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When the decision was made by the European Union in April 2006 to appoint the Ruhr re-
gion Cultural Capital of Europe 2010, for some media artists and curators in the district it was 
clear that here was the opportunity to bring ISEA, International Symposium on Electronic 
Art, to Germany. ISEA, which since 1988 has staged symposiums in numerous countries 
around the world, is the largest and most significant international event in electronic art. The 
medienwerk.nrw, a professional network of sixteen regional facilities concerned with various 
aspects of media art, initiated a bid with the International ISEA Foundation to host the 16th 
symposium. At the same time, important sponsors were found in the state of North Rhine-
Westphalia, the city of Dortmund and RUHR.2010 GmbH who were all willing to support the 
event and generously assisted in the years of preparation. For the medienwerk.nrw and the 
whole region this resulted in the opportunity to focus immense creative potential in the field 
of art and new media on the Rhine and the Ruhr. For the Cultural Capital RUHR.2010 and 
the city of Dortmund, the ISEA2010 RUHR is moreover a spectacular introduction for the 
new centre for art and creativity, the Dortmunder U. As a location for art, cultural education, 
research and creativity, the centre will reach far beyond the boundaries of the city limits to 
demonstrate structural change from the coal and steel industry to industries of knowledge, 
culture and creativity. ISEA2010 RUHR takes place in an environment where the major 
industries of the past and the technology and culture of the future are equally visible. The 
symposium places artistic and scientific themes on the examination table which, due to new 
technological developments, experience a particular urgency and thus contribute to the 
sustainable transformation of this unique region.

Dr. Andreas Broeckmann 
Artistic Director ISEA2010 RUHR

Stefan Riekeles  
Programme Director ISEA2010 RUHR

Preface

Vorwort
Preface

Als im April 2006 die Entscheidung fiel, dass das Ruhrgebiet von der Europäischen 
Union zur Kulturhauptstadt Europas 2010 ernannt werden würde, war für einige 
MedienkünstlerInnen und KuratorInnen in der Region klar, dass hiermit die Gelegen­
heit gegeben war, mit der ISEA, dem International Symposium on Electronic Art, die 
größte und international bedeutsamste Veranstaltung der elektronischen Künste 
nach Deutschland zu holen, die seit 1988 bereits in zahlreichen Ländern der Welt ihre 
Zelte aufgeschlagen hatte. Das medienwerk.nrw, ein Netzwerkverbund aus 16 regio­
nalen Einrichtungen, die sich um verschiedene Aspekte der Medienkunst kümmern, 
ergriff die Initiative für die Bewerbung um die Ausrichtung der 16. ISEA bei der Inter­
nationalen ISEA Foundation. Zugleich konnten mit dem Land Nordrhein-Westfalen, 
der Stadt Dortmund und der RUHR.2010 GmbH wichtige Förderer gefunden werden, 
die bereit waren, die Veranstaltung großzügig zu unterstützen und in den Vorberei­
tungsjahren aktiv zu begleiten. Für das medienwerk.nrw und die ganze Region ergibt 
sich hierdurch die Möglichkeit, das immense kreative Potenzial im Bereich von Kunst 
und neuen Medien zu präsentieren, das sich an Rhein und Ruhr konzentriert. Für die 
Kulturhauptstadt RUHR.2010 und die Stadt Dortmund ist die ISEA2010 RUHR darüber 
hinaus ein spektakulärer Auftakt für ein neues Zentrum für Kunst und Kreativität, das 
Dortmunder U, das als Ort der Kunst, der kulturellen Bildung, der Forschung und der 
Kreativität in Zukunft weit über die Grenzen der Stadt hinaus den Strukturwandel von 
der Kohle- und Stahlindustrie hin zu den Industrien des Wissens, der Kultur und der 
Kreativität signalisieren soll. Die ISEA2010 RUHR findet somit statt in einem Um­
feld, in dem die großen Technologien der Vergangenheit und die Technologien und 
Kulturen der Zukunft gleichermaßen sichtbar sind. Das Symposium stellt hier künst­
lerische und wissenschaftliche Themen auf den Prüfstand, die wegen der neuen 
technischen Entwicklungen eine besondere Dringlichkeit erfahren, und möchte damit 
an der nachhaltigen Transformation dieser einzigartigen Region mitwirken.

Dr. Andreas Broeckmann 
Künstlerischer Leiter ISEA2010 RUHR

Stefan Riekeles  
Programmdirektor ISEA2010 RUHR

Vorwort
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The freezing of water is translated into sound, the decomposition 
process of leaves is made audible, human hairs are used as a sound 
source, and there are apparently bizarre Twitter discussions about art.

ISEA2010 RUHR Exhibition presents outstanding contempo-
rary works of international media art and the current positions 
of artistic entanglements with science and technology. It offers 
an overview of the most pressing issues and topics in media 
art. More than thirty international artists and artist groups urge 
visitors to the exhibition into new perspectives on environmental 
issues, questions of identity and discussions about the ever-
present social-media.

In a great response to the ISEA2010 RUHR open call, we 
received over a thousand entries in September 2009, from 
which an international jury selected the works for presen-
tation in the exhibition. Divided between the cities of 
Dortmund, Duisburg and Essen, there are 29 works from 
37 artists representing 16 countries in total. Most of these 
works will be presented in the Dortmund Museum for Art 
and Cultural History. The works engage with topical themes 
such as climate change, deconstruct identity concepts, and 
revel in alchemical experiments.

A particular focus will be put on new productions from Brazil, 
presented as part of the ISEA2010 RUHR Latin American 
Forum jointly with the Sergio Motta Institute. The Sergio 
Motta Institute is a centre for projects and discussion on the 
creative use of technology and the dissemination of innova-
tion based in São Paulo. Since 2000, the Sergio Motta Art 
and Technology Award has been recognising and encourag-
ing Brazilian art and media works. The three Brazilian artists 
presented here were selected by the institute’s artistic 
director Giselle Beiguelman.

Introduction

Einleitung
Introduction

Das Gefrieren von Wasser wird in Klang übersetzt, der Zersetzungs­
prozess von Laub wird hörbar, menschliche Haare werden zu Sound­
quellen und es werden bizarr anmutende Twitter-Diskussionen über 
Kunst geführt.

Die ISEA2010 RUHR Ausstellung präsentiert herausragende aktuelle 
Werke der internationalen Medienkunst sowie aktuelle Positionen der 
künstlerischen Auseinandersetzung mit Technologie und Wissenschaft. 
Sie bietet einen Überblick über die drängendsten Fragestellungen und 
Themen der gegenwärtigen Medienkunst. Mehr als 30 internationale 
KünstlerInnen und Künstlergruppen fordern die BesucherInnen der 
Ausstellung auf, einen neuen Blick auf Umweltphänomene, Fragen der 
Identität und den Umgang mit den allgegenwärtigen Social Media zu 
werfen.

Zur großen Ausschreibung der ISEA 2010  
RUHR erhielten wir im September 2009 über 
1.000 Einreichungen, aus denen eine interna­
tionale Jury die Arbeiten für die Präsentation 
in der Ausstellung auswählte. Verteilt über die 
drei Städte Dortmund, Duisburg und Essen 
werden 29 Werke von 37 KünstlerInnen aus 
insgesamt 16 Ländern gezeigt.

Der größte Teil der Werke wird im Museum für Kunst und Kulturgeschichte 
Dortmund präsentiert. Die Arbeiten hier beziehen Stellung zu aktuellen 
Themen wie dem Klimawandel, dekonstruieren Identitätskonzepte und 
schwelgen in alchemistischen Experimenten.

Einen besonderen Schwerpunkt, der als Teil des Lateinamerikanischen 
Forums der ISEA2010 RUHR gemeinsam mit dem Instituto Sergio Motta 
präsentiert wird, bilden aktuelle Produktionen aus Brasilien. Das Instituto 
Sergio Motta ist ein Zentrum für Projekte und Diskussionen über den krea­
tiven Gebrauch von Technologie und die Verbreitung von Innovation mit 
Sitz in São Paulo. Seit 2000 würdigt und fördert der Prêmio Sergio Motta de 
Arte e Tecnologia Medienkunstprojekte aus Brasilien. Die Auswahl der drei 
brasilianischen KünstlerInnen wurde von der künstlerischen Leiterin des 
Instituts, Giselle Beiguelman, getroffen.

Einleitung
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The Japan Media Arts Festival and Coded Cultures festival present four 
works in an international cooperative project called Exchange Emer-
gences in the Dortmunder Kunstverein. The cooperation was established 
during the Japan-Austria Year 2009 and focused on project cultures and 
their creative codes at the intersection of art, science, technology and 
design. The Japan Media Arts Festival is a hybrid festival focusing not 
only on media art, but also on current expressions in animation, manga 
and games. The Coded Cultures Festival, founded by 5uper.net in Vienna, 
is based on multinational exchange contexts and explores new artistic 
practices in media cultures.

The new presentation of the video installation Exchange 
Fields by Bill Seaman, restored by the inter media art 
institute Düsseldorf, can be seen at Dortmunder U.

Norah Zuniga Shaw’s installation Synchronous 
Objects, reproduced enriches the exhibition with a 
spectacular work that explores the choreographic 
structures of a William Forsythe dance piece. It will 
be premiered at PACT Zollverein in Essen.

Projects that operate at the interface of art, science 
and technology and focus on new design strate-
gies are given a platform at the gallery in the RWE 
Tower, Dortmund.

