst-Institutionen als Veranstaltungsorte
und Kooperationspartner in das Festival mit ein. Es gibt sowohl formelle als auch informelle
Plattformen auf der Ars Electronica. Zu den formellen zdhlen beispielsweise Konferenzen,
interne (z.B. LBl Konferenz, das zweitdgige kuratierte Themensymposium, die von
Jurymitgliedern moderierten Foren als eine Prdsentationsform fiir die Siegerarbeiten des Prix)
wie externe. Daneben gibt es zumeist ein informelles Format. Im Jahr 2008 war es das »Ars
Foyer«, welches wie schon seine Vorldaufer »openX« und »electrolobby« — einem Festival im

Festival — im Foyer des Brucknerhauses, dem Haupttagungsgebdude, stattfand und als offenes

"7 Alls ein Beispiel kann hier das Thema »Good Bye Privacy« der Ars Electronica 2007 dienen. Denn
plotzlich war das Thema der Privatheit, der personlichen Daten im Internet etc. in aller Munde, was z.B.
auch den Protestbewegungen gegen das damals zur Entscheidung stehende und umstrittene Gesetz zur
Vorratsdatenspeicherung Aufmerksamkeit und damit einen Aufwind gab.

" Kiinstlerische und technologische Arbeitsprozesse werden als (tempordres) Endergebnis gezeigt und an die
Offentlichkeit gebracht werden, kénnen aber auch direkt im Rahmen des Festivals stattfinden.

e vgl. Stocker 2004, S. 79 ff
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Forum und Schnittstelle zwischen Besuchern und Gestaltern des Festivals konzipiert war.
Zudem gibt es verschiedenste Ausstellungen und Events, Performances, Konzerte, Projekte im
offentlichen Raum, sowie ein Vermittlungsprogramm unter dem Motto »We guide you«. Um
einen Eindruck einer aktuellen Auspragung des Festivals zu vermitteln, mochte ich auf einen

Strukturplan verweisen, der den Aufbau des Ars Electronica Festivals 2008 abbildet.'*!

Wichtig ist, dass alle Veranstanstaltungen kuratiert werden. Das Gros wird nicht von
den Veranstaltern ibernommen, sondern von Personen, die diese fiir bestimmte Teilprojekte
als Kuratoren oder Organisatoren ausgewdhlt haben. Zum Festival wird ein Katalog
veroffentlicht (Print und Online im Archiv), der kurze Aufsitze der Vortragenden des
Symposiums zu ihrem Thema, sowie Informationen zu allen Elementen des Festivals enthalt

(abgesehen von der Cyberarts-Ausstellung, die separat mit dem Prix dokumentiert wird).

2.1.3. Prix Ars Electronica

Der Prix Ars Electronica ist ein internationaler Wettbewerb fiir »CyberArts« und sieht
sich selbst als »[...Jinterdisziplindre Plattform fiir alle, die den Computer als universelles
Gestaltungsmedium in ihrer kiinstlerischen Arbeit an der Schnittstelle zwischen Kunst,

Technologie und Gesellschaft einsetzen.«'*

Verliehen wird die goldene Nica, die
mittlerweile den Status des Oskars flir CyberArts erreicht hat. Der Computer als
Arbeitswerkzeug scheint aber nicht mehr unbedingt eine Vorraussetzung fiir die Teilnahme
oder den Erfolg bei diesem Wettbewerb zu sein, beurteilt man die Gewinner der letzten Jahre,
unter denen durchaus einige Arbeiten vertreten sind, die nicht explizit mittels eines
Computers erstellt wurden.'” Auch in ihrer Definition von interaktiver Kunst macht die Jury
eine Arbeit nicht mehr vom Computer als Vermittlungsmedium abhdngig. Dennoch nutzt das
Gros der Arbeiten auf irgendeine Art und Weise dieses Medium. Generell definiert Christine
Schopf die Zielgruppe, die angesprochen werde soll, als Kiinstler, Wissenschaftler oder

Experten abseits des industriellen Mainstream, die das von ihnen verwendete Medium

insbesondere im Hinblick auf Verbesserungsmoglichkeiten, der Kann- und Soll-Ebene,

140
www_Assmann 1994
]
sieche Abbildung 1. Fiir eine komplette Programmiibersicht besuchen Sie bitte

http://www .aec.at/de/festival2008/program/content.asp, abgerufen am 17.09.2008
142
www_aec_prix_about
143
z.B. »Image Fulgurator« von Julius von Bismarck, Goldene Nica der Kategorie »Interaktive Kunst«, 2008:

eine Arbeit die mittels einer durch einen Blitzsensor augeltsten Blitzprojektion ein Bild auf ein Objekt
projiziert, das dann auf den Fotos der Fotografen, die dieses Objekt fotografieren, zu sehen ist, und dieses
dementsprechend manipuliert; oder die Theo Jansens Serie »Strandbeesten«, Sonderpreis der Jury im Bereich
»Interaktive Kunst« 2005: hierbei schafft Jansen windkraftgetriebene, auf Sand gehfahige Skelette aus
Verlegerohren.

39



Archiv — Medienkunst — Dispositiv

»AWIOUODT [BIN}ND MAU Y« BWIY| WNZ g0 B2I1U0AD9|T Sl Jap Inpjnis 1 Sunpjiqqy

[wney uaydijauayo wi ayalold (ayasiioledizinied) asianip] (06 01 elEp) ABME )R

AY'SPPUIaIdS - TN

dA||eY |eANSDS

SInodJued |eANSd4 noA apinb am

m_wm‘_30> 3 0Q - |eAnsea4

sInodJed SUYIqAD

[saourwWI0)Iad 85i9AIp] /
[sneytauddnig ©] YL duadS Ly paimes] \ 3UIDS WY painieaq
[solua7 @] uoniqiyx3 auadS Uy painmes4

8002
Awouod3 |ein3n) MaN v,
|eA1IS4 BI1U0IIID|T SIY

SIDUBLWIO0LIRY ‘SIIDUO)) ‘SIUBA]

[s3udA7 a43319M]

[3eUSI9AIUNISUNY @] JnO | OANO] | sndwed

[sneysauddnig ©] uoneiuasald oA)o] | sndwed

[3eaSIDAIUMISUNY ©)] 92UdIdU0D) 0AYO | | sndwed
[ 80 sndwe>

[3_USIDAIUNISUNY O] SHY-DD AQ paiudsald - IXaN uonewiuy

[reussanumsuny @] 04401 Jo AusiaAun BYL - MV PUJAH Jo
uozIIoH MaN Y spiemo | ‘063 plugAH, bunjjaissny

[¥easIaAIuUNISUNY ©] AOW BY3I UO MY - UORIGIYXT 31N ND) 3de4INU|

[sneyaauddnig ©] elen ed1uond3|3 sy

Auowaia)-gIn
|eANS?4 uonewIuyY
[0 ©] 4a1e3y | d1uond3|3

[sneysauddnig ©] 14d0u0)) ul saisny [eubig
[D3v O] |eAnsay ajA1saal) - 1IN
[419A04 sy ‘sneysauddnig ©] uoni
"0 ©] uoniqiyx3 suyIagAd

[Sneytauddnig @] wnio4 B3IU0AI3|T SV Xlid

B21U041I3|3 SIV XUd

1yx3 sanunwwo) [enbig

/~ [sneyiey sayy ®@] uaqo uoA oyoyuaddnin uig - zur] zuen
% [zur] audebSapue] @] Jopjafoidudyuepan 43q
[oye ©] ZIBINIIM :ZJed®

(hunpionzsuoias auyo)
suoniqIyx3

[Z>1/3emsiaaiumsuny| ©] zua4a4uod-Oy4-o1pey

[2>I/3e)siaaunisuny @] 21U041d3|3 SIy ® 24NIN4 UOISSIN

——— aEIsueIa BUIRXD

SIY © 437 - WNI04 UOIEINPT OPIBUOT

[oje ®] Z3aND4IM :Zlede

[sneyauddnig ©] MV dARdRIRU| ‘ANANDBIDIU| ‘UOIIDBIU|, - DUDIUOD-|g]
SDUBIJU0D

[sneyJauddnig @] ,sadeds-|axId, :8002 sddeds|axid - qeja4nn4

[sneysauddnig ©] ,Awouod3 [eanin) MaN v, UIZUI3jU0) BIIUO0IIID|T SAY

wnisodwAsuaway | f

Bunjjejsuesap aydsnewayy

abeis 19ho4 suy

[sneysaudpnig @] 19404 Ssay

(sqe7 ‘ssadboud ul )I0M) 9559204ds1aqly aIm a1yal0id
(1apuassed yssnewayl " z) 1oUapalydsia bunjjaissny

800¢ |eAl}so4 ediuod)da)] siy Inpjnas

40



2. Dispositivanalyse der Ars Electronica

befragen und den Diskurs dahingehend lenken.'* Der Prix ist organisatorisch zunachst vom

Festival getrennt.

Im Gegensatz zum Festival ist der Wettbewerb juriert und lebt von den Einreichungen
der Kiinstler selbst. Innerhalb der Institution Ars Electronica vertritt der Prix die Seite der Kunst
mit einem Best-of-Charakter und hat die Funktion eines Trendbarometers fiir Kunst und
Technologie. Er ist ein Instrument, um am Puls der Zeit zu bleiben und dient »[...] somit als
zentrales Werkzeug in der langjahrigen Themenfthrerschaft der Ars Electronica«'*, die diese
zumindest fiir sich beansprucht.'® Wichtig ist hierbei, dass die Ars Electronica keine Trends
setzten, sondern diese aus den Arbeiten der Kinstler aufspiiren und hervorheben mochte.'"
Der Input kommt dementsprechend von auflen und beeinflusst auf lange Sicht auch die
Themenfindung beim Festival, das sich auch an den Diskursen in der »Praxis« orientiert.
Genauso gibt es nach Gerfried Stocker aber auch umgekehrte Reaktionen, dass Einreichungen

sich am ausgerufenen Thema orientieren und dieses reflektieren.

Der Erfolg des Prix Ars Electronica hdngt in grofem Male an der internationaen
Expertenjury, hat sie doch die Aufgabe, die Trends aus den Einreichungen herauszufiltern.
Die Jurymitglieder werden von der Ars Electronica auf Grund ihrer Fdhigkeiten und
Erfahrungen ausgewdhlt und wechseln jedes Jahr, um neue Sichtweisen zu ermoglichen.'*®
Dies fiihrt aber auch zu jahrlich wechselnden Ansdtzen bei der Betrachtung der Inhalte. In
ihren Entscheidungen kann die Gruppe losgeltst von der Institution Ars Electronica agieren.
»Die Trends und Richtungen, die letztlich in der Auswahl ausgezeichnet werden, liegen
einerseits in der Bandbreite der Einreichungen des jeweiligen Jahres begriindet, andererseits
sind sie das Ergebnis dessen, wie die Jury zu einem gemeinsamen Schluss kommt. Dieser
Prozess kann nicht ganzlich objektiv sein; auch darf man weder die Einreichungen noch die
von der Jury getdtigte Auswahl als wirklich umfassenden und reprdsentativen Querschnitt des
weiten Feldes der interaktiven Kunst ansehen.«'* Im Zuge des Auswahlprozesses formuliert
die Jury einer Kategorie in jedem Jahr eine Definition dessen, was ein Werk der Kategorie
ausmacht. Dies geschieht auf Grundlage der eingereichten Arbeiten. Ein meiner Meinung

nach entscheidender Punkt in der Bewertungsprozedur ist, dass die Vorauswahl der Arbeiten

" Vgl Schopf 2004a, 5. 114

145
Leopoldseder, Schopf, Stocker 2004, S. 9

146
Hier ware zu hinterfragen ob dem tatsdchlich so ist. Siehe Anmerkung im Abschnitt zum Ars Electronica

Festival.
147
Auch wenn dies zum Teil die Folge hat, dass, wenn in einem Jahr eine bestimmte Art von Arbeit gewinnt,

im kommenden Jahr mehr Kiinstler ahnliche Arbeiten einreichen, in der Hoffnung, damit den Geschmack der
Jury noch einmal zu treffen.

1 So sitzen sowohl Kiinstler (z.B. friihere Prix-Preistrager), als auch Techniker mit handwerklicher Expertise,
Kunsthistoriker, Theoretiker, Journalisten oder Organisatoren zusammen in einer fiinfkopfige Jury, um dem
interdisziplindren Charakter verschiedener Kategorien, z.B. der interaktiven Kunst, gerecht zu werden.
Gemeinsam ist ihnen ein Interesse an der neuen Medienkunst.
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von zwei Jurymitgliedern getroffen wird, wahrend die restlichen Jurymitglieder nur den bereits
vorselektierten Teil der Gesamtheit der Arbeiten als Bewertungsgrundlage zu Gesicht

bekommen.

Der Prix Ars Electronica wird in unterschiedlichen Kategorien vergeben: Im Jahr 2008
waren dies folgende: Computer Animation / Film / VFX, Interactive Art, Digital Musics,
Hybrid Art, Digital Communities, u19 - Freestyle Computing sowie der Media.Art. Research
Award.” Die Bildung der Kategorien ist neben der Auswahl der Jury ein weiteres
Steuerelement der Institution Ars Electronica. Mit deren Setzung reagiert diese auf
Entwicklungen innerhalb der Szene. So ist die Ars Electronica bestrebt, die am
interessantesten erscheinenden Richtungen oder die, denen sie am meisten Potential
zuschreibt, hervorzuheben und zu verfolgen."" Dies fiihrte in der Geschichte des Prix schon
zu manchen Wechseln innerhalb der Kategorien bzw. zur Schaffung neuer Kategorien.

Zudem dienen die Kategorien zur weiteren Scharfung bzw. Bildung des Profils."*

Die Ergebnisse des Prix Ars Electronica werden jedes Jahr in Buchform durch das
Cyberarts-Kompendium, durch eine DVD mit Dokumentationen der Sieger-Arbeiten
unterschiedlicher Kategorien, den Animationsfilmen und dem Kompendium in elektronischer
Form, sowie in Form der Cyberarts-Ausstellung und gegebenenfalls Performances innerhalb
des Ars Electronica Festivals an die Offentlichkeit gebracht. Die Inhalte des Kompendiums

werden zudem im Online-Archiv Ars Electronica frei zugdnglich gemacht.

Wie hdngen aber nun Prix und Festival zusammen, die ja eigentlich unabhdngig
voneinander agieren? Eine der wichtigsten Reprdsentationen des Prix ist neben Performances
oder der u19-Ausstellung im Ars Electronica Center die Cyberarts-Ausstellung, die seit 1998
im O.K."® Centrum fir Gegenwartskunst stattfindet und im Auftrag der Ars Electronica von
den Hauskuratoren dieser Institution betreut werden. Zudem findet die Preisverleihung der
Goldenen Nicas mit einer Gala im Rahmen des Festivalprogramms statt. Damit wird der Prix
direkt in den Kontext des Festivals gestellt und mit den thematischen Auseinandersetzungen
und weit gestreuten Aktivititen des Festivals zusammengebracht, bzw. wird als eine Einheit
mit diesen wahrgenommen, und nicht unbedingt als getrennte Sdule, die es fiir die Institution

Ars Electronica eigentlich darstellt.

149
www_jurystatement_interaktive_kunst 2004
150
Auf die Entwicklung der Kategorien werde ich im Abschnitt zur Historisierung von Medienkunst noch
néher eingehen.

151

So war z.B. Netzkunst Gber einen ldngeren Zeitraum wichtig. Als die Ars Electronica allerdings merkte,
dass der soziale Raum des Internets in ihren Augen dominierender wurde, tauschten sie die Kategorie »Net
Vision / Net Excellence« durch die Kategorie Digital Communities aus, so Gerfried Stocker im Interview.

[Interview mit Gerfried Stocker, 08.09.2008, Ars Foyer]
152
So wurde z.B. von Anfang an Videokunst auller Acht gelassen und der Schwerpunkt auf mit dem

Computer gefertigte Kunst, also im Bewegtbildbereich, auf Computeranimation gelegt.

’ Offenes Kulturhaus Oberosterreich
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Die Entscheidung der Jury ist fiir die Cyberarts-Ausstellung im O.K. bindend, die
ausgestellten Arbeiten missen auf jeden Fall Preistrager sein, also mindestens eine
Anerkennung erlangt haben. Das Ausstellungshaus an sich hat vor allem ein Mitspracherecht
auf der Organisationsebene und im Hinblick auf die Ausstellungsgestaltung. Am Ende
bestimmen aber recht pragmatische Entscheidungen der Ausstellbarkeit wie der Preis, die
rdumlichen Moglichkeiten o0.d., oder aber institutionspolitische Entscheidungen der Ars
Electronica', ob und in welcher Form eine Arbeit in die Ausstellung kommt. Der
Umsetzungs- und Entwicklungsprozess der Ausstellung im O.K. erfolgt nach Auskunft des
Museums in Zusammenarbeit zwischen dem Ausstellungshaus und den jeweiligen Kiinstlern.
Die Platzierung spielt fiir die Prasentation innerhalb der Schau keine Rolle, jedes Werk wird

gleich behandelt.

2.1.4. Ars Electronica Center

Mit dem Ars Electronica Center — einem futuristischen Science Center — hat die
Institution 1996 eine dauerhafte ortliche Manifestation als »Museum der Zukunft«
bekommen, das innerhalb des Gesamtgefiiges eine didaktische Funktion Gbernimmt. In der
Ausstellung, die sich an ein breites Publikum richtet, werden prototypische Interface-
Technologien vorgestellt und sehr stark auf virtuelle Realitdt gesetzt. Technik wird nicht
versteckt, sondern in Anwendungen zugdnglich gemacht, entmystifiziert. Dabei spielt die
interaktive und personelle Vermittlung eine grolle Rolle, die dem Besucher die Angst vor dem
Umgang mit dieser Technik nehmen und zu einer intensiven Auseinandersetzung und aktiven
Verwendung derselben hinftihren soll.'® Peter Higgins vom Land Design Studio in London
bezeichnet diesen Ansatz als »minds on«, bei dem es vornehmlich um Kernkonzepte geht
und darum, dass Denkprozesse entwickelt werden. Die Besucher sollen durch die Exponate
ermutigt werden, selbststindig Fragen zu entwickeln und nach Antworten zu suchen und
durch diese Auseinandersetzung zugleich etwas iiber ihre Lebensumwelt zu erfahren und
diese zu verstehen."”® Das Center soll das Anliegen der Ars Electronica wie auch die
gesellschaftlichen Implikationen von Medienkunst — Medienkultur und Medienkompetenz —
an das lokale Publikum vermitteln. Hierfiir steht, geht man nach Gerfried Stocker, die
Einrichtung eines Medienkunst-Labors zentral, denn ein »Museum der Zukunft« solle

insbesondere ein Ort der Produktion sein.

154
Eine Arbeit kann beispielsweise auch im Rahmen der Festivalausstellung gezeigt, oder aber dem AEC

vorbehalten werden.
155
vgl. Stocker 2004a, S. 133/134
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»Minds-On: Activities focus on core concepts, allowing students to develop thinking processes and
encouraging them to question and seek answers that enhance their knowledge and thereby acquire an
understanding of the physical universe in which they live.« [www_Christensen 1995]
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Aktuell  kann  man sich in der Ausstellung mit Informations- und
Kommunikationstechnologien beschiftigen, virtuelle Welten erleben oder »neue« Formen
von Mensch-Maschine-Interfaces ausprobieren, die unterschiedliche Sinne involvieren.
»Gullivers Welt«, ein weiterer Bereich der Ausstellung, ist eine Spieleumgebung, bei der es
um die Mitgestaltung einer virtuellen Welt mittels verschiedener interaktiver Mittel und unter
Einsatz diverser moderner Techniken wie z.B. RFID, Greenbox u.a. geht. Es gibt zudem einen
Ausstellungsteil mit Laborcharakter, der speziell fiir Kinder konzipiert wurde und bei dem es
unter anderem um Robotik und Sensortechnik geht, sowie einen Ausstellungsbereich fiir die

Sparte »u19 - freestyle Computing« des Prix Ars Electronica.

Im Januar 2009 wird der Neubau des Ars Electronica Centers eroffnet werden. Die neu
konzipierte Dauerausstellung unter dem Motto »Neue Bilder vom Menschen« wird Themen
behandeln, die in den letzten Jahren seit der Eroffnung des »alten« AEC bereits im Festival
virulent geworden sind. Zentral stehen dabei moderne bildgebende Verfahren, die die Grenze
des menschlichen Sehens Uberschreiten, wie beispielsweise die Elektronenmikroskopie.
Neurowissenschaften, Mikrobiologie, Genetik, Robotik und Bionik, Life-Science, Protetik. All
dies soll im neuen Ars Electronica Center zusatzlich zu den digitalen Technologien erfahrbar
und ausprobierbar sein — ethische Fragen und Bedenken sind meines Erachtens gerade im
Hinblick auf Genmanipulation vorprogrammiert, unter Umstanden sogar gewollt. Insgesamt
wird es um die Grenze zwischen Mensch und Maschine gehen."” Zudem wird das Futurelab
mit in das Center integriert und auch die Méglichkeit einer Offnung von Teilbereichen des
Labs zur Ausstellung hin bestehen, sodass Forschung und Vermittlung nicht nur symbolisch,

sondern auch raumlich vereint werden.

2.1.5. Ars Electronica Futurelab

Das Futurelab reprdsentiert die vierte Sdule der Ars Electronica: die Forschung.
Gleichzeitig ermdglicht es den Transfer von kiinstlerischer Kompetenz zur Wirtschaft und

8 Medienkunstlabor, das kiinstlerische und

Wissenschaft. Es ist ein interdisziplindres'
technologische Forschung und dementsprechend diese beiden Arbeitsweisen vereint und das
Spannungsfeld der drei Pole der Ars Electronica — Kunst, Technologie und Gesellschaft —
untersucht. Damit etabliert sich die Ars Electronica auch als ein Ort der Produktion, wie es ja
eine der zentralen Ideen war und ist. Am Anfang war das Futurelab vor allem fiir die Kreation

der interaktiven Installationen der Ars Electronica zustindig, heute arbeitet es

157
Die Quelle dieser Informationen ist eine Prasentation des Konzepts fiir den AEC-Neubau von Gerfried

Stocker und Hannes Leopoldseder im Rahmen des Ars Foyer, 08.09.2008, 17:00 Uhr

8

nach eigenen Angaben arbeiten dort u.a. »Computerkiinstler, Informatiker, Physiker, Medien- und
Produktgestalter, Architekten, Game Entwickler, Telematiker, Soziologen, Kunsthistoriker, Kultur- und
Kommunikationswissenschaftler« [www_futurelab]
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schwerpunktmaRig fiir und kooperiert mit internationalen, externen Auftraggebern, sowohl
aus dem universitiren Bereich als auch aus der Privatwirtschaft. Schwerpunkte der Arbeit
bilden Medien-Performaces, Medienkunst und Architektur, Informationsdesign sowie
Ausstellungsgestaltung.' Die Rickbindung an das Ars Electronica Festival erfolgt neben den
offentsichtlichen Beitrdgen zur Dauerausstellung des Ars Electronica Centers in Form des
jahrlichen Symposiums »Pixelspaces, in der aktuelle Themen rund um die Schnittstelle von
kiinstlerisch-kreativer Medienproduktion und Technologieforschung aus der Sicht von Atelier-
Laboren bearbeitet und offentlich diskutiert werden. Diese Konferenz wird meist von einer
vom Futurelab kuratierten Ausstellung begleitet. Im Jahr 2007 ging es beispielsweise um die
»[...] sich abzeichnende Ubertragung von Strategien und Methoden der Community

Informatics auf Location Based Services.«'®

Um den Einfluss der Ars Electronica noch einmal zu verdeutlichen mochte ich Martin

Sturm, Leiter des Offenen Kulturhauses (O.K.), zitieren:

»Ars Electronica ist ein Paradebeispiel dafiir, wie Kunst und Kultur als wichtige
zukunftsweisende gesellschaftliche Codes und Sub-Systeme sichtbar gemacht und nachhaltig
positioniert bzw. verankert werden konnen. Die enorme Verdnderung unserer Seh-, Denk-
und Handlungsweisen durch die digitale Revolution und die damit einhergehende Produktion
immer neuer medialer Wirklichkeiten war von Anfang an ein zentrales Thema des Festivals.
Der kulturelle und kiinstlerische Anspruch des Festivals bot dabei den notwendigen Freiraum
fir eine ebenso spielerische wie kreative, aber auch kritische Auseinandersetzung mit
medienpolitischen Entwicklungen, die sonst ausschliellich 6konomisch verhandelt werden.
Gleichzeitig wurde durch die Einfiihrung des Prix Ars Electronica als Preis und
Ausstellungsformat deutlich gemacht, welche Auswirkungen die Entwicklung digitaler
Werkzeuge und Netzwerstrukturen auf die kiinstlerische Praxis hat. Ars Electronica ist es
jedenfalls durch die jahrelange, konsequente Arbeit nachhaltig gelungen, ein kulturelles,
zukunftsorientiertes Image fiir die Stadt Linz und dariiber hinaus fiir die ganze Region

Oberdsterreich aufzubauen.«'®!

159
vgl. www_futurelab

160
www_pixelspaces 2007
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2.2. Die Rolle der Ars Electronica bei der Historisierung und Vermittlung

von Medienkunst

Hier wdre als erstes die Frage angebracht: Historisiert die Ars Electronica mediale Kunst
tiberhaupt? Denn so wie die Ars Electronica sich nach auflen darstellt und kommuniziert,
stellt sie weniger die Frage der Herkunft und Entwicklung des heutigen Stands im Bezug auf
mediale Kunst und den Einsatz von digitalen Technologien, sondern die Frage »wo fiihrt das
hin?«, also einem zukunftsgerichteten Blick. Zudem ist die Ars Electronica in erster Linie ein
Festival, ein Trend-Scout fir aktuelle Stromungen in der Medienkunst, eine
Vermittlungsinstitution fiir mediale Kompetenz und Verstindnis fiir gesellschaftliche
Implikationen aktueller und zukunftsgerichteter Medientechnologien, wie auch ein
Produktionsort fiir selbige. Damit ist es, anders als z.B. ein Museum, kein oder nur in
geringerem Mafe ein Ort der Sammlung und Bewahrung »historisch wichtiger« und
erhaltungswiirdiger Arbeiten und Projekte, sondern ein Ort des aktuellen Diskurses.
Allerdings hat die Ars Electronica, wie teilweise auch schon aus dem Zitat von Martin Sturm
(siche oben) deutlich wurde, Pionierarbeit im Bezug auf die Sichtbarmachung und
Positionierung elektronischer und digitaler Kunst und der Thematik der gesellschaftlichen
Verdnderung durch digitale Technologien geleistet, lange bevor die etablierten Institutionen,
die diese Kunstrichtung zundchst auch zu meiden versuchte, auf den Zug aufsprangen.'® Der
Kunsthistoriker Edward A. Shanken konstatiert in seinem Aufsatz »Historizing Art and
Technology: Forging a Method and Firing a Canong, dass die geschichtlichen, kritischen oder
theoretischen Texte im Bezug auf Kunst, Wissenschaft und Technologie mit einigen
Ausnahmen wie z.B. Oliver Grau, Erkki Huhtamo oder Tim Duckery von den Kiinstlern dieses
Feldes selbst geschrieben wurden, da die Kritiker und Kunsthistoriker bis Mitte der 1990er
nicht viel Material zu diesem Thema generierten.'® Aber eben auch Festivals wie die Ars
Electronica haben als Diskursplattformen zur Theoriebildung beigetragen, allerdings weniger
auf die Geschichte fokussiert. »Curatorial practice has made important contributions
historically, including the production of exhibition and exhibition catalogs by Burnham, [...,
and others F.W.] who have also made contributions to exhibition theory with respect to
curating electronic media. Festivals including SIGGRAPH, ISEA, and Ars Electronica, and
major exhibitions at the ZKM also have provided important forums for discourses pertaining
to AST [art, science and technology, F.W.], though the proceedings and catalogs generated by
these events typically have focused more on practice, criticism and theory than on history.«'**

Letztere Tendenz bestdtigt sich auch in den Verdffentlichungen der Ars Electronica.

