
aggregation

Kohei Kawasaki

Software, 2004

Reaktive abstrakte Computer-

kalkula tionen werden in Far ben 

und Bewegungen um ge wan-

delt.

polyphony ver1.0

Toshiyuki Nagashima

Installation, 2002

Besucher können dynamisches 

Bild- und Tonmaterial generie-

ren und durch ihre aktive Teil-

nahme immer neue Formen der 

Musik hervorbringen.

8 viewpoints

Tomohiko Saito, Tomoyuki 

Shigeta

Installation, 2002

Acht zeitgleich aufgenommene 

Videos werden einzeln auf über-

einander liegenden Glas fl ächen 

abgebildet und schaf fen so 

einen merkwür di gen Eindruck 

von Tiefe.

KARAKURI BLOCK

Natsu Kawakita, Nobuya 

Suzuki, Takahiro Hayakawa

Gerät, 2004

Durch das Arrangieren kleiner 

Bildschirmen werden Animatio-

nen und Geschichten erzeugt.

Yoi-no Mujina Goushi

Hiroko Tochigi

Installation, 2004

Fantasiegeschichte bei Däm-

merung mit einem Mujina Un-

ge heuer. Durch die Manipula-

tion einer katzenartigen Puppe 

können Besucher in eine selt-

same Schattenwelt aus Anima-

tionen von Monstern und Japa-

nischen Mythen treten.

Bug???

Etsuko Maesaki

Installation, 2004

Eine Umgebung, in der echte 

und simulierte Insekten mitein-

ander in Beziehung zu treten 

scheinen.

low

Hiroaki Goto

Installation, 2004

Eine Sitzgelegenheit aus 1200 

alten Zeitungen. Wenn ein Teil 

beschädigt oder schmutzig ist, 

kann man diesen austauschen 

und recyceln.

ikisyon 11, 11th RU society-

ikisyon

ressentiment

Video installation, 2004

Inspiriert von der Idee eines au-

tomatischen Videos, bei dem 

Filmen, Editieren und Vorfüh-

ren während einer Performance 

vom Computer kontrolliert wer-

den, besuchten wir einen der 

grössten 100-Yen Läden Japans, 

in dem alle möglichen nützli-

chen und unnützen Produkte 

verkauft werden. In unserer 

Video Installation wurden viele 

von diesen Produkten zu 

Hauptakteuren.

Diary

Chiharu Nishiyama, Kouki 

Yamada

Web, 2004

Besucher können mit ihrem 

Handy Videoclips aufnehmen 

und direkt an unsere Webseite 

ver schicken. Dort werden alle 

Clips entlang einer Zeitachse 

nach Titel, Betreff und Nach-

richt sortiert und als moblog 

publiziert.

Irodori, Capturing Color

Takanori Endo, Tomoyuki Shi-

geta, Takuya Sakuragi

Gerät, 2004

Durch ein spezielles Interface 

kann man Farbproben von ver-

schiedenen Objekten auf neh-

men und auf einem Pro jektions-

tisch arrangieren.

Micro-Plantation

Akinori Oishi

CD-ROM, 2000

Durch Bewegen des Cur sors 

werden kleine Wesen er zeugt, 

die sich aus den statischen 

Szenen herauslösen und frei 

bewegen.

Time, Space

Hisato Ogata

Software, 2002

Ein Interface das verschiedene 

Informationen in 3D darstellt, 

wobei die Zeit in der Tiefen-

dimen sion abgebildet wird. 

Statt Ordner oder Verzeichnisse 

zu verwenden, hinterlässt der 

Be nutzer handgeschriebene 

Nach richten, die vom System 

auto ma tisch strukturiert wer-

den, direkt auf der Oberfl äche.

Life in Norway , Web Documen-

tary

Atsuko Uda

Web, 2001

Eine interaktive Flash-Anima-

tion die tägliche Aufnahmen 

meines Aufenthaltes auf der 

kleinen Norwegischen Insel 

Kabelbag zeigt.

Unterstützung: Aske Dam 

(Telenor) and Aya Fukuda

domino

Jun Watanabe

Web, 2004

Ein interaktives Web-Kommuni-

kationsspiel, das auf Toncol la-

gen basiert.