Stefan Riekeles  
Programme Director ISEA2010 RUHR  
 
 
Dr. Andreas Broeckmann 
Artistic Director ISEA2010 RUHR

Das Japan Media Arts Festival und das Coded Cultures Festival 
präsentieren im internationalen Kooperationsprojekt Exchange Emer-
gences vier Arbeiten im Dortmunder Kunstverein. Die Kooperation 
wurde während des Japanisch-Österreichischen Jahres 2009 etabliert 
und richtete die Aufmerksamkeit auf Projektkulturen und deren krea­
tive Codes an der Schnittstelle von Kunst, Wissenschaft, Technologie 
und Design. Das Japan Media Arts Festival ist ein hybrides Festival, 
das sich neben der Medienkunst auch aktuellen Entwicklungen in 
den Bereichen Animation, Manga und Computerspiele zuwendet. Das 
Coded Cultures Festival, gegründet von 5uper.net in Wien, basiert auf 
multinationalen Austauschkontexten und erforscht neue künstleri­
sche Praktiken in Medienkulturen.

Die Neupräsentation der vom inter media art institute 
Düsseldorf restaurierten Videoinstallation Exchange 
Fields von Bill Seaman ist im Dortmunder U zu sehen.

Norah Zuniga Shaws Installation Synchronous Objects, 
reproduced bereichert die Ausstellung mit einer 
spektakulären Arbeit über eine Choreografie William 
Forsythes, die wir als Premiere bei PACT Zollverein in 
Essen zeigen.

Projekten, die sich an der Schnittstelle von Kunst, Wissenschaft und 
Technologie bewegen und einen Schwerpunkt auf neue Designstrate­
gien legen, wird in der Galerie im RWE Tower in Dortmund eine Platt-
form geboten.

Stefan Riekeles  
Programmdirektor ISEA2010 RUHR  
 
 
Dr. Andreas Broeckmann 
Künstlerischer Leiter ISEA2010 RUHR

Einleitung
Introduction
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Siegrun Appelt ist bekannt geworden mit 
ihren raumgreifenden Lichtarbeiten, die ganze 
Stadtareale und Architekturen in gleißendes 
Licht tauchen. Für die ISEA2010 RUHR in 
Duisburg-Ruhrort entwirft Siegrun Appelt eine 
großräumige Lichtarbeit für die parkähnlichen 
Grünanlagen auf der Mühlenweide an den 
Ufern des Rheins. Sie arbeitet mit der unmit­
telbaren physischen Wahrnehmung des Lichts 
und dessen widersprüchlichen Qualitäten: In 
seiner Intensität strahlt das Licht große Wärme 
aus und schmerzt zugleich in den Augen. Es 
verwandelt Natur bis hin zur Künstlichkeit und 
transformiert ganze Landschaftsareale.

In ihrer übergroßen Intensität 
überspitzen Appelts Arbeiten die 
Wirkungen des Lichts und stellen 
eindringlich die Frage nach dem 
Phänomen der ‚Lichtverschmut­
zung‘ und unserem Umgang mit der 
wichtigen Ressource Energie. 
Söke Dinkla

Reale Formulierungen (Ruhrort)
Lichtinstallation Light installation 
2010

Siegrun Appelt (at)

Siegrun Appelt is known for expansive light works 
that bathe whole city areas and architecture in bright 
light. For ISEA2010 RUHR in Duisburg-Ruhrort 
she designs a spacious light work for the park-like 
gardens of the Mühlenweide, right on the banks of 
the river Rhine. Appelt works with the direct physical 
perception of light and its contradictory qualities: 
the intensity of the light radiates great warmth and 
also hurts the eyes. It turns nature into artifice and 
transforms whole landscapes.

In their overwhelming intensity, Appelt’s works exaggerate 
the effects of light and urgently question the phenomenon of 
‘light pollution’ and our use of important energy resources. 
Söke Dinkla

Siegrun Appelt (*1965) 
2010 Sehnsucht, 12. Architekturbiennale Venedig;  
Ruhrlights: Twilight Zone, Ruhr.2010, Mülheim;  
2009 Glow, Eindhoven; 2008 Updating Germany,  
11. Architekturbiennale Venedig; Ruhrlights,  
Mülheim; 2007 Lichttage, Winterthur; 2006 116 kW, 
Kunsthalle Schirn, Frankfurt; Lebt und arbeitet in 
Wien, Kunsthalle Wien; 2005 288 kW, Kunsthaus 
Bregenz; Lichtkunst aus Kunstlicht, ZKM Karls­
ruhe; 2004 Moderato cantabile, Landesgalerie Linz; 
68.719.476.736, MUMOK, Wien; 2002 NON-PLACES, 
Frankfurter Kunstverein; 2001 Detourism, Rennais­
sance Society, Chicago; 1999 Raumvorstellungen, 
Lothringerstraße 13, München; 1998 Reservate der 
Sehnsucht, hARTware projekte, Dortmunder U; 1997 
It always jumps back / and finds its way, de APPEL, 
Amsterdam
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Siegrun Appelt
Reale Formulierungen (Ruhrort)

Reale Formulierungen (Schwemminsel Mülheim an der Ruhr) 2010; four shots of the same scene vier Aufnahmen der gleichen Szene
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The interface, a customized 
infrared camera detection system, 
was developed to be ‘friendly’. As 
soon as viewers enter the space, 
the camera detects the direc-
tion they are looking in and the 
system responds by playing a 
series of video sequences on the 
corresponding screen. Inside the 
room, the videos can be triggered 
by pointing at any one of the four 
projection screens. It produces 
immediate dialogues between the 
screens as in a live-video set.

Gestures activate the system and provide an intuitive approach to its 
functionality. The increasing noise of the hammers leads to a kind of 
liberation; many may want to use the hammer themselves to achieve 
a catharsis – some small revenge on the excessive consumption of 
technological devices that won’t be in their lives for very long. 
Lucas Bambozzi

Konzipiert und produziert von Conceived and produced by Lucas Bambozzi 
Assistenz und Schnitt Assistance and editing Paloma Oliveira  
Technische Entwicklung Technological development (Linux AV multichannel + Pure Data) Ricardo Palmieri 
Vector tracking system (openFrameworks) Roger Sodré  
Kooperation Cooperation Mobile Crash is an independent project.
Für vorherige Ausstellungen erhielt das Projekt Unterstützung von 
For its previous exhibitions the project received support from intlab.cc (São Paulo, Brasilien/Brazil); Itaú Cultural (São 
Paulo, Brasilien/Brazil); Espacio Fundación Telefónica (Buenos Aires, Argentinien/Argentina) und/and Centro 
Fundación Telefónica (Lima, Peru). 

Der Multimedia-Künstler Lucas Bambozzi produziert Kunstwerke 
verschiedenster Formate wie Installationen, Einkanal-Videos und 
interaktive Arbeiten. Seine Werke wurden in Einzel- und Gruppenaus­
stellungen in über 40 Ländern gezeigt. Ausgewählte internationale 
Ausstellungen beinhalten die Intercon­
nect am ZKM Karlsruhe (2006); Pensé 
Sauvage im Frankfurter Kunstverein 
(2007); Emergentes bei Laboral, Spani­
en (2008); RE:akt! in der ŠKUC gallery, 
Slovenien und MMSU, Kroatien (2009); 
und Restraint bei Oboro, Kanada (2010).

Lucas Bambozzi is a multimedia artist pro-
ducing works in a variety of formats such 
as installations, single channel videos and 
interactive pieces. His works have been 
shown in solo and collective exhibitions in 
more than 40 countries. Selected interna-
tional exhibitions include Interconnect at 
ZKM Karlsruhe, Germany (2006); Pensé 
Sauvage at Frankfurter Kunstverein, Ger-
many (2007); Emergentes at Laboral, Spain 
(2008); RE:akt! at ŠKUC gallery, Slovenia 
and MMSU, Croatia (2009); and Restraint 
at Oboro, Canada (2010). 

© Lucas Bambozzi & Lucas Gervilla

Mobile Crash is an interactive installation 
composed of four projections with sound 
creating an immersive audio and video 
environment. In response to the viewer’s 
gestures, a series of rhythmic sequences 
is shown in an increasing scale of inten-
sity. The images show obsolete techno-
logical devices being smashed with a 
hammer. The public is invited to share in 
the actions as a kind of catharsis, either 
collectively or individually. 

Mobile Crash ist eine interak­
tive Installation, bestehend aus 
vier Projektionen mit direktem 
Sound, die eine eindrückliche 
Audio- und Videoumgebung 
schaffen. Als Antwort auf die 
Gesten der Besucher wird eine 
Serie von rhythmischen Se- 
quenzen mit ansteigender Inten­
sität wiedergegeben. Die Bilder 
zeigen veraltete technische 
Geräte, die mit einem Hammer 
zertrümmert werden. Sie laden 
die Zuschauer ein, in einer Art 
Katharsis an den Handlungen 
teilzuhaben. Diese kann kollek­
tiv oder individuell sein. 

Das als Infrarot-Erkennungssystem angelegte 
Interface wurde mit der Absicht entwickelt, ein 
‚freundliches‘ System zu schaffen. Sobald der 
Besucher den Raum betritt, erkennt die Kamera, in 
welche Richtung er blickt, und das System reagiert, 
indem es eine Reihe von Videosequenzen auf 
der entsprechenden Leinwand abspielt. Im Raum 
muss der Zuschauer nur auf eine der vier Projek­
tionswände zeigen, um die Videos auszulösen. Es 
werden wie in einem Live-Video-Set direkte Dialoge 
zwischen den Leinwänden produziert. 

Das Ausführen von Gesten bringt das System in Gang, dessen Prinzip vom 
Publikum intuitiv erfasst wird. Der zunehmende Lärm des Hammers führt 
zu einer Art Befreiung. Viele werden sich wünschen, selbst den Hammer 
zu halten, um eine Katharsis zu erreichen – eine kleine Rache am über­
mäßigen Konsum von technischen Geräten, die in ihrem Leben nicht lange 
erhalten bleiben werden. 
Lucas Bambozzi

Mobile Crash 
Interaktive Installation  
Interactive installation  
2009 

Lucas Bambozzi (br)

© Lucas Bambozzi & Lucas Gervilla

Dieses Projekt ist Teil der 
Kooperation mit dem  
Instituto Sergio Motta (br). 
This project is part of the 
cooperation with the Sergio 
Motta Institute (br).  
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0,16 ist eine Lichtinstallation, die in Echtzeit 
Schatten in ein Pixelbild übersetzt. Eine licht­
durchlässige Wand ist in eine Reihe offener, 
16x16 cm großer Kammern geteilt. Die Vorder- 
und Rückseite der Wand ist mit transparentem 
Zeichenpapier bedeckt.