161
Mag. Martin Sturm tber die Ars Electronica, in: Leopoldseder, Schopf, Stocker 2004, S. 13
162
... und damit die Entwicklung entsprechender Bewahrungsstrategien in Gang setzten bzw. verstarkten.

10 vgl. Shanken 2007, S. 45/46
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»Moreover, throughout history, artists have created and utilized technology to envision the
future, not just of art but of culture and society in general. Unfortunately, the history of art has
neglected to incorporate this visionary conjunction of AST into its canon in any systematic
way.«'® Insofern haben Festivals wie die Ars Electronica — oder gerade die Ars Electronica,
die den Einfluss der Technologien auf die Gesellschaft zu ihrem Leitthema erhoben hat —
buchstdblich eine Verpflichtung, die Geschichte des von ihnen vertretenen (kiinstlerischen)
Feldes zu schreiben. Denn wer, wenn nicht diese Festivals, verfligen tiber das Material, die
Informationen und Dokumentationen, auf deren Basis eine Geschichtsschreibung der z.T.
mittlerweile nicht mehr auffiihrbaren Arbeiten aus der Friihzeit der digitalen Kunst aber auch
fur aktuelle Arbeiten, die nicht den Eingang in klassische Kunstinstitutionen finden und fiir die

Festivals immer noch zu den wichtigsten Prasentationsorten gehoren, moglich ist.'®

In gewisser Weise kann man sagen, dass die Ars Electronica Medienkunstgeschichte
»im Kleineng, also innerhalb ihrer eigenen Grenzen schreibt. Der abgedeckte Bereich ist
allerdings schon recht umfangreich wenn man bedenkt, dass es zumindest das Festival seit
1979 gibt. Innerhalb der selbstgewdhlten Grenzen kann man somit durchaus zeitliche
Entwicklungen nachvollziehen und Beziige herstellen, die dem »master narrative«, wie
Shanken es nennt und das es seiner Meinung nach noch zu entwickeln gilte,
gegenuberstehen. Allerdings werden die Beziige zum »Gesamtdiskurs« und den historischen
Vorldufern innerhalb und aullerhalb der Ars Electronica derzeit leider nicht hergestellt.
Zudem findet durch die kontinuierliche Auswahl sowie durch das Archiv und die
Publikationen als »dauerhaft« einsehbare Zusammenstellung eine »Kanonisierung« der
Medienkunst innerhalb des behandelten Teilbereichs statt. Es wird ein Datenset geschaffen,

auf dessen Basis ein Diskurs moglich wird.'®

»Discourse depends on and necessitates that
participants in it agree that they have a more or less coherent subject to respond to or talk
about. They may disagree vehemently about certain objects, methods, and goals, but there
must be some common ground. Canons provide that common ground, a shared database of
generally accepted objects, actors, and moments that are held together by virtue of their
participation in the construction of an evolving discourse.«'®® Ein solcher Kanon ist immer
abhdngig von den Einlasskriterien bzw. den Institutionen, die bestimmen, was Teil dieses Sets
sein darf, und was ausgeschlossen wird. Und dazu gehort auch die Ars Electronica.

Gleichzeitig schreibt diese ihre eigene Geschichte anhand und innerhalb der Entwicklungen,

wie z.B. in den Bdnden »Ars Electronica: Facing the Future — A Survey of Two Decades«

" Shanken 2007, S. 45/46

" Shanken 2007, S. 65

" Die Aufgabe der Aufarbeitung des Archiv der Ars Electronica hat das LBI tibernommen.
17 vgl. die foucaultsche Definition von Archiv als das, was sich iber ein bestimmtes Thema sagen ldsst.

168
Shanken 2007, S.55
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(1999) oder »1979-2004 Ars Electronica — 25 Jahre Netzwerk fiir Kunst, Technologie und
Gesellschaft« ersichtlich wird. Diese Geschichte muss in diesem Falle immer im
Institutionskontext mit all seinen Festlegungen und Kriterien gelesen werden, wie aber auch
umgekehrt die Institution auch in der Kunst-, Technologie-, und Zeitgeschichte verortet ist.
Denn die Ars Electronica reagiert beispielsweise auf Entwicklungen in der Kunstszene,
insbesondere im Bezug auf den Prix Ars Electronica aber auch im Bezug auf die Themenwahl

des Festivals.

Ich mochte das AEC und das Futurelab an dieser Stelle vernachldssigen und das Festival
sowie den Prix auf ihre Aussagemoglichkeiten hin miteinander vergleichen. Beim Festival
kann man einerseits eine thematische Stromung und den »geistigen Umgang« mit den
technologischen  Entwicklungen verfolgen'®®, andererseits hat man zusitzlich einen
»ungeordneten« Pool an aktuellen Arbeiten, bei dem die Verkniipfungen noch offen sind (und
dementsprechend noch hergestellt werden kénnen und miissen), der aber auf der Plattform

Ars Electronica vertreten und damit Teil des Diskurses ist.!”®

Unabhdngig vom Thema werden in intern und extern organisierten Veranstaltungen,
seien es Konferenzen, Ausstellungen oder dhnliches, aktuelle Entwicklungen,
Forschungsergebnisse, Institutionen etc. prasentiert und im Katalog dokumentiert. Die Texte
und Bilder stammen, wie auch beim Prix Ars Electronica, von den Kiinstlern, Vortragenden
o.a. Von Seiten der Ars Electronica findet beim Katalog bewusst keine Einordnung statt'”" und
so steht alles, was innerhalb des Festivals zu erleben war und ist, gleichberechtigt
nebeneinander, wurde aber sehr wohl mit mehr oder weniger Freiheitsgraden auf Seiten der
jeweiligen Verantwortlichen fir die Teilbereiche fiir das Festival zusammengestellt.'”? Anders
als beim Festival findet beim Prix Ars Electronica sehr wohl eine Einordnung in sich
entwickelnde und verdndernde Kategorien statt — was immer eine Form von Macht darstellt —,
die einerseits Auswahl- und Ausschlusskriterien sind und in dem Sinne die Bandbreite der
einzureichenden und damit in ein »Datenset« inkludierbaren Arbeiten determinieren, die
andererseits die aus der Sicht der Ars Electronica interessanten Stromungen der medialen
Kunst verfolgen, sich also am Geschehen innerhalb der Community orientieren. Hieran kann
man dementsprechend eine trendorientierte Entwicklung einerseits der gesamten Szene

verfolgen (aus der Sicht der Ars Electronica: In welchem Bereich entstehen wann interessante

169 .
An dieser Stelle mochte ich auf einen historischen Uberblick Gber die Ars Electronica vom Jahr 1979 bis

zum Jahr 2000 von Peter Kraml verweisen. siehe Kraml 2000
170
Interessant wdre auch ein Vergleich, wie und zu welchem Zeitpunkt andere Institutionen dieselben oder

dhnliche Themen behandeln.
171
abgesehen von einer Zuordnung zu Veranstaltungen; die Texte werden lediglich von der Ars-Redaktion

redigiert und ggf. gekiirzt
72

Dies zeigt eine Ubereinstimmung mit Edward Shankens Feststellung, dass das Gros an Theoriebildung
nicht von Seiten der Kunstwissenschaft und der Kritiker oder einer tibergeordneten Instanz erfolgt, sondern
durch die »Aktiven« selbst.
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Arbeiten? Welcher Bereich ist wann relevant?) als auch die Entwicklung innerhalb der
Kategorien, sowohl aus technischer als auch aus thematischer Sicht aber auch im Hinblick
auf die sich wandelnden Definitionen und Begrifflichkeiten hin. Gerade die wandelnden
Definitionen und damit auch ein sich wandelndes Set der Beurteilungskriterien der Jury trifft
eine Aussage Uber die Verdnderung einer festgelegten Sparte. Dies ist notig, um schliefSlich
zur Auswahl von 15 letztlich innerhalb einer Kategorie pro Jahr prasentierten und ins Archiv
inkludierten bzw. drei ausgezeichneten Arbeiten zu gelangen,. Generell bringen aber
Kategorien bei Wettbewerben etc. immer die Gefahr mit sich, dass Arbeiten quasi im »reverse
Engineering« bewusst fiir eine Kategorie erstellt oder an eine Kategorie angepasst werden, um

dort eingereicht werden zu kénnen.'”?

Interessant ist auch, dass westliche und nicht-westliche Kunst, bei der es durchaus ein
unterschiedliches kulturelles Verstindnis in verschiedenen Punkten gibt und die zudem
unterschiedliche historische Wurzeln hat, wertungs- und kommentarfrei nebeneinander
gezeigt werden, da es sich beim Prix um einen internationalen Wettbewerb handelt. Selbiges
lieBe sich auch fiir das Festival behaupten. Dadurch wird eine Briicke zwischen beiden
Kulturbereichen geschlagen und werden die verschiedenen Kunsttraditionen miteinander
verwoben und zundchst einmal vor dem Hintergrund der genrespezifischen Geschichte
gezeigt, die nicht von der Veranstaltung mit der Kunstgeschichte verkniipft wird. Im Rahmen
des Festivals werden die verschiedenen Arbeiten von einem internationalen, multikulturellen
Publikum mit unterschiedlichen traditionellen Hintergriinden rezipiert, was unterschiedliche

Rezeptionsmuster zur Folge hat.

2.2.1. Kategorien des Prix Ars Electronica (1987 - 2007)

Nun mochte ich zundchst einmal einen Blick auf die Entwicklung der Kategorien des
Prix Ars Electronica werfen, um zu sehen, welchen Blickwinkel und welche
Ordnungskriterien die Ars Electronica auf das gesamte Feld anwendet, und damit verbunden
auch, welchen Ausgangspunkt in der Auseinandersetzung mit Medienkunst sie wadhlt,

abgesehen vom bestehenden Uberbau der Institution.

Nicht alle Kategorien des Prix Ars Electronica sind zum kunsthistorischen Einordnung
geeignet. So gibt es Kategorien wie »cybergeneration ul19 - freestyle computing«, eine
national ausgeschriebene Kategorie fiir am Computer entwickelte kreative Arbeiten von
jungen Leuten unter 19 Jahren, oder »[the next ideal«, in der Konzepte von Personen
zwischen 19 und 27 Jahren ausgezeichnet und mit einem Stipendium zur Umsetzung belohnt

werden. Diese decken jeweils alle Bereiche der digitalen Kunst ab und bieten keine Kriterien

173
vgl. Graham 2005
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oder Definitionen zur Abgrenzung verschiedener Bereiche innerhalb des gesamten Feldes.
Auch der Media.Art.Research Award, der 2007 als Theoriepreis im Feld der kunsthistorischen
und medienwissenschaftlichen Forschung zu Medienkunst eingefiihrt wurde um den
internationalen Diskurs von wissenschaftlichen Thesen, Methoden und Standards zu fordern,
trdgt zwar im Hinblick auf die ausgezeichneten Biicher oder Essays zur Forderung der
Aufarbeitung und Einordnung der Kunst bei, liefert aber weder kiinstlerische Arbeiten die

eingeordnet werden kénnten noch konkrete Kriterien zur Einordnung.

Die zur Einordnung relevanten Kategorien innerhalb des Prix Ars Electronica folgen
nicht einem einheitlichen Schema, sondern es gibt vielmehr zwei primare
Einordnungsstrategien. Zum einen ist dies eine medienspezifische Einordnung der Arbeiten
im Bezug auf das Medium ihrer Endausgabe bzw. Medientypen, wie es beispielsweise bei
den Kategorien Computeranimation (Bewegtbild), Computergraphik (Standbild, virtuell oder
materiell), der frithen Kategorie Computermusik (Ton) sowie den zahlreichen Webkategorien
(World Wide Web, .net, NetVision / NetExcellence, Net Vision; Internet) der Fall ist. Zum
anderen gibt es bestimmte projekt- und medieniibergreifende Charakteristika, die Arbeiten
innerhalb einer Kategorie miteinander verbinden. Dies wdre bei der Interaktiven Kunst der
Aspekt der Interaktivitit, bei den Digital Communities die Thematik der sozialen
Gemeinschaft im Zeitalter digitaler Technologien bzw. die Auswirkungen digitaler
Technologien auf soziale Gemeinschaften oder auch der gemeinschaftsbildende Aspekt der
Projekte an sich. Bei Hybrid Art ist es der transdisziplindre Charakter der Arbeiten an der
Schnittstelle zwischen Kunst und Wissenschaft. Der Zusammenhalt innerhalb der drei

letztgenannten Sektionen ist daher eher abstrakter Natur.

Die Kategorien sind zumeist einem mehr oder weniger schnellen Wandel
unterworfen'”* und werden entweder ersetzt oder angepasst. Diese Wandlungen der
Kategorie-Definitionen, wie sie in der Ausschreibung des Wettbewerbs zu finden sind, stellen
einerseits ein kuratorisches Instrument der Ars Electronica dar, orientieren sich aber

andererseits auch am Wandel der eingereichten Arbeiten bzw. des gesamten Feldes.'”

Wichtig in Bezug auf die Relevanz der Einordnung der Arbeiten ist auch der Umstand,
dass die Ars Electronica zwar die Kategorien definiert und damit eine Auswahl aus dem
gesamten Feld trifft, die in einem Jahr abgebildet wird, eingeschlossen etwaiger thematischer
Vorgaben oder Richtungen, aber die Zuordnung der Arbeit zu einer bestimmten Kategorie
durch die Kiinstler selber vorgenommen wird. Gerade bei sehr abstrakten oder offen

formulierten Kategorien ist eine eindeutige Zuordnung oft nicht moglich, da, je nach dem auf

174
siehe Timeline (Abbildung 2) der Prix Ars Electronica Kategorien bzw. die detailliertere Entwicklung der

Kategorien im Anhang B
175 .
Hier wdre interessant herauszuarbeiten, welche Ereignisse oder Entwicklungen innerhalb des Feldes die

Verdanderungen der Kategorien ausgelst haben. Dafiir ist in der vorliegenden Arbeit leider kein Raum mehr.
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welchen Aspekt einer Arbeit man fokussiert, sie in unterschiedliche Kategorien passen wiirde.
Dies bestdtigt auch Christiane Paul: »It is problematic to claim that all digital artworks can be
neatly categorized according to different forms: most of the time, these works combine
various elements (such as a physical installation with a sound and Internet component) and
defy a purely formal classification. Nevertheless, it is important to be aware of the formal
aspects upon which the art is based.«'”® Eine weitere Schwierigkeit in Bezug auf die
kunsthistorische Einordnung mancher Arbeiten ist der Umstand, dass diese zwar in den
Kontext der Kunst gestellt werden, aber durchaus nicht alle Kunst im eigentlichen Sinne sind
oder sein wollen. So werden beispielsweise auch Werkzeuge zur kiinstlerischen Produktion
wie Processing, Open Frameworks, das freie Betriebssystem Linux, oder Organisationen wie
Creative Commons mit einer goldenen Nica ausgezeichnet, die zwar kein kiinstlerisches
Produkt an sich darstellen, aber dennoch, so die Jurys, einen relevanten Beitrag fiir die Kunst
leisten. Dies konne, so Dieter Daniels, »[...] aus der Perspektive der Kunst als tberfliissige
Affirmation der Technologiegldubigkeit der Medienkunst kritisiert werden, mit der die
Verbindung zum Kunstkontext endgliltig gekappt wird.«'”” Hierbei verweist er auf einen
Artikel von Armin Medosch, erschienen in der Online-Zeitschrift Telepolis am 01.06.1999'78,
in dem er eine gewisse technische Fixiertheit der Medienkunst anprangert und damit auf
einen wunden Punkt der Ars Electronica Ende der 1990er-Jahre trifft. Und tatsdchlich sind
Auszeichnungen von Werkzeugen innerhalb des Kunstkontexts schwierig zu legitimieren,
ohne die mediale Kunst auf die reine Technik dahinter zu reduzieren, oder aber den
Wettbewerb vom Bereich der Kunst zu entfernen. Andererseits kann dies als konsequenter
Schritt in Folge der Anerkennung von Code als Kunst gewertet werden. Wie man es dreht und

wendet, die Angelegenheit bleibt zwiespaltig.

Anhand der Anpassungen der Einreichkriterien kann man einerseits Verdanderungen
innerhalb des Feldes und auch eine gewisse Reifung der Kunst durch die Entstehung
elaborierter Arbeiten, sowie einer gréeren Diversitdt von Arbeiten innerhalb eines Gebiets
erkennen. Dies spiegelt sich in der Offnung einer Kategorie fiir eine groRere Bandbreite von
Arbeiten, wie z.B. bei »Digital Musics« wider, oder aber bei »Computer-Animation / Film /
VFX«, bei der sich die Kategorie von Experimenten hin zu eher klassischen »Genres« wie
narrativer Film o0.d. entwickelt hat. Bei den Webkategorien spitzt sich einerseits die Definition
immer mehr zu, andererseits wird (allerdings asynchron) versucht, das Feld moglichst in die
Breite abzubilden.'? Wenn man diese Kategorie betrachtet, so wird es durch die zahlreichen

Bruchstellen schwierig, eine Stringenz zu erkennen, eine Entwicklungslinie der

176
Paul 2003, S. 70
1
" Daniels 2000, S. 167
178
" www._Medosch 1999

9
Néhere Informationen hierzu finden Sie im Anhang B
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zugegebenermalen sehr breiten und vielfiltigen Sparte zu verfolgen. Das einzig Erkennbare
ist ein genereller technischer wie dsthetischer Reifungsprozess, sowie auch im kiinstlerischen
Umgang mit dem Medium - von der rein formalistischen Herangehensweise zur thematischen
Arbeit. Hierbei ist klar der kuratorische Versuch zu sehen, das Feld fiir eine Bewertung
innerhalb eines Wettbewerbs und eine sinnvollen Eingliederung innerhalb des Festivals bzw.

fur den Einsatz als Trendscout handhabbar zu machen.

Generell ist festzustellen, dass es dem Prix Ars Electronica eher um das Verfolgen
langfristiger Trends und Stromungen und nicht kurzfristiger Hypes geht, denn sehr oft ist die
Einflihrung einer neuen Kategorie verbunden mit einem Festivalthema rund um dieselbe
Thematik. Dies war bei den Kategorien »Interaktive Kunst«, »World Wide Web«, sowie
»Hybrid Art« der Fall. Die Kopplung von der Einfiihrung einer Kategorie mit einem
Festivalthema ist ein Indikator dafiir, dass die Richtung oder Thematik zu der Zeit bereits
dulBerst virulent innerhalb der Community sein musste. Dies bedeutet aber im Umkehrschluss
auch, dass kurzfristigere Bewegungen sowie die Anfange einer Stromung durch den Prix Ars
Electronica nicht erfasst werden, sondern bereits eine gewisse Signifikanz des Bereichs
vorliegen muss, ehe er fiir die Ars Electronica relevant wird. Dies wirft die Frage auf, ob das
Festival tatsdchlich eine Vorreiterrolle in Bezug auf Themen und Trends hat. Wie bereits
zuvor geschrieben, wiirde ich ihr eher eine Leuchtturmfunktion im Bezug auf die allgemeine
Offentlichkeit, nicht so sehr aber fiir die Community attestieren. Es hat allerdings den
Anschein, dass gewisse Themen oder Richtungen ungefdhr gleichzeitig bei verschiedenen
Institutionen wichtig werden und an die Oberfliche kommen. Wer diese letztlich
»aufgesplrt« hat, ist oft schwer zu sagen. So wurde z.B. im gleichen Jahr bei der EMAF'® und
bei der Ars Electronica die Thematik der neuen Stromungen in der Kunst durch
Wissenschaften wie Biotechnologie etc. behandelt, wie auch die Hybridisierung.'®' Dennoch
reagiert die Ars Electronica im Vergleich zu anderen Institutionen fiir gewohnlich sehr
schnell auf neue Strdomungen. Auch in Bezug auf die Terminologiebildung hat die Ars
Electronica Gewicht. So findet man des Ofteren Kategorien als Genrebezeichnungen
wieder.'® Demgegeniiber gibt es natirlich andere Bemihungen, das Feld der medialen
Kiinste zu erfassen. Auf die generelle Thematik der Klassifizierung von digitaler Kunst mochte

ich im Folgenden noch kurz eingehen.

180
European Media Art Festival; www.emaf.de
181
Wobei aufféllt, dass Jens Hauser, der sich in seiner Forschung und als Kurator sehr stark mit der Thematik

auseinandersetzt, sowohl in der Ars Electronica als Jurymitglied der neuen Kategorie »Hybrid Art« als auch

bei der EMAF als Moderator des Panels zur angesprochenen Thematik vertreten war.
182
beispielsweise bei einer Beschreibung zur Ausstellung »Digitale Raumkunst« des Lehmbruck Museums

Duisburg:
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2.2.2 Weitere Kategorisierungen von digitaler Kunst im Vergleich

»Because digital technologies reach across multi-media boundaries, how new media is
understood of course depends upon the history through which it is viewed. [...] As well as

theorists, curators tend to arrive with pre-existing experience of existing art forms [...].«'®

schrieb Beryl Graham im Jahr 2005 in seinem Aufsatz » Taxonomies Of New Media Art — Real
World Namings«. Fiir Graham ist die Wahl des Einfallswinkels fiir eine Betrachtung und
einen Vergleich klar von der MalRgabe bestimmt, ob eine alte Definition einer Sparte die
wichtigsten ~ Charakteristika des neuen Mediums abdecken kann, und ob das
kunstgeschichtliche Verstindnis derselben sich auch fiir die Einordnung kiinftiger
Entwicklungen eignet. Aber auch der Verwendungszweck fiir die Kategorisierung ist
entscheidend. Hierbei unterscheidet Graham in seinem Aufsatz beispielhaft zwischen der
Gruppe der Kuratoren und Autoren, denen es eher auf den kiinstlerischen Prozess und das
Endprodukt ankommt, den Kunst-Institutionen, die eher zwischen Medien (z.B. in Bezug auf
die verschiedenen Abteilungen innerhalb eines Museums), Themen (z.B. im Hinblick auf
Themenausstellungen)  oder  bestimmter, unter Umstinden medienibergreifender
Charakteristika digitaler Kunst (die eine Herausforderung fiir Kuratoren oder das Publikum
sein konnten) differenzieren.'® Diese Strategien sind demnach eher pragmatischer Natur. Je
nach dem, welchen Bereich man als Ordnungskriterium fiir das Feld der digitalen Kunst
hernimmt, sei es Kiinstler, Medien, Chronologie oder Themen, dieser Schritt stellt immer

andere Aspekte heraus.

Nun mochte ich im Vergleich zur Kategorisierung der Ars Electronica noch einen Blick
auf weitere Ordnungen des Feldes und ihre Begrifflichkeiten werfen. Im Bezug auf eine
mogliche Historisierung habe ich zum Vergleich Biicher verschiedener Autoren, einer
Kuratorin, eines Kiinstlers und eines Kunstwissenschaftlers, sowie als Bespiel des Verzichts
auf Kategorien und die Auswirkung dieses Schritts das Medienkunstfestival »transmediale«

gewdhlt.

Die Kuratorin und Autorin Christiane Paul unterscheidet in ihrem 2003 erschienenen
Buch »Digital Art« zwischen Themen innerhalb der Sparte digitaler Kunst, und die

Verwendung von digitalen Technologien einerseits als Werkzeug, andererseits als Medium.'®

Bruce Wands, selber Kiinstler im Bereich der Computergrafik und Professor am Institut
fir Computer Art des SVA New York kategorisiert in seinem Buch »Art of the Digital Age« das

Feld vor allem auf Basis der Ausgabemedien. Die Zuordnung der Arbeiten erfolgte hierbei

http://www .lehmbruckmuseum.de/ausstellungen/sonderausstellungen/Digitale_Raumkunst.php?part=&event=

, abgerufen am 01.10.2008
183
www_Graham 2005

184
vgl. Graham 2005
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nach eigenen Angaben aufgrund des genannten Ausgabemediums, der Intention des
jeweiligen Kiinstlers sowie die Interpretation des Autors. Er unterteilt folgende Bereiche:
Digital Imaging; Digital Sculpture; Digital Installation and virtual reality; Performance, music,

sound art; Software, database and game art; sowie Net art.'®

Edward A. Shanken, Professor fiir Kunstgeschichte und Medientheorie am Savannah
College of Art & Design, verwendet in seinem Buch »Art & Electronic Media«, das 2009
erscheinen wird, eine Einteilung nach Themen und Bewegungen innerhalb der Szene. Im
Gegensatz zur thematischen Einteilung von Christiane Paul ist diese bei Shanken wesentlich
mehr ans Medium oder an die Kunstproduktion gebunden. Er verwendet folgende
Themenbereiche, denen die Arbeiten aber teilweise nicht eindeutig zuzuordnen sind: Coded
Form and Electronic Production; Motion, Light, Time; Networks, Surveillance, Culture
Jamming; Simulations and Simulacra; Interactive Contexts and Electronic Environments;
Bodies, Surrogates, Emergent Systems; Communities, Collaboration, Exhibitions,

Institutions.'®”

Shankens Klassifikation ist von den hier herausgegriffenen eine der umfangreichsten.
Obwohl alle drei Einteilungen auf eine Geschichtsschreibung des Feldes ausgerichtet sind, so
ist Shankens Einteilung und Herangehensweise am stdrksten kunstwissenschaftlich
ausgerichtet. So zieht er als einziger direkte Bezlige zur Kunstgeschichte auch auflerhalb des
Feldes, und bezieht die Rahmenbedingungen der Produktion und Rezeption mit ein, sowie
wichtige Institutionen, an die die Medienkunst eng geknipft ist, anstatt sich rein auf die
Arbeiten zu konzentrieren. Man sieht jedoch bei allen drei Bemiihungen, das Feld zu
erfassen, dass sie sowohl zeitlich als auch formal deutlich offener gestaltet sind als die
Wettbewerbskategorien der Ars Electronica. Diesen kommt die Aufgabe zu, das Feld fiir die
Jury handhabbar zu machen und sie missen gleichzeitig auch flexibel fiir zukiinftige
Verdnderungen anpassbar sein. Hier ldsst sich ein gewisser Fokus der Institution auf
bestimmte Sparten (zu einer Zeit) aber auch z.T. auf bestimmte Thematiken erkennen. Die
praktische Ausrichtung der Kategorisierung beim Prix Ars Electronica wird bestatigt, lasst sich
die Einteilung der Ars Electronica doch am ehesten mit der von Christiane Paul sowie Bruce
Wands vergleichen, die beide aus der Praxis kommen und eher phinomenologisch an den
Bereich herangehen, wahrend Edward A. Shanken als Kunstwissenschaftler versucht, das
grofle Ganze und gerade auch die sich lberschneidenden Entwicklungsstringe zwischen den
einzelnen Medien, Konzepten und Themen zu erfassen. Die Offenheit und die eher
schwammig definierten Kategorien machen die Ars Electronica allerdings flexibel fiir die

Aufnahme neuer Trends und erméglichen es, einen groleren Teil des Feldes abzudecken, als

185
Die Definitionen dieser drei Bereiche finden Sie im Anhang C.

186
Die Definitionen der Bereiche finden Sie im Anhang C.
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so mancher andere Wettbewerb. Zu erkennen, welchen Ausschnitt aus dem Gesamtbild man
vorfindet, ist dennoch ein wichtiger Faktor zum Verstindnis des Kontexts der innerhalb der

Kategorien gezeigten Arbeiten.