Nagashiima Book, The other 

Nagashima

Yasuyuki Nagashima

Druck, 2004

Ein Buch, das ich zum Thema 

Fliegende Dinge geschrieben 

habe. Das sind Dinge, die sich 

von einem Punkt zum anderen 

bewegen - eigentlich gehöre 

ich ja selbst auch dazu.

So schrieb ich also einen Comic 

über mich selbst - wie ich bis 

jetzt gelebt habe, und wie ich 

in Zukunft gerne leben möchte.

colors

Aiko Utsumi

Installation, 2003

Ich habe die bekannten Spiel-

karten von Ogata Korin, einem 

berühmten Künstler des 17. 

Jahr hunderts, eingescannt und 

deren Farbwerte analysiert. 

Daraus habe ich dann eine ab-

strakte Farbkomposition für 

Papierwandschirme generiert.

far beside

Kayo Kurita, Takahiro Koba ya-

shi

Gerät, 2003

Ein Set von drei Prototypen: 

Fliessendes Stimmungsmeter, 

Anwesenheitslicht und Wind-

fenster. Diese Objekte können 

zu Hause installiert werden, 

um zum Beispiel an gelieb te 

Menschen, die weit entfernt, 

sind zu erinnern.

Kemuri-mai

Jean-Marc Pelletier

Sound performance, 2004

Der aufsteigende, sich drehen-

de und aufl ösende Rauch eines 

Räucherstäbchens erzeugt Töne 

und Klänge, die den Regungen 

des Rauches folgen; ganz so, 

als ob sie zur fl üchtigen Fahne 

des Rauches tanzen würden.

FloatingMemories

Tomohiro Sato

Installation, 2004

Eindrücke von Besuchern wer-

den im Environment der Instal-

lation durch verschiedene Licht-

effekte gespeichert.

I Agree

Koichiro Shibao

Video installation, 2004

Unbewusst fällen wir ständig 

schnelle Entscheidungen ohne 

grosses Wissen über deren 

Konsequenzen, die oft anderen 

Menschen schaden können.

Diese Arbeit behandelt unsere 

wachsende Zustimmungs bereit-

schaft.

Jubilation

Tsutomu Yamamoto

Installation, 2004

Besucher sind eingeladen, mit 

einer unbegrenzten Anzahl an 

realen und virtuellen Flaschen 

zu spielen. Die aufgezeich neten 

Interaktionen können abgeru-

fen und editiert werden.

TEXTRON

Yosuke Kawamura

Installation, 2002

Eine Nähmaschine als Schnitt-

stelle zur Produktion von Tönen 

und Bildern.

bounce street

Mika Miyabara, Tatsuo 

Sugimoto

Installation, 2001

Das Live-Videobild von Passan-

ten an einer Strassenecke er-

zeugt eine Animation von hüp-

fenden Bällen auf der Wand 

eines öffentlichen Ge bäudes.

Tasting Music

Michihito Mizutani

Installation, 2002

Das typische Arrangement in 

einem Café wird bereichert 

durch ein Interface, das das ge-

mein same Hören von Musik 

erlaubt.

Ich versuche Informationstech-

nologieen so einzusetzen, dass 

sie das Leben der Menschen 

bereichern und angeneh mer 

machen.

Yoi-no Mujina Goushi und 

Float ingMemories wurden mit 

einer Forschungsbeihilfe für 

Interaction Media for High-

Speed and Intelligent Network-

ing des National Institute of 

Information and Communica-

tions Technology in Japan un-

terstützt. 
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michikake, moon phases

Rina Okazawa

Software, 2004

michikake ist ein Bildschirm-

schoner der Position, Phasen 

und Altern des Mondes auf 

einfache Weise visualisiert.

Letter Picture Book: Shiroi 

Hon, White Book

Mika Fukumori

Druck, 2004

Ein Buchstaben-Bilderbuch für 

Menschen, die die Japanische 

Hiragana Schrift lernen wollen. 

Haptische Elemente helfen 

auch Blinden die verschiedenen 

Formen der Hiragana Zeichen 

zu ertasten.