Eine dritte Schicht desselben Papiers ist in der Mitte jeder Pixel-Box an­
gebracht. Aus einem Abstand von zehn Metern beleuchtet ein statischer 
Scheinwerfer die Wand. Die Schatten von vorbeigehenden Besuchern 
werden so in Quadrate gebrochen, und die ungleiche Lichtverteilung 
in den einzelnen Kammern wird über drei Papierschichten in einen 
homogenen Grauton auf der Vorderseite gemischt. Die tatsächliche 
Auflösung des ‚Bildschirms‘ beträgt 0.16 Pixel per Inch.

0,16 is a light installation which translates shadows into a 
pixelated image in real time. A translucent wall is divided 
into an array of open compartments of 16x16 cm. The 
front and back sides of the wall are covered with trans-
parent drawing paper. A third layer of the same paper is 
attached in the middle of each pixel-box.

A static headlight lights up the wall from a distance of ten metres. The 
shadows of passing visitors are broken into squares, and the uneven 
light distribution in a single compartment is mixed through three layers 
of paper into a homogeneous gray tone at the front. The actual resolu-
tion of the ‘screen’ is 0.16 pixels per inch.

Aram Bartholl (de)

0,16
Lichtinstallation Light installation
2009

© Jens Keiner

24



Aram Bartholl
0,16

Seit 1995 lebt und arbeitet Aram Bartholl in Berlin. Er 
studierte Architektur an der Universität der Künste 
Berlin und schloss dort 2001 als Diplom-Ingenieur ab. 
Er ist Mitglied des Urban Media Salons Berlin sowie der 
in New York gegründeten Künstlergruppe Free Art and 
Technology Lab a. k. a F.A.T. Lab. In seinen Installationen, 
Workshops und Performances un­
tersucht Bartholl das Verhältnis von 
Netz-Daten-Welt und Alltag-Lebens-
Raum sowie die Spannung zwischen 
On- und Offline-Kultur. Seine Arbeiten 
sind weltweit in zahlreichen Galerien, 
Museen und auf Festivals gezeigt und 
auf Konferenzen präsentiert worden.

Aram Bartholl has lived and worked in Berlin 
since 1995. He studied architecture at the Berlin 
University of the Arts and graduated in 2001. He is 
a member of the Urban Media Salon Berlin and a 
member of the NYC based Free, Art & Technology 
Lab a. k. a. F.A.T. Lab. In his installations, work-
shops and performances Bartholl thematizes the 
relationships between net data space and public, 
everyday life and the tension between on- and 
offline culture. His art works have been presented 
at conferences, shown at numerous festivals, and 
in museum and gallery shows worldwide.

© Jens Keiner

Aram Bartholl
0,16
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Common Flowers / White Out benutzt genetisch 
veränderte blaue Nelken der Firma Suntory 
Flowers als einen Versuchsorganismus. Die 
Blütenfarbe der unveränderten Nelke war 
ursprünglich weiß, aber durch das Einbringen 
von Genen, die die Blütenfarbe regulieren, ist 
es Suntory gelungen, blaue Nelken herzustellen 
und kommerziell zu vertreiben. 

Ziel dieses Projekts ist es, die genetische Veränderung, die für die 
blaue Blütenfarbe verantwortlich ist, zu beseitigen, und die Blume 
in ihren ‚originalen‘, ‚natürlichen‘, ‚reinen‘ weißen Zustand zurück 
zu versetzen. Diese doppelte genetische Veränderung geht den 
Konzepten von ‚Veränderung‘, ‚Natur‘, und ‚Manipulation‘ nach 
und fragt, ob Künstler im Speziellen und die Gesellschaft generell 
ein Gegenmodell für unsere gemeinsame Bio-Zukunft entwerfen 
können. White Out steht auch für eine gemeinsame Gruppenan­
strengung und untersucht, ob biotechnologisches Wissen in einem 
künstlerischen Forschungsumfeld hergestellt, angeeignet und 
mitgeteilt werden kann.

Vielen Dank an Suntory Flowers und Florigene für das 
Herstellen von genetisch veränderten Blumen. Ohne sie 
wäre das Projekt nicht möglich gewesen.

BCL:  
Shiho Fukuhara (jp) & 
Georg Tremmel (at)  

Common Flowers /  
White Out
Installation 
2009 fortlaufend ongoing

Dieses Projekt wird als Teil der 
internationalen Kooperation 
Exchange Emergences zwischen 
dem Japan Media Arts Festival (jp) 
und dem Coded Cultures Festival 
(at) präsentiert.  
This project is presented as part of 
the international cooperation  
Exchange Emergences between  
the Japan Media Arts Festival (jp) 
and the Coded Cultures Festival  (at).

Common Flowers  /  White Out uses Suntory Flowers’ ‘Moondust’ – a 
genetically modified, commercially available blue carnation – as 
a model organism. The petal colour of the unmodified carnation 
is white, but by introducing genes responsible for a change in the 
colour-producing genetic pathways, Suntory managed to create 
blue carnations and commercially distribute them. 

The goal of this project is to remove the genetic modification 
responsible for the blue colour and return the flower to its ‘origi-
nal’, ‘natural’, ‘pure’ white state. This double genetic manipulation 
also questions concepts of change, nature, and manipulation and 
asks whether we as artists in particular and as society in general 
can establish a counter-model of our shared biofuture. White Out 
also exemplifies a distributed group effort and investigates whether 
biotechnological knowledge can be created, acquired and shared 
within an artistic research setting.

Many thanks to Suntory Flowers and Florigene for creating 
genetically modified flowers. Without them this project would not 
have been possible.

2928



BCL: Shiho Fukuhara, Georg Tremmel
Common Flowers / White Out

BCL: Shiho Fukuhara, Georg Tremmel 
Common Flowers / White Out

BCL ist ein künstlerisch-wissenschaftliches 
Forschungslabor. 
Shiho Fukuhara erhielt ihren BA in Bildender 
Kunst vom Central St Martins College of Art and 
Design in London sowie einen MA in Interaction 
Design vom Royal College of Art. Fukuhara hat an 
folgenden Künstlerresidenz-Programmen teilge­
nommen: Le Pavilion im Palais de Tokyo in Paris 
(2004), IAMAS (Japan, 2006), ISEA 2008 (Singapur) 
und AmbientTV (UK, 2008). 
Georg Tremmel studierte Visuelle Mediengestal­
tung in Wien und Interaction Design am Royal 
College of Art in London. Zurzeit 
arbeitet er als Wissenschaftler am 
Human Genome Center des Labo­
ratory of DNA Information Analysis 
an der Universität Tokio. 

BCL is an artistic collaborative research framework.
Shiho Fukuhara graduated with a BA in Fine Art from Central 
St Martins College of Art and Design in London and an MA 
in Interaction Design from the Royal College of Art. She 
has been artist-in-residence at Le Pavilion at the Palais de 
Tokyo in Paris (2004), at IAMAS (Japan, 2006), at ISEA 2008 
(Singapore) and AmbientTV (UK, 2008). 
Georg Tremmel studied Visual Media Art in Vienna and 
Interaction Design at the Royal College of Art, London.  
Currently, he works as a researcher at the University of 
Tokyoʼs Human Genome Center in the Laboratory of DNA 
Information Analysis.
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Natalie Bewernitz and Marek Goldowski 
have worked as an artist duo with a focus 
on audio and video installations since 2000. 
Both studied at the Academy of Media Arts 

Cologne. In 2007 they finished a six-month artist residency at Lo-
cation One, New York. Their works have been shown nationally 
and internationally in places such as the Chelsea Art Museum 
New York, at the 798 Art Festival Beijing, the ISEA Singapore 
2008, Siggraph Asia 2009 Yokohama and Kunstverein Tiergar-
ten Galerie Nord Berlin.

Natalie Bewernitz und Marek Goldowski arbeiten seit 
2000 als Künstlerduo mit einem Fokus auf Audio- und 
Videoinstallationen. Beide haben an der Kunsthoch­
schule für Medien Köln (KHM) studiert. 2007 been­
deten sie ein sechsmonatiges ‚Artists in Residence‘-
Programm in der Location One, New York. Ihre Werke 
wurden national und international an Orten wie dem 
Chelsea Art Museum New York, 798 Art Festival Beijing, 
ISEA Singapore 2008, Siggraph Asia 2009 Yokohama 
und Kunstverein Tiergarten Galerie Nord Berlin gezeigt. 

Das Projekt Life at the Witch Trails basiert auf der Idee 
der Erzeugung von ‚lebendigen‘ Strukturen durch 
Klang. Als Ausgangsmaterial werden Videoaufnah­
men von Stereosichtgeräten verwendet. Diese oszil­
loskopartigen Geräte stellen Phasenauslenkungen 
von zwei-kanaligen Audiosignalen dar. Als Tonquelle 
dient eine spezielle Klangkomposition, die nicht ohne 
ihre direkte Visualisierung komponiert werden könn­
te. Diese enthält eine zu 100 % vom Klang abhängige 
Bewegungsdynamik. 

Es formen sich komplexe, sich bewegende ‚Kathodenstrahlobjekte‘, 
die einen direkten visuellen Zugang zu winzigsten klanglichen 
Veränderungen der Komposition ermöglichen. Die Umsetzung von 
elektrischen Spannungen des Tonsignals in Ablenkungen des Katho­
denstrahls im Stereosichtgerät erfolgt auf analogem Weg und somit 
ohne wahrnehmbare Verzögerung. Auch ist die Darstellung nicht auf 
ein Zeitraster von Bildern pro Sekunde beschränkt, wie es in der Fern­
seh- und Computertechnik üblich ist. Die Kopplung des auralen und 
visuellen Sinns entsteht vielmehr auf direktem Weg. 