In einem Punkt ragt die Ars Electronica heraus: sie inkludiert bereits »Hybrid Art« und
damit Arbeiten an der Schnittstelle zwischen Kunst und (Natur)Wissenschaft in das Feld der
medialen Kunst, und beweist dadurch eine grofle Offenheit in Richtung dieses —
kunstgeschichtlich gesehen relativ neuen — Trends und in Bezug auf eine erweiterte
Definition von Medien. Dies ist zum Teil auch dem Umstand geschuldet, dass zur
Entstehungszeit der anderen Kategorisierungen diese Kunstform noch nicht ausreichend
virulent war bzw. die Autoren ihrerseits einen bestimmten Fokus hatten, namlich
elektronische bzw. digitale Medien(technologien) in der Kunst. Es fehlt der Ars Electronica
aber unter anderem eine Kategorie fiir kiinstlerische Software, wie sie beispielsweise die

stransmediale« bis 2004 in ihrem Wettbewerb hatte.

Es geht auch ohne Kategorien?

Letzteres Festival, das sich in einem sehr dhnlichen, wenn nicht gar dem selben

Themenfeld wie die Ars Electronica bewegt'%

, wagte 2005 den interessanten Schritt, fir den
Wettbewerb zur »transmediale.05« keine Kategorien mehr fiir die Einreichungen vorzugeben,
sondern die Kinstler selber tiber die Felder ihrer Arbeit entscheiden zu lassen.' Durch diese
Offnung reagierte die transmediale nach eigenen Angaben auf die anhaltenden Diskussionen
tber die Grenzen der elektronischen, digitalen bzw. medialen Kunst und wollte damit einen
Beitrag zur »[...] Neubewertung des Verhiltnisses von Kunst und Medientechnologie [...]«'"
leisten. Sie hielt die Kriterien an die eingereichten Werke sehr offen indem die einzige
wirkliche Bedingung an die Arbeiten war, dass sie aus dem kiinstlerischen oder kulturellen

Feld kommen mussten. Zudem gab die transmediale Themen- oder Beschaftigungsfelder an,

die sie besonders interessierten und die mit den alten Kategorien zusammenfielen, um gleich

187
Die Definitionen der Bereiche finden Sie im Anhang C.
188
»Das Hauptaugenmerk der transmediale richtet sich auf das Vektorenfeld, auf dem sich kiinstlerische

Praktiken und neue Technologien tiberkreuzen und auf dem sie ihre sozialen und kulturellen Bedeutungen
entfalten. Als Festival fir Medienkunst und digitale Kultur zeigt die transmediale avancierte kiinstlerische
Positionen zu den kulturellen Auswirkungen neuer Technologien, die nicht nur auf diese reagieren, sondern
Einfluss auf die Art und Weise ausiiben wollen, wie wir diese Technologien erfahren. Medientechnologien als
Kulturtechniken, die man sich aneignen muss, um durch sie unsere heutige Gesellschaft verstehen, kritisieren
und gestalten zu kénnen.« [www_transmediale Call 2005, S. 2]

1 Bis zum Jahr 2004 wurden die Preise in den Kategorien Image, Interaction, sowie Software vergeben,
demnach, dhnlich der Ars Electronica, sehr medienspezifische Kategorien, die einerseits auf den ersten Blick
sehr offen und weit scheinen, da die Titel einfach allgemeinere Begriffe darstellen, in sich aber im Gegensatz
zu denen der Ars Electronica deutlich klarer und praziser formuliert sind — zumindest was die Ausschreibung
anbelangt. [vgl. www_transmediale Call 2004]

190

www_transmediale Call 2005, S. 2
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darauf aber wieder anzumerken, dass sie auch auf Arbeiten aulerhalb dieser Bereiche
neugierig wdre: Besonders auf Arbeiten »die die traditionellen Grenzen kiinstlerischer Praxis
in Frage stellen oder die entscheidende Rolle neuer Technologien fiir die Wahrnehmung und
Entwicklung einer globalen Gegenwartskultur hervorheben.«'®' Andreas Broeckmann, der
damalige kinstlerische Leiter der transmediale, merkte zur Aufgabe der Kategorien in der
CRUMB-Mailingliste an: »with this new format, we try to open up a space, and we do not yet
know where the jury and selection process is going to lead us. what is interesting, however, is
to see whether it is necessary to (re)define the boundaries of what constitutes media arts,
whether segmentations within the relevant practices make sense, and how to negotiate
between the natural bastardisation of practices, and curatorial and PR constrictions.«'? Die
Jury der transmediale.05 merkte an, dass es fiir sie befreiend war, sich nicht mehr Gedanken
um Abgrenzungen der einzelnen Kategorien und eventuellen Grenzfdllen machen zu missen,
sondern ihre Entscheidung ganz vom Wert der Arbeit als Beitrag zum Feld an der Schnittstelle
von Kunst und Techologie an sich abhdngig zu machen. Besonders konzeptionell starke
Arbeiten sowie Arbeiten, die aus den Grenzen gingiger Genre-Definitionen ausbrachen,
sollten in den folgenden Jahren interessant und fiir wichtig befunden werden, wie sich den

Jurystatements entnehmen l4sst.'*?

2.3. Entwicklungslinien innerhalb einer Kategorie am Beispiel

»Interaktive Kunst«

Im Folgenden werde ich noch eine Ebene tiefer innerhalb der »Schichten« des Prix Ars
Electronica gehen und beispielhaft die Kategorie interaktive Kunst herausgreifen, um zu
sehen, welche Entwicklungen sich innerhalb einer Kategorie nachvollziehen lassen und
welche Positionierung die Ars Electronica u.U. in Bezug auf den Gesamtdiskurs einnimmt.
Dies erhebt allerdings keinen Anspruch auf Vollstindigkeit und kann an dieser Stelle nur
fragmentarisch durchgefiihrt werden. Ich werde mich vor allem auf eine ndhere Beschreibung
der Aspekte beschrinken, die fiir eine Positionierung relevant sind und auf die die Ars

Electronica Einfluss hat, woraus sich eine Positionierung ableiten konnte.

191
www_transmediale Call 2005
192
www_Broeckmann 2004
193
vgl. www_ transmediale statement 2005, www_ transmediale statement 2006, www_ transmediale

statement 2007
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2.3.1 Vorgeschichte von interaktiver Kunst inner- und auBerhalb der Ars Electronica

Jede Kategorie hat fiir gewohnlich ihre Vorgeschichte. Interaktive Kunst kam nicht erst
mit der Einfiihrung der gleichnamigen Kategorie zur Ars Electronica, sondern die Kategorie
erwuchs quasi aus der zunehmenden Wichtigkeit interaktiver Arbeiten innerhalb des Ars
Electronica Festivals heraus. Eine der ersten interaktiven Arbeiten wurde 1984 mit Peter
Weibels elektronischer Medienoper »Der kiinstliche Wille« auf der Ars Electronica gezeigt. In
diesem Jahr wurden vor allem Arbeiten gezeigt, die sich szenischer Interaktion bedienten.
Damit sind diese Arbeiten als eine Fortsetzung der Wurzeln der Ars Electronica zu verstehen,
die in der musikalischen Performance unter Zuhilfenahme elektronischer Mittel liegen. Bei
den ndchsten Festivals wurden vor allem interaktive Klangskulpturen bzw. -Environments,
sowie visuelle interaktive Installationen gezeigt. 1989 stand interaktive Kunst in »all« ihren
(damals bekannten) Formen'* ginzlich im Mittelpunkt, wurde zum Festivalthema erhoben
und als »neue« Kunstrichtung gefeiert, »[...] die sich aus dem emanzipatorischen Gebrauch
einer avancierten Technologie entfaltet [...].«'”> Im Mittelpunkt sollten die »sozialen Utopien,
Risiken und Attacken«'®® stehen. Vor diesem Hintergrund wurde die Kategorie »Interaktive
Kunst« des Prix Ars Electroinca ins Leben gerufen, die offen fiir interaktive Arbeiten jeglicher
Art und jeglichen Formats ist. »Im Vordergrund stehen dabei die kiinstlerische Qualitdt in der
Entwicklung und Gestaltung der Interaktion, sowie ein stimmiger Dialog zwischen der
inhaltlichen Ebene und den zum Einsatz kommenden Interaktionsprinzipien und Interfaces.
Von besonderem Interesse ist die gesellschaftspolitische Relevanz von Interaktion durch das
ihr inhdrente Potenzial zur Erweiterung des menschlichen Handlungsspielraums. Dabei sind
innovative technologische Konzepte ebenso willkommen wie ein iberzeugendes Design
(Usability).«'”” Allerdings wird schon in der Ausschreibung ein besonderes Gewicht auf die
Reflexion der Interaktion an sich im Hinblick auf die Auswirkung auf den Menschen gelegt,
womit die Kategorie eine Ausrichtung in Bezug zum Oberthema der gesamten Institution

bekommt.

Man koénnte die Ars Electronica im Bereich der interaktiven Kunst als Vorreiter
bezeichnen. Durch dieses und andere Festivals wurde, nach Monika Fleischmann und
Wolfgang Strauss, ein transdisziplindrer Diskurs tiber Interaktivitat erst ausgel6st.'®® Durch sie
wurde eine Auseinandersetzung mit Interaktivitdt gefordert, indem sie friihzeitig die Virulenz

der Entwicklungen erkannte und im kuratierten Festival eine Plattform bot, diese Arbeiten

194 L. .
»telematisch und proxemisch, akustisch und visuell, environmental und publikumspartizipatorisch,

manuell und automatisch, mechanisch und elektronisch, installativ und szenisch« [Weibel 1989]
" Weibel 1989
" Weibel 1989
7 www_Prix Ausschreibung interaktive Kunst 2008

198
vgl. Fleischmann, Strauss 2008, S. 13/14
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einer breiteren Offentlichkeit und nicht lediglich einem kleinen Fachpublikum zu
prasentieren. »Interaktivitdt wurde, nicht zuletzt durch die Experimente der Medienkunst, zu
einer Kulturtechnik fir Wahrnehmungs- und Denkwerkzeuge.«'*® Es wird aber auch deutlich,
wie die Entwicklung der interaktiven Kunst, wie wir sie heute kennen, massiv von der

t2 00

Technologieentwicklung abhdngig ist®””, mit aktuellen Technologien experimentiert und so

selber z.T. zur Weiterentwicklung beitragt.

Interaktive Kunst erschien in den 1980er Jahren nicht aus dem Nichts. Sie hat eine
kiinstlerische Vorgeschichte und eine damit verbundene gedankliche wie technische Basis
der kinstlerischen (Um)Nutzung von alten wie neuen Kommunikationsmitteln. Diese ist der
Kategorie und dem Prix wie dem Festival zwar inhdrent, wird aber nicht explizit
thematisiert.”®' Jedoch ist erst im Riickblick erkennbar, warum diese Sparte gerade in den
1980ern auf Grund der technologischen Entwicklungen im Computerbereich relevant wurde
und schlieRlich zur Etablierung der Wettbewerbskategorie »Interaktive Kunst« fiihrte. Und
auch das Verstandnis, warum diese Sparte sich in die eingeschlagene Richtung entwickelte
und die spezifischen Thematiken aufgriff, sind erst durch die gedanklichen Ausgangspunkte
begreifbar. Insofern fehlen dieser Kategorie in gewisser Weise die Wurzeln, die lediglich
innerhalb der Institutionsgrenzen — also im Fall der interaktiven Kunst der Bezug zu den
Vorjahren des Festivals — verfolgbar sind, auf die im Rahmen des Prix Ars Electronica aber
auch nicht weiter eingegangen wird. Lediglich auf die Pioniere des Bereichs der
computergestiitzten interaktiven oder reaktiven Kunstwerke wird im ersten Jahr der Prix-
Kategorie nach dem Festival 1989 Bezug genommen. Alle weiteren Bereiche werden
ignoriert, obwohl gerade die ldeologien der 1960er und deren Wandel in den 1990ern —
»[...] von dsthetisch sozialen Entgrenzungsideen der 60er zu der technologischen
Interaktivitdt der 90er-Jahre«®® — die geistigen Hintergriinde und auch die programmatische
Setzung, unter der die Ars Electronica operiert, verstandlich machen. Der allgemeine geistige
Uberbau wurde durch die zugespitzte Denkrichtung der Ars Electronica ersetzt. Um

Entwicklungen nachzuvollziehen reicht es aber nicht, sich lediglich die Gegenwart

R Fleischmann, Strauss 2008; In den 1990ern hat sich nach Dieter Daniels die Ideologie der 1960er, die die
Ziele einer sozialen und gesellschaftlichen Utopie durch die zukiinftigen Funktionen der Medien umsetzen
sollte, in ihrer Relation umgekehrt, indem die Medientechnologien zum Leitmotiv und damit selber zur
potentiellen Quelle der sozialen, kulturellen und 6konomischen Verdnderung geworden sind. Die Utopien
kommen nicht mehr vom Menschen und werden durch eine mégliche Technik umgesetzt, sondern entstehen
aus der Technik selber.

200
vgl. John Markoff im Jurystatement zur Kategorie der interaktiven Kunst 1998; dort bezieht er sich auf das
Moor‘sche Gesetz, [www_Jurystatement interaktive Kunst 1998]

201

Die Vorgeschichte der Kategorie Interaktive Kunst habe ich im Anhang D kurz umrissen.
202

Daniels 2000, S. 153
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anzusehen und sie hinzunehmen. Hierfiir bedarf es einen Blick in die Vergangenheit, auch

um eventuelle Konsequenzen fiir die Zukunft abschitzen zu knnen®

2.3.2 Definitionen / Begriffe / Kriterien

Ich méchte kurz auf die Definitionen und Kritieren von interaktiver Kunst im Zuge der
Wettbewerbskategorie eingehen, da diese sich zwar an den eingereichten Arbeiten
orientieren aber unter Umstdnden eine Positionierung der Ars Electronica durch die Inklusion
oder Exklusion bestimmter Bereiche im Zuge der Definition sowie eine Richtungsbestimmung

durch die Anpassung derselben ersichtlich wird.?%*

Interessant erscheint hierbei die Rolle der Jury. Bei den Entscheidungen fiir gewisse
Preistrager kommt es immer auch darauf an, was die Jury tber die Einreichungen in dem Jahr
nach aullen kommunizieren mochte. Im Jurystatement der Kategorie »Interaktive Kunst« des
Jahres 2007 fand sich folgender Satz: »[...] man konnte mit Recht behaupten, anstatt nur
einfach die externen Entwicklungen widerzuspiegeln, haben diese Jurys ebenso sehr die
interaktive Kunst selbst beeinflusst, haben ihren Fingerabdruck auf dem >Genres, seinen
Formen und Definitionen hinterlassen.«*® Gerade durch Bewertungskriterien kann man
Entwicklungen in eine bestimmte Richtung férdern. So war es in den Anfangsjahren noch
relativ normal, dass die Jury angab, mit den ausgezeichneten Arbeiten eine reprdsentative
Zusammenstellung verschiedener kiinstlerischer Tendenzen innerhalb der Sparte aufzeigen
zu wollen. Aber insbesondere ab 1997 im Zuge der direkteren Formulierung der Kriterien und
starkeren Reflexion sowohl der Arbeiten als auch der Definitionen von interaktiver Kunst
wurde deutlich, welche Arten von Arbeiten die Jury, gerne sehen wiirde. Zudem wurde die
Zukunftstrachtigkeit der Projekte beurteilt. Gerade, als die Sparte einen gewissen Reifegrad
erreicht hatte, entschied sich die Jury Konzepte und Design gegeniiber technischen
Innovationen zu bevorzugen. 2004 wurde sehr bewusst das Feld erweitert, um einen Platz fiir
neue Arten von Arbeiten zu bieten, die vor allem in den Bereich der Hybrid Art wie auch der
Systeminteraktion fielen. Dies fiihrte 2007 zu einer scheinbar orthodoxen Setzung, mit der
das Feld imagindr wieder auf Arbeiten eingeschrinkt wurde, die den aktiven Nutzer als
zentrales Kennzeichen hatten. Dadurch wird eine Sparte nicht nur wiedergegeben, sondern
durchaus mit geformt, da jede Entscheidung beziglich der Kriterien mit hoher
Wahrscheinlichkeit auch Auswirkungen darauf hat, welche Art von Arbeiten im folgenden

Jahr eingereicht werden und damit auch dariiber, welche Arbeiten das Feld reprdsentieren.

203
vgl. Funktion eines Archivs als Quelle zum Verstandnis der Gegenwart und Kreation der Zukunft in

Kapitel 1
204
Eine Beschreibung der Entwicklung von Definition, Begriff und Kriterien finden Sie im Anhang E.

205
www_Jurystatement Interaktive Kunst 2007
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Hier findet die Absteckung des Feldes als ein Wechselspiel zwischen Jury und einreichenden
Kiinstlern statt. Deutlich zu merken ist eine gewisse Willkiir und Machtausiibung an der
Vergabe von Sonderpreisen, bei der die Jury die Rechtfertigung einer Auszeichnung von
Arbeiten, die sie fiir wichtig hdlt, die aber in keine Kategorie zu passen scheinen, manchmal
relativ »durchschaubar« argumentiert, oder das Feld extrem offnet, sodass jegliche
Abgrenzungen verwdssert werden. Natirlich ist zu bedenken, dass jede Auswahl eine
Machtausiibung darstellt, es ohne allerdings auch nicht funktionieren kann. Sie ist zumeist ein
Kompromiss und immer auch abhdngig von der Personenzusammenstellung der Jury. Es ist
aber deutlich eine Zuspitzung (auch thematisch) auf das gesellschaftliche Kernthema der Ars
Electronica festzustellen. Das Feld bleibt dennoch dufBerst schwammig. Die Grenzen dessen,
was als interaktiv gelten kann, sind weit und werden durch die Jurys zum Teil noch kiinstlich
ausgeweitet. Die Sparte »Interaktive Kunst« bleibt trotz der Ausdifferenzierung spezifischer
Kategorien fiir z.B. den Webbereich oder Hybrid Art ein Sammelbecken fiir verschiedenste
Formen von Arbeiten, die Interaktivitit im weitesten Sinne als Grundparadigma beinhalten.
An den Definitionen ist aber eine Reifung sowohl der Arbeiten als auch der Theoriebildung
zu erkennen. Die Suche nach den Grenzen des Bereiches wird bewusster und reflektierter,

und nicht mehr »blind« anhand der eingereichten Arbeiten orientiert.

Allgemein ldsst sich sagen, dass es in einem so breiten Feld eigentlich keine endgiiltige
und allumfassende Defintion bzw. Beschreibung gibt und derzeit geben kann. Das liegt nach
Katja Kwastek einerseits am noch recht rudimentdren Stand der Forschung, andererseits an
dem sich stindig wandelnden Feld. Zudem kann es verschiedene Blickwinkel auf das Feld
geben. Martin Lister unterscheidet in seiner Einfiihrung »Critical Introduction to New Media«
die instrumentelle wie die ideologische Sicht auf Interaktivitdt, &hnlich wie Dieter Daniels
Technologie und Ideologie unterscheidet.*®® Die Ars Electronica entscheidet sich nicht
wirklich fir eines der beiden Felder. Auflerhalb der Kategorien verfolgt sie stiarker den
ideologischen Bereich, innerhalb der Kategorie ist die Definition lange Zeit starker an der
Technik ausgerichtet gewesen. Erst in den letzten Jahren wurde sie etwas davon geldst. Sie ist
offen fiir die meisten neuen Entwicklungen, sowohl in technischer Hinsicht wie auch im
Hinblick auf die Form der Arbeiten, solange diese entweder den Betrachter einbinden oder
aber einen Diskurs tber Interaktivitdt auszulsen vermogen. Die Einschrankungen passieren
eher auf der Ebene der Kriterien, was im jeweiligen Jahr als auszeichnungswerte Arbeit
anerkannt wird. Diese haben sich immer an der qualitativ hohen Ausnutzung der aktuellen
Méoglichkeiten orientiert, zundchst auf Innovation im Hinblick auf die Technik, mit der
Reifung der Technik auch im Hinblick auf die Professionalitit und Angemessenheit der

Umsetzung und Innovation im kiinstlerischen Sinne. Die Reflexion gesellschaftlicher

206
vgl. Kwastek 2008, S. 22
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Implikationen bzw. die Auswirkung auf den Menschen war — zumindest unterschwellig —

immer ein wichtiges Kriterium, das mal mehr und mal weniger stark durchschien.

Nun stellt sich die Frage, was sich abgesehen von einer eingeschrankten »historischen«
Entwicklung der Sparte, der es leider an Verbindung zu Entwicklungen vor der Einfihrung der
Wettbewerbskategorie fehlt, sowie der Entwicklung der Definition des Feldes, die an sich eine
Positionierung innerhalb des Gesamtdiskurses darstellt, noch (iber eine Kategorie ausgesagt
werden kann - entsprechende Daten, eine vereinheitlichte Terminologie und eine
angemessene Darstellung vorausgesetzt. Die Kategorie der interaktiven Kunst gibt schon
einen Blickwinkel der Betrachtung vor, indem sie sich nicht auf ein Medium, sondern auf den
Aspekt der Interaktion in den Arbeiten liber verschiedene Medien und Technologien hinweg

konzentriert.

Zum einen wird eine Verfolgung der Trends innerhalb der Sparte moglich, da
beispielsweiser jedes Jahr eine spezielle Technologie in Mode zu sein scheint. Auch die
Entwicklung und Geschichte der Technologien und deren Anwendungen seit Griindung der
Kategorie, thematische Entwicklungen, u.U. Reaktionen auf Ereignisse inner- wie aufSerhalb
des Prix Ars Electronica, orientiert an der Zeit-, Medien- und Technologiegeschichte, sowie
die Verdanderung oder Verwendungshdufigkeit gewisser Interaktionsparadigmen bzw. -
strategien kann untersucht werden.”®” Hierfiir ware allerdings eine statistische Auswertung
nicht nur der pramierten Arbeiten, sondern aller eingereichten Arbeiten notwendig, um eine
generalisierbarere Aussage liber das Feld zu bekommen. Man betrachtet hierbei aber immer
nur eine von den Kiinstlern eingereichte Teilmenge des gesamten Feldes. Dies alles stellt
lediglich einen Ausschnitt der Moglichkeiten dar. Interessant ware es in Bezug auf die Ars
Electronica auch die Liicken, die Stromungen innerhalb der interaktiven Kunst, die gerade

nicht inkludiert werden, zu identifizieren.

2.4. Bedeutungsproduktion und Positionierung der Ars Electronica

Es stellt sich angesichts der massiven Delegierung von Verantwortung und
Arbeitsteilung die Frage: Kann man tiberhaupt von einer »eigenen« Position der Institution Ars
Electronica sprechen? Hierbei mdchte ich mich vor allem auf die beiden Sdulen des Festivals
und des Prix Ars Electronica konzentrieren, da diese mafigeblich den Inhalt des Archivs

bestimmen.

207
Was kann der Performer oder Rezipient tun? Wie reagiert die Arbeit gegeniiber dem Rezipienten? Wie

funktioniert die Verarbeitung innerhalb des Projekts? Wie funktioniert die Schnittstelle?
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Die Ars Electronica, als eine (iber die Jahre gewachsene Institution, bietet einen
spezifischen Rahmen, eine thematische Ausrichtung im Schnittstellenbereich von Kunst,
Technologie und Gesellschaft, die tiber allen Aktivitdten steht. Die Leitung der Ars Electronica
bestimmt zwar die generelle »Marschrichtung«, aber das Gros der konkreten Umsetzung
delegiert sie an einige interne und viele externe Personen. Beim Festival wird beispielsweise
das Themensymposium von externen Kuratoren betreut, die dieses zu dem von der Ars
Electronica vorgegebenen Thema zusammenstellen. Die Kuratoren sollen das Thema mit
Leben, Geist und eigenen Ideen fiillen und durchaus auch einmal die Richtung der Ars
Electronica in Frage stellen.”®® Gleiches gilt fiir einige der in- wie externen Konferenzen, die
im Rahmen der Ars Electronica stattfinden. Die Events des Prix Ars Electronica innerhalb des
Festivals werden von der Ars Electronica selber organisiert, die Organisation und damit auch
Ausgestaltung der Cyberarts-Ausstellung obliegt, wie bereits in Kapitel 2.1 beschrieben, dem
Offenen Kulturhaus nach Vorgaben der Jurys des Prix Ars Electronica. Dementsprechend
haben die kooperierenden Ausstellungshduser vor allem ein Mitspracherecht auf
pragmatischer und organisatorischer Ebene, die Inhalte kommen hauptsdchlich von der Ars
Electronica. Mehr Freiheiten gibt es bei der Campus-Sektion. Hier wahlt die Ars lediglich die
Hochschule(n), die sich prasentieren diirfen. Was aber letztendlich gezeigt wird, ist Sache der

jeweiligen Hochschule und entzieht sich dem Einfluss der Festivalleitung.

Beim Prix Ars Electronica obliegt der Leitung der Ars Electronica die Auswahl der
Jurymitglieder und damit ein gewisser Gestaltungsspielraum in Bezug auf die »geistige«
Ausrichtung innerhalb der jeweiligen Kategorien, sowie die Festlegung der Kategorien, die
den Blickwinkel auf das Feld der Medienkunst bestimmen und damit eine mehr oder weniger
subjektive Auswahl der in den Augen der Ars zukunftstrachtigsten Richtungen.””” Diese sind
verbunden mit einer gewissen Erwartungshaltung an die Einreichungen, die konkrete
Entscheidung liber die Zuordnung der Einreichung zu einer bestimmten Kategorie obliegt
aber dem Kinstler.”" Innerhalb der Kategorien kénnen die Jurys unabhdngig von der
Institution Ars Electronica eine Auswahl aus den eingegangenen Einreichungen innerhalb der
Kategorien treffen.”'" Dabei haben sie mit der Vergabe der Kriterien die Macht, die Kategorie
mit zu formen. Entscheidungen zugunsten einer Auszeichnung werden durchaus subjektiv
getroffen, um beispielsweise eine bestimmte Aussage tber die Entwicklungen in einem Feld

zu machen, das Feld in eine bestimmte Richtung zu fokussieren oder auch, wie es eine

208
Mit den Kuratoren bekommt man auch Referenten aus deren personlichem Netzwerk.

209 )
vgl. Kapitel 2.2.

210
Diese ist insofern pragend, als dass einige Arbeiten in mehrere Kategorien passen wiirden oder aber auch

zwischen Kategorien einzuordnen sind.

211

Eine Ausnahme hierbei bot die Kategorie »NetVision / NetExcellence, bei der die Jury drei Webseiten
unabhingig von den Einreichungen selber nominieren konnte, die in ihrem jeweiligen Spezialgebiet neue
Trends setzten.
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Aussage der Jury im Jahr 2000 konstatierte, um die Auswahl auf ein mégliches Publikum

zuzuschneiden.?'?

Dies wirde allerdings meiner Ansicht nach die Signifikanz der
Entscheidung einer Jury, der eigentlich die Aufgabe zukommt, wichtige neue Richtungen zu

erkennen und zu bewerten, deutlich reduzieren.