Ototenji (Sound Braille)

Mika Fukumori

Gerät, 2004

Ototenji ermöglicht Sehenden 

durch ein speziell entwickeltes 

interaktives Ton-Licht-Tast-

System die Blindenschrift zu 

lernen.

Heaven's Eye

Nobuhisa Ishizuka

Installation, 2004

Besucher verfolgen die Bewe-

gungen von Passanten aus der 

Vogelperspektive, indem sie 

einen Monitor über den Boden 

rollen.

An Experiment for New 

Hiragana

Masaki Yamabe

Installation, 2001

Die Hiragana Schrift ent wickel-

te sich ursprünglich aus den 

Chinesischen Kanji Zeichen. 

Dieser Prozess wird erlebbar, 

indem von Besuchern produ zier-

te Zeichen ähnlichen Formprin-

zi pien folgend vereinfacht dar-

gestellt werden.



goldentime

Hirotomo Yamashita

1', Motion Graphics, 2003

Willkommen in der Welt der 

Fernsehröhre, und anschnallen 

zum Trip durch's psychedelisch-

frische Where's Wally? Imitat. 

Super-funky!

in-

Satoshi Uemine

7', Experimental, 2002

Ein Mischmasch unterschied-

lichster Bilder: Computergrafik, 

Video, Zeichentrick, alte Super 

8 Filme etc entführen in eine 

originelle und spannende Welt.

SLIMDOWN

Ken Morita

4', CG, 2002

Drei fröhliche Schülerinnen auf 

dem Heimweg sehen sich in 

einer Einkaufsstrasse plötzlich 

vom mysteriösen Bewohner 

eines Kanalschachts bedroht...

CUBE

Hirofumi Ohashi

2', CG , 1999

Bilder auf den Seiten eines 

Würfels vervollständigen sich, 

brechen auseinander und ver-

formen sich, losgelöst vom 

Lauf der Zeit; das erzeugt im 

Betrachter das Gefühl, ein 

Puzzles zusammenzusetzen.

Karaena

Katsumi Iwata

Yasunori Ikeda

8', Animation

2000

Ein Tag im seltsamen Leben 

eines U-Bahnwagenbewohners. 

Der Held schaltet sein Fernseh-

gerät ein und landet in einem 

surrealistischen Klavierkonzert.

selected works #01

45'

inertia

Tadasu Takamine

3', Video Art

1998

Wo wollen wir eigentlich hin? 

Wir werden es selbst nie erfah-

ren, da wir uns ständig nur im 

Kreis bewegen und unser Ziel 

nie sehen. An immer denselben 

Orten mit immer denselben 

Handlungen finden wir unsere 

einzige Wirklichkeit in der Be-

schleunigung. Wir sitzen schon 

seit langem in diesem Zug, und 

die Fahrt geht immer weiter. 

Ohne Ende.

In Zusammenarbeit mit Masa-

shi Iwasaki

KITSUNE-MAI: sacred dance

Taishi Yamamoto

6', Animation

2002

Traditionelle Feste und Bräuche 

verschwinden proportional zur 

fortschreitenden Macht der Me-

dien. Dieser zeitgemässe Kon-

flikt ist Thema des Kurzfilms - 

ein eindrucksvoll fantastisches 

visuelles Erlebnis.

R

Masakazu Saito

Rintaro Teshima

6', Experimental, 2000

Als typisches Resultat digitaler 

Editiertechnik vereinigt diese 

Arbeit verschiedene Zeitebenen 

in einem einzigen Raum; ein 

raffiniertes Bild von Zeit - ohne 

Frage surreal, aber dennoch 

irgendwie vertraut.

The ATMAN

Kanako Imao

6', Motion Graphics, 2002

Eine Fotomontage aus Szena-

rien und Objekten täglichen 

Erlebens veredelt den Alltag zu 

einer mystischen Welt, indem 

feste Begriffe aufgelöst und 

neu zusammengesetzt werden.

Filmvorführungen

Bitte entnehmen Sie die genauen Termine dem 

Zeitplan!