Life at the Witch Trails
AV-Installation 
2008 

Natalie Bewernitz 
Marek Goldowski (de)

The project Life at the Witch Trails is based on the idea of creating  
‘living’ structures through sound. Video footage from x / y-stereo 
displays will be used. These oscilloscope-like displays visualise the 
phase changing from two-channel audio signals. The sound source is 
a special audio composition that could not be realised without direct 
visualisation. It contains full-on, sound-dependent motion dynamics and 
forms complex, moving ‘cathode ray objects’ which allow direct visual 
access to the smallest details of the composition. 

The conversion of the electrical current in the deflection of the stereo 
display’s cathode ray is analogue, and consequently without any 
perceptible delay. The representation is not limited by the pictures-
per-second time frame of television and computer technology. The 
interconnection of the aural and visual senses arises, instead, in an 
immediate way.
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Natalie Bewernitz, Marek Goldowski 
Life at the Witch Trails

Natalie Bewernitz, Marek Goldowski 
Life at the Witch Trails
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Cycles is an interactive work that tries to establish an 
intimate relationship between the visitor’s physical body 
and an artificial living system. Inspired by concepts of 
identity based on both traditional Buddhist philosophy 
and modern artificial life research, it explores notions of 
transience and boundary in human identity. 

Cycles confronts visitors with those shifting notions of identity and the 
blurring of boundaries between natural, artificial, biological and physi-
cal systems. It transforms the visitor’s hand into a stage on which the 
hand’s natural features and the virtual system blend into a shared form 
of existence. This shared existence progresses through the four Bud-
dhist sufferings: birth, aging, sickness and death. 

Cycles – Arc One realises the first part of this tetralogy which is characterised 
principally by growth and the building of complex forms of organisation. 

Kooperation & Partner Cooperation & partners:  
Artificial Intelligence Laboratory, University of Zurich, Switzerland  
Institute for Computer Music und Sound Technology, Zurich University of the Arts, Switzerland  
Department of Information Systems Science, Soka University, Japan

Cycles ist eine interaktive Arbeit, die 
versucht, eine intime Beziehung zwischen 
dem physischen Körper des Besuchers 
und einer künstlichen Lebensform 
herzustellen. Inspiriert von Identitäts
konzepten aus der buddhistischen Phi­
losophie sowie der modernen Forschung 
zum künstlichen Leben, untersucht sie 
die Auffassungen von Vergänglichkeit 
und Abgeschlossenheit in menschlicher 
Identität. 

Cycles konfrontiert den Besucher mit 
diesen wechselnden Vorstellungen von 
Identität und den verschwimmenden 
Grenzen zwischen natürlichen, künstlichen, 
biologischen und physikalischen Systemen. 
Es verwandelt die Hand des Besuchers 
in eine Bühne, auf der sich die natürliche 
Erscheinung der Hand und das virtuelle 
System zu einer gemeinsamen Lebensform 
vereinen. 

Diese hybride Existenz durchschreitet die vier buddhistischen Leiden: das Leiden 
der Geburt, des Alterns, der Krankheit und des Todes. Cycles – Arc One realisiert 
den ersten Teil dieser Tetralogie, der sich vor allem durch Wachstum und die 
Entstehung von komplexen Organisationsformen auszeichnet. 

Cycles – Arc One
Interaktive Installation Interactive installation
2010 

Daniel Bisig (ch) 
 Tatsuo Unemi (jp)
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Daniel Bisig ist wissenschaftlicher Mitarbeiter 
im Artificial Intelligence Laboratory an der Uni­
versität Zürich sowie am Institute of Computer 
Music and Sound Technology der Zürcher 
Hochschule der Künste. 
Tatsuo Unemi ist Dozent an der Soka-Universi­
tät in Tokio, wo er in den Bereichen Soft Com­
puting and Media Programming 
unterrichtet. 
Unemi und Bisig sind beide als 
Wissenschaftler und Künstler tätig 
und haben gemeinschaftlich meh­
rere interaktive Intallations- und 
Performance-Arbeiten realisiert. 
Die Simulation biologischen 
Verhaltens bildet eine zentrale 
gemeinsame Basis ihrer Arbeiten.

Daniel Bisig is a senior researcher at the 
University of Zurich’s Artificial Intelligence 
Laboratory and at the Institute of Computer 
Music and Sound Technology, Zurich Univer-
sity of the Arts. 
Tatsuo Unemi is a professor at Soka University 
in Tokyo where he teaches in the fields of Soft 
Computing and Media Programming.
Both Unemi and Bisig are active as scientists 
and artists and have collaboratively realised 
several interactive works for installation and 
performance. The simulation of biological be-
haviour forms a central underlying commonal-
ity in their works.

Daniel Bisig, Tatsuo Unemi
Cycles – Arc One
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A few drops of a crystalline solution are placed on an empty 
slide in a customised projector. Using the projector’s heat, 
the reaction time varies from twenty minutes to a few hours 
(depending on the solution’s concentration and temperature 
or humidity in the exhibition space).

The following crystallization process and all movement induced 
by it are projected on a screen. Each slide is replaced after 
stabilisation of the ‘image’. As a pure cinematic abstraction, LCD 
shows, literally, the phenomenon of crystallization. This principle 
is the chemical basis of image fixation in photography (and in 
film) and is also in use in modern computers and TV screens 
based on liquid crystal displays.

Far from any technical application, LCD simply 
refers to contemplation and the original magic of 
ancient optical apparatuses.

1979 in Rio de Janeiro, Brasilien, geboren, studierte Juliana 
Borinski bis 2007 Audiovisuelle Medienkunst an der Kunst­
hochschule für Medien (KHM) in Köln, sowie zwischen 2004 
und 2005 in der Villa Arson, Schule für zeitgenössische Kunst, 
in Nizza. Ihre Werke verwischen die Grenzen 
verschiedener Praktiken wie Video, Experi­
mental Cinema, Fotografie und Performance. 
Ihre Medieninstallationen integrieren häufig 
grundlegend neue technologische Materialien 
oder Maschinen, die auf historische Medien­
techniken oder physikalische Experimente 
verweisen. 

Born in 1979 in Rio de Janeiro, Brazil, Juliana Borinski studied 
audio-visual media art at the Academy of Media Arts Cologne 
(KHM) in Germany until 2007 and, between 2004 and 2005, 
at the National School of Fine Arts at the Villa Arson, in 
Nice, France. Her work blurs the borders between different 
practices such as video, experimental cinema, photography 
and performance. Her expanded media installations often 
integrate basic new technologies, materials and machines re-
ferring to historical media techniques and physic experiments.

LCD (Liquid Crystal Display)
Installation
2008 

Juliana Borinski (br/de)

Ein paar Tropfen einer kristallinen Lösung werden auf ein 
leeres Diapositiv in einem präparierten Projektor geträufelt. 
Die Hitze des Projektors nutzend, variiert die Reaktionszeit 
von 20 Minuten bis zu ein paar Stunden (abhängig von der 
Konzentration der Lösung und der Temperatur oder der 
Luftfeuchtigkeit des Ausstellungsraums).

Der daraufhin beginnende Kristallisationsprozess und 
alle dadurch verursachten Bewegungen werden projiziert. 
Jedes Dia wird nach der Stabilisation des ‚Bildes‘ ausge
tauscht. Als eine cinematische Abstraktion zeigt LCD 
buchstäblich das Phänomen der Kristallisation. Dieses 
Prinzip bildet die chemische Grundlage der Bildfixierung 
in der Fotografie (und im Film) und wird außerdem in mo
dernen Computer- oder Fernsehbildschirmen verwendet, 
die auf einer Flüssigkristallanzeige basieren.

Fern von jeder technischen Anwendung ver­
weist LCD auf die ursprüngliche Magie von 
historischen optischen Geräten. 

Mit freundlicher Unterstützung von CNRS, Mulhouse, Frankreich  
With kind support from CNRS, Mulhouse, France

4140





A Planetary Order is a terrestrial globe showing 
clouds from one single moment in time: precisely 
0600 UTC on the 2nd of February, 2009.

The shimmering white cloud globe freeze-frames the entire 
operation of the global atmospheric regime, and subtly 
highlights how fragile the environmental (and informational) 
systems are that operate across the world. The globe is a 
physical visualization of real-time scientific data. One se
cond’s worth of readings from six cloud-monitoring satellites 
was transformed into a 3-D computer model, which was 
‘laser melted’ into a sculpture. 

The globe has no added colour, only the sculpted 
whiteness of the raw material that throws a maze 
of faint shadows across the structure. From out of 
these shadows emerge the global cloud patterns 
and, under them, the implied outlines of the conti-
nents below, seen as if glimpsed through mist.

A Planetary Order wurde während Callanans Künstlerresidenz im UCL Environment Institute 2008-09 in Auftrag gegeben. 
A Planetary Order was commissioned while Callanan was Artist in Residence at UCL Environment Institute in 2008-09. 

Kooperation & Partner / Cooperation & Partners: Richard Hamblyn, Professor Mark Maslin and Marrianne Knight, UCL Environ­
ment Institute; Chris Cornish and Tom Lomax at the Slade Centre for Material Research, UCL; Martin Watmough and Gregor 
Anderson, Digital Manufacturing Centre, The Bartlett, Faculty of the Built Environment, UCL; Slade Centre for Electronic 
Media in Fine Art; Neil Lonie, The University of Dundee; Dan Pisut, National Oceanic and Atmospheric Administration

A Planetary Order ist ein Erdglobus, der die 
Bewölkung des Planeten in einem einzigen 
Zeitmoment festhält, nämlich exakt um 0600 
UTC am 2. Februar 2009.