Wichtige Steuerungselemente der Institution Ars Electronica sind demnach die
kuratorische Entscheidung in Bezug auf die jahrlich wechselnde Thematik des Festivals, die
Entscheidung in Bezug auf die Veranstaltungsformate, sowie die Delegation bestimmter
Programmpunkte an externe Personen, die wiederum ihre eigene Sichtweise einbringen, bzw.
die Entscheidung iber die Belegung der verschiedenen Ausstellungs-, Event- und
Konferenzformate, die in ihrer Gesamtheit die Aussage des Festivals formen. In Bezug auf den
Prix sind es ebenfalls die personelle Zusammenstellung der Jurys, sowie die (Um-)Gestaltung
der Kategorien des Prix, wobei hier anzumerken ist, dass auch diese teilweise durch Externe
durchgefiihrt wurden.?" Insgesamt wird der Uberbau vorgegeben und damit eine Plattform
geschaffen, auf deren Basis sich etwas entwickeln kann, dessen letztendliche Ausformung
nicht zu 100% von der Institution kontrolliert wird und werden kann. Damit wird eine
gewisse Bedeutungsbildung und Positionierung zwar von den Grundsatzentscheidungen wie
der Hinwendung zu den gesellschaftlichen Auswirkungen der neuen Technologien deutlich
gepragt. Viel Input kommt aber von auBerhalb der Institution und auch die
richtungsgebenden Entscheidungen werden anhand der Tendenzen von Aullen getroffen bzw.
daran orientiert. Das Festival stellt also auch einen Versuch dar, den aktuellen Diskurs zu
einem Thema einzufangen, zu biindeln und zu prasentieren. Das Patchwork, das hierbei
entsteht, ist duBerst komplex. Als Besucher kann man darin durchaus verloren gehen, vor
allem da die Machtgeflige innerhalb des Festivals und die Zusammenhdnge der einzelnen
Elemente nach auflen nicht deutlich kommuniziert werden. Zudem fiihrt der zum Grofteil
fehlende Riickbezug auf die Geschichte des Feldes zu einer gewissen Loslésung der Themen
und Arbeiten durch die Neukontextualisierung innerhalb der Ars Electronica, deren einziger

Halt der Blick auf die Zukunft ist.

e »Hauptaufgabe unserer Jury war es, die von sehr unterschiedlichen multikulturellen und/oder
disziplineniibergreifenden Teams und Individuen geschaffene interaktive digitale Kunst zu bewerten, und
zwar auch unter dem Gesichtspunkt, dass die von uns getroffene Auswahl der signifikantesten Werke letztlich
auch das imaginative Potenzial eines nicht minder breit gefacherten Publikums anregen soll.«
[www_Jurystatement Interaktive Kunst 2000]

213

Die Gestaltung der Kategorie NetVision/NetExcellence wurde 2001 bei der Firma TNC-Networks in
Auftrag gegeben, ebenso die Entwicklung des Konzepts der informellen Plattform unter dem Titel
»electrolobby« innerhalb des Festivals.
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3. Das Ars Electronica Archiv

Nun stellt sich die Frage, wie sich das in Kapitel 2 herausgearbeitete Dispositiv der Ars

Electronica in ihrem Online-Archiv wiederspiegelt.

Generell bildet das Archiv?'* die innere Logik der Ars Electronica ab, ohne die
angesprochenen Mechanismen der Bedeutungsproduktion aktiv sichtbar zu machen. Das
nach eigenen Angaben weltweit eines der groten Archive fiir digitale Medienkunst ist in die
Online-Prasenz der Ars Electronica eingebettet. Diese bietet aktuelle Informationen zu den
eigenen Aktivititen. Das Ars Electronica Archiv basiert auf vier Sdulen, die sich mit den
bereits besprochenen Sdulen der Institution decken: Festival-Dokumentation & Katalog-
Archiv, Archiv des Prix Ars Electronica, Futurelab-Projekte & Team, Center-Kiinstler &
Installationen. Diese vier Bereiche bilden die Datengrundlage des Archivs. Der Zugang zu
den Daten erfolgt in den letzgenannten Sektionen (iber alphabetische bzw. chronologische
Listen (je nach innerer Logik der Sdule) von Personen und Projekten sowie (iber eine Suche,
entweder nur Uber eine spezifische oder iiber alle vier Sdulen. Beide Bereiche, Futurelab
sowie Center, bieten zusdtzlich hervorgehobene Projekte oder Personen als direkten Einstieg
auf der Startseite des jeweiligen Archivteils. Die Sdulen Festival und Prix Ars Electronica sind
chronologisch nach den jeweiligen Publikationen (Katalog bzw. Kompendium) geordnet.
Beim Festival wird innerhalb eines Jahres zwischen Katalog und Dokumentation (Programm
bzw. Website des Festivals) unterschieden. Der Katalog, in dem jedes Jahr ausgewdhlte
Kunstprojekte vorgestellt sowie relevante (zum Teil theoretische) Texte aus dem
Themensymposium und rund um das gesamte Festivalprogramm abgedruckt werden, wird im
Volltext (HTML oder PDF) zur Verfligung gestellt. Die Festivaldokumentationen enthalten als
Basis das Programm des Festivals und zumeist Kurzinformationen zu den Programmpunkten.
Seit 2003 werden auf den Festivalwebseiten zusdtzlich Webcasts bzw. Podcasts vieler
Vortrdge, vor allem der jeweiligen Themenkonferenz sowie der Foren verdffentlicht. Diese
sind allerdings zumeist schwer auffindbar und nur tiber die Suche erreichbar.?’> Das Archiv
des Prix Ars Electronica ist innerhalb eines Jahres in Jury, Gewinner sowie einzelne
Kategorien geordnet. Im Jurybereich findet man die Jurystatements der verschiedenen
Kategorien des betreffenden Jahres sowie eine Auflistung der Jurymitglieder mit Links zu
Informationen tber die Personen?'®. Im Bereich »Gewinner« findet man eine Liste mit Links
zu den Beschreibungen der Siegerprojekte, die nach Kategorien und innerhalb derselben
nach den vergebenen Auszeichnungen geordnet ist. Auf der Startseite des jeweiligen Jahres

hat man zudem die Moglichkeit direkt eine Wettbewerbs-Kategorie anzuwahlen, eine

* www_AE_Archiv 2008
5
Dies besserte sich erst in den Jahren 2007 und 2008.

6
chronologische Liste der Beteiligungen innerhalb der Ars Electronica, Biografie und Bild falls vorhanden
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Personen & Projekte 2: Ars Electronica Navigator

- visueller Zugang zu den Inhalten des Archivs
- Sichtbarmachung einiger Verkniipfungen
- geordnet nach Festivaljahren

Visualisierung

4 Saulen

3 Ebenen:

Projekte —> alphabetisch geordnet
Katalogtexte

Jahre

Verkniipfungen:

(D

Projekt

Person

Katalogtext

Saulen-iibergreifend

Personen & Projekte 1

Bildarchiv

Projekt-Archiv

- alphabetisch

- Angabe der Saule

- keine theoretischen Texte

Personen-Archiv
- alphabetisch

Jurystatements

Center - Archiv

Futurelab - Archiv

Festival Doku & Archiv

Prix Ars Electronica - Archiv

- Liste Center-Installationen
(chronologisch)

- Liste Center-Kiinstler
(alphabetisch)

- Direkteinstieg: ausgewahlte
Projekte / Personen

- Liste Futurelab-Projekte
(alphabetisch)

- Liste Futurelab-Team
(alphabetisch)

- Direkteinstieg: ausgewahlte
Projekte / Personen

- Kataloge (HTML & PDF)
- Festival-Dokumentationen

- nach Festivals geordnet
(1979 - heute)

(Website, Programmbeft)

- nach Jahrgéangen geordnet
(1987 - heute)

- Kompendien (HTML):
Jury (Statements & Personen)
+ Gewinner (alle Kategorien);
Kategorien auch einzeln
navigierbar;
Kategoriebeschreibungen

Y

Suche / Volltextsuche
einzelne Saulen oder Gesamtarchiv

A

Abbildung 3: Struktur des Ars Electronica Archivs heute

Kurzbeschreibung aller Kategorien zu erhalten sowie auf eine alphabetische Liste der Prix Ars

Electronica-Jurymitglieder zuzugreifen, in der alle Teilnahmen an einer Jury verzeichnet sind.

Somit werden das Festival und der Prix Ars Electronica innerhalb ihrer inneren Logik

durchsuchbar gemacht. Allerdings sind die unterschiedlichen Bereiche und Jahre zundchst

nicht untereinander verkniipft. Neben diesen vier getrennten Sdulen gibt es ein Bildarchiv

sowie Ubergreifende alphabetische Listen aller Projekte, Ausstellungen oder Veranstaltungen

und Personen innerhalb der Ars Electronica (mit Links zu allen Beschreibungen innerhalb der

Webseite, bzw. den Referenzen). Diese jahresiibergreifenden Listen bieten zusammen mit

den Katalogtexten die zusammenhdngende Datenbasis fiir den »Ars Electronica Navigatorg,

einer »spielerischen« Oberfldche, die es ermdglichen soll, das » Netzwerk der Medienkunst«
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CENTER Festlival-Archiv
- Prsanen & Projelte
;g?;(rNAL Futurelab-Archlv
Center-Archlv
Blld-Archiv
Kontakt

Myron W. Kruagar

Myron W. Krueger
(Vverelnigte Staaten)

Artist & Creator
2004 -~ Festlval + Prix Ars Electronica Forum— Forum I: Interactive Art

2004 -+ Katalog -+ Timeshift + In Richtung einer interaktiven Asthetik
1999 - Katalog ~ LlifeSclence + Videoplace

1999 -~ Ars Electronica Center + Cyber Clty + Videoplace

1999 -~ Ars Electronica Center + Cyber Clty -~ I Met-a-Morph

1990 -~ Prix Ars Electronica 1990+ Goldene Nica ~ Videoplace

1989 - Katalog + Im Netz der Systeme + VIDEOPLACE - Eine kunstiiche Realitat

© Ars Electronica Linz GmbH, Impressum, Info@aec.atr

Abbildung 4: Screenshot des Ars Electronica Navigators. 09.10.2008

innerhalb der Ars Electronica zu erforschen. »Er visualisiert die verborgenen Beziehungen, die
zwischen Kinstlern, Theoretikern, Projekten oder Publikationen bestehen.«*' — oder
zumindest die, die zuvor verfolgbar gemacht wurden. Denn leider sind die nachvollziehbaren
Beziehungen nicht so reichhaltig wie man es erwarten wiirde, und so bleiben die meisten
Beziehungen trotz Visualisierung verborgen. Der Navigator besteht aus den drei Ebenen
»Personen«, »Projekte« (die auch Symposien und Veranstaltungen sowie die Jurystatements
umfassen) und »Katalogtext«. Der Zugriff auf die Ebenen erfolgt wiederum uber ein
ausgewdhltes Jahr. Damit werden in den Ebenen »Projekte« und »Katalogtext« zundchst
einmal nur Verbindungen innerhalb eines Jahres sichtbar. Lediglich Gber eine Person kann

man deren Beteiligung innerhalb der Ars Electronica verfolgen und diese bietet auch den

217
www_ars Archiv Projekte Personen Einstieg
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»Missing Link« zwischen verschiedenen Projekten, Texten etc. eines Teilnehmers iber

mehrere Jahre hinweg.

Sucht man beispielsweise nach der Arbeit »Videoplace« von Myron Krueger — von der
man weil}, dass sie 1990 die » Goldene Nica« gewonnen hat — und diese Arbeit innerhalb des
Navigators auf der Ebene »Projekte« im Jahr 1990 anwdhlt, so erhdlt man lediglich die
Verbindung innerhalb desselben Jahres zu Myron Krueger, dem Kiinstler, dem Jurystatement
der Kategorie »Interaktive Kunst« (in der Myron Krueger den Preis gewonnen hat) sowie eine
Kurzbeschreibung der Arbeit selbst. Man erfahrt jedoch nicht, dass Myron Krueger auf dem
Festival 1989 bereits einen Vortrag zu der Arbeit gehalten hat, der im Katalog abgedruckt
wurde und dass diese Arbeit in einer liberarbeiteten Version zusammen mit »| Met-a-Morph«
von Katrin Hinrichsen im Jahr 1999 im Ars Electronica Center noch einmal gezeigt wurde.
Diese Informationen bekommt man erst, wenn man sich das Beziehungsgeflecht rund um die
Person »Myron Krueger« anzeigen ldsst oder die Suche mit dem Titel der Arbeit als
Suchbegriff bemiiht. Ganz zu schweigen von Informationen tber den historischen Kontext
der Arbeit, der bei der Ars Electronica generell nicht thematisiert wird. Dieses Beispiel
verdeutlicht auch die im ersten Kapitel erwdhnte These, dass das die Technik hinter einem
Archiv das Findbare determiniert. Die Verbindungen tiber mehrere Jahre laufen lediglich Gber

den Kinstler, weitere Metadaten scheinen innerhalb des Archivs nicht zu existieren.

3.1 Projektbeschreibung innerhalb des Archivs

Die Beschreibung einer Arbeit sowohl im Archiv als auch im Kompendium oder
Katalog besteht aus einem Text, der fir gewohnlich — nach Angaben der Ars Electronica®'® —

von den Kinstlern selber verfasst wird, sowie einem oder mehreren Standbildern, die

ebenfalls von den Kinstlern oder im Fall von Computeranimationen von der
entsprechenden Produktionsfirma stammen. Ein Autor wird im Archiv allerdings nur
angegeben, wenn der Text nicht vom Kiinstler selber geschrieben wurde sondern es sich
beispielsweise um einen journalistischen Artikel handelt. Die Redaktion der Ars Electronica
tbernimmt die Korrektur und eventuell eine entsprechende Kiirzung des Textes. Als ein
konkretes Beispiel mochte ich die Arbeit »Can you see me now?« von Blast Theory
herausgreifen.”’” Die Beschreibung des Projekts stellt einen um einige formale Angaben

ergdnzten Ausschnitt aus dem Konzepttext zu »Can you see me now?« dar, der auch auf der

218 . . . . . - . .
Ich beziehe mich an dieser Stelle auf eine Email von Ingrid Fischer-Schreiber an meine Person vom

22.09.2008.
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Beschreibung im Ars Electronica Archiv [www_AE_Archiv_Cysmn 2003]; Dies ist ein Spiel in der

Tradition des »urban gaming, das virtuelle Realitdt und ein reales Stadtgebiet tibereinanderlegt und in dem
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Festlval-Archiv Press English
Prix-Archiv a 2
Personen & Projekte D Ars Electronica Japan
Futurelab-Archlv 0
Center-Archlv
Blld-Archlv

Kontakt (searcn) |

Ars Electronica Archiv » Prix Ars Electronica

INTERAKTIVE KUNST

GOLDENE NICA
Can you see me now?
Blast Theory, Mixed Reality Lab

( 512005 %] Can you see me now? wurde erstmals belm Dutch Electronic Art Festival 2003 In
Rotterdam In Zusammenarbelt mit V2 und als Gemelnschaftsprojekt mit dem Mixed

Veranstalter: Reallty Lab der University of Nottingham, England, vorgestellt. Can you see me now?

ORF Oberosterreich baut auf der fast unelngeschrankten Verfigbarkelt mobiler elektronischer Gerate In

vielen entwickelten Landern auf. Die Gruppe Blast Theory Ist faszinlert daven,
welchen Verbreltungsgrad das Handy auch bel armeren Usern - z. B. bel der
Landbevolkerung, bel Teenagern und anderen gesellschaftlichen Gruppen - gefunden
hat, die Ublicherwelse von den neuen Technologlen eher abgekoppelt waren.
Untersuchungen deuten darauf hin, dass der Nutzungsgrad ven Moblltelefonen etwa bel
Obdachlosen hoher Ist als bel der Durchschnittsbevolkerung. Die Einfuhrung des 3G-
Standards bringt konstanten Internetzugang, ortsbezegene Dienste und eine groBe
Bandbrelte In dlese Glelchung ein.

Can you see me now? Ist Tell elner Serle von Arbeiten, die elnen kulturellen Raum auf
Basls dieser Gerate aufbauen wollen. In einer zukUnftigen Version des Splels werden
dle Mitspleler auf der StraBe mit Ihren elgenen Geraten ebensc wie online splelen
konnen.

Dlese sozlalen Krafte haben dramatische Auswirkungen auf dle Stadt. In dem MaBe, In
dem dle Grenzen zwlschen den ehemals getrennten Berelchen von privatem und
offentlichem Raum (Zuhause, BuUro usw.) verschwimmen, wurde es Immer Ublicher,
private Kemmunlikation Im Bus, Im Park, am Arbeltsplatz mitzuhoren. Und diese
Privatgesprache verandern sich alleln schon dadurch, dass jemand mithort: Wir sind
uns bewusst, dass jemand mithorcht, und gestalten unsere Konversation zu elner Drel-

Wana-Kammunilkatinn iim mit Rlirkrirhtiunn auf dan Snrarhar dan

Abbildung 5: Projektbeschreibung von »Can you see me now?« im Ars Electronica-Archiv. Screenshot von

http://www.aec.at/de/archives/prix_archive/prix_projekt.asp?iProjectiD=12455, 29.10.2008

Webseite der Kiinstlergruppe Blast Theory**® zu lesen ist. Dieses Schriftstiick bezieht sich vor
allem auf die Hintergriinde, die Implikationen des Projekts, einem Spiel in der »mixed
reality«, einem hybriden Raum zwischen einer virtuellen Onlinewelt (die eine real

221 Man erfihrt etwas tber

existierenden Umgebung abbildet) sowie eines realen Stadtgebiets
den Bezug des Spiels zur gesellschaftlichen Nutzung der in der Arbeit verwendeten
Technologien, aber nur wenig dartiber, wie das Spiel eigentlich funktioniert, welchen Regeln
es folgt oder dhnliches. Die beiden Standbilder aus dem Spiel sind die Standard-Pressebilder
des Projekts, die wenig tber das Spiel an sich bzw. tber die Abldufe innerhalb desselben
aussagen, da sie lediglich einen »Runner, also einen Spieler in der physischen Welt, zeigen,

aber keinerlei Einblick in den virtuellen Part geben oder den Prozess in irgendeiner Form

Personen auf der StrafRe versuchen, Online-Spieler zu »fangen«. V2_ zieht den Vergleich zu Scotland Yard.

Fir mehr Informationen siehe [www_blast theory_cysmn 2005]
220
www_blast theory_cysmn 2005
221
das begrenzte Stadtgebiet wird in der virtuellen Umgebung abgebildet
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beleuchten. Selbst in der Kurzbeschreibung des Festivalprogramms 2003*** bekommt man in
einem knappen Satz besser erldutert, um was es bei dem Projekt geht, als in der langen
Beschreibung. Auf diese Kurzbeschreibung wird aber vom Langtext aus nicht verlinkt
(genauso vice versa). Ebensowenig findet sich ein Verweis auf die Reprdsentation der Arbeit
in der Cyberarts-Ausstellung, zu der ein Foto im Bildarchiv vorhanden ist, oder auf das
Jurystatement, das eine Einordnung innerhalb der Kategorie vornimmt. Auch
dokumentarisches Medienmaterial, beispielsweise eine Videodokumentation, die im
physischen Archiv der Ars Electronica vorliegt, wird nicht eingebunden. Dies wiirde den
Prozess der Arbeit verdeutlichen. Der einzige Hinweis auf die beteiligten Institutionen findet
sich im beschreibenden Text. Zu der Kinstlergruppe bzw. einer an der Erstellung der Arbeit
beteiligten Institution werden Informationen zu deren Teilnahmen an der Ars Electronica
sowie eine Kurzbiografie zur Verfiigung gestellt und es findet sich ein Verweis auf die
Dokumentation der jlingsten im Rahmen der Ars gezeigten Arbeit auf der offiziellen Webseite
der Kiinstler. Das gesamte Umfeld des Urban Gamings, auf das die Kiinstler in ihrer eigenen
Dokumentation der Arbeit verweisen, sowie die verschiedenen externen Auffiihrungen der
Arbeit bleiben auBen vor. Die Arbeit wird aus ihrem urspriinglichen Kontext
herausgenommen und innerhalb der Ars Electronica neu verortet. Dabei kommt es einerseits
zu einem massiven Informationsverlust. Die Arbeit steht zwar virtuell im Kontext der
gesamten Ars Electronica, die Bezlige innerhalb derselben sind aber so gut wie nicht

nachvollziehbar, weswegen die Arbeit lediglich isoliert betrachtet werden kann.

Als einen Vergleich mochte ich die Dokumentation derselben Arbeit im V2_archive
betrachten, das wie das Ars Electronica Archiv die Arbeit der Institution V2_ in Rotterdam
abbildet und einen Fokus auf elektronische Kunst und deren Verhdltnis zur Gesellschaft setzt.
Mit dem Projekt »Capturing Unstable Media« hat V2_ ein sehr brauchbares
Dokumentationsschema fiir Medienkunst entwickelt. Das Archiv, das rund um die Aktivititen
von V2_ entstanden ist und das die Projekte dokumentiert (nicht sammelt), reflektiert eine
groBe Bandbreite an Arbeiten, die unter Anwendung unterschiedlichster elektronischer
Technologien diverse Formen annehmen konnen. Diese Arbeiten werden aber innerhalb des
Archivs mit Hilfe vielfdltiger Medien auf verschiedenste Weise beschrieben: »[...] an
interactive installation is documented with different images, flyers, textual description, video
and audio clips or even preparatory technical drawings and manuscripts.«*** Die Projekte bei
V2_ werden oft in einem grofleren Kontext entwickelt oder prasentiert, beispielsweise indem
die Arbeiten innerhalb eines bestimmten thematischen Programms gezeigt oder speziell
adaptiert werden. Daraus folgert V2_: »In fact, the presentation of each work can be seen as

part of a broader context and story, as proposed by the Database of Virtual Art. For this very

222
www_AE_Festival_Cysmn 2003
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locabon
A =
e TSN

instakalion -

relabon

Abbildung 6: Relationsschema des CMCM; Quelle: www_Fauconnier, Frommé 2003, S. 4

reason V2_'s archive [...] is a cloud of objects and relations, describing works and actors,
events and activities (the organization's history), keywords and themes, as a broad context for

the art projects [...].«**

Innerhalb des objektrelationalen Datenmodells*®> konnen die
Beziehungen zwischen den fiir die Dokumentation relevanten »Objekten« wie Personen,
Institutionen, Installationen, Events, Medien, Orte, etc. abgebildet werden und somit das
komplexe Geflecht des Kontexts einer Arbeit dargestellt und dokumentiert, aber zugleich
auch durchsuchbar und nachvollziehbar gemacht werden. Eine solche archivarische Struktur
und ein Metadatenmodell ermdglicht es, nicht nur Dokumentationen von Projekten

verfligbar, sondern sie auch auf einer Ebene vergleichbar und untersuchbar zu machen.

Wenn man sich nun die konkrete Dokumentation der Arbeit »Can you see me now?«
von Blast Theory im V2_archive ansieht, so fillt sofort die Ubersichtlichkeit der Grundstruktur
ins Auge, die die wichtigsten Informationen (Created In, Theme, Creator, Participants, Related
Events, etc.) schnell erfassbar prdsentiert. Hinzu kommt die mediale Vielfalt, die sich von der

reinen Beschreibung bei der Ars Electronica absetzt. Die Basis der Dokumentation von V2_ ist

223

www_Fauconnier, Frommé 2003, S. 3/4
224

www_Fauconnier, Frommé 2003

225
sieche Abbildung 6
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\ > News | Events People Organisations Works Aticles Keywords

Archive | Works

Pro project
m Can You See Me Now?

simultaneously on

Created In + 2001
Theme ¢ The Dynamics of the Living Archive

Created By

168]

Participants

ipiinary Research Collaboration[Gg]

Production

Related Events

author
Yvette van NieropiNL]
author
Yvette van NieropinL]

Abbildung 7: Projektdokumentation von »Can you see me now?« im V2_archive. Screenshot von

http://framework.v2.nl/archive/archive/node/work/default.xslt/nodenr-145400, 09.10.2008

ebenfalls eine kurze Beschreibung, die auf ein Verstandnis der groben Zusammenhdnge und
Abldufe innerhalb des Projekts abzielt. Dies wird unterstiitzt durch eine mediale
Dokumentation des Spiels mittels Fotos (sowohl des Online-Interfaces, der Runner, der
Online-Spieler als auch Infografiken) sowie einer eigens angefertigten Videodokumentation
des Spiels in den Strallen von Rotterdam. Neben den Basisinformationen zum Verstandnis des
Projekts wird sowohl auf Veranstaltungen der Institution verwiesen — seien es Ausstellungen
oder Symposien, in denen das Projekt eine Rolle spielte — als auch auf Texte innerhalb des
Archivs wie auf Inhalte aullerhalb des Archivs, wodurch das Projekt oder die Thematik, um
die es geht, reflektiert wird. Bei der Ausstellung sind alle Arbeiten aufgelistet und verlinkt, die
innerhalb derselben gezeigt wurden. Des Weiteren findet man das Ausstellungskonzept sowie
Medienmaterial zur Ausstellung. Gleiches gilt fiir weitere Events wie Symposien. Damit wird
der Prasentationskontext der Arbeit deutlich. Durch die Aufsdtze wird die Arbeit in einen
theoretischen, reflexiven Kontext gestellt. Durch die gute Verschlagwortung mit der
entsprechenden Verlinkung lassen sich auch Arbeiten zu bestimmten Themenkomplexen

oder Aspekten finden, was neue Erkenntnisse ermdglicht.
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3.2. Schwichen des Ars Electronica Archivs

Worin liegen nun die Schwachen des Ars Electronica Archivs?

1. Unzureichende Nutzung der Mdglichkeiten digitaler Medien — das Archiv als

technologisch elaborierter Online-Print-Katalog.