KO-KOTSU #2

Yoshiyuki Sakuragi

3', Video Art, 2003

Eine Auswahl berauschender 

Anhäufungen von Licht, wie sie 

uns im täglichen Leben begeg-

nen, in Handycam Clips deren 

Bildrhythmus das Verhältnis 

des Künstlers zu Licht zeigt.

AnaGuRaHaJiMaRi

Naoki Nishiwaki

4', Motion Graphics, 2003

Bizarre Kreaturen und Appara-

te bewegen sich im Raum, mu-

tieren und verschmelzen.

Die ungewöhnlichen Figuren 

schaffen eine Welt in der sich 

der Betrachter seltsam versun-

ken wiederfindet.

Section chief and Mr. Tanaka

Tateki Futagami

5', Animation, 2004

Ein kurzer, handgezeichneter 

Trickfilm zum Thema Fliegende 

Flucht. Die analog auf Papier 

gezeichneten Bilder wurden 

digital koloriert.

selected works #02

45'

frame

Tadashi Okabe

12', Experimental, 2004

Zeit und die Transformation 

eines Raumes. Eine Landschaft 

wurde in Intervallen von einem 

Fenster aus fotografiert und in 

eine non-lineare Bildfolge um-

gesetzt.

Life Line

Keiko Matsunaga

3', Animation, 2002

Ich habe diesen Trickfilm aus 

imaginären Fäden geknüpft, 

die mit einer imaginären Welt 

verbunden sind.

Sie lösen sich auf und verzwir-

beln sich wieder und wieder...

MY OLD HOME

Ma Chao

8', Animation, 2001

Digital fotografierte und be-

arbeitete Bildern klassischer 

Ölmalerei erzählen die Kurzge-

schichte des Chinesischen 

Dichters und Schriftstellers Lu 

Xun nach.

kashikokimono

Takahiro Hayakawa

9', Animation, 2004

Die Begriffe Animation und Ani-

mismus habe beide ihren Ur-

sprung im lateinischen animus 

- Leben. Diese Arbeit bewegt 

sich irgendwo zwischen diesen 

drei Schlüsselbegriffen.

iamasTV - remix

60', 1998 - 2004

iamasTV produziert seit 1998 

monatlich 15-minütige Program-

me für Ogaki Cable Television 

und Cable Communication Na-

garagawa - ein Remix.

air

Arisa Wakami

10', Animation, 2000

Im Sommer 1999 hatte ich ei-

nen Traum vom Ende der Welt. 

Es war mein eigener Traum, 

aber es ging nicht nur um mich 

allein; ich wollte ihn deshalb in 

einem Film festhalten.

The Story of Floating Dots

Mayumi Tsuboi

3', Animation, 1998

Diese 2-D Animation ist der 

Versuch, einen Traum zu Papier 

zu bringen. Sie erzählt vom 

Kampf zwischen Gut und Böse 

im Menschen.

reflraection

Keiko Hino

4', Animation, 2002

Inspiriert von dem Gedanken, 

dass Schönheit in Dingen liegt, 

die wir nur undeutlich sehen, 

entstanden Bilder von Mäd-

chen, die sich fast unmerklich 

aus Moiré-Strukturen bilden, 

um dann wieder zu verschwin-

den.

The boy understood well

Aiko Inada

4', Animation, 2004

Wir leben ohne Probleme mit 

Gelegenheitslügen - anders als 

dieser Junge dessen wachsende 

Hörner jede Lüge sofort verra-

ten. Eine Lüge bleibt ein Verge-

hen, selbst aus dem Mund des 

gutherzigsten Menschen.

An example 01

Ai Hasegawa

8', Animation, 2001

Angesicht seines eingeäscher-

ten Freundes macht sich ein 

Mann auf die Reise, um sich 

dessen vergangener Existenz 

zu vergewissern. 

Eine ganz persöniche Fantasie-

geschichte, da ich an keine Reli-

gion glaube.

tapir

Chisato Sato

4', Animation, 2004

Ein von pubertären Problemen 

geplagtes Mädchen geht auf 

die Flucht aus der Wirklichkeit. 