Der schimmernde weiße Globus friert den gesamten 
Ablauf des atmosphärischen Regimes im Moment 
einer Sekunde ein und stellt auf subtile Weise 
heraus, wie fragil das Umwelt- (und Informations-)
system ist, das über die Erde hinweg funktioniert. 
Der Erdball stellt eine physikalische Visualisierung 
von wissenschaftlichen Echtzeit-Daten dar, die von 
sechs Wettersatelliten gemessen wurden. Diese 
Daten wurden in ein 3-D-Modell übertragen, wel
ches dann durch das Laser-Schmelz-Verfahren in 
eine Skulptur umgesetzt wurde.

Der Globus weist keine zusätzlichen Farben auf, 
nur das geformte Weiß des rohen Materials, das ein 
Labyrinth aus schwachen Schatten über die Struk­
tur wirft. Aus diesen Schatten geht das globale 
Wolkenmuster hervor und unter ihnen, wie durch 
einen Schleier, die implizierten Umrisse der Konti­
nente darunter.

A Planetary Order 
(Terrestrial Cloud Globe)
Skulptur Sculpture
2009 

Martin John Callanan (gb) Martin John Callanan – A Planetary Order (2009), The Environment Institute, University College London
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Martin John Callanan
A Planetary Order

Martin John Callanan
A Planetary Order

Martin John Callanan erforscht die Auffassungen 
von Nationalität innerhalb der global vernetzten 
Welt. Information, Daten und Wissen sind seine 
Hauptthemen. In seinen Werken setzt er zahlrei­
che Medien, sowohl neu aufkommende wie auch 
herkömmliche Technologien ein. Beispiele sind 
das Übersetzen von aktiven Kommunikations­
daten in Musik oder die Fixierung des Wasser­
systems der Erde in der Zeit. Callanan ist derzeit 
Lehrbeauftragter an der 
Slade School of Fine 
Art, University College 
London, sowie Junior-
Redakteur bei Leonardo 
Electronic Almanac.

Martin John Callanan is an artist 
exploring notions of citizenship within 
the globally connected world. Informa-
tion, data and knowledge are primary 
concerns. His work spans numerous 
mediums and engages both emerging 
and commonplace technology. Exam-
ples include the translation of active 
communication data into music, and 
the freezing in time of the earth’s water 
system. Callanan is currently a Teach-
ing Fellow at the Slade School of Fine 
Art, University College London, as well 
as Junior Editor at Leonardo Electronic 
Almanac.
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An Iraqi doctor and researcher has come to the United 
States at the request of the US Government to work 
on a cure for the H5N1 virus, commonly known as 
bird flu, which has spread to North America through 
migrating birds. An Iraqi medical student has fled his 
post-war country in hopes of continuing his career and 
enabling his family to lead a normal life.

The video at the heart of the project shows a local news anchor 
in St. Louis interviewing the doctor and medical researcher, 
Mr. Abdul Nabi, regarding his research on avian influenza, the 
war in Iraq, and his recent relocation to the United States. The 
scenes are cut with artist Işıl Eğrikavuk preparing Abdul Nabi 
for the interview. The questions are revealed to be a scripted 
narrative, with some ad-libbing thrown in from the strikingly 
similar true story of Abdul Nabi’s immigration to the US.

Where fact and fiction overlap begins to blur. 
Abdul Nabi has come to St. Louis to work in 
the medical field, but not as a researcher to 
work on avian influenza, and certainly not at 
the specific invitation of the US Government. 
The mélange of these details emphasizes the 
comparison Eğrikavuk makes between fear 
of global migration from poor to rich countries 
and the fear of a global epidemic; however, 
the overwhelming poignancy of the story 
begins with Abdul Nabi’s country of origin and 
the US war there. 
Tim Ridlen (edited by Anabel Pérez)

Ein irakischer Arzt und Wissenschaftler ist auf Anfrage der ameri­
kanischen Regierung in die Vereinigten Staaten gekommen, um 
an der Heilung des H5N1-Virus, besser bekannt als Vogelgrippe, 
zu arbeiten, die sich durch Zugvögel in Nordamerika ausgebreitet 
hat. Ein irakischer Medizinstudent ist aus dem Nachkriegsland 
geflohen, in der Hoffnung, sein Studium fortsetzen zu können 
und seiner Familie ein normales Leben zu ermöglichen.

Das Video als zentrales Element des Projekts 
zeigt eine lokale Nachrichtensprecherin aus St. 
Louis, die den Arzt und Medizinforscher Abdul 
Nabi zu seinen Untersuchungen zur Vogel­
grippe, dem Irakkrieg und seinem kürzlichen 
Umzug in die USA befragt. Die Szenen sind 
mit Filmausschnitten montiert, die zeigen, wie 
die Künstlerin Abdul Nabi auf das Interview 
vorbereitet. Die Fragen werden als vorgeschrie­
bene Geschichte entlarvt, mit einigen impro­
visierten Einwürfen zur auffallend ähnlichen 
wahren Geschichte von Abdul Nabis Einwan­
derung in die Vereinigten Staaten.

Die Grenze zwischen Fakten und Fiktion beginnt zu ver­
schwimmen. Abdul Nabi ist nach St. Louis gekommen, 
aber nicht als Forscher und sicherlich nicht auf beson­
dere Einladung der amerikanischen Regierung. Durch 
die Mischung dieser Details unterstreicht Eğrikavuk 
den Vergleich zwischen der Angst vor globaler Abwan­
derung aus armen Ländern in reiche Staaten und der 
Angst vor einer globalen Epidemie. Die überwältigende 
Schmerzlichkeit der Geschichte beginnt jedoch mit 
Abdul Nabis Heimatland und dem dortigen US-Krieg.
Tim Ridlen (bearbeitet von Anabel Pérez)

The Interview
Videoinstallation Video installation 
2008

Işıl Eğrikavuk (tk)
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Işıl Eğrikavuk
The Interview

Işıl Eğrikavuk (*1980) lebt und arbeitet in Istanbul, Türkei. Sie stu­
dierte Literatur an der Boğaziçi Universität (Istanbul) und besuchte 
dann die School of the Art Institute of Chicago für ihren MFA in 
Performance Art. 2008 zog sie wieder nach Istanbul, wo sie an der 
Bilgi Universität Performance und Videokunst lehrt. Eğrikavuk 
ist außerdem Reporterin bei einer türkischen Tageszeitung und 
schreibt über Kultur und Politik. Kürzliche Ausstellungen: die 11th 
Istanbul Biennial; Moment of 
Agency, KunstMuseum, Bern/
Basel; Wight Biennial, CalArts 
Wight Gallery, California; und 
Site Unseen, Chicago Cultural 
Center. 

Işıl Eğrikavuk nimmt teil am Projekt My City, entwickelt und ausge­
führt vom British Council in Kooperation mit Anadolu Kültür und Plat­
form Garanti Contemporary Art Center. In Dortmund ist sie zu Gast 
im Künstlerhaus Dortmund in 
Kooperation mit dem Hartware 
MedienKunstVerein.

Işıl Eğrikavuk (*1980) lives and works in Istanbul, 
Turkey. She studied literature at Boğaziçi University 
(Istanbul) then went to the School of the Art Institute 
of Chicago for her MFA in Performance Art. She 
moved back to Istanbul in 2008 where she is cur-
rently teaching performance and video art at Bilgi 
University. Eğrikavuk is also a reporter for a Turkish 
daily newspaper, where she covers stories on the 
convergence of culture and politics. Recent exhibi-
tions: the 11th Istanbul Biennial; Moment of Agency, 
KunstMuseum, Bern/Basel; Wight Biennial, CalArts 
Wight Gallery, California; and Site Unseen, Chicago 
Cultural Center. 

Işıl Eğrikavuk is a participant in the My City project, 
designed and implemented by the British Council in 
cooperation with Anadolu Kültür and Platform Garanti 
Contemporary Art Center. In Dortmund she is guest of  
Künstlerhaus Dortmund in cooperation with Hartware 
MedienKunstVerein. 

Işıl Eğrikavuk
The Interview
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© Max Schroeder

Transducers ist eine Installation bestehend 
aus mehreren gläsernen Apparaturen, in die 
jeweils ein einzelnes menschliches Haar als 
biologische Probe eines Individuums einge­
setzt wurde. Zunächst bloßer körperlicher 
Überrest, doch allein durch die Möglichkeit 
biowissenschaftlicher Analyse wird es zum 
signifikanten Informationsträger mit perso
nenbezogener Aussagekraft. 

In Anlehnung an wissenschaftliche Untersuchungs­
methoden werden die einzelnen Haarproben von 
den Transducers zu einer Reaktion angeregt. Diese 
wird registriert, vielfach verstärkt und in einen Ton 
übersetzt, der implizit Information über die physio-
logische Beschaffenheit des Humanmaterials 
überträgt. So erzeugt jede der Apparaturen einen 
individuellen Klang basierend auf der individuellen 
Haarprobe des jeweiligen Spenders. 

Transducers sucht die Dominanz der Wissenschaften im Hinblick auf die 
Beschreibung des Lebens und seiner grundlegenden Bestandteile zu 
hinterfragen. Jedes hörbare Ergebnis liefert eine potenzielle Repräsenta­
tion von Identität auf Basis der eingegebenen materiellen Grundlage – 
hervorgebracht von einer Anordnung, die über sich selbst hinaus auf 
ein dem Betrachter unbekanntes Referenzsystem verweist. Transducers 
oszilliert zwischen Leben und Labor, zwischen Individualität und 
Klassifizierung, zwischen Biologie und deren technowissenschaftlicher 
Aneignung. 

Verena Friedrich (de) 

Transducers 
Installation 
2009 fortlaufend ongoing 
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Verena Friedrich
Transducers

Transducers is an installation composed of several glass tubes, 
each containing a single human hair as a biological sample of an 
individual. On the face of it, merely physical debris, but in light of 
the possibility of bioscientific analysis, it becomes an information 
carrier holding significant personal data. 