Im Archiv des Prix Ars Electronica sowie der Katalog-Sektion des Festival-Archivs
werden mehr oder minder »nur« die Inhalte der Print-Publikationen online gestellt — und dies
zum Teil ohne Angaben des Autors oder der Quellen. Es wird hierbei nicht deutlich, dass die
Texte, sofern kein Autor genannt wird, von den Kiinstlern selbst stammen. Mit der gewdhlten
medialen Form der Publikation werden die multimedialen Moglichkeiten und die
Moglichkeiten der Verknilpfung mit ergdnzenden Informationen, die das Internet bzw. die
digitalen Medien bieten, nicht ausreichend genutzt. Die Beschreibung einer Arbeit erfolgt im
klassischen Text-Bild-Schema, das nach Dieter Daniels, wie bereits im Kapitel 1.4. ausgefiihrt,
eine mediale und prozesshafte Arbeit nur unzureichend vermitteln kann.?*® Daraus resultiert,
dass das Regelwerk, der Prozess einer Arbeit nur in geringem Mafe klar wird. Als
Anndherung an die Arbeit wird das Konzept beschrieben. Jedoch sind die Implikationen ohne
ein ndheres Wissen liber die Arbeit und ihre Rezeptionsdsthetik und ihren Moglichkeitsraum
nicht immer verstandlich. Eine Arbeit des Prix Ars Electronica steht beispielsweise innerhalb
des Archivs zundchst relativ isoliert. Der einzige Kontext, in den die Arbeit eingebettet ist, ist
der interne Kontext eines Jahres (sduleniibergreifend), in der das Projekt beim Prix Ars
Electronica ausgezeichnet und im Rahmen des Festivals prdsentiert wurde (wobei die
Prasentation an sich bei der Dokumentation zundchst auflen vor gelassen wurde). Dieser wird
insbesondere durch den »Ars Electronica Navigator« hergestellt. Betrachtet man dieselbe
Arbeit innerhalb der vier Sdulen, also der Abbildung der inneren Logik der Ars Electronica,
die jeden Bereich zundchst einmal als organisatorisch unabhdngige Instanz betrachtet, so ist
der Kontext dieser Arbeit noch deutlich begrenzter und liegt innerhalb eines Jahres einer

7 Diese

Sdule, im Falle des Prix Ars Electronica gegebenenfalls nur einer Kategorie.”?
Abkapselung erscheint in viel grolerem Mafe paradox, da die Arbeit virtuell und in der
Datenbank ja bereits in einem grofseren Kontext innerhalb der Ars Electronica steht, sei es in
Bezug auf andere Arbeiten, auf theoretische Texte, auf weiteres Dokumentationsmaterial. Es

werden jedoch schlicht und ergreifend die Verknilipfungen zwischen der einzelnen Arbeit

226
Und dies obwohl die Institution ansonsten Medientechnologien und Kompetenzen zum Umgang mit

denselben vermittelt. Zudem ist das benétigte mediale Material im physischen Archiv, ja zum Teil bereits
schon online vorhanden, beispielsweise in Form von Webcasts, in Form von Dokumentationen aufRerhalb
des Archivs, sei es auf den Webseiten der Kinstler, die ihre Arbeiten selber dokumentieren, sei es auf
Youtube.com o0.4.
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und ihrem Kontext**® nicht etabliert. Noch paradoxer erscheint die gefiihlte Isolierung der
Arbeit im Hinblick auf die Tatsache, dass der Inhalt des Ars Electronica Archivs Teil des
Internets ist und damit potentiell mit dem gesamten Netz in Verbindung gebracht werden
kann. Um einen spezifischen Kontext des Projekts innerhalb des Webs sichtbar zu machen,
geniigt eine Suchmaschinenabfrage, eine (selektive) Riickbindung dieses Kontexts an das Ars
Electronica Archiv findet jedoch schlichtweg nicht statt. Die Ubergreifenden Listen fiir
Personen und Projekte innerhalb des Ars Electronica Archivs formen eine erste Datenbasis,
die die Gesamtheit der Daten innerhalb des Archivs zusammenbringt und als eine Einheit
prasentiert. Jedoch stellen diese Listen die Arbeiten lediglich nebeneinander, Verbindungen
werden nicht verfolgbar. Was wir also vorfinden, ist eine reine Ansammlung von Material,
geordnet nach der inneren Logik der Institution Ars Electronica, aus dem sich aber nur mit
Miihe ein Gesamtbild der Institution oder einzelner Bereiche ableiten ldsst. Zudem wird keine
mogliche Fragestellung entwickelt?””. Ohne manuellen Aufwand und Kenntnisse der internen
Strukturen ist es noch nicht einmal moglich, eine solche an das Archiv zu stellen. Es fehlt an
einer interpretierbaren Darstellung der Daten. Ohne Verkniipfungen zwischen den Daten
lassen sich kaum verniinftige Abfrageergebnisse innerhalb des Archivs erzielen. Zwar gibt es
eine Volltextsuche, die aber — verwirrender Weise — erst im zweiten Schritt der Suchabfrage
implementiert ist. Wenn man beispielsweise nach Arbeiten sucht, die GPS als Technologie
verwenden und man sucht nach dem Begriff, so bekommt man zuerst das Ergebnis der Suche
innerhalb der Titel, welches in diesem Fall nicht unbedingt aussagekriftig ist. Von diesem
Suchergebnis ausgehend hat man als Benutzer erst die Moglichkeit, eine Volltextsuche auch
tber die Beschreibungen durchzufiihren, sofern man denn den vorgesehenen Button hierfir
findet, der am Ende der Ergebnisliste platziert wurde. Daraufhin erhdlt man eine Liste mit
allen Texten, in denen der entsprechende Begriff vorkommt und muss selber nach relevanten
Ergebnissen filtern.”** Insgesamt ist das Archiv damit als Recherchewerkzeug fiir Nutzer, die
mit der inneren Logik der Ars Electronica nicht vertraut sind und anhand des Archivs
komplexere Fragestellungen erarbeiten wollen, trotz oder gerade wegen seines Umfangs

weitestgehend ungeeignet.

227
Wenn das Jurystatement eines spezifischen Jahres sich auf weitere Jahre innerhalb der Kategorie oder des
Prix bezieht, so wird der nachvollziehbare Kontext dahin ausgeweitet.

228

seien dies nun andere Arbeiten im Bezug auf ein bestimmtes Kriterium, theoretische Texte die die gleiche
oder dhnliche Thematik wie die Arbeit selbst behandeln oder die die Arbeit in irgendeiner Weise tangieren,
oder sei dies der geschichtliche Kontext inner- wie auRerhalb der Ars Electronica.

229
Forderung von Harald Kramer, vgl. Kapitel 1.4.
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2. Unvollstindige Kontextualisierung innerhalb des Archivs

Um noch einmal auf die Thesen von Dieter Daniels zurlickzukommen: Daniels
postuliert, dass es fiir das Verstehen eines Projekts des Kontexts von Theorie und Technologie
bediirfe und dass dieses infolgedessen auch im Hinblick auf diesen Kontext vermittelt werden
muss. Auch Peter Haber schreibt, dass erst durch die Kontextualisierung von Informationen
Wissen entsteht.”?' Jedoch wird nicht nur jener virtuell vorhandene Theorie- und (lokale)
Geschichtskontext nicht verkniipft, es wird zudem nicht deutlich, mit welchem Ausschnitt aus
dem gesamten Feld der medialen / digitalen Kunst wir es bei der Ars Electronica zu tun
haben, wie sich die Institution im Gesamtdiskurs mittels Kategorien, Definitionen oder
Begrifflichkeiten positioniert, welchen Fokus sie setzt, wie die Auswahl des verfolgten
Ausschnitts des Feldes zustande kommt, oder wie sich eine Kategorie entwickelt, oder wie
eine Arbeit im Bezug auf ihre Kategorie einzuordnen ist.** Dies ist durchaus relevant, denn
durch die Auswahlkriterien®?, den Fokus, hat die Institution eine gewisse Erwartungshaltung
an ein Projekt, die nachvollziehbar werden muss, will man das Projekt innerhalb der
Gesamtheit aller prdsentierten Projekte betrachten und das von den genannten Faktoren
gepragte Dispositiv verstehen. Denn Letzteres bietet eine (Interpretations-) Plattform fiir die
Arbeiten und legt damit die Bedeutungsmoglichkeiten der Arbeit fest. Andererseits wecken
diese auch Erwartungshaltungen auf Seiten der Betrachter. »Die strukturelle Kopplung
zwischen Bild, Beobachter und Milieu legt bereits vor Beginn der eigentlichen Beobachtung
einen Grofteil der Bedeutungsmoglichkeiten fest. Sie engt die Bandbreite moglicher
Interpretationen ebenso ein, wie sie Willkir und Missverstindnisse der Interpretation in
Grenzen hdlt. Aus der spezifischen Umgebungseinbettung eines Bildes wird ein grofRer Teil
des Vorverstindnisses fiir den weiteren Verlauf der Beobachtung definiert. Autoren wie
Williams 1. Thomas sprechen hier auch von der Definition der Situation.«”** Die Ars

Electronica schafft beispielsweise im Rahmen des Festivals oder im Ars Electronica Center ein

230
Die Technik determiniert hier den Zugriff auf vorhandene Daten.

231
vgl. Kapitel 1

Die Entwicklungen der Kategorisierung sowie der Definitionen innerhalb einer Kategorie als auch
Beziehungen innerhalb der Entititen des Archivs lassen sich nur durch intensive Lektlire der vorhandenen
Texte (Jurystatements, etc.) nachvollziehen. Zudem ist eine Kenntnis der inneren Strukturen der Ars
Electronica nétig, um die relevanten Texte aufzufinden. Wenn man eine einzelne Arbeit isoliert betrachtet, ist
nicht nachvollziehbar, in welchem Kontext sie steht. Doch hat dieser gleichwohl Einfluss auf die
Interpretation derselben innerhalb der Gesamtheit der Ars Electronica. Diese Informationen kann man sich
zwar zusammensuchen, aber im Sinne einer interpretierbaren und tbersichtlichen Darstellung sollten diese
kompakter und gebiindelter vorliegen und zudem im besten Falle Gber eine Visualisierung deutlich werden,
gerade was zeitliche Abldufe anbelangt. Gerade bei der Fokussierung der Institution werden zwar die
Eckpunkte des Interesses herausgestellt, es wird aber nicht klar kommuniziert, wie weit sich dieser Fokus z.B.
in den Wettbewerb Prix Ars Electronica hineinzieht, wie er sich im Gesamtprogramm auswirkt und wie er
umgesetzt wird.

233
vgl. Kapitel 2
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Huber 2004, S. 179
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bestimmtes Setting, das Huber als »duere Umwelt« bezeichnen wiirde.”* Dieses formt eine
Situation, in die die Betrachter mit ihrem eigenen Hintergrund (aus ihrem sozialen Milieu, um
mit Hubers Worten zu sprechen), ihren Erwartungen hineingehen — die von dem, was sie
vorher Uber das Festival erfahren haben, oder mit dem, was sie an sonstigem Input vom
Festival mitnehmen geprdgt wurden — und eine Arbeit erleben. Deren Rezeption wird
wiederum zumeist auch vom Ausstellungsort beeinflusst, der ebenfalls von der Institution —
wenn man das Ausstellungshaus als verlangerten Arm derselben betrachten mochte — mit
geformt wird. Hier bedarf es einer Dokumentation der Ausstellungssituation, die zwar
vorhanden ist, aber nicht mit der Projektbeschreibung zusammengebracht wird. Nun findet
mit der Darstellung der Arbeit innerhalb des Archivs noch einmal eine Verschiebung der
Betrachtersituation sowohl im Hinblick auf das Medium und damit der Darstellung eines
Projekts, als auch im Hinblick auf den Kontext der Arbeit statt. Denn dieser erweitert sich
vom Kontext eines Festivaljahres potentiell auf den Gesamtinhalt des Archivs. Um diesen
Kontext auswertbar zu machen bedarf es einer Verkniipfung samtlicher Inhalte untereinander

durch Metadaten.

Insgesamt halte ich es im Hinblick auf eine geschichtliche Einordnung — fiir die ich im
Bezug auf mediale Kunst Festivals wie die Ars Electronica mit in der Pflicht sehe — aber auch
fir die allgemeine Interpretation der Arbeit innerhalb ihres spezifischen Kontexts der Ars
Electronica fiir unbedingt notwendig, die Bedeutungsproduktion innerhalb der Institution, die
Positionierung, die unsichtbaren archivarischen Entscheidungen und deren Auswirkungen mit
zu reflektieren und zu kommunizieren. Zudem miissen die Entwicklungen innerhalb wie — so
denn relevant — aufSerhalb der Ars Electronica und die Reaktionen der Institution auf
dieselben nachvollziehbar gemacht werden. Es muss klar werden, dass das Archiv der Ars
Electronica keine neutrale Ansammlung von Projekten und Theorien ist sondern einen
bestimmten Fokus hat. Dies ist nétig, um das Archiv in gewisser Weise zu objektivieren,
transparenter zu machen und den Betrachtungswinkel auch im Hinblick auf die mdgliche
Interpretation des Archivnutzers zu verdeutlichen. Das Material hierfiir ist vorhanden, es muss

»lediglich« in angemessen interpretierbarer, erfassbarer Form dargestellt werden.

Derzeit wird die eigene Institutionsgeschichte anhand der Entwicklungen nur in
Publikationen aullerhalb des Archivs geschrieben, wenn man von einer verlinkten PDF-Datei
mit einem Aufsatz zu dem Thema innerhalb des Archivs absieht, der allerdings lediglich die

Zeit von 1979 bis 2000 behandelt. Zudem findet innerhalb der Jurystatements eine Verortung

235
Die »duere Umwelt« ist die Umgebung oder der Kontext des Projekts, in der ein dullerer Betrachter,

beispielsweise ein Wissenschaftler, das Werk und seine Rezipienten als Auenstehender betrachtet. Daneben
bezeichnet er die Arbeit selbst, den »internen Beobachter«, der das Werk rezipiert bzw. mit ihm interagiert,
sowie den Raum, den das Werk einnimmt als das »innere Milieu«. [vgl. Huber 2004, S. 155] Bei interaktiven
Environments kann man das Projekt selbst bereits als Kontext bezeichnen.
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statt. Theoretische Texte liefern ebenfalls Beziige zum Gesamtdiskurs, ohne diese aber weiter

verfolgbar zu machen, zu verorten oder auf andere Archivinhalte riickzubinden.

Zusammenfassend bedeutet dies: die Defizite liegen sowohl im Bereich der
Dokumentation und der Vermittlung einzelner Projekte, den Verkniipfungen von
vorhandenen Daten innerhalb des Archivs und einer interpretierbaren Darstellung derselben,
als auch im fehlenden Bezug zum »Master Narrative«, der fehlenden Herausstellung der
Positionierung der Ars Electronica innerhalb desselben sowie der Verdeutlichung des Fokus
der Institution auf bestimmte Teilbereiche des Gesamtdiskurses. »Die Vielfalt und Aktualitit
dieser kinstlerischen Produktion erfordert eine theoretische und wissenschaftliche Reflexion
zur historischen Verortung, heutigen Vermittlung und zukinftigen Erhaltung dieser Kunst.«**

Und genau dies sollte das Archiv ermdglichen.

3.3. Losungsansatz

Das Ars Electronica Archiv ist momentan im Umbruch begriffen. Fiir 2009 ist ein
Relaunch geplant. An Stelle eines Fazits mochte ich versuchen, einen moglichen
Losungsansatz fiir die Schwdchen des Ars Electronica Archivs aufzuzeigen und somit eigene

Uberlegungen beizusteuern, Gedanken zur Verbesserung anzustoRen.

Wie misste der Aufbau des Archivs verdndert werden um das Dispositiv der Ars
Electronica besser in seiner Gesamtheit abzubilden und erfassbar zu machen sowie mediale
Kunst angemessener zu vermitteln, aber auch um als Werkzeug fiir eine wissenschaftliche
und theoretische Reflexion dienen zu konnen, die nach Aussage des Jurystatements der
Kategorie interaktive Kunst aus dem Jahr 2007 »zur historischen Verortung, heutigen

Vermittlung und zukiinftigen Erhaltung dieser Kunst«**’

notig ist¢ Mit anderen Worten: wie
kann es gelingen, die Kriterien oder Thesen, die am Ende des ersten Kapitels formuliert
wurden und die eine multimediale Dokumentation der Projekte sowie eine die Verkniipfung

derselben mit der Theorieebene auf einer Plattform vorsehen, zu erfiillen??3®

Bei diesen Ansdtzen baue ich gedanklich auf das Projekt »Capturing Unstable
Media«**? von V2_ sowie meinen Bachelorreport »Medienkunst im Kontext«*** auf.**' Auf

dieser Basis mochte ich verschiedene konzeptionelle Schritte zur Verbesserung des Ist-

236
www_Kategorien 2007

237
www_jurystatement Interaktive Kunst 2007

238
Dies ist theoretisch moglich, wird aber bis jetzt nicht umgesetzt.
239
www_V2_capturing 2004

240
Wiencek 2006

241
Spezifischere Informationen zur Dokumentation finden Sie in diesen Arbeiten, sowie u.a. in Konzepten

zum erweiterten Dokumentationsschema von virtualart.at
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- aktuelle Entwicklungen im Themenfeld der Ars Electronica sichtbar machen und kommentieren => Filterfunktion

Vermittlungsebene
- Feedback-, Kommentar- und Diskussionsmdglichkeit fiir User (ahnlich wie bei einem Blog)
User-generated Context:
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[tiber Erzéhlung, Glossare, Visualisierung]
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Projekte
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- Prasentations-Dokumentation
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Abbildung 8: Struktur eines moglichen Losungsansatzes
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Zustands vorschlagen, die im Wesentlichen auf dem in meinem Bachelor-Report
angesprochenen 3 Ebenen-Modell basieren**” und sich des Weiteren inhdrent auf die
Visionen eines »Semantic Web« beziehen, das zum Ziel hat, die Bedeutung der Web-Inhalte
prozessierbar und (maschinen-)erkennbar zu machen. Diese Vorschldge berticksichtigen vor
allem die Belange von Projekten, die innerhalb des Ars Electronica Festivals gezeigt bzw.
beim Prix Ars Electronica ausgezeichnet wurden. Fiir die beiden anderen Sdulen gilte es

noch weitere Aspekte zu beriicksichtigen.

1. Schritt: angemessene Dokumentation der Arbeit

Zunachst einmal muss es auf unterster Ebene darum gehen, eine einzelne Arbeit so zu
dokumentieren, dass das Regelwerk, die Prozesse, die innerhalb einer Arbeit ablaufen, die
Rezeptionsdsthetik und der Moglichkeitsraum verstandlich und nachvollziehbar werden und
in Zusammenhang mit dem bereits heute im Archiv beschriebenen Konzept und den
Implikationen gebracht werden kénnen. Um an dieser Stelle noch einmal das Beispiel »Can
You See Me Now?« aufzugreifen, so benétigt man zum Verstdndnis dieses Spiels zum einen
Informationen zum Setting zwischen virtueller Realitdit und realem Stadtraum, zu den
Spielregeln sowie den Blickwinkeln sowohl des Online - Nutzers im virtuellen Raum, als
auch des Verfolgers auf der Strafle. Neben einer Beschreibung bedarf es einer medialen
Dokumentation, beispielsweise durch das in den Einreichunterlagen vorhandene Video,
welches die Kiinstler auch auf ihrer Webseite online gestellt haben. Dies hilft sich besser in
das Setting hineindenken zu koénnen, den Prozess gedanklich nachzuvollziehen und sich in
die Situation des Online-Spielers wie auch des Runners hineinzuversetzen. Zudem ist eine
Dokumentation der Technik, in diesem Fall vor allem der des Runners, wichtig, um zu
verstehen, wie dieses Spiel Uberhaupt moglich werden kann und worliber es reflektiert.
Hierzu zdhlen auch Kenntnisse (iber die Interfaces von Online-User und Runner. Dies
bedeutet im Endeffekt eine Dokumentation auf zwei Ebenen, die Ubersichtlich und leicht

erfassbar dargestellt werden sollten:

1. Formalia: z.B. beteiligte Personen / Institutionen bzw. Ko&rperschaften,
Grunddaten (Entstehungsort, Entstehungsjahr, Jahr(e), in denen ein Projekt innerhalb der Ars
Electronica gezeigt wurde — bei mehrfacher Prasentation einer Arbeit sind gegebenenfalls
Modifikationen herauszustellen), angewandte Technologien, Medien, Form des Kunstwerks,

Thema, Schlagworter, Quellen (Texte, Medien), Auszeichnung beim Prix Ars Electronica?

242 )
vgl. Wiencek 2006, S. 68
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(jasnein, welche Kategorie, welche Auszeichnung), etc.; bei interaktiven Arbeiten zuséatzlich

z.B. Interaktionsstrategien (sowohl auf Seiten des Rezipienten als auch der Technik)***

2. Prozess: der innere Kontext, den das Projekt bildet; das Regelwerk. Wie
funktioniert die Arbeit? In was fiir einem Environment befindet sich der Rezipient (sowie evtl.
ein beteiligter Performer)? Wie funktioniert die Schnittstelle zwischen Rezipient und Arbeit?

Welche Rollen kommen Rezipienten, Technik und u.U. Performern zu?

2. Schritt: Einbindung des »lokalen« Kontext

Im zweiten Schritt sollte es darum gehen, den Prdsentationskontext einer Arbeit im
Zuge ihrer Dokumentation zu veranschaulichen, sowie den Kontext des Projekts innerhalb
der Logik der Ars Electronica, aber auch innerhalb des (virtuellen) Archivkontexts an die
Reprdsentation eines Projekts oder Textes riickzubinden. Der Archivkontext umfasst alle
Daten und Eintrdge des Archivs sowie deren Beziehungen untereinander, die tiber die bereits
innerhalb des vom Dispositiv Ars Electronica vorgegebenen Verbindungen hinaus gehen
konnen. Dieser lokale Kontext ist dem Archiv auch jetzt bereits inhdrent, wird ihm gar als
innere Logik aufoktroyiert, er ist aber nicht zur Ganze in der Archivstruktur nachvollziehbar.
»Documenting the context of electronic art activities is important as well as a perspective of
process over product.«*** Dieser Schritt muss eines der Hauptziele sein, will man aus der
Sicht der Ars Electronica sowohl die Projekte dokumentieren als auch die institutionelle
Arbeit und damit die eigene Sicht auf das Feld der Medienkunst prasentieren, zugleich aber

im Sinne eines Archivs die Daten nicht nur versammeln sondern auch nutzbar machen.

Der lokale Kontext bezieht sich unter anderem auf den Milieubegriff von Huber. Fiir die
Dokumentation im Zuge der Ars Electronica wiirde ich allerdings den geistigen und sozialen
Hintergrund der Rezipienten auflen vor lassen, da gerade zum Festival viel internationales
Fachpublikum erscheint und diese damit zu breit gefichert sind, um sie zur Ginze zu
erfassen. Generell gilt es die Kernfunktion des Internets — die Moglichkeit zur Verlinkung —
auszunutzen. Es soll klar werden, wie die Ars Electronica in ihrem Inneren funktioniert,
welcher Quellen sie sich fiir die Dokumentation bedient und welche Zusammenhange sich
sowohl innerhalb der offiziellen Logik als auch auf Grund von Projekten, Texten und ihren

Metadaten ergeben.

243
vgl. u.a. www_Kwastek et al 2007; www_Fauconnier, Frommé 2003
244
www_Fauconnier, Frommé 2003, S. 5
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Was gilt es im Bezug auf den lokalen Kontext**> zu berlicksichtigen? Zum einen die
Prasentation innerhalb der Ars Electronica. Diese ist zumindest was die Cyberartsausstellung
anbelangt in Form von Fotografien sowie einem Raumplan vorhanden. Zudem gilte es
vorhandene audiovisuelle Dokumentationen — z.B. der Symposien und Prdsentationen
innerhalb der Ars Electronica (im Falle des Prix die Foren, Eventdokumentationen, ORF-
Fernseh- und Radio-Beitrdge) — mit den theoretischen Texten bzw. den Dokumentationen der
Arbeiten zu verkniipfen, um einen Bezug zum physischen Dispositiv herzustellen und damit
auch die Vermittlungsarbeit der Ars Electronica im realen Raum zu dokumentieren. Hierbei
denke ich beispielsweise an die Webcasts und Podcasts, die seit 2003 auf der Seite des
jeweiligen Festivals veroffentlicht werden. Generell ist eine Veranstaltung wie ein Symposium
oder eine Ausstellung als eigene Entitit zu betrachten, die mit ihrem Konzept, den
vorhandenen Medien sowie der Verlinkung der in diesem Rahmen gezeigten Projekte oder
vorgestellten Texte und beteiligten Personen zu dokumentieren ist. Zum anderen gilt es die
Positionierung der Ars Electronica als Multiplikator, Verstarker und Plattform fiir bestimmte
Tendenzen herauszustellen und den Blickwinkel der Institution auf Projekte oder Texte
deutlich zu machen. Durch die in Kapitel 2 benannten Mittel zur Positionierung der Ars

Electronica?#

und dem damit verbundenen Blickwinkel auf die gesamte Kunstrichtung wie
auch auf einzelne Projekte, der Dokumentation der lokalen Prdsentation sowie der
allgemeinen Dokumentation einer Arbeit entsteht das Gesamtbild eines Projekts innerhalb der
Ars Electronica. Die allgemeine, von der Institution festgelegte Grundausrichtung - die
Schnittstelle zwischen Kunst, Technologie und Gesellschaft — steht tiber allem, das unter dem
Dach der Institution und damit auch im Archiv versammelt wird. Dieses gilt es generell
betonen. Durch die direkte Einbeziehung der einen Bereich begrenzenden Kriterien — sei es
eine thematische Setzung in Bezug auf das Festival, sei es die Ausschreibung, die
Definitionen und Kriterien einer Kategorie des Prix Ars Electronica eines bestimmten Jahres,
um zwei Beispiele zu nennen — und deren Sichtbarmachung auf allen relevanten Ebenen —
von der Ubersicht eines Bereiches bis zur Darstellung eines theoretischen Textes oder eines
Projekts — sollen die »unsichtbaren Entscheidungen« hinter der Zusammenstellung
transparenter und nachvollziehbarer gemacht werden. Dazu gehort auch die klare
Benennung von Verantwortlichen fiir bestimmte Teilbereiche — beispielsweise der Kurator des
Themensymposiums eines Ars Electronica Festivals — wobei zudem die individuelle

Herangehensweise oder Sichtweise auf beziehungsweise der Bezug zur jeweiligen Aufgabe

*ch habe in dieser Arbeit eine sehr enge Sicht des lokalen Kontexts und beziehe diesen rein auf die
Prasentation, die Veranstaltungen sowie das Archiv. Er kann aber auch auf die Ausstellungsh&user, in denen
die Arbeiten gezeigt werden, der Einbettung der Institution innerhalb der Museums- und Kulturlandschaft
sowie ihr Einfluss im politischen Bereich und auf die Stadtentwicklung ausgeweitet werden, um nur einige

Beispiele zu nennen.
246
Themenwahl beim Festival, Auswahl des Mitarbeiterstabs (Delegation von Teilaufgaben), Kategorisierung

beim Prix Ars Electronica, Festlegung von Definitionen innerhalb der Kategorien durch die Jurys

81



Archiv — Medienkunst — Dispositiv

herausgestellt werden sollte. Diese Entscheidungsparameter determinieren auch die

moglichen Aussagen innerhalb des Archivs.

Das Archiv an sich ist zundchst einmal als ein grofler Pool an Daten zu betrachten, die
miteinander in Beziehung gesetzt werden konnen und missen. Dies bedeutet,dass zundchst
eine Entzeitlichung und Dekontextualisierung der Projekte etc. im Archiv und anschlielend
eine Re-Kontextualisierung derselben durch Verkniipfungen stattfindet. Dies ermdglicht
unterschiedliche Sichtweisen auf die Gesamtdaten - u.a. eine Verkniipfung von Daten
ungeachtet ihrer historischen, zeitlichen und internen Einordnung auf Basis von anderen
Parametern — und gibt den Archivnutzern so die Moglichkeit, neue Erkenntnisse zu gewinnen.
Die Betrachtung als Gesamtdatenpool geht weg von der reinen inneren Logik der Ars
Electronica als Ausgangspunkt fiir das Retrieval und ermdéglicht mehr Offenheit. Die
Darstellung und Aufteilung als vier Sdulen innerhalb der Institution kann und sollte weiterhin
als eine Sichtweise auf die Daten bestehen bleiben, um die innere Logik der Ars Electronica
nachvollziehbar zu machen, darf aber keinesfalls die einzige Sicht auf die Daten sein. Diese
Sicht entsteht durch entsprechende Metadaten und Verkniipfung der neutralen Daten.
Allerdings sollen auch hierbei die Grenzen der Saulen sowohl inhaltlich wie auch zeitlich
aufgebrochen werden, wodurch Parallelentwicklungen, Uberlappungen, unterschiedliche
Kontexte erkennbar und vergleichbar werden. Es sollen beispielsweise Einfliisse der Sdulen
aufeinander, Entscheidungsgrundlagen u.a. fiir Festivalthemen aus den Trends des Prix
deutlich werden (sofern diese Beziehung besteht). Es sollte auch moglich sein beim Prix Ars
Electronica die Entwicklungen der Kategorien sowie der Definitionen und Kriterien Gber die
Jahre hinweg zu verfolgen und diese Linien gegebenenfalls zu visualisieren (beispielsweise
mittels einer Timeline, in der Querverbindungen oder Beziige ablesbar sind und
gegebenenfalls hervorgehoben werden koénnten, Entscheidungen sichtbar gemacht und
Verdnderungen herausgestellt wiirden). Wie hat sich das abgebildete Feld in seinen
Ausformungen bzw. Projekten entwickelt? Wie hat sich der Rahmen — z.B. einer Kategorie —,
der durch Kriterien und Definitionen manifestiert wird, ber die Zeit parallel zu den Projekten
fortentwickelt (zugespitzt, ausgeweitet, eine Auswahl aus dem Feld getroffen, sowohl auf der
Ebene der Kategorien als auch innerhalb der Kategorien)?**” Passen bestimmte Projekte auf
Grund ihrer Eigenschaften auch in andere Kategorien und wo befinden sich die

Schnittmengen? Dies sind nur einige mogliche Fragestellungen.