In Form eines blauen Fisches 

und eingeschlossen in eine 

Blase sinkt sie hinab zur Welt 

der Traumfresser. Befreit von 

bösen Träumen kehrt der Fisch 

zum Licht der Wirklichkeit zu-

rück.

shi-ra

Kayoko Kuwayama

12', Animation, 2003

Diese Arbeit entstand aus der 

ernsthaften Überlegung, wie 

primitive Bilder ausgedrückt 

werden können. 

Ich bin überzeugt, dass ich das 

eigene Bewusstsein mit solchen 

Gedanken verbinden kann, und 

dass es Möglichkeiten gibt, 

diese zum Ausdruck zu bringen.

selected animations

47'

A Piece of Sunsession #02

Masakazu Saito

24', Experimental, 2002

Der Versuch, bewegte und un-

bewegte Bilder in einem Video 

zusammenzusetzen, und so ein 

gewisses Gefühl von Distanz zu 

schaffen. Das persönliche Bild 

einer Reise wurde mit einem 

mechanischen Editierprogramm 

realisiert.

Snarl-Up!!!

Akio Okamoto

9', Experimental, 2001

Ein Patchwork aus einer Viel-

zahl kurzer Bild- und Tonfolgen. 

Das Stück wurde aus winzigen 

Einzelteilen komponiert, deren 

Überlagerungen eine interes-

sante Mischung aus Farben 

und Klängen entstehen lassen.

V

Noriyuki Kimura

22', Experimental, 2003

Eine Kompilation von Bildern, 

die zwischen Irak und Israel, 

beziehungsweise Palästina und 

Israel aufgenommen wurden.

Ein Editierprogramm wechselt 

automatisch zwischen dem 

unterschiedlichen Bildmaterial.

On02

Shinjiro Maeda

5', Experimental, 2003

Eine Version der vorausgehen-

den Arbeit On; das 72-minütige 

Original aus 100000 Einzelbil-

dern wurde über ein rechnerge-

steuertes Editierprogramm in 

eine 5 Minuten Komposition 

komprimiert, in der die einzel-

nen Bilder nach ihrem Hellig-

keitsgrad neu sortiert wurden.

On03

Shinjiro Maeda

5', Experimental, 2003

Rechnergesteuertes Editieren 

von Bildmaterial verleiht dem 

ursprünglichen Material ein 

Zufallsmoment; dieses eigen-

tümliche Element der Produkti-

vität wurde hier festzuhalten 

versucht.

7x7

Yasunori Ikeda

49', Documentary, 2004

Der Versuch einer kontinuierli-

chen Aufzeichnung improvisier-

ter Sitzungen im alltäglichen 

Leben, aufgenommen in sieben 

Wochen, zwischen dem 14. No-

vember 2003 und Neujahr 

2004.

Tägliche Aufzeichnungen zu je 

49 Sekunden wurden zu einem 

Video mit 49 Szenen zusammen-

gefügt.

method & image #01

56'

method & image #01, 02

method & image #01, 02

selected animations

selected animations

selected works #01, 02

selected works #01, 02

method & image #01,02

Screenings

Moviemento Cinema
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selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

selected works #01

iamasTV - remix

selected works #02

selected animations

Screenings

KunstuniversitätFilme die von Studentinnen pro-

duziert wurden; ihre persönli-

chen Erfahrungen und Vorstel-

lungen nutzend, verwenden sie 

verschiedene Methoden, die 

Sensibilität junger japanischer 

Frauen zu porträtieren.

Eine Auswahl an Arbeiten bei 

denen Methode und Prinzipien, 

wie etwa Algorithmen, verwen-

det wurden, den Editierprozess 

bewusst zu kontrollieren. 

method & image #02

60'

4.9. 22:00

5.9. 20:00

 22:00

6.9. 20:00

 22:00

7.9. 20:00

 22:00

Ars Electronica 2004 - 

TIMESHIFT - The World in 

Twenty - Five Years

www.aec.at/timeshift

IAMAS: Progressive Media Art Education from 

Japan

Ars Electronica Campus Exhibition

September 2 - 7, Kunstuniversität Linz, Austria

In Zusammenarbeit mit Ars Electronica und der 

Kunstuniversität Linz
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