Transducers seeks to mimic scientific examination methods. The 
object under investigation – the human hair – is triggered by the 
machinery and is stimulated to react. This reaction is registered, 
amplified and transduced into a sound that implicitly communi-
cates the physiological constitution of the hair samples. Each of 
the devices generates a unique sound based on the individual 
specimen from each donor. 

Transducers seeks to question the dominance 
of science in describing life and its basic units. 
Every audible result provides a technological 
representation of identity based on the hu-
man material contained within – generated by 
an arrangement that points beyond itself to a 
superordinate reference system unknown to 
visitors. Transducers oscillates between life and 
laboratory, between individuality and classifica-
tion, between biology and its technoscientific 
appropriation.

© Max Schroeder

Verena Friedrich entwickelt vorwiegend Installationen, Objekte und 
Roboter, die sich mit der Beziehung zwischen Mensch, Wissenschaft 
und Technologie beschäftigen. Sie benutzt Elektronik und digitale 
Medien, wie auch skulpturales und biologisches Material. Friedrich 
studierte Kunst und Medien an der Hochschule für Gestaltung Offen­
bach, der Akademie der Bildende Künste Wien und an der Kunst­
hochschule für Medien Köln. Nachdem ihre Arbeiten international auf 
verschiedenen Medienkunstfestivals 
und Ausstellungen gezeigt worden 
sind, wurde sie mit dem Internationalen 
Medienkunstpreis des ZKM Karlsruhe 
ausgezeichnet und für den Transmedi­
ale Award 2008 nominiert. 2009 lehrte 
sie an der Hochschule für Gestaltung 
Offenbach. 

Verena Friedrich develops predominantly installations, 
objects and robotics dealing with the relationship 
between people, science and technology. Her work 
includes the use of electronics and digital media as 
well as sculptural and biological material. Friedrich stu-
died art and media at the University of Art and Design 
Offenbach, at the Academy of Fine Arts Vienna and at 
the Academy of Media Arts Cologne. Shown interna-
tionally at various media art festivals and exhibitions, 
Friedrich’s works were awarded the International Media 
Award for Science and Art from ZKM Karlsruhe and re-
ceived a nomination for the Transmediale Award 2008. 
Since 2009 she has been teaching at the University of 
Art and Design Offenbach. 
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Dieses Projekt ist Teil des 
Pixelache Special Feature der 
ISEA2010 RUHR, koproduziert 
mit Pixelache und unterstützt 
von AVEK und der Botschaft  
von Finnland Berlin.
This project is part of a Pixelache 
Special Feature at ISEA2010 
RUHR, co-produced with Pixel
ache and supported by AVEK  
and the Finnish Embassy Berlin.

© Sandra Kantanen

Die Installation Inhale Exhale besteht 
aus drei sargähnlichen Glaskästen, 

die mit Erde und vertrocknetem Laub 
gefüllt sind. Der Sarg wird im Ab­
stand von 20 Sekunden automatisch 

von Ventilatoren belüftet, was den Zersetzungsprozess in Gang bringt. 
Das dadurch erzeugte Kohlendioxid wird von Sensoren gemessen und 
von einem Computer in Klänge übersetzt. Die Ventilatoren, die den 
CO₂-Gehalt im Inneren des Kastens regulieren, funktionieren wie Kiemen. 
Der ‚Sarg‘ scheint langsam ein- und auszuatmen, je nachdem ob der CO₂-
Gehalt zu- oder abnimmt.

Kohlenstoff ist das vierthäufigste Element im 
Universum und in allen Lebensformen enthalten. 
Wenn ein Organismus stirbt, wird dieses für das 
Ökosystem unverzichtbare Element freigesetzt 
und an die Atmosphäre abgegeben. Unser Leben 
ist von der Vitalität der Mikroben abhängig, die 
für die Zersetzung verantwortlich sind. Erde kann 
somit eher als aktiver Prozess, denn als totes 
Material betrachtet werden  –  ein Prozess, in dem 
Materie in Dunst umgewandelt wird, und sich die 
Seele vom Körper löst.

Terike Haapoja (fi)

Inhale Exhale; 
Succession 
Prozessuale Skulptur; Videoinstallation 
Durational sculpture; Video installation
2008 

In the installation Inhale Exhale three coffin-like glass cases are filled with soil and 
dead leaves. Automatic ventilation fans on both sides of the coffin open and close at 
twenty second intervals, facilitating the decomposition process. The carbon dioxide 
produced is measured with sensors and translated by a computer into sound. The 
ventilation fans function as gills, regulating the CO₂ level inside the case. The ‘coffin’ 
seems to slowly inhale and exhale as the CO₂ level goes up and down.

Carbon is the fourth most abundant element in the 
universe by mass and is present in all life forms. As an 
organism dies this element, essential for the ecosys-
tem, is released and circulated back to the atmosphere. 
Our lives are thus dependent on the vitality of the mi-
crobes that are responsible for decomposition. Soil can 
be perceived as an active process rather than a dead 
material; a process in which material is transformed 
into vapour – body into spirit.
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Terike Haapoja
Inhale Exhale; Succession

Succession zeigt die Aufnahme einer Bakterienkul­
tur, die dem Gesicht der Künstlerin entnommen 
wurde. Der 9-tägige Entwicklungsprozess wurde 
zu einem 4-Minuten-Videoloop geschnitten, in 
dem man mit bloßem Auge erkennen kann, wie die 
Bakterien Kolonien bilden. Durch die mondartige 
Form der Mikroskopaufnahme deutet das Video den 
menschlichen Körper als noch unentdecktes Gebiet 

an. Solange wir weiter­
leben, existieren auch 
die Kolonien weiter: Im 
Sinne einer Population 
ist es letzten Endes 
also ihr Planet. 

Terike Haapoja (*1974) ist eine bildende Künstle­
rin aus Helsinki, Finnland. Ihr Werk besteht aus 
Videos, Installationen und Performance-Pro­
jekten. Haapojas Arbeiten behandeln Mensch-
Natur-Beziehungen sowie die Differenz zwischen 
subjektivem Erleben der Welt und objektivem 
Wissen über sie. Sie arbeitet außerdem als 
Regisseurin und Designerin für zeitgenössi­
sche Performance-Projekte. Haapoja hat einen 
Master-Abschluss 
der Theaterakademie 
Finnland inne, sowie 
der Kunstakademie in 
Helsinki, wo sie zurzeit 
an ihrer Promotion 
arbeitet.

Terike Haapoja (*1974) is a visual artist, 
based in Helsinki, Finland. Her work consists 
of videos, installations and performance 
projects. Haapoja’s work deals with human 

– non-human relationships and the clash of 
the subjective experience of the world with 
objective knowledge of it. She also works as a 
director and visual designer in contemporary 
performance projects. Haapoja holds a mas-
ter’s degree from both the Theatre Academy 
of Finland and the Academy of Fine Arts in 
Helsinki, where she is currently working on a 
research PhD.

Succession shows a recording of 
a bacteria culture taken from the 
artist’s face. The evolution of a 
nine-day process has been edited 
to a four-minute loop. In the video, 
bacteria emerge and form colonies 
visible to the naked eye. In the 
moon-like form of the microscope 
image, the video is suggestive of 
the human body as a territory of yet 
unknown discoveries. And, as long 
as we exist, these colonies will go 
on: in terms of population it is, after 
all, their planet.
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Permafrost is a sound sculpture about the freezing process of water. The crystal-
lisation process becomes a sound source; the growing mass of ice becomes 
visible and tangible. Aernoudt Jacobs developed an installation in which we can 
observe the constantly repeated cycle of freezing and melting. By means of a 
custom-made sound apparatus the process is made audible. 

Jacobs’ work is both phenomenological and empirical and originates 
from acoustic research. The formation of ice is an ideal platform for 
this research and a fascinating sonic experience. Because of their 
physical qualities water and ice each have a different effect upon 
sound. The speed of sound under water is three times faster than 
in air, in ice sound reaches its destination ten times faster. Also, the 
pitch of the sound changes as matter changes. 

Permafrost deals with the sometimes paradoxical relationship between nature and tech-
nique. It exposes the complexity of a natural process and translates it to something that 
can be individually experienced.

Produktionsleitung Executive Production Q-O2 workspace, Overtoon  
Koproduktion Coproduction Happy New Ears, Vooruit, STUK, Q-O2, Overtoon  
Ausführung der Gefriermaschine Execution Frost Machine Limburg Catholic University College (KHLim),  
Department Industrial Science and Technology (iRefrigeration.eu)  
Klangberatung Sound Consultancy Amplus / Aevox  
Dank Thanks Imal, Pianofabriek Kunstenwerkplaats, Stijn Demeulenaere  
Mit Unterstützung von With the support of Flemish Authorities, Flemish Community Commission, Transdigita

Aernoudt Jacobs (*1968) lebt und arbeitet in Brüssel. Im An­
schluss an sein Architekturstudium entschied sich Jacobs, 
später mit Klang zu arbeiten. Seine Werke entstehen aus der 
Erforschung verschiedener Aspekte von Tonaufzeichnungen 
und der Einbettung dieses Materials in neue Formen und 
Kontexte. In seinen installativen Arbeiten untersucht Jacobs 
die Beziehungen zwischen Sound, Material, Raum/Ort, Wahr­
nehmung und Psychoakustik. Die Verbindung von Klang­
wahrnehmung und Erinne­
rung bildet ein permanentes 
Beschäftigungsfeld und 
spiegelt sich in den meisten 
seiner Arbeiten wider.

Aernoudt Jacobs (*1968) lives and works in 
Brussels. After his architectural studies it did 
not take long, however, before he chose to 
work with sound. His works are the result of 
research into the different aspects of field 
recording and how to assimilate this material 
into new forms and contexts. In his installation 
work Jacobs investigates correlations between 
sound, matter, space/location, perception and 
psychoacoustics. The association of sound 
perception and memory is an ongoing preoc-
cupation that is visible in much of his work.