247
Hier wdre es interessant das Gesamtfeld der digitalen Medienkunst, also auch das gerade nicht innerhalb

der Ars Electronica erfasste, sowie den abgebildeten Ausschnitt visuell gegentiberzustellen und
gegebenenfalls Jahresweise verfolgbar zu machen. Einen groReren Ausschnitt des Gesamtfeldes konnte man
Uber die Einbindung des Ars Electronica Archivs in ein Subjectgateway, also eine Verbundsuche tber
mehrere Archive zum gleichen Thema, erreichen. Hiermit wird man immer noch nicht »alles« abbilden
konnen, aber immerhin ein weiteres Feld als lediglich die Arbeiten, die innerhalb einer Institution gezeigt
wurden. Ohne ein solches Gateway fehlt allerdings ein Referenzrahmen fiir die Daten des Ars Electronica
Archivs.
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Dieser Datenpool sollte die Entititen Projekt, Text (theoretisch)**®, Person®*, Institution,
Ort, Veranstaltungen sowie einem Medienpool unterscheiden®, die jeweils objektrelational
miteinander in Beziehung stehen bzw. im Falle der Medien mit einzelnen Entitdten (Projekte,
Texte, Veranstaltungen) verkniipft werden. Projekt bzw. Text bilden den Mittelpunkt. Aus
diesen Entititen konnen nun die Beziehungen innerhalb der Ars Electronica modelliert
werden, die allerdings die etablieren Siulen oder Jahre tGbergreifen konnen®', aber auch alle
weiteren auf den Parametern der Entititen und Metadaten beruhenden Beziehungen der

Daten.

Eine homogene Dokumentation aller Projekte ist allerdings nicht méglich, da diese
durch ihre unterschiedlichen Zuordnungen jeweils zu einem allgemeinen Datensatz
spezifische zusdtzliche Attribute bendtigen, wie beispielsweise einen thematischen Bezug
beim Festival oder einen spezifischen Preis innerhalb einer bestimmten Kategorie beim
Wettbewerb. Diese zusdtzlichen Attribute sind nur im speziellen Kontext (der Sdule)
innerhalb der Ars Electronica relevant, bei allgemeinen Vergleichen aber vernachldssigbar.
Veranstaltungen konnen im Kontext der Ars Electronica das Festival, der Prix, bzw. jegliche
Art von Subveranstaltungen innerhalb derselben sein, die mit dem jeweiligen Konzept, den
prasentierten  Projekten  oder  Texten  sowie, falls  vorhanden,  weiterem
Dokumentationsmaterial zusammen dokumentiert werden sollen und den kleinsten Kontext
fir Projekte und Texte darstellen. Unter Medien fallen beispielsweise Fotos (offizielle
Projektfotos, Portraits von Personen, Veranstaltungs-Dokumentationen), Podcasts, Webcasts,
ORF-Beitrage (Archiv), oder gegebenenfalls audiovisuelles Dokumentationsmaterial der
Projekte aus den Einreichunterlagen. Diese Medien werden den verschiedenen Entitdten

zugeordnet. Jede der Entititen besitzt beschreibende Attribute®?

, die noch um beliebige
Metadaten ergdnzt werden kénnen.?”* Diese beiden Komponenten stellen die Basis fir die
Verkniipfungen innerhalb des Archivs dar, sofern sie durchsuchbar gemacht werden.”** Dies
gilt auch fir Medien. So sollten Standbilder auch inhaltlich annotiert werden koénnen,
zeitbasierte Medien wie Videos konnten innerhalb der Zeitleiste Verkniipfungen mit anderen

Inhalten, Metadaten sowie Anmerkungen zur jeweiligen Stelle enthalten, wie es

248
beispielsweise Vortrage innerhalb von Veranstaltungen / Konferenzen, Jurystatements oder andere Artikel
(z.B. Editorial des Kompendiums 0.4.)
249
Vortragender, Kiinstler, Mitarbeiter, Kurator oder Autor
250
wie auch beim Datenmodell von V2_, vgl. www_Fauconnier, Frommé 2003, S. 4

251 . . .. . . . . . . . .
Dies wire beispielsweise der Fall, wenn ein Projekt, das einen Preis beim Prix Ars Electronica gewonnen
hat, spater im Ars Electronica Center in der Dauerausstellung gezeigt wird.

252
siche Wiencek 2006

253
An dieser Stelle mochte ich nicht weiter ins Detail gehen, da dies den Rahmen dieser Arbeit sprengen
wiirde. Hierbei handelt es sich lediglich um ein grobes Konzept, das die Gesamtkonzeption sichtbar machen

soll.

254
Damit kann im Idealfall beispielsweise die Geschichteschreibung innerhalb der Ars Electronica erfolgen,
aber auch Datamining betrieben werden.
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beispielsweise auf der Plattform viddler.com bereits praktiziert wird. Dies wiirde eine direkte
Kontextualisierung von Dokumentationsmaterial oder Vortrdgen innerhalb ihres zeitbasierten

Inhalts und nicht nur als Gesamtpaket ermoglichen.

Neben verschiedenen Entititen sollten auch unterschiedliche Sichten auf das
Gesamtarchiv differenziert werden, die jeweils eine spezifische Funktion erfiillen. Neben der
schon beschriebenen Sdulen-Sicht, die die innere Logik der Ars Electronica nachvollziehbar
machen soll, sollten weitere allgemeinere Zugdnge zu den Daten vorhanden sein, die auch
aufSerhalb der von der Institution vorgegebenen Kontexte neue Erkenntnisse ermoglichen und
von »neutralen« Parametern abhdngige Verbindungen visuell und nicht visuell
nachvollziehbar und verfolgbar machen. Alphabetische Listen der einzelnen Entitdten, die
den gesamten Datenpool darstellen sowie eine Volltextsuche (beides ist zum Teil bereits in
der vorliegenden Umsetzung vorhanden) bieten einen direkten Einstieg, eine scharfe Suche.
Demgegeniiber sollten moglichst viele unterschiedliche »unscharfe«, (visuelle) Zugange zu
den Daten bestehen, die sowohl den Nachvollzug diverser Beziehungen innerhalb derselben
als auch eine zeitliche oder geographische Einordnung ermdglichen. Eine weitere Option
wire die Einbindung innerhalb einer Narration. Hierzu mochte ich einige Uberlegungen in
den Raum stellen. Eine interessante Moglichkeit, Beziehungen der verschiedenen Entitdten zu
verdeutlichen wdre diese als Listen innerhalb ihres Beziehungsgeflechts darzustellen, dhnlich
der Beziehungsansicht einer MS Access-Abfrage. Diese Konstruktion konnte gleichzeitig als
Filtermechanismus dienen. Zwischen den einzelnen Listen oder Tabellen kdnnte der Nutzer
mogliche Beziehungen etablieren sowie innerhalb der Listen Auswahlen treffen, die eine
Einengung des Ergebnisfeldes zur Folge hatten. Alle aktivierten Listen der Entititen wiirden
daraufhin entsprechend der Auswahl aktualisiert. Neben tatsachlichen Entititen und deren
festen Attributen kdnnte man dem Beziehungsgeflecht auch weitere Parameter aus den
Metadaten fiir die gezielte Filterung hinzufiigen, die jeweils mit den Objekten in Beziehung
gesetzt werden konnten. Ein Interface dieser Art wurde bereits von Tilman Linden, Robert
Sakrowski und Thomas Noesler im Projekt netart-datenbank.org bzw. web.museum?>
entwickelt. Eine weitere sinnvolle Visualisierung wdre eine Semantic Map, wie sie
beispielsweise auf netzspannung.org genutzt wird und auf der semantische Beziehungen
zwischen Projekten etc. abgebildet werden koénnen, oder Netzwerke wie sie beim Tool

% von Gerhard Dirmoser und Dietmar Offenhuber zum Einsatz kommen.?”

»Semaspace«?
Alle drei genannten Visualisierungen ermdglichen eine Einengung des Feldes nach

bestimmten Kriterien und eine Sichtbarmachung und ein Nachvollziehen von Beziehungen

255
www_webmuseum 2005, siehe auch Abbildung 9

256
www_semaspace 2008
Beispiele fir verschiedene Beziehungsgeflechte z.B. von Personen aber auch Begriffen u.a. finden Sie

unter [www_Dirmoser_Ars Kontext 2008]
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Abbildung 11: Screenshot einer Timeline bei netzspannung.org

innerhalb der Daten auf unterschiedlicher Basis. Diese setzten generell die Verwendung einer

einheitlichen Terminologie voraus.?®

Zudem wdre eine geographische Visualisierung
interessant, um beispielsweise die Verteilung der Produktionsorte der Projekte zu visualisieren
(eventuell auch in Kombination mit einer Timeline, um Verdnderungen uber die Zeit sichtbar
machen zu kénnen), Import- und Exportbewegungen von Projekten und Veranstaltung der Ars
Electronica oder, in Kopplung mit Technologieparametern, eine (nicht reprdsentative)
Verbreitung  bzw. geografische Verwendungshdufigkeit bestimmter ~ Technologien

darzustellen.

Zuvor erwdhnte ich bereits Timelines als Interface, um zeitliche Abfolgen sichtbar zu
machen, beispielsweise innerhalb der Logik der Ars Electronica in Bezug auf die Kategorien,
die Entwicklungen der Definitionen bzw. Kriterien innerhalb der Kategorien, die
geschichtliche Entwicklung der Ars Electronica, die Entwicklung der einzelnen Sdulen
(innerhalb wie parallel) o0.d. Interessant wdre es aber auch, wenn man selbst samtliche
Entititen oder Parameter auf einer Zeitleiste anzeigen lassen kénnte, was aber auch eine

zeitliche Einordnung aller Entitdten oder bei Texten gar von Passagen bei der Annotation
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erfordern wiirde. Zudem ware neben einer zeitlichen Anordnung gleichzeitig die Anzeige
von Querverbindungen innerhalb der Zeitleiste sinnvoll. All dies wiirde es beispielsweise
ermoglichen, die Verwendung bestimmter Technologien zeitlich zu verorten oder die
Teilnahme von bestimmten Personen an der Ars Electronica. Generell widre es eine

Moglichkeit, die Geschichte innerhalb der Ars Electronica nachvollziehbar zu machen.

3. Schritt: Einbindung des »globalen« Kontexts

Neben dem Kontext innerhalb der Ars Electronica liefSe sich in einem weiteren Schritt
der »globale« Kontext beispielsweise in Form von »allgemeiner« Geschichte aus den
Bereichen Kunst, Technologie und Gesellschaft bzw. Entwicklungen des Gesamtfeldes der
medialen Kunst in das Archiv einbinden. Dies kénnte zum Beispiel durch die Visualisierung
von Entwicklungslinien auf Basis von Fakten und Daten (in einer Timeline-Ansicht) erfolgen,
die der Entwicklung innerhalb der Ars Electronica gegeniibergestellt werden konnten. Hierbei
wiirden Unterschiede oder Uberschneidungen sowie auch die spezifische Positionierung der
Institution innerhalb des »Gesamtfeldes« — soweit sich dieses denn abbilden ldsst — sichtbar.
Damit hdtten die Archivnutzer eine deutlich breitere Basis flir eigene Interpretationen der
Daten und Arbeiten zur Verfiigung. Dies wdre — wie schon einmal angesprochen —
beispielsweise durch die Einbindung des Ars Electronica Archivs in ein Subjectgateway
moglich, in dem durch das Zusammenbringen vieler Archive aus der Sparte der medialen
Kunst dieses Feld moglichst gut abgedeckt werden kann und somit einzelne Positionierungen
sichtbar werden und Verkniipfungen auch aufSerhalb des von einer Institution abgebildeten
Teilbereichs hergestellt werden konnen. Dies setzt allerdings eine Schnittstelle der
unterschiedlichen Archive voraus, die eine Meta-Suche (ber mehrere unterschiedlich
aufgebaute Archive erst ermdglicht. Zudem bendtigt es eine einheitliche Terminologie
innerhalb aller Archive oder zumindest auf einer ibergeordneten Ebene fiir die Suche sowie
einen Parser, der quasi eine »Ubersetzung« fiir die unterschiedlichen Archive iibernimmt.
Eine weitere Moglichkeit wadre die Einbindung der Arbeiten und theoretischen Texte in eine
oder mehrere »Narrationen«, wie es beispielsweise bei »Medien.Kunst.Netz« passiert, was
aber einen grofen redaktionellen Aufwand bedeutet (es sei denn man findet einen externen
»Anbieter«) sowie eine spezifische Interpretation vorgibt. Hierdurch wiirde die zundchst
wertungsfreie Darstellung der Daten im Archiv aufgegeben. Der Vorteil wdre ein besserer
Uberblick iiber das behandelte Feld fiir Nutzer mit wenig Vorwissen sowie die Maglichkeit
der Einbindung von historischen Entwicklungen (in Kunst, Technologie und Gesellschaft).

Diese Entwicklungen haben zwar die Ars Electronica oder einzelne Sparten daraus

258
Hierbei mochte ich beispielhaft auf das Projekt »Taxonomien der Medienkunst« des Ludwig Boltzmann

Instituts Medien.Kunst.Forschung verweisen [www_LBI_Taxonomien 2008].
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beeinflusst, aber werden nicht durch die Projekte oder Texte direkt referenziert. Sie sind
allerdings fiir ein Verstindnis derselben mafigebend, was beispielsweise die im zweiten
Kapitel angesprochene Vorgeschichte der Kategorie »Interaktive Kunst« zeigt.”® Neben der
stringenten  Narration wdre auch die Erstellung von Glossaren beispielsweise fiir
Technologien oder herausragende geschichtliche Ereignisse eine Moglichkeit, um sowohl
Technologien an sich, ihre Entwicklung (Vorldufer) und Anwendung als auch bestimmte
historische Ereignisse oder Gegebenheiten ndher zu erldutern, die konkret von Arbeiten oder
Texten innerhalb der Ars Electronica referenziert werden. Dadurch liefSe sich beispielsweise
deutlich machen, wie manche kiinstlerische Strategien die Technologien »umnutzen« oder
neue Nutzungsmoglichkeiten gegeniliber den standardisierten aufzeigen. Zum anderen
kdnnen Konnotationen, die die Technologie mit sich bringt und mit der auch die Arbeiten in
einer Weise umgehen (miissen), deutlich gemacht werden. Um den redaktionellen Aufwand
zu minimieren kénnte man auch auf externe Quellen im Internet verweisen. Gerade im
Bereich der Zeitgeschichte wdren gegebenenfalls zusatzliche Verweise auf Nachrichten-

Quellen und -Archive sinnvoll.

Generell muss tiber den Umgang mit externen Quellen nachgedacht werden. So
dokumentieren viele Kiinstler ihre Arbeit selbst im Internet und stellen audiovisuelles Material
auf Plattformen wie Youtube u.d. zur Verfligung. Durch eine Verkniipfung mit Archivinhalten
des Ars Electronica Archivs konnte ein Mehrwert fiir die Dokumentation geschaffen werden
und der Kontext des Projekts ausgeweitet werden. Andererseits haben Informationen im
Internet nur eine sehr begrenzte »Haltbarkeit«, wie im Kapitel 1.2 bereits angesprochen, was
die Gefahr birgt, dass Verkniipfungen schnell veralten und dadurch ein hoher

Wartungsaufwand entsteht.

3.3.1. Das Archiv als Plattform und Werkzeug

Zu guter Letzt soll es darum gehen, wie das Ars Electronica Archiv in eine offene
Plattform, ein Recherchewerkzeug verwandelt werden kann, das es ermdglicht, neue
Beziehungen innerhalb des Materials zu erkennen und zu etablieren, und die Offenheit
bietet, mit dem Material zu arbeiten, es in neue Kontexte zu stellen, die nicht unbedingt auf
das Archiv begrenzt sein miissen. Die Visualisierungstools bieten hier einen Anfang. Durch
die aktive Auseinandersetzung einer Community mit den Inhalten des Archivs sollen
dieselben einerseits aktiviert werden, andererseits soll auch die Vermittlung davon profitieren,
da nicht nur Inhalte »konsumiert« werden kdénnen sondern auch ein Austausch dariiber

stattfinden kann. Gleichzeitig sollen die Kerninhalte zundchst unberihrt bleiben und nicht,

259
Die Moglichkeit der Einbindung in eine Narration besteht natiirlich auch fiir den »lokalen« Kontext,
insbesondere was die Historisierung anbelangt.
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wie in einem Wiki, kollaborativ verdndert werden koénnen. Die Losung konnte eine
Metaebene iiber dem Archiv sein. Auf die Idee brachte mich ein Open Source Tool namens
»ShiftSpace.org«, das es als Browser-Plugin fiir Firefox ermdglicht, kollaborativ jedwede
Website zu annotieren (Notizen, Hervorhebungen) oder editieren (von Bildtausch bis
Sourcecode-Editierung) und somit diese zu kontextualisieren oder in ihrer Bedeutung oder gar
ihrem Aussehen zu verandern.”®® Soweit muss es innerhalb des Archivs nun nicht gehen. Der
Clou dieser Shifts ist allerdings, dass sie an und ausschaltbar sind, man die Seite
dementsprechend sowohl im Original betrachten kann als auch mit den Verdnderungen,

Annotationen oder Kommentaren von anderen Personen — oder eben seinen eigenen.

Die Idee einer so gearteten Metaebene (iber dem Archiv ist, dass registrierte Nutzer sich
einen eigenen Arbeitsplatz fiir ihre Recherchen einrichten kénnten und so die Moglichkeit
hatten, ihre selbst zusammengestellten Visualisierungen zu speichern, Seiten zu
kommentieren, Texte zu markieren, Medien zu annotieren, aber auch Beziehungen innerhalb
der Archivdaten selber zu etablieren, Verlinkungen innerhalb des Archivs wie auch auf
beliebige Webadressen zu setzen, Inhalte zu bookmarken und wie in einer Lightbox
tbersichtlich anzuordnen. All das kénnten die Nutzer entweder fiir sich privat tun oder fir
andere sichtbar machen und sich mit den Communitymitgliedern dariiber austauschen,
Annotationen oder Erkenntnisse anderer kommentieren und diskutieren. Die Diskurse
konnten direkt bei den entsprechenden Informationen stattfinden ohne ungewollt mit ihnen
zu interferieren, aber mit der Moglichkeit sich direkt darauf zu beziehen. Es konnte
beispielsweise eine Moglichkeit geben, als Wissenschaftler eigene Aufsatze hochzuladen, die
mit Inhalten des Archivs oder innerhalb der Community diskutierten Themen zu tun hétten
und diese einerseits in den Diskurs einzubringen, andererseits damit den theoretischen
Kontext des Archivs zu erweitern. Die User Partizipation ldge demnach in der
Sinnproduktion, der Mehrwert fiir das Archiv in einer erweiterten Kontextualisierung. Die
Funktionen des Ars Electronica Festivals als Projektwerkstatt, Katalysator und Austauschort
wirden mit der Vermittlungs- und Diskursplattform ins Netz ibertragen und dort eine
Wissensgenerierung und einen Diskurs ermoglichen sowie Letzteren auch direkt auf der Seite

abbilden und an die Ars Electronica rickbinden.

Neben einem solchen Werkzeug, das auf die spezifischen Anforderungen der
Wissenschaft eingeht, wdre eine Online-Vermittlung auch als eine Weiterflihrung zum
personellen Vermittlungsprogramm im Rahmen des Festivals und des AEC zu denken und
gleichzeitig als ganzjahrige Vermittlung ihrer eigenen Aktivititen fir eine breite,
internationale Offentlichkeit. Diese konnte eine zielgruppengerechte Aufbereitung der

Themen auch fiir ein breiteres Publikum erméglichen und durch die Aufbereitung und das

260
sieche www_shiftspace 2008
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Aufgreifen aktueller Themen rund um Kunst, Technologie und Gesellschaft auch eine
Sensibilisierung fiir diesen Themenkomplex innerhalb der 6ffentlichen Diskussion erreichen,
tiber das Festival mit seiner grolen internationalen Aulenwirkung hinaus. Zudem widre eine

Hinflihrung zu zukiinftigen Festivalthemen moglich.

All diese Vorschldge und Beschreibungen stellen meine Vision eines Archivs dar, das
moglichst flexible Daten-Visualisierungs- sowie -zugriffs- und -retrievalmoglichkeiten bietet.
Es soll einerseits als wissenschaftliches Recherchewerkzeug nutzbar, andererseits fiir die
Einbindung von Nutzer-generierten Inhalten zur Kontextualisierung und zum Austausch offen
sein. Ob dieses Archiv informatisch, personell oder finanziell umsetzbar ist oder doch eine
Utopie bleiben muss, sei zundchst einmal dahingestellt. Dies ist eine Frage, die nur die

Zukunft beantworten kann.
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Anhang A | Beispiele unterschiedlicher Ansdtze zur Vermittlung

von Medienkunst

medienkunstnetz.de

»Medien Kunst Netz«*®' ist ein crossmedialer Ansatz der Medienkunstvermittlung,
bestehend aus zwei CD-Roms, zwei Buchpublikationen und einem Online-Projekt,
entstanden in den Jahren 1997 bis 2004. Das Projekt, das quasi als Antwort auf die
Vermittlungsthesen von Daniels entwickelt wurde, ist auf eine multimediale Vermittlung von
Medienkunst hin ausgerichtet, Sprache bleibt aber letztlich die Hauptzugangsweise zu den
z.T. komplexen Themen. In der Anfangszeit entstanden CD-Roms mit dem Schwerpunkt auf
dnm deutschsprachigen Raum. Hierzu gab es Begleitpublikationen, die aber interessanter
Weise, obwohl sie nur als Nebenprodukt entstanden waren, in der Aulenwirkung im
Vordergrund standen, obwohl im Text auf die CD verwiesen wurde. Manche haben das
»Hauptwerk«, nimlich die CD-Rom, nie gesehen. Bei der Konvergenz von Netzplattform und
Buch ging man den Weg, diese enger miteinander zu verzahnen. Die zentralen Thementexte,
die eine Auswahl der im Internet verdffentlichten Texte darstellen, werden im Buch begleitet
von Links auf die Webseite, wo die erwdhnten Arbeiten multimedial dargestellt und z.T. auch
zitierte Quellentexten in Volltext nachzulesen sind. Die Publikation ist somit auf eine
parallele Lektiire von Web und Buch ausgerichtet. »Dies ermdglicht auch eine ganz neue Art
des Schreibens, indem auf ausufernde Beschreibung und Zitate verzichtet werden kann, da

2 so Dieter Daniels. Die

diese immer auf der zweiten Ebene im Netz verfligbar sind.«*°
Kombination aus Buch und Webseite erhoht zudem die wissenschaftliche Glaubwiirdigkeit
(durch die Verwendung des Leitmediums Buch) und wirkt sich positiv auf die Distribution
und die Offentlichkeitswirkung aus (breite Streuung durch die stindige Verfiigbarkeit von

hochwertigem Content und die Promotionwirkung der Website).

Die Internetseite bietet verschiedene Einstiegsmoglichkeiten in das Thema: »spezifisch
tiber den Index oder die Suchmaschine und eine komplex verlinkte Datenbank [alle Inhalte
sind verschlagwortet und kategorisiert, Anm. F.W.], explorativ (iber visuelle Gliederungen,
kiinstlerisch lber neue Netzprojekte von u.a. Blank&Jeroen, Ismael Celis, Daniela Alina
Plewe und als Schwerpunkt thematisch«**’. Hierbei werden verschiedene Themenfelder, z.B.
Medienkunst im Uberblick, Bild und Ton, Generative Tools u.a. iber wissenschaftliche

Aufsdtze von anerkannten, kompetenten Autorlnnen beleuchtet. In diesen Texten finden sich

261 .
www.medienkunstnetz.de

262
Daniels 2004, S. 102
263
Daniels 2004, S. 103

100



Anhang A | Beispiele unterschiedlicher Ansdtze zur Vermittlung von Medienkunst

direkte Querverweise zu Informationen iber ein bestimmtes Kunstwerk. Durch diese Texte
werden die Arbeiten in einen Diskurs gestellt »that make it clear where this material stands
historically in its own right.<*** Die Arbeiten und Informationen zu den Kiinstlern werden
neben einer kurzen, Beschreibung der Arbeit bzw. im Fall der Personen(en) der Biografie(en)
mit Bildmaterial (zumeist Standbilder) sowie Uber  Querverbindungen (Schlagworte,

Kategorien, Links zu relevanten Textstellen, Internetlinks, etc.) kontextualisiert.

archive.v2.nl

»V2_ Institute for the Unstable Media« ist ein Zentrum fir Kunst, Kultur und
Technologie in Rotterdam. Es verfligt einerseits iber einen Ausstellungsraum fiir elektronische
Kunst, andererseits stellt es im Rahmen des V2_Lab Arbeitspldtze fir Kiinstler, Wissenschaftler
und Techniker zur Verfiigung. Zudem gibt es ein Artist in Residence Programm. V2_
dokumentiert vor allem Projekte, die bei ihnen im Haus entstanden sind oder gezeigt wurden.
Diese werden im digitalen Archiv zugdnglich gemacht. Fiir die Dokumentation haben sie ein
eigenes Modell entwickelt (das Capturing Unstable Media Conceptual Model, CMCM), das

die Beschreibung eines Projektes in seiner Gesamtheit moglich machen soll.

Der Zugang zu den Daten findet in der Hauptsache Uber Indices bzw. Listen zu
Kategorien, Events, Personen, Organisationen, Arbeiten, Artikel, Schlagworter, sowie tiber
eine Suchfunktion statt. Zu einem Projekt werden je nach Datenlage recht heterogene
Informationen gegeben. Dies kann von einer kurzen Beschreibung und der Nennung des
Kiinstlers bis hin zu umfangreichem (audio)visuellen Zusatzmaterial, technischen Pldnen,
Internet-Links zu zusdtzlichen Informationen, uvm. reichen. Neben Projekten und Kiinstlern
findet man in der Datenbank auch noch jeweils mit den Projekten und Kiinstlern verkniipfte
Organisationen, Events, auf denen die Arbeiten gezeigt wurden oder die fiir die Entwicklung
mafSgeblich waren oder Artikel bzw. Aufsdtze in denen Arbeiten o.a. besprochen wurden,
und die mit diesen verkniipft werden. Es wird ein Geflecht, ein Netz aufgebaut, in dem sich
ein Projekt befindet. Dieses Netz wird nachverfolgbar gemacht.?®> Das Konzept ist also auch
auf die Kontextualisierung der Arbeiten aus, die mit dem Diskurs, in dem sie stehen, durch
Verkniipfung mit Artikeln in Verbindung gebracht werden. Der allgemeine Diskurs wird aber,
anders als bei medienkunstnetz.de, nicht als Ausgangspunkt genommen. Zentral stehen die
Projekte, die in ihrer Gesamtheit prdsentiert und verstandlich gemacht werden sollen und

somit auch die Aktivitdten des Instituts widerspiegeln.
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Stemmrich 2005, S. 44
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Dies dhnelt allerdings einem »Entlanghangeln« ab Baumstrukturen. Hier wire eine andere grafische
Umsetzung, eine visuelle Ubersicht, wie sie netzspannung.org z.B. mit der Semantic Map anbietet, recht
hilfreich.
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netzspannung.org

Der Fokus der Plattform »netzspannung.org«, die vom »MARS — Exploratory Media
Lab« des »Fraunhofer Instituts flir Medienkommunikation« betrieben wird und mittlerweile in
der zweiten Version online ist, liegt auf der Bildung und Qualifizierung von Medienkdinstlern,
Kunstpddagogen und Kunstwissenschaftlern. Die Grundidee ist es, einen transdisziplindren
Austausch zwischen allen zu erméglichen, die digitale Kultur mitgestalten, also Informatikern,
Kiinstlern, Gestaltern und Wissenschaftlern. Aber auch eine breitere Offentlichkeit soll am
Diskurs teilhaben. Der Dokumentationsansatz von »netzspannung.org« ist kein streng
kunstwissenschaftlicher, sondern vielmehr ein transdisziplindrer. Es werden demnach, im
Gegensatz zu den bisher genannten Plattformen, nicht nur Arbeiten aus dem Kunstkontext
prasentiert, sondern aus allen Disziplinen, die in der Medienkunst eine Rolle spielen, also
auch theoretische Ansdtze, technologische Entwicklungen etc. Es geht vor allem darum, den
aktuellen Diskurs einzufangen und um die Kommunikation und Kontextualisierung von
»Medienkunst«. So werden beispielsweise Inhalte redaktionell zu Themenfeldern
zusammengestellt (derzeit gibt es zwei Felder: »Mensch-Maschine-Interaktion« und »Cultural
Heritage«), die mittels theoretischer Texte und Einbindung verschiedenster Positionen und
Ansdtze moglichst breit dargestellt werden sollen. Die Positionen werden aber nur selten
direkt auf der Plattform diskutiert. Diese dient vielmehr als Sammelbecken fiir Information,
auf der die Nutzer recherchieren und Vergleiche anstellen konnen. Die thematische
Bearbeitung ist aber nur ein kleiner Teil von »netzspannung.org«. Zudem werden Tele-
Lectures, also Videodokumentionen wissenschaftlicher Vortrage und ganzer Symposien aus
dem Medienkunstbereich, als Streams zur Verfligung gestellt. Es gibt eine Sektion zum Thema
Lernen, die Beitrdge enhdlt, wie man Medienkunst im Unterricht einsetzen kann um
verschiedene Fragestellungen zu bearbeiten. Hier wird also die Vermittlung mittels
medienkiinstlerischer Strategien vermittelt. Es gibt einen Wettbewerb fir studentische
Arbeiten namens digital sparks, bei dem alle Beitrdge auch ins Archiv eingespeist werden, um
einen Uberblick iiber die Ausbildungssituation deutscher Hochschulen im Bereich der
digitalen Medien zu geben. Als zentralen Punkt der Plattform gibt es letztlich noch das
Archiv, das alle in der Datenbank gespeicherten Eintrdge (iber verschiedene Interfaces

zugdnglich macht.

Dies alles basiert auf Eintrdgen in einer umfassenden Datenbank, die auf verschiedene

Weise kontextualisiert werden. Wir haben zwei Informationsebenen: einerseits die reine
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Datenebene, die harten Fakten, andererseits die thematische Kontextualisierung in einem

»theoretischen, historische und medienpraktischen Kontext.«**

Jedoch passiert die Kontextualisierung nicht nur textuell oder auf der Basis von
Verlinkungen, wie es in den anderen beiden bisher prdsentierten Projekten der Fall war,
sondern auch tber so genannte »Knowledge Discovery Tools«. Hierbei werden die Daten auf
netzspannung.org in »kontextualisierten Informationsrdumen« visualisiert und geben einen
Uberblick tber den Inhalt der Datenbank. Die Inhalte von »netzspannung.org« sollen
moglichst intuitiv erfasst werden. Sie ermoglichen im Gegensatz zu den ebenfalls
vorhandenen Listen und Indices eine unscharfe, eine stobernde Suche, die auf kein
bestimmtes Ergebnis festgelegt ist. Der Weg ist das Ziel und auf dem Weg kann man
Verkniipfungen bilden, Wissen aus den Daten generieren. Die wichtigsten Interfaces sind die
»Semantic Map« und das Timeline-Interface. Eine »Semantic Map« ist eine zweidimensionale
Karte, auf die die Inhalte des Archivs abgebildet werden. Die Datenbankeintrige werden
nach semantischen Kriterien zu Clustern zusammengefasst, allerdings unabhdngig von
kunstwissenschaftlichen  Systematiken, sondern auf Basis von semiautomatischen
Textanalysen der Abstracts zu den Datenbankeintrdgen. Diese Karte bietet verschiedene
Detailebenen: den Gesamtiiberblick, den Projekt-Kontext und die Projektdetails. Bei der
Timeline werden die Datenbankeintrige nach Themengruppen sortiert und auf einer
Zeitachse angeordnet. Damit bekommt der Nutzer einen Uberblick iiber zeitliche,
geschichtliche Abldufe und Einordnung der Arbeiten, sowie z.B. iiber Entwicklungen, die
zeitgleich erfolgten. Uber beide Visualisierungen werden Zusammenhinge zwischen
Projekten sichtbar, die sich ohne eine grafische Darstellung nicht auf einen Blick erschliefen

wirden.

Die Beitrdge der Datenbank bestehen sowohl aus redaktionellen Inhalten als auch aus
Inhalten, die von der Community der Seite eingespeist werden, die zumeist ihre eigenen
Projekte veroffentlichen und verschlagworten. Fir die Community gibt es auch einen
Arbeitsbereich, in dem eine individuelle Auseinandersetzung mit den Inhalten des Archivs
stattfinden kann. Somit haben die Sammlung und die Beschdftigung mit selbiger einen

gemeinsamen Ort.
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Rhizome.org

Ein weiteres, etwas anders gelagertes Beispiel fir Medienkunstvermittlung ist

»Rhizome.org«.

»Rhizome is dedicated to the creation, presentation, preservation, and critique of
emerging artistic practices that engage technology. Through open platforms for exchange and
collaboration, our website serves to encourage and expand the communities around these
practices. Our programs, many of which happen online, include commissions, exhibitions,

events, discussion, archives and portfolios.«*®”

Rhizome ist eine prozessorientierte Diskursplattform, die, in ihren online verfiigbaren
Archivteilen »ArtBase« Informationen und Links zu Netzkunstarbeiten oder Dokumentation
von performativen oder installativen Medienkunstarbeiten vesammelt, und sich in der
»TextBase« aus ausgewdhlten Posts tber die Emailliste zusammensetzt. Die Inhalte werden
von den Nutzern selber generiert, die Aufnahme ins Archiv erfolgt (iber eine Redaktion.
Zudem dokumentiert Rhizome eigene und fremde Ausstellungen und Events und stellt diese
Dokumentationen in audiovisueller Form online. Die Organisation unterhdlt einen Blog,
sowie Newletter mit aktuellen Informationen zu medialer Kunst. Die Seite beherbergt zudem
eine Sektion der »Writerslnitiative«, »[...][which] gives writers, as well as artists, critics and
curators the opportunity to explore in-depth a diverse range of topics and develop their own
language and understanding of this field.« ?*® Hier werden aktuelle theoretische
Auseinandersetzungen mit Medienkunst verdffentlicht, die durch die WritersInitiative
ausgewdhlt werden. Die gesamte »Art«-Sektion setzt sich somit aus Nutzer-generierten
Inhalten zusammen, die aber ihrerseits nicht einfach Gbernommen, sondern »kuratiert«
werden. Essentieller Teil und eigentliche, offene diskursive Plattform von Rhizome ist aber die
Mailingliste und der Communitybereich mit u.a. einem Diskussionsforum. Alles in allem ist
diese Plattform am Puls der Zeit und bewahrt Informationen und Inhalte von denen die
Organisation meint, dass sie historisch wertvoll sein konnten. Eine Reflexion und historische
Einordnung der Themen wird auf der Plattform nicht vorgenommen, geht es doch um aktuelle

Trends, den Zeitgeist sozusagen.
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Anhang B | Chronologische Entwicklung der Kategorien beim

Prix Ars Electronica: 1987 - 2007

Im Jahr 1987 begann der Prix Ars Electronica mit den schon fast klassisch zu
nennenden Bereichen »Computeranimation«, »Computergraphik« und »Computermusikx.
Der Fokus lag dementsprechend auf der Verdnderung von bereits etablierten Genres durch
die Verwendung des Computers und den damit einhergehenden neuen dsthetischen und
technischen Moglichkeiten. Die Bereiche »Computergraphik« und »Computeranimation«
waren offen fiir die Felder Kunst, Kultur, Wissenschaft und Unterhaltung. Eingereicht werden
konnten computergenerierte Grafiken bzw. Filme, die durch individuelle Programmierung
oder der kreativen Verwendung von bereits vorhandenen Computerprogrammen entstanden
waren. Bei »Computeranimation« war auch die Integration von traditionell hergestelltem
Filmmaterial erlaubt. Computermusik bezog sich vor allem auf die digitale Produktion von
Musikstiicken, wobei auch »natlrliche« Instrumente oder Stimmen mit traditioneller
Aufnahmetechnik beigemischt werden konnten, diese Instrumentierung aber auf ein kleines
Ensemble beschrankt wurde. Bei Animation und Musik war also zundchst die rein digitale
Erstellung des Materials keine Bedingung, um als »Computeranimation« oder
»Computermusik« zu gelten. Bereits im Jahr 1990 kam eine neue Kategorie dazu: »Interaktive
Kunst«. Diese entstand nicht aus dem »Nichts«, sondern wurde von den Verantwortlichen auf
Grund des vermehrten Auftauchens von interaktiven Kunstwerken in den vorangegangenen
Jahren bei der Ars Electronica sowie der Erkenntnis eingefiihrt, dass »einer der Keime der
elektronischen Kunst und der anvancierten Technologie insgesamt das Moment der
Interaktivitdt ist.«***. Diesem Schritt ging im Jahr 1989 das Festival- und damit
Symposiumsthema »Im Netz der Systeme« voraus, das sich um Kommunikation, Interaktion,
Dialogsituationen und Telekommunikation, sowie »Kunst als Kommunikation« drehte.””® Die
ndchste Umstrukturierung erfolgte 1995. In diesem Jahr wurde die Kategorie »World Wide
Web« hinzugefiigt — nicht einmal zwei Jahre nach dessen Freigabe zur 6ffentlichen Nutzung
—, bei der nicht kommerzielle Webseiten eingereicht werden konnten. Diese Kategorie
ersetzte die als ausgereizt betrachtete Kategorie »Computergraphik« und koénnte als eine
spezifischere Ausprdagung der Kategorie »Interaktive Kunst« gesehen werden, da ja auch im
Internet Interaktivitdt im weitesten Sinne eine grofBe Rolle spielt. Die eingereichten Arbeiten
wurden nach folgenden Kriterien beurteilt: »Webness (Ist das WWW der einzige Ort, wo
diese Anwendung / Seite existieren kann?), Gemeinschaftsbildende Funktion (Bewirkt sie eine

neue Art von Gemeinschaft?); Virtuelle Identitdt (Entsteht aus einer Gemeinschaft vieler ein
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Weibel 1989
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Auf die Definitionen interaktiver Kunst und die Entwicklung der Kategorie gehe ich im Kapitel 2.3. naher
ein.
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neues Geflhl fir Identitdt?); User-Input und -Feedback, kiinstlerische Leistung (Wie und
woflir wiirde ein Kiinstler die Moglichkeiten des WWW nutzen?), links (Wie ist die Site mit
anderen vernetzt?), manageable complexity (Wie kompliziert sind Aufbau und
Bedienung?).«*”" Wie man aus den Kriterien ablesen kann, war diese Kategorie von Anfang an
auf gemeinschaftsbildende Webseiten ausgerichtet, die die neuen Moglichkeiten des Internets
ausnutzen. Zeitgleich mit der Einflihrung der Kategorie »Word Wide Web« wurde beim
Festival unter dem Titel »Welcome to the Wired World — Mythos Information«, Phdnomene
des Internets und Datenhighways thematisiert. Zwei Jahre spadter, 1997, wurde die Kategorie
»World Wide Web« in die Kategorie ».net« umgewandelt, die ihren Schwerpunkt auf Netz-
Kunst legte, aber die Kriterien der Webness, die Bildung einer neuen Form von Community
(oder zumindest das Potenzial zur Entwicklung neuer sozialer Formen im Internet), sowie die
Ausprdgung einer virtuellen Identitdt, blieben bestehen, und damit der gewiinschte Fokus auf
gesellschaftsrelevante Anwendungen der neuen Technologie, das Internet als sozialer Raum,
wenn auch mit einer kinstlerischen Ausrichtung. Denn auch der dsthetische Wert der
Arbeiten war kein unerheblicher Faktor, wie auch die Auseinandersetzung mit der
Konnektivitdit des Internet. Nicht alle ausgezeichneten Arbeiten beschdftigen sich mit
sozialen Aspekten im weitesten Sinne. So zdhlten auch heutzutage als Klassiker der Netz-
Kunst zu betrachtende Arbeiten z.B. aus dem Bereich des Webformalismus zu den pramierten
Projekten, eine dsthetische oder antidsthetische Tendenz, die sich mit den formalen und
technischen Gegebenheiten des Internet und seiner Technologien auseinandersetzte — wie
z.B. die Arbeit »Form« von Alexeij Shulgin (Anerkennung 1997 in der Kategorie ».net«). 1998
wurde die Kategorie »cybergeneration u19 — freestyle computing« eingefiihrt, bei dem alle
unter 19-jdhrigen ihre kreativen, mit Hilfe des Computers erstellten Produkte ohne Grenzen
einer bestimmten Kategorie einreichen konnten. Damit wurde der Generation, die mit dem
Computer aufwuchs, eine Moglichkeit gegeben, ihr Kénnen unter Beweis zu stellen. Diese
Kategorie wurde allerdings — im Gegensatz zu den anderen — nur national ausgeschrieben.
1998 wurde zudem die Kategorie »Computeranimation« in die Doppelkategorie
»Computeranimation / Visual Effects« umgewandelt, »und zum ersten Mal in seiner
Geschichte vergab der Prix Ars Electronica zwei Goldene Nicas, vier Auszeichungen und
insgesamt 24 Anerkennungen in einer Kategorie, um sowohl Arbeiten aus finanziell und
personell wohl dotierten professionellen Studios als auch Projekte unabhdngiger Animatoren,
Filmemacher und Forscher auszeichnen zu konnen.«*”? Dies hat auch eine konkretere
Definition von Computeranimationen zur Folge die »Computeranimationen, 3D-Character-

Animation, abstrakte CG-Animationen, Echtzeit-CG->Demo-Scene«-Werke, Spielszenen,

271
www_Kategorien 1995
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www_Prix 1998; Dies spricht fiir eine vorherige Dominanz der grolken kommerziellen Produktionsfirmen

innerhalb dieser Kategorie.
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3 umfasste. Unter Visual

wissenschaftliche Visualisierungen, Werbespots, Musikvideos«*’
Effects fiel eher die kreative Manipulation bzw. die Erweiterung von Live-Action mittels
Computergrafik. Ein Jahr spadter, 1999, wurde die Kategorie »Computermusik« in »Digital
Musics« umgewandelt, um mehr Offenheit gegeniber samtlichen durch Computer
ermoglichten Musikarten zu signalisieren und digitale Innovation zu prdmieren.«*’* Diese
Sektion wurde auf den gesamten Bereich der elektronischen U-Musik wie auch auf
multimodale Arbeiten auf Basis von Klang ausgeweitet. Im Jahr 2001 wurde die
Internetkategorie ».net« noch einmal umgestaltet und geteilt in »NetVision« und
»NetExcellence«. Ziel der bei TNC Network?”® in Auftrag gegebenen Neukonzeption der
Kategorie war die Offnung der Kategorie fiir alle gegenwirtigen Entwicklungen im Netz und
insbesondere fiir Szenen und Bereiche, die bisher noch nicht in der Kategorie vertreten
waren. Gerade auch die Verdopplung der Netzkategorie stellte die Rolle des Internets als
Motor fiir Innovation — zumindest in den Augen der Ars Electronica — einerseits, die
Etablierung im Alltag andererseits heraus, was sich durch die massive Zahl an Einreichungen
auch zu beweisen schien. » Net Vision< umfasst Projekte, die sich vor allem durch ihren
zukunftsweisenden und innovativen Umgang mit dem Online-Medium auszeichnen. >Net
Excellence« umfasst Projekte, die vor allem durch die Originalitdt ihres Inhalts und den
kreativen Einsatz zeitgemdBer Applikationen tberzeugen.«*’® Zur gleichen Zeit wurde die
Zahl Preistrager im Bereich »Computeranimation / Visual Effects« wieder auf eine goldene
Nica, und die Ublichen insgesamt 15 prdmierten Arbeiten beschrankt, da sich die Grenze
zwischen den beiden Bereichen als zu unscharf erwies. 2004 kam es zu einer Umdefinition
der Internetkategorie, die auf »Net Vision« — also einen Preis — reduziert wurde, und damit auf
kinstlerische Internetprojekte abzielte, »die sich durch Machart, Design und - vor allem -
Ideenreichtum auszeichneten, sowie Werke, die durch Innovation, Interfacedesign und
Originalitdt des Inhalts hervorstachen.«*”” Es wurde dementsprechend nicht mehr zwischen
experimentellen aber innovativen und perfekt umgesetzten Seiten unterschieden, sondern
beide Teilbereiche wurde zusammengefasst, was dem Medium an sich ein gewisse Reife
zuspricht, in der gutes Design und innovative Technik aber auch inhaltliche Arbeit sehr wohl
zusammen geht. Dafiir wurde die Kategorie »Digital Communities« neu eingefiihrt, die vor

allem die gesellschaftlichen Wirkungen des Internet bzw. der Entwicklungen im Bereich der
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www_Kategorien 1998
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www_Prix 1999; »Die Kategorie >Digital Musicsc des Prix Ars Electronica ist offen fiir Electronica (wie
Drum'n Bass, Dub, Techno, Downtempo, Ambient, Breakbeat, Global, HipHop, Jazz, Noise, Mondo/Exotica,
digitale DJ-Culture etc.), Klang und Medien (wie Klangskulpturen, Intermedia/klanggesteuerte Visuals,
Performances, Klangraumprojekte, Installationen, Radioarbeiten, Net-Music, Generative Musics etc.),

Computer-Kompositionen (elektroakustisch, akusmatisch und experimentell).« [www_Kategorien 1999]
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www.tnc.net
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www_Prix 2001

277
www_Kategorien 2004

107



Archiv — Medienkunst — Dispositiv

mobilen Kommunikation und der drahtlosen Netzwerke beriicksichtigt. Hier wurde
insbesondere der soziale Aspekt der Technologie — weniger der gestalterische —, das
Ausbilden von neuen »realen« Gemeinschaften mit Hilfe der Technologie, die Bereiche der
»social Software« und des Web 2.0, sowie Projekte zur Uberbriickung des »Digital Divide«
und die Verbesserung des Zugangs zu technologisch-sozialen Infrastrukturen berticksichtigt.
Die Einfiihrung der Kategorie »Digital Communities« erschien als logische Konsequenz aus
der gesellschaftlich ausgerichteten Webkategorie, was eine kiinstlerische Ausrichtung von
»Net Vision« ermdglichte, ohne gesellschaftlich relevante Netz-Projekte im weitesten Sinne
aus den Augen zu verlieren. Somit wurden sie vielmehr deutlicher hervorgehoben. Isaac Mao,
Mitglied der »Digital Communities«-Jury 2008, umschrieb die Projekte dieser Kategorie als
»Social Art« — die Kunst Leute zusammen zu bringen, eine soziale Gemeinschaft zu bilden —,
um sie im Kunstkontext zu verorten. Ebenfalls 2004 wurde die Kategorie »[the next idea]«
eingefiihrt, die sich an die junge Generation von Kiinstler bzw. Kunststudenten zwischen 19
und 27 Jahren wandte, die noch nicht realisierte Ideen fir eine Arbeit aus den Bereichen
Medienkunst, Mediendesign oder Medientechnologien einreichen konnten. Als Preis winkte
ein Aufenthalt als wissenschaftlicher Assistent bzw. Artist- in-Residence fiir ein Semester am
Ars Electronica Futurelab, um die Idee umzusetzen. Der letzte grofle Schritt in der
Entwicklung der Kategorien geschah 2007. Die Kategorie »Net Vision« wurde aus dem
Wettbewerb herausgenommen, da nach Angaben des kiinstlerischen Leiters der Ars
Electronica, Gerfried Stocker, der soziale Raum des Internet (»Digital Communities«)
dominierender gegeniber kiinstlerischen Projekten wurde. Daflir wurden zwei weitere neue
Kategorien geschaffen: zum einen die Kategorie »Hybrid Art, die den Wettbewerb fiir
aufstrebende und verstarkt vorkommende transdisziplindre Werke im Schnittstellenbereich
von Kunst und Naturwissenschaft, oder wie die Ars Electronica es definiert, »zwischen

278 5ffnete, die zuvor vor

Naturwissenschaften, Robotik, Humanwissenschaften und Bionik«
allem in der Kategorie der interaktiven Kunst eingereicht wurden. Damit setzte die Institution
nach eigenen Angaben einen wichtigen Akzent innerhalb der erweiterten Mediendebatte, in
der es im weitesten Sinne darum ging und geht, ob lebende Materie als Medium angesehen
werden konnte, was die Ars Electronica mit der Einfiihrung der Kategorie deutlich anerkannte,
aber auch noch starker den hybriden Charakter der gesamten Kunstform hervorhob. Im selben
Jahr lautete auch das Festivalthema »Hybrid«. Die ebenfalls neue Kategorie des Ludwig
Boltzmann Instituts Medien.Kunst.Forschung, der »Media.Art.Research Award«, wurde ins
Leben gerufen, um dem Stellenwert der kunsthistorischen und medienwissenschaftlichen
Forschung zum Feld der Medienkunst Rechnung zu tragen und den internationalen Diskurs

von wissenschaftlichen Thesen, Methoden und Standards zu férdern. Damit wurde erstmals

die historische Verortung und wissenschaftliche Reflexion der Medienkunst innerhalb des
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zukunftsgerichteten und auf gegenwartige Trends fixierten Prix Ars Electronica gewdirdigt. Fast
eher beildufig verglichen mit der Erweiterung um zwei Kategorien wurde die Kategorie
»Computeranimation / Visual Effects« in »Computer Animation / Film / VFX« umbenannt, was
die Definition der Arbeiten des Animationsbereichs um digitale Kurzfilme bzw. »Digital

Narratives« erweiterte.?”?
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vgl. www_Kategorien 2007
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Anhang C | Kategorisierungen in der Geschichtsschreibung von

Medienkunst

Christiane Paul: Digital Art, 2003

Die Kuratorin und Autorin Christiane Paul unterscheidet in ihrem 2003 erschienenen
Buch »Digital Art« zwischen Themen innerhalb der Sparte digitaler Kunst, und der
Verwendung von digitalen Technologien einerseits als Werkzeug, andererseits als Medium.
Die Verwendung digitaler Medien als Werkzeug ware z.B. bei »digital Imaging« im Sinne von
Fotografie und Print der Fall, bei denen die Arbeit zwar digital produziert oder manipuliert
aber auf traditionelle Weise ausgegeben (gedruckt) wird oder bei einer (digitalen) Skulptur,
die in diversen Zwischenstadien zwischen rein physisch mit digitaler Vorstufe, tGber digitalen
Produktionsprozess bin hin zur rein virtuellen Skultpur existieren kann.?®® Die Verwendung
von digitalen Technologien als Medium wiirde bedeuten, dass die betreffende Arbeit
ausschlieBlich eine digitale Plattform fiir Produktion und Prdsentation verwendet und die

Moglichkeiten dieser Plattform erforscht.”®’

Hierunter wiirden fiir sie beispielsweise
interaktive Installationen mit oder ohne Netzwerk-Komponente, Software Art, internetbasierte
Kunst oder irgendeine Kombination dieser Arbeiten fallen.?®> Bei den Themen bezieht sich
Paul auf die ihrer Meinung nach medienspezifische Themen (fiir digitale Medien), die sie
allerdings weder ausschliellich spezifisch fiir digitale Medien, noch als die fiir diese Sparte
einzig moglichen Themen sehen mdchte. Hier unterscheidet sie folgende Bereiche, die
gleichzeitig den Unterkapiteln in dieser Sektion entsprechen: Artificial life; Artificial
intelligence and intelligent agents; Telepresence, telematics and telerobotics; Body and
identity; Databases, datavisualization and mapping; Beyond the book: text and narrative

environments; Gaming; Tactical media, activism, and hacktivism; Technologies of the

future.?83

280 .
Letzeres ware ein flieRender Ubergang zur Verwendung digitaler Technologien als Medium.
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»The digital medium's distinguishing features certainly constitute a distinct form of aesthetics: it is
interactive, participatory, dynamic, and customizable, to name just a few of it's key characteristics.« [Paul
2003, S. 67]
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Das Kapitel ihre Buches teilt sie in unterschiedliche Unterkapitel ein, die ebenfalls ihre Sicht auf das Feld
wiederspiegeln: Installation; Film, Video und Animation; Internet Art & Software Art; Virtual Reality; Musical
Environments.

e vgl. Paul 2003, Inhaltsverzeichnis [Kapitel 3]
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Bruce Wands, Art of the Digital Age, 2006

Digital Imaging: frihe mit Hilfe des Computers gedruckte oder geplottete Bilder bis hin
zu modernen Digitaldrucken jeglichen Formats, die auch in Installationen, Skulpturen

eingebettet sein oder auf einem Bildschirm ausgegeben werden kénnen.

Digital Sculpture: z.B. Skulpturen mit Hilfe von rapid prototyping (RP entweder als

Endprodukt oder als Vorstufe), Lasertechnologie oder virtuelle Skulpturen.

Digital Installation and virtual reality: erweiterte Moglichkeiten in Installationen durch
die Verwendung von digitalen Technologien (z.B. Microcontroller, Sensoren). Beispiele:
interaktive Environments, Robotik, Installationen in Abhdngigkeit von digitalen Daten aus

dem Internet (Echtzeit), virtuelle Realitit.

Performance, music, sound art: Nach Wands sind die Verdnderungen im performativen
Bereich vergleichbar mit denen im installativen Bereich. Im Bereich der Musik hebt er die
Entwicklung von MIDI und die Distributionsmoglichkeiten des Internet als besondere
EinflussgroBen hervor. Als praktische Anwendung sieht er einerseits die digitale
Musikproduktion, Echtzeitmanipulation von digitalen Bild- und Tondaten beim DJing und
VJing, von Klang abhdngige visuelle Elemente, z.B. Licht oder Video, vor allem im

performativen Bereich.

Software, database and game art: Zu Software und Game-Art zdhlt Wands jegliche
Software, die von Kiinstlern geschrieben wurde; z.B. interaktive Zeichen- und Musik-
Software, algorithmische und generative Arbeiten etc. Unter Database-Art versteht der Autor

Arbeiten, die auf existierende Daten aufbauen, beispielsweiser durch Interpretation derselben.