Permafrost ist eine Klangskulptur, die mit dem Gefrierpro­
zess von Wasser arbeitet. Der Kristallisationsprozess wird 
zur Klangquelle, die wachsende Eismasse wird sichtbar 
und fühlbar. Aernoudt Jacobs hat eine Installation ent­
wickelt, in der wir den permanent wiederholten Kreislauf 
von Gefrieren und Schmelzen beobachten können. Mittels 
eines eigens entwickelten Klangapparates wird dieser 
Prozess hörbar gemacht. 

Jacobs’ Arbeit ist sowohl phänomenologisch als auch 
empirisch und entspringt seiner akustischen Forschungs­
arbeit. Die Eisbildung bietet eine ideale Plattform für diese 
Forschung und eine faszinierende klangliche Erfahrung. 
Wegen ihrer physikalischen Qualitäten haben Wasser 
und Eis verschiedene Effekte auf den Klang. Die Schall­
geschwindigkeit unter Wasser ist drei Mal schneller als 
in der Luft, im Eis erreicht der Schall sein Ziel zehn Mal 
schneller. Auch die Tonhöhe ändert sich mit der Materie.

Permafrost beschäftigt sich mit der manchmal paradoxen Beziehung 
zwischen Natur und Technik. Es stellt die Komplexität eines natürlichen Pro
zesses dar und übersetzt ihn in etwas, das man individuell erfahren kann. 

Permafrost
Klangskulptur 
Sound sculpture 
2009 

Aernoudt Jacobs (be)

© Laure-Anne Jacobs
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Márton András Juhász is a biochemist and me-
dia-artist based in Budapest. He is the research 
supervisor of Kitchen Budapest media lab.

Gergely Kovács is an architect and one 
of the founders of the Hungarian Con-
temporary Architecture Center. He works 
frequently with fine artists, sociologists and 
urban planners.

Melinda Matúz is an architect and PhD 
candidate at Moholy-Nagy University of 
Art and Design Budapest.

Barbara Sterk is a sociologist and media artist 
interested in the techno-social and critical as-
pects of interaction. She is currently investigating 
positivism in media art. 

Márton András Juhász ist Biochemiker und Medi­
enkünstler in Budapest. Er ist Forschungsleiter des 
Kitchen Budapest media lab.

Gergely Kovács ist Architekt und einer der Grün­
der des Hungarian Contemporary Architecture 
Center. Er arbeitet oft mit Bildenden Künstlern, 
Soziologen und Stadtplanern zusammen.

Melinda Matúz ist Architektin und Doktoran­
din an der Moholy-Nagy University of Art and 
Design Budapest.

Barbara Sterk ist Soziologin und Medienkünstlerin 
und interessiert sich für die techno-sozialen und 
kritischen Aspekte von Interaktion. Aktuell unter­
sucht sie den Positivismus in der Medienkunst.

Partner Partners Kitchen Budapest, re:orient team

“Take a bunch of plushies. Take off their plush. Connect their 
cables to each other. Now listen to what they say about art.” 

In the installation, machine and human power are cross-connected to 
produce a bizarre discourse on art. The manipulated dancing and singing 
plush toys are connected to Twitter’s search engine. Whenever an emerg-
ing tweet contains the word ‘art’, one of the plush robots translates the 
tweet into speech and communicates it to the others. So the art sensitive 
robots are sharing thoughts on art in real-time. 

Visitors can even listen to their own tweets if they are tweeting 
about art. There is a motion sensor operating in the space, so the 
plush robots only talk and move when they have an audience.

© Zoltán Csík-Kovács

„Man nehme ein paar 
Plüschtiere. Entferne ihr 
Fell. Verbinde ihre Kabel 
miteinander. Jetzt hör zu, 
was sie über Kunst sagen.“ 

In der Installation wird die Macht von Maschinen mit der von 
Menschen verbunden, um einen bizarren Diskurs über die 
Kunst zu erzeugen. Die manipulierten tanzenden und singenden 
Plüschspielzeuge werden mit der Suchmaschine von Twitter 
verbunden. Sobald ein aufkommender Tweet das Wort ‚Kunst‘ 
enthält, übersetzt einer der Plüsch-Roboter ihn in Sprache und 
erzählt es den anderen. So teilen die kunstsensiblen Roboter 
Gedanken über Kunst in Echtzeit. 

Die Besucher können sogar ihren eigenen Tweets zuhören, wenn 
sie selbst über Kunst twittern. Im Raum befindet sich ein Bewe­
gungsmelder, so dass die Plüsch-Roboter nur reden und sich bewe­
gen, wenn menschliches Publikum anwesend ist. 

Márton András Juhász 
Gergely Kovács 
Melinda Matúz 
Barbara Sterk (hu)

Where Is Your Art?
Kinetische Klanginstallation 
Kinetic sound installation
2009

© Zoltán Csík-Kovács
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A black, magnetic fluid surrounded by a clear liquid pulsates in 
the middle of the first imaginary organ, the inner and outer space 
connected to each other like a Klein bottle. A golden coil below the 
organ generates an electromagnetic field, which triggers move-
ment in the black fluid. Like the organ of an imaginary creature, or 
a wet black flame, the pulse is irregular, appearing weak now and 
then, or at times nervous.

On the wall is another imaginary organ in the form of a long, 
branched glass tube, under which are also several magnetic coils. 
Again, the black liquid reacts to the magnetic field in irregular 
waves, like black bile. The heat produced by the coil causes in turn 
a reaction in the second, clear liquid. The organ itself produces 
symptoms and receives diagnoses at the same time. It has multi-
ple senses and seems to communicate with the other organ; when 
multiple coils are activated simultaneously, the pulse of the first 
organ reacts more intensely.

Ein schwarzes, magnetisches Fluid, umge­
ben von einer klaren Flüssigkeit, pulsiert in 
der Mitte des ersten imaginären Organs, des­
sen Innen- und Außenraum wie eine Klein­
sche Flasche miteinander verbunden sind. 
Eine goldene Spule unterhalb des Organs 
erzeugt ein Elektromagnetfeld, welches das 
schwarze Fluid zur Bewegung animiert. Wie 
ein Organ eines imaginären Lebewesens 
oder eine nasse schwarze Flamme schlägt 
der Puls unregelmäßig, erscheint ab und zu 
kraftlos oder manchmal nervös.

An der Wand befindet sich ein weiteres imaginäres Organ in Form 
eines langen verzweigten Glasrohrs, unter dem ebenfalls mehre 
Magnetspulen angebracht sind. Auch hier reagiert die schwarze 
Flüssigkeit auf das Magnetfeld, indem sie wie eine schwarze Galle 
unregelmäßig Wellen schlägt. Die in der Spule entstehende Wärme 
veranlasst wiederum das zweite, klare Fluid zu einer Reaktion. Das 
Organ erzeugt selbst Symptome und empfängt und diagnostiziert 
sie zugleich. Es besitzt mehrere Sinne und scheint mit dem anderen 
Organ zu kommunizieren, denn sobald mehrere Spulen gleichzeitig 
aktiviert sind, reagiert auch der Puls des ersten Organs verstärkt.

Epiphora bedeutet etymologisch ‚unaufhaltsame Tränen‘. 
Die Arbeit präsentiert das Überfließen als Symptom, 
als eine fiktive Pathologie. Die Organe fungieren dabei 
sowohl als verkörpernde Metaphern als auch als Symp­
tomerzeuger. 

Die entstehenden Phänomene und Epiphänomene konstruieren eine 
physikalische Wirklichkeit, die eigentlich auf Imagination basiert. Epiphora 
befindet sich auf einer pataphysischen Ebene, auf der Metapher und Sym­
bol nicht mehr in einem realen Objekt gefangen sind. Wenn eine Materie 
nicht ihrer festen Form dient, sondern als ein evozierendes Subjekt ihre 
Materialität hervorbringt, dann erlebt der Beobachter wie Morpheus, der 
Gott des Traumes, eine neue Wirklichkeit in einem imaginären Zustand, 
in dem Raum und Zeit verschmelzen. Epiphora strömt, begehrt, leidet, 
transformiert und imaginiert symptomatisch. Epiphora ist melancholisch 
im Sinne einer schwarzen (melas) Flüssigkeit (cholé).

Yunchul Kim (kr)

Epiphora  
Installation
2009 
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Yunchul Kim
Epiphora

Epiphora means, etymologically, ‘unstoppable tears’. 
This work presents the overflow as a symptom; as a 
fictional pathology. The organs then function both as 
embodying metaphor and as a symptom-producer.

The resulting phenomena and epiphenomena create a physical 
reality that is in fact based on imagination. Epiphora is situated at a 
pataphysical level at which metaphors and symbols are no longer 
captured in real objects. When a material doesn’t serve its own 
solid form, but produces as an evocative subject its materiality, 
then the observer experiences, like Morpheus, the god of dreams, 
a new reality in an imaginary state in which space and time are 
merged. Epiphora flows, desires, suffers, transforms and imagines 
symptomatically. Epiphora is melancholy in the sense of a black 
(melas) liquid (cholé).

Das Projekt wird gefördert von The project is funded by SFAC (Seoul Foundation Arts and Culture) 
Assistent Assistant Sanwon Yun.

Yunchul Kim (*1970) lebt und arbeitet seit 1998 in Deutsch­
land. Er hat Musikkomposition in Seoul und später Medien­
kunst an der Kunsthochschule für Medien in Köln studiert. 
Seine Kompositionen und Kunstwerke wurden in verschie­
denen internationalen Kontexten präsentiert. Vor Kurzem 
ist Kim nach Berlin gezogen, 
wo er am Künstlerresidenz-
Programm des Künstlerhaus 
Bethanien teilnimmt.

Yunchul Kim (*1970) has lived and worked 
in Germany since 1998. He studied music 
composition in Seoul and later media art at the 
Academy of Media Arts in Cologne. His com-
positions and artworks have been featured in 
various international contexts. Recently Kim 
moved to Berlin where he is participating in 
the artist residency programme of Künstler-
haus Bethanien.
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 „Das ist wie ein Gesetz.“
„Sie bauen jetzt ein �U‘, es wird eine Zwingburg des Glanzes.“ 2

„Laut und deutlich, es 
wird glänzend.“

„Es wird bedeutend, und es wird Konferenzen 
geben. Wichtige werden kommen.“

„An diesem Ort wirst du kaum bleiben?“
 „Wirst du noch eine Art �Buch der Glanzlosigkeit‘ schreiben, 
mit Bildern und Klängen, und dann verschwinden?“

„Ich sehe eine Rolltreppe, einen toten Baum, 
einen Weg – sind das Bilder aus Dortmund?“

„Ist das die Passage am Hauptbahnhof? Ist das der morsche 
Baum, den du auf dem Weg zu deinem Studio passierst? 
Was sind das für Leute?“

„Hallo?“
„Ist da jemand?“

1 „Kannst du gleich ihm die Wolkendecke ausbreiten, die fest ist wie ein gegossener Spiegel?“, Buch Hiob 37.18 
2  Dortmunder U – Zentrum für Kunst und Kreativität

Can You Beat Out the Sky, 
Hard as a Metal Mirror?
Audiovisuelle Installation Audiovisual installation
2010

Gespräch zwischen unbekannten Personen:

CAN YOU BEAT OUT THE SKY, HARD AS A METAL MIRROR?
„Das ist ja eine alte Frage, die schon vor ein paar Tausend Jahren 
gestellt wurde ...1   Nun hast du 40 Jahre in Dortmund und im Ruhrgebiet 
gelebt – was ist denn mit dem Himmel, was soll das überhaupt heißen, 
hart, spiegelhart, und was wird gespiegelt?“

 „Der Himmel über Dortmund ist stumpf und glanzlos.“
„Dann reden wir nicht über Himmel, 
sondern über Spiegel!“

„Etwas fließt, Wasser zum Beispiel, und ist 
dann still: Dann wird alles reflektiert, wie ein 
Spiegel, oder wie ein Bewusstsein.“

„Aber ist Bewusstsein klar, ohne Kräuseln, wie ein 
spiegelglatter See? Das erscheint so unwirklich.“

„Wirklichkeit ist doch eher vage und unscharf, 
alles verändert sich ständig und ist dann 
auch nicht klar.“

„Dann bräuchten wir einen glanzlosen, 
einen stumpfen Spiegel, um etwas zu 
erkennen?“

„In Dortmund war immer alles glanzlos. In allen 
Erscheinungen, bis zum Horizont: glanzlos.“

„Wenn du von deinen Reisen zurückkehrtest: erst Flughafen, dann Regional­
express. Den Hauptbahnhof verlassen hieß: in die Glanzlosigkeit eintauchen.“

 „In einen Ort, frei von allem 
Streben, Glanz zu schaffen.“

„Nun nicht mehr.“
 „Auch hier – wird die Glanzlosigkeit überblendet?“

„Scheinbar muss alles Etwas sein, es 
darf nicht Nichts sein.“

Thomas Köner (de)
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Thomas Köner
Can You Beat Out the Sky, Hard as a Metal Mirror?

 "You won't spend much time at this place?"
“Will you write another book like ‘Book of the Lack-
lustre’, with pictures and sounds, and then vanish?”

“I see an escalator, a dead tree, a path – are these pictures 
from Dortmund?”

 “Is that the central station passage?
Is that the rotten tree you pass on your way to the studio?
What kind of people are those?”

 “Hello?”
“Is anyone there?”

Thomas Köner
Can You Beat Out the Sky, Hard as a Metal Mirror?

Conversation between unknown people:

CAN YOU BEAT OUT THE SKY, HARD AS A METAL MIRROR?
“That’s a really old question. It was already asked a few 
thousand years ago...1  Now, you’ve lived in Dortmund 
and the Ruhrgebiet for forty years – what is it with the 
sky, what is it supposed to mean anyway, hard? Mirror-
hard? And what is being mirrored?”

“The sky over Dortmund is dull and lacklustre.”
“Then let’s not talk about the sky, 
but instead about mirrors!”

“Something flows, water for example, and is 
then still: then everything will be reflected, like 
a mirror, or like a consciousness.”

“But is consciousness clear, without any ripples, 
like a glassy lake? That seems so unreal.”

“Reality is rather vague and blurred though, ev-
erything is constantly changing and then it’s not 
clear either.”

“Then would we need an un-shiny, dull 
mirror to recognise anything?”

“In Dortmund, everything was dull. In every 
aspect, until the horizon: dull.”

“When you came back from be-
ing away: first the airport, then 
the regional train. Leaving the 
central station meant: submerge 
under the dullness.”

“In a place free from any striving to create 
shininess.”

“Not any more.”
“Even here – the dullness will be dissolved?”

“It seems everything must be something, it 
must not be nothing.”

“That’s like a law.”
“They are now building a ‘U’, it will 
be a stronghold of shininess.” 2

“Loud and clear. It will be shiny.”
 “It will be significant, there will be conferences. 
Important people will come.”

1  „Can you, with him, spread out the sky, which is strong as a cast metal mirror?“, Book of Job 37.18 
2  Dortmunder U – Centre for Art and Creativity

Diese Arbeit wurde von der ISEA2010 RUHR  beauftragt.
This work was commisioned by ISEA2010 RUHR.

Das Hauptinteresse des Medienkünstlers Thomas Köner 
(*1965, Bochum) liegt in der Kombination von visuellen 
und auditiven Erfahrungen. Köner absolvierte zunächst 
ein Studium an der Musikhochschule in Dortmund und stu­
dierte anschließend Elektronische Musik am CEM-Studio 
in Arnheim. Seine Arbeit liegt im Dazwischen von Installa­
tion, Klangkunst, Ambient Music und Dub Techno. Köner 
hat weltweit an vielen Ausstellungen 
teilgenommen. Seine Arbeiten wurden 
mehrfach ausgezeichnet, z. B. 2004 
bei der Ars Electronia, 2005 bei der 
transmediale und 2009 beim Internati­
onalen Kurzfilmfestival Oberhausen.

The main interest of media artist Thomas Köner 
(*1965, Bochum) lies in the combination of visual 
and aural experiences. After graduating from the 
music college in Dortmund, Köner studied electronic 
music at the CEM-Studio in Arnheim. His work lies 
between installation, sound art, ambient music and 
dub techno. Köner has participated in numerous 
exhibitions internationally and has received several 
awards for his work from, for example, Ars Electroni-
ca, 2004, transmediale, 2005 and the International 
Short Film Festival, Oberhausen, 2009.
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Mariana Manhães’ work is an intersection of artistic and tech-
nological experimentation that takes form in different types of 
media. Her formal interest in movement, materials, behaviour, 
language and imagination is coupled with an intuitive way of 
inventing intricate systems. 

Her process consists of the appropriation of everyday 
visual life images. In Liquescente (Liquefying), old glass 
vases breathe rhythmically with water flowing in and out 
of them. Manhães captures the objects with a video cam-
era, making them move by pulling strings while recording. 
During the editing process, she transforms movements 
into gestures and gives her voice to the objects, speaking 
in an invented dialect. 

The videos are connected to devices controlled  
by the animation’s voice. Electronic circuits 
perceive stimuli and make the apparatus react. 
The whole operation is analogous, so every 
little event is subject to possible imprecision 
and random malfunctions, like a real organism. 
In Liquescente, the two machines are intercon-
nected symbiotically and exchange commands 
with each other. 

As the works are not interactive in a physical sense, the 
viewer is disturbed by their autistic behaviour and can ini-
tially feel like an intruder in a world where things happen 
even if the viewer is not there watching.

© Wilton Montenegro

Mariana Manhães’ Arbeit ist eine 
Kreuzung aus künstlerischem 
und technologischem Experimen­
tieren, dass in verschiedenen 
Medienformen stattfindet. Ihr 
formales Interesse an Bewegung, 
Materialien, Verhalten, Sprache 

und Imagination ist mit der intuitiven Art 
und Weise gekoppelt, komplexe Systeme zu 
erfinden. 

Ihr Arbeitsablauf besteht aus der Aneignung 
von Bildern des alltäglichen visuellen Lebens. In 
Liquescente (Liquefying) atmen alte Glasvasen 
rhythmisch ein und aus, indem Wasser ein- und 
austritt. Manhães fängt die Objekte mit einer 
Videokamera ein und bringt sie in Bewegung, indem 
sie während der Aufnahme an Schnüren zieht. 
Während des Schnittprozesses verwandelt sie diese 
Bewegungen in Gesten und leiht den Objekten ihre 
Stimme, die mit einem erfundenen Dialekt spricht. 

Die Videos sind mit Apparaten verbunden, die von der Ani­
mationsstimme gesteuert werden. Elektronische Kreisläufe 
empfangen Stimuli und animieren den Apparat zur Reak­
tion. Die gesamte Operation ist analog, so dass jedes kleine 
Ereignis wie ein echter Organismus etwaiger Ungenauigkeit 
und gelegentlichen Fehlfunktionen unterworfen ist. Die zwei 
Maschinen in Liquescente sind symbiotisch miteinander ver­
bunden und tauschen Kommandos aus. 

Da die Arbeiten nicht im physischen Sinne interaktiv 
sind, wird der Zuschauer durch ihr autistisches Verhalten 
gestört und fühlt sich anfangs wie ein Eindringling in einer 
Welt, in der Dinge passieren, auch wenn er nicht zusieht.

Liquescente (Ânfora Âmbar)  
e Liquescente (Ânfora Azul)
Liquefying (Amber Vase) 
and Liquefying (Blue Vase)
Installation
2007

Mariana Manhães (br)

Techniker Engineer Antonio Moutinho
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Mariana Manhães
Liquescente (Ânfora Âmbar) e