Net art: alle Arbeiten, die das Internet als Ausgabemedium nutzen. Spezialfall von

Software Art.

Bei der Betrachtung fallt auf, dass Wands eher Genres unterteilt und beispielsweise
Standbilder und Skulpturen unabhdngig vom physischen oder virtuellen Tragermedium
betrachtet, und lediglich die digitalen Produktionsmittel als konstitutiv ansieht. Er fiihrt jeweils
spezifische digitale Formate an, wie bei der Installation interaktive Environments, Robotik
oder virtuelle Realitdt. Der ephemere Bereich von Performance und Sound bleibt allerdings
sehr schwammig, da Wands sich zwar auf die Verdanderungen durch digitale Technik bezieht,
die Anwendungsbereiche aber sehr offen ldsst. In seiner Definition fehlen beispielsweise
Klanginstallationen, die andererseits auch in den Bereichen der Installationen zu verorten sein
konnten, nichtsdestotrotz aber mit Klang und Sound zu tun haben. Hierbei erkennt man, wie
Edward A. Shanken und Christiane Paul anmerken und wie auch schon beim Prix Ars
Electronica zu sehen war, dass die Grenzen zwischen Kategorien im Bereich der digitalen

Kunst flieRend sind.
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Edward A. Shanken, Art & Electronic Media, 2009

Coded Form and Electronic Production: Hierunter versteht Shanken einerseits die
klassische Computergrafik, Copy-Art, hochauflésende Digitalfotografie und Rapid
Prototyping.

Motion, Light, Time: Das Kunstwerk wird durch die Benutzung einer von kiinstlichem
Licht wie Laser oder Neonscheinwerfer selbst zur Lichtquelle und erstreckt sich in Zeit und

Raum.

Networks, Surveillance, Culture Jamming: Die Projekte dieser Kategorie basieren auf
Austausch, Transfer und kollaborative Kreation von Informationen, was vor allem ber Mittel

der Telekommunikation angebundene »remote-participants« involviert.

Simulations and Simulacra: »Simulations are copies that share many attributes with the
concrete original they represent. By contrast, the term >simulacra« can refer to a form of
similarity particular to media culture, wherein distinctions between original and copy become

increasingly murky.«*%*

Interactive Contexts and Electronic Environments: Diese Kategorie enthdlt Arbeiten,
mit potentiell »offenen« Kontexten und unvorhersehbaren Aussagen. Shanken merkt aber an,

dass Kunst immer schon auf perzeptive und kognitive Weise interaktiv gewesen sei.

Bodies, Surrogates, Emergent Systems: Hierbei geht es um die Grenze zwischen
Mensch und Maschine, um das Surrogat des menschlichen Korpers (in virtuellen Welten wie

in der realen Welt). Er wird ersetzt durch elektronische Medien, Roboter 0.4.

Communities, Collaboration, Exhibitions, Institutions: Hierbei verweist Shanken
insbesondere darauf, dass im Feld der digitalen Kunst — anders als in der klassischen
Kunstgeschichte, in der das Kiinstlerindividuum in einem Geniekult gefeiert wird — von
Ausstellungen, Institutionen und Communities sowohl auf Seiten der Produktion als auch auf
Seiten der Rezeption und Historisierung lebt und auf sie angewiesen ist, gerade da es in
diesem transdisziplindren Bereich Kinstler, Wissenschaftler und Techniker, aber auch
Individuen, Gemeinschaften und Institutionen zusammenarbeiten. In diesem Kapitel seines

Buches behandelt er z.B. das ZKM, Rhizome.org, u.a.

»Organizing the book by artist was not applicable to Art and Electronic Media. |
rejected using a chronological structure because | wanted to stress how similar media and/or
concepts have been used at different times for varied artistic goals. | opposed a medium based
organizational scheme for two main reasons: (1) it would foreground technological apparatus

as the driving force behind the work (a message | did not want to convey); and (2) it would

284
Shanken 2007, S. 62
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fail to show how related conceptual and thematic issues have been addressed by artists usind
varied media. The ability to show these sorts of continuities was a top priority, so | elected to
organize the book thematically, despite the difficulty of defining themes that are internally

coherent and meaningful.«**

* Shanken 2007, S. 60/61
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Anhang D | Vorgeschichte der Kategorie »Interaktive Kunst«

aulerhalb der Ars Electronica: 1960er - 1980er

Warum wurde diese Kunstform erst in den 1980ern (wieder) virulent?

Interaktivitdt in Bezug auf Computer und in Bezug auf die Kunst war in den 1980er
Jahren nicht neu. Die erste Echtzeit-Interaktion zwischen Mensch und Computer tiber ein HCI
(human-computer interface) gab es in den 1960ern, z.B. mit dem 1963 von Ivan Sutherland
entwickelten »Sketchpad«, das es moglich machte Grafiken auf einem Bildschirm mit Hilfe
eines Lichtstiftes zu manipulieren, oder die Entwicklung der ersten Computer-Maus von
Douglas Engelbart unter dem Titel »X-Y position indicator for a display system«. Das wohl
erste Kunstwerk das (im Beiblatt) tatsdchlich als interaktiv (und nicht etwa partizipativ oder
reaktiv) bezeichnet wurde, war eine Installation unter dem Titel »Glowflow«, die im Jahr
1969 an der Universitdt von Wisconsin u.a. von dem heute als Pionier der interaktiven Kunst

eltenden Myron Krueger?®® entwickelt wurde.?®”
8 Y g

Die Grundideen einer »interaktiven« Kunst, in der die Interaktion von Publikum, Werk

288 \wurde, entwickelten sich

und Kiinstler zu einem »bestimmenden Element der Asthetik«
ebenfalls in den 1960ern. Hierfiir gab es verschiedene Impulse. Diese waren zum einen die
prozessorientierten Kunstpraktiken, wie z.B die »Intermedia-Kunst« die — geprdgt von
Happening und Fluxus auf ein abgeschlossenes Werk verzichtete und es dem Publikum
ermoglichen  wollte »seine Erlebnisse im Umgang mit Kunst wesentlich selbst zu
bestimmen.«*** Diese Kunstform ist einerseits als Gegenbewegung zur klassischen Kunst zu
sehen, bei der die Partizipation des Betrachters nur einen geringen Stellenwert hatte und
der»[...] kongeniale Nachvollzug des moglichst rein erhaltenen Originals [...]«<*% im
Vordergrund stand.?®" Andererseits war die Kunstform eine Kritik am passiven Konsumismus,
resultierend aus der Einkanaligkeit der Massenmedien, wo eine Verdanderung durch die Kunst

in Form von interaktiver Umnutzung der Medien modellhaft betrieben wurde.*> »Im Umfeld

286
unter der Leitung von Daniel Sandin, und zusammen mit dem Bildhauer Jerry Erdman und dem

Computerwissenschaftler Richard Venezsky. Glowflow stellt im Endeffekt ein reaktives Environment, das, wie
andere solche Environments dieser Zeit, die Besucher nicht nur rdumlich integrierte, sondern ihnen auch die
Moglichkeit gab, in Bezug auf visuelle und auditive Effekte zu intervenieren. (Der Raum reagierte scheinbar
auf die Besucher.) Diese Reaktionen waren in diesem Fall computergesteuert. [vgl. Dinkla 1997, S. 66]

7 gl Kwastek 2008

200 Daniels 2000, S. 144
20 Daniels 2000, S. 144
* Daniels 2000, S. 145
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... wohingegen in der Massenkultur eine direkte Beziehung zwischen Kiinstler und Publikum angestrebt

wurde.

e Dieter Daniels verweist auf eine These von Magnus Enzensberger aus den 1970ern in Anlehnung an
Berthold Brecht, »daf8 in der elektronischen Technologie ein emanzipatorisches Potential zur nicht-
hierarchischen Kommunikation enthalten ist.« [Daniels 2000, S. 145] und deshalb kénnten die Medien als
Stimulus und Instrument fur gesellschaftliche Umbriiche dienen. [vgl. Daniels 2000, S. 145]
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dieser Interferenz von gesellschaftlicher Theorie und massenmedialer Technologie ist die
Entstehung des heute Medienkunst genannten Phianomens verwurzelt.«<**> Und hierin liegen
auch die Wurzeln fiir den Ansatz der Ars Electronica. Dies ist sehr von der ideologischen
Seite her argumentiert. Von der technischen Seite konnte man auch schlicht konstatieren,
dass in Bezug auf die »digitale Kunst« mit den entsprechenden Technologien, die im
Entstehen begriffen waren, andere, neue Formen der Navigation, des Aufbaus oder des
aktiven Beitrags des Publikums erlaubte, die weit tiber die mentale Involvierung und auch die
in  Happening, Performance und Videokunst erprobte  Publikums-Partizipation

hinausgingen.***

Damit kommen wir zu einer zweiten Einflussgrofe, die Impulse aus dem Bereich des
interaktiven Computing. Die Interaktivitit zwischen Apparat und Benutzer wurde in der
computerbasierten Multimediatechnik bereits angelegt, und durch die Vernetzung der
Computer wurde auch technisch gestiitzte zwischenmenschliche Kommunikation méglich.
Aus diesem Bereich entsprangen in den 1960ern die Ideen und die ersten technischen
Entwicklungen in Richtung einer virtuellen Realitdt und des Cyberspace (der als Begriff erst
Anfang der 1980er Jahre vom Science-Fiction-Autor William Gibson eingefiihrt wurde).?®
Diese Technologien und Ideologien waren allerdings klar militarische und zielten auf
militdrische Grenzilberschreitungen ab, anstatt auf kinstlerische Entgrenzung zwischen
Kiinstler und Publikum. Und so wurde auch die Entwicklung der Techniken weitgehend von
Militaretats bezahlt. Die Ideen des Cyberspace und der virtuellen Realitdt der 1960er wurden
aber in ihrer technischen Form erst Ende der 1980er wirklich realisiert. Dazwischen
verschwanden diese, nach Dieter Daniels, in den 1970ern und 1980ern fast vollig aus der
Kunst (oder klassischen Kunstgeschichte) und wurde vor allem in der Informatik von wenigen

»Technik-Kinstlern« wie z.B. Myron Krueger®*®

weiterverfolgt. Erst in den spdten 1980ern
bzw. den 1990ern — als entsprechende Technologien zur Verfligung standen, die mit der

Weiterentwicklung der Computer in den 1980er Jahren zusammenhingen — wurde die Idee

293
Daniels 2000, S. 146
294
vgl. Paul 2003, S. 67

" Ich lasse hier mit der Kybernetik eine weitere Stromung der Vorldufer interaktiver Kunst aufen vor, die
bereits in den 1950ern Skulpturen oder Environments entwickelte, welche mit Hilfe von Sensortechnik auf
die Besucher beispielsweise mit Licht oder Tonen reagieren konnten (deswegen wird diese Kunst auch als
reaktiv bezeichnet). [vgl. Kwastek 2008, S. 20]

" S5ke Dinkla greift in ihrem 1997 erschienen Buch »Pioniere Interaktiver Kunst« die Kiinstler Myron
Krueger, Jeffrey Shaw, David Rokeby, Lynn Hershman und Grahame Weinbren als Pioniere interaktiver Kunst
heraus, die fiir die Bereiche Computerwissenschaft, Expanded Cinema, Klangkunst, ortsbezogene Arbeiten
und Performances sowie Experimentalfilm und Video stehen, die Dinkla als EinfluBbereiche Interaktiver
Kunst identifizierte. Damit biindelt die Interaktive Kunst fiir sie die wesentlichen Elemente der Bildenden
Kunst der 1970er Jahre. [vgl. Dinkla 1997a, u.a. S. 9]
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wieder verstarkt aufgegriffen und in den 1990ern wurde Interaktivitit zu einem Synonym fiir

Kunst mit neuen Medien.??”

297
vgl. Daniels 2000, S. 150 ff, Kwastek 2008, S. 21
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Anhang E | Definitionen von »Interaktiver Kunst« beim Prix Ars

Electronica: 1990 - 2008

Als Quelle fiir diese Analyse dienen mir die Jurystatments der Jahre 1990 bis 2008 aus
der Kategorie »Interaktive Kunst«. Diese Definitionen wurden vor allem durch die
wechselnden Juries geprdgt. Sie sind insofern einerseits ein Konglomerat subjektiver
Eindriicke, andererseits in ihrer Allgemeingiiltigkeit durch die begrenzte Anzahl an
Einreichungen determiniert. Gerade in den ersten Jahren wird es aus dem veroffentlichten
Material, vor allem den Jurystatements schwierig, eine wirkliche Definition von interaktiver
Kunst abzuleiten. Vielmehr findet sich zu Beginn eine Reminiszenz an die Pionierzeit
interaktiver Kunst durch die Auszeichnung von Myron Kruegers »Videoplace«. Auch durch
die sehr offene Beschreibung der Kategorie, die aus den vorher gezeigten Arbeiten resultiert,
ldsst sich nur wenig in punkto Definition ablesen. Lediglich die Kriterien definieren mit »u.a.
Form der Interaktion, Gestaltung von Interfaces, neue Applikationen, technische Innovation,
Originalitit und der Stellenwert des Computers fiir die Interaktion«**® einige Attribute, die die
Jury Arbeiten dieser Kategorie abverlangen. Es ist allerdings fraglich, ob diese Beschreibung
der Kategorie bereits aus dem Jahr 1990 stammt oder erst spdter angesichts der Entwicklungen
innerhalb der Kategorie entwickelt wurde. Dies ldsst sich leider nicht nachvollziehen. Diese
Beschreibung wird bis heute als Kurzbeschreibung der Kategorie in der Kategorielibersicht
des Prix-Archivs (Online) verwendet.”®® Im Jahr 1997 mutmalte die Jury, dass die Arbeiten,
die bei der Griindung der Kategorie gesucht wurden, einen interdisziplindren und instabilen,
offenen Charakter haben sollten, der neue Impulse fiir die Produktion, Perzeption und

Distribution von Kunst geben sollte. Dies war der offene Ausgangspunkt der Kategorie.

1993 unterschied die Jury zum ersten Mal unterschiedliche Stufen von Interaktivitdt,
wie die Interaktion als Schalter, die Interaktion als Mittel um sich innerhalb eines
Informationsraums zu bewegen, z.B. mittels Hyperlinks, sowie die Echtzeitinteraktion mit
dem Computer. Als ein Merkmal fiir Interaktive Kunst nannte die Jury, dass nichts geschehe,
bis der Betrachter aktiv wiirde. Im Jahr 1994 stellte sich der Jury zum ersten Mal die Frage, wo
denn die Grenzen zwischen innovativen Softwarewerkzeugen und kiinstlerischen Arbeiten
anzusiedeln sei. lhre Auszeichnung einiger solcher Werkzeuge begriindete sie damit, dass
»Arbeiten dieser Art von solchem kiinstlerischen Interesse sind, daf ihre Einteilung in

Kategorien zweitrangig ist.<’* Im Jahr 2008 wurde die Begriindung hierfiir noch deutlich

298 .
www_UDbersicht Kategorien 1990

299
Leider ist keine Ausschreibung aus dem Jahr 1989 verfiighbar, um daraus evetuell etwas ableiten zu
konnen.

300
Bei Prix Ars Electronica gibt es keine Kategorie fiir Software Art (von Kiinstlern geschriebene Software

bzw. Software, die ein kiinstlerisches Ziel verfolgt). Diese waére fiir solche Arbeiten ein guter Container. Im

Kapitel zur Historisierung von Medienkunst habe ich mich bereits mit der Auszeichnung von Werkzeugen im

117



Archiv — Medienkunst — Dispositiv

elaborierter. Um die C++-Bibliothekt »Open Frameworks« auszeichnen zu kénnen verwies
die Jury auf die Offenheit und Potenzialitdt eines interaktiven Kunstwerks sowie die geteilte

Autorenschaft, wodurch es mit einem solchen Werkzeug gleichzusetzen wire.*"!

Die wirklich reflexive Phase des Prix begann aber erst 1997, was unter anderem daran
erkennbar wurde, dass die Jurystatments ldnger und elaborierter im Bereich der
Theoriebildung und in Bezug auf vergangene Entwicklungen wurden, und aktuelle
Entwicklungen nicht »lediglich« wahrgenommen, sondern ihre Implikationen auch in den
Texten kritisch betrachtet wurden. Dies traf mit einer wachsenden Komplexitdt der Arbeiten
zusammen, die eine Breite erreichten, welche eine summarische Beschreibung der
Interaktivitat langst nicht mehr reprasentativ machte. Nach der Meinung der Jury war der zum
damaligen Zeitpunkt bereits inflationdr verwendeten Begriff der »Interaktivitit« in seiner
allgemeinen Bedeutung »kaum mehr als Generalbegriff geeignet, die oftmals sehr komplexen
Interaktionsmuster innerhalb der Kunstwerke zu beschreiben.«*** Daraus resultierte auch die
erste deutliche Definition von Interaktiver Kunst in einem Jurystatement: Interaktion konnte
nach diesem Jurystatment zwischen Menschen, zwischen Mensch und Maschine oder
zwischen Maschinen als Interaktionspartnern stattfinden. »Uberlegungen (iber >Maschinen
und Asthetik< hinterfragen nicht nur Aspekte wie Originalitit und Einzigartigkeit - Anliegen,
die schon seit einigen Jahren in der Medienkunst diskutiert werden, sondern auch die
Intention des Kiinstlers, die Urheberschaft und die Aufteilung der Entscheidungsmomente
zwischen Mensch und Maschine. Kunstwerke sind komplexe Maschinerien geworden, in
denen der Benutzer weniger das Werk individuell steuert, sondern vielmehr kooperiert, stort,
leitet. Daraus ergibt sich ein dynamisches Interaktionsmuster, innerhalb dessen das Werk sich

entwickelt.«3%

»Genetische Algorithmen, kiinstliche Intelligenz, das Internet als Medium der
Kommunikation und selbstorganisierende Systeme werden eingesetzt, um Kunstwerke zu
schaffen, bei denen die Aktionen von Mensch und Maschinen kaum mehr
auseinanderzuhalten sind. Diese komplexe Interaktion fiihrt zu ganz unerwarteten
Ergebnissen, was die Art und Weise betrifft, wie das Werk letztlich erfahren wird. Interaktion

bedeutet hier, an einem Prozel teilzunehmen, bei dem individuelle Aktionen zu Kollisionen

Kunstkontext auseinandergesetzt. Bemerkenswert ist aber auch, dass in diesem Bereich, der eigentlich vorher
daftir bekannt war, die Technologie modifizierte, subversiv mit der Technologie umging (a hacking approach
to technology), sich seine eigenen Werkzeuge schuf, plotzlich Werkzeuge von aufen zur Verfligung standen.
Dies sollte mit der Entwicklung bzw. Durchsetzung von proprietdrer Standardsoftware fiir
Multimediaproduktion in den friihen 2000ern die Produktionsbedingungen und den Umgang mit
Technologie noch einmal verdndern.

*" JEin interaktives Kunstwerk ist zunichst einmal nur potenziell ein Kunstwerk, denn es ist angewiesen auf
den Input seines Publikums, der allein das Werk zu einem tatsdchlichen Kunstobjekt macht. In diesem Sinne
ist ein interaktives Kunstwerk immer auch ein Werkzeug oder Instrument, dessen Autorenschaft geteilt wird
zwischen jenen, die das Werkzeug erstellt haben, und jenen, die es benutzen.« [jurystatement Interaktive

Kunst 2008]
302
www_jurystatement Interaktive Kunst 1997

303
www_jurystatement Interaktive Kunst 1997
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und/oder zu Zufallsereignissen fiihren kénnen. Hier manifestiert sich das Kunstwerk als
dynamischer ProzeB, als Erfahrung und nicht als dsthetisches Objekt.«*** Drei Jahre spater
(2000) sollte die Jury noch einmal betonen, dass der Ars Electronica Arbeiten wichtig wéren,
die sich nicht nur mit Interaktivitdt beschaftigten, sondern die Interaktivitdt als Kunstform
ansahen. Ein Jahr darauf, 2001, wurde interaktive Kunst als ein Medium, als ein Prozess
definiert, um die Welt zu verstehen. Dieser Vorgang wiirde durch Interfaces ermdglicht, die
es erlaubten, das Objekt der Interaktion zu verstehen (was allerdings eine aktive Teilnahme

der Mitwirkenden erfordere).3®

Interessant erscheint auch die Identifizierung von
unterschiedlichen Konnotationen von Interaktion in Ostlicher und westlicher Tradition.
Waihrend in der westlichen Tradition Interaktion eher in Form von Konflikt und Kontroverse
betrachtet wird, so ist sie in asiatischen Lindern eher mit Zusammenschluss und der

Verschmelzung von Mitwirkenden besetzt.

Generell war die Verwendung eines Computers als Werkzeug Usus und Bedingung.
Dies inderte sich 2004 mit einer Offnung der Kriterien. Der Computer und
Echtzeitinteraktion war nicht mehr zwingende Voraussetzung und auch eine aktive
Mitwirkung, die bis dato unabdingabar war, aber bei Arbeiten, die auf Systeminteraktion

t.% Diese Offnung wurde angesichts der

aufbauen, nicht unbedingt immer gewahrleistet is
Entwicklungen der Kategorie von 2004 bis 2007, die mehr in Richtung der 2007 neu
eingefiihrten Kategorie »Hybrid Art« gingen®”, stark kritisiert, da sie von der Grundintention
der interaktiven Kunst, der aktiven Einbindung des Publikums, abwich und die Interaktion

eher auf die geistige Ebene — wie bei der von der Medienkunst kritisierten birgerlichen Kunst

304
www_jurystatement Interaktive Kunst 1997

305
»Wenn man mit ihm interagiert, beginnt man, sich auszumalen, welche Reaktion Sekunden spater

erfolgen wird, und dann passiert es vor eines [sic!] Augen. Die Reihenfolge der Ereignisse muss einer
gewissen Grammatik folgen, die einen Zusammenhang zwischen den lkonen des Interface und dem Ding
zeigt, das man bekommen wird. Dieser Leseprozess fiihrt Gber eine bedeutungsvollen Handlung zum
Verstandnis von Zielen. In einer Kunst der Interaktivitit muss man durch die Interaktion stimuliert werden
und Freude daran haben, wenn die eigene Vorstellungskraft angeregt wird. Durch die Kraft der Fantasie
versucht man vorherzusehen, was in wenigen Millisekunden passieren wird. Dies bringt die Zukunft in
unsere Gegenwart, es ist eine Briicke zwischen Vergangenem und Zukiinftigem. Nur die Interaktivitat kann
solch einen Sprung machen und erlaubt uns, dem Kéfig der Chronologie zu entfliehen. Und das ist meiner

Ansicht nach eine wirkliche »Schépfunge.« [www_jurystatement Interaktive Kunst 2001]
306
Auch der »heimatliche« Kontext wurde zum ersten Mal anerkannt und damit auch die unterschiedlichen

Entwicklungsstinde der Medienkunst auf dem Globus. Ein Werk, das in unserem Umfeld abgegriffen scheint,

kann dort wo es erstellt wurde vollig neu sein.
307
2006 nannte die Jury noch folgende drei Richtungen als Hauptentwicklungsstrange: »Erstens taucht die

interaktive Kunst immer tiefer in die Grundlagenforschung tiber natirliche und kiinstliche Lebenssysteme ein.
Zweitens konzentriert sie sich auf partizipatorische lokale und globale Kommunikationssysteme und ihre
soziale und politische Anwendung. Drittens engagiert sich die interaktive Kunst starker in kritischen
Auseinandersetzungen hinsichtlich der ideologischen Muster der Programmierung und der Beziehung
zwischen Code, Sprache und Verhalten. In diesem Kontext hat sich die interaktive Kunst auch wieder ihren
Urspriingen in der performativen Kunst und den Environments angenahert.« [www_jurystatement Interaktive
Kunst 2006
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— verlagerte.*®

»Neologismen wie »Interaktivitit des Systems« oder gar »passive
Interaktivitdt« (ein Widerspruch in sich selbst) wurden erfunden, um die Preisvergabe zu
rechtfertigen.«**? Insofern wollte die Jury 2007 wieder zu den Wurzeln der interaktiven Kunst
zurlickkehren und den aktiven Nutzer zum zentralen Kennzeichen der interaktiven Arbeit
machen. »Welches Medium es verwenden und welche Form es auch immer haben mag — ein
interaktives Werk wendet sich an die Menschen und fordert sie auf oder verfiihrt sie dazu,
ihren tblichen Standpunkt zu verlassen. Das reduziert die Komplexitit und das >Innenlebenc«
des Werks in keiner Weise. Ein interaktives Kunstwerk kann spielerisch und spieldhnlich sein,
aber sollte gleichzeitig auch die Wahrnehmungs- und Erfahrungsmodi hinterfragen und
erneuern, den Geist (und den Korper) anregen und die vorherrschende Hierarchie der Sinne
herausfordern. Besonders das Taktile bekommt eine gréRere Bedeutung und nimmt neben
Sehen und Horen eine gleichwertige Stellung als Kanal zur Erfahrung ein und erfiillt so
Marshall McLuhans Intuition.«*'® Auch wenn Werke keinen »Hands-on«-Charakter hatten, so
konnten sie fiir die Jury trotzdem interaktiv sein, sofern der Besucher zumindest indirekt zum
integralen Bestandteil der Arbeit wurde. An diesem Punkt definierte sie professionelle
Mitwirkende als »Interaktoren-Surrogat« (z.B. in Performances) oder aber »meta-interaktive«
Werke, die u.U. selber wenig interaktiv wdren aber einen Diskurs tiber Interaktivitit auslosen
konnten. Eine Auf- oder Abwertung der einen oder anderen Form wurde durch die Jury aber
nicht vorgenommen. Mit dieser Setzung wird allerdings lediglich der Fokus verschoben, die

allgemeine Definition aber nur wenig tangiert.

Im Jahr 2008 wandelte sich der Begriff der Interaktion in der Kunst weg von einem rein
technikgebundenen Interaktionsbegriff hin zu einer grundsétzlichen Idee von oder ein
Nachdenken Uber die (gesellschaftlichen) Implikationen von Interaktion. Interaktive Kunst
wurde dementsprechend nicht mehr auf ein Set von Techniken beschrankt. » Wir haben auch
damit argumentiert, dass das Verstandnis von »Interaktivitdt« jene Komplexitdt beriicksichtigt,
die sich aus der Behandlung von soziopolitischen Anliegen, von menschlichen
Lebensumstanden und dsthetischer Auswahl ergibt, und nicht GbermaRig vereinfacht werde
auf mit technologischen Geridtschaften umgesetzte Ideen.«*'" Damit wurde ein Fokus auf
gesellschaftliche Implikationen von der Idee der Interaktivitit an sich, hin zur
Realitdtskonstruktion deutlich und ein Wegbewegen von Interaktion als »Hilfsmittel« um die
Welt zu verstehen. Der formals eher als Randbereich betrachtete Zweig der interaktiven Kunst

als Ausloser eines Diskurses tritt damit starker in den Vordergrund. Die Defintion geht

308
Die Arbeiten wéren unter anderem deshalb im Bereich der interaktiven Kunst ausgezeichnet worden, weil

es keine andere Kategorie gab, in die sie gepasst hétten.
e www_jurystatement Interaktive Kunst 2007

o www_jurystatement Interaktive Kunst 2007

o jurystatement Interaktive Kunst 2008
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letztendlich (ob bewusst oder unbewusst) mit der gesellschaftlichen Grundausrichtung der Ars

Electronica konform.
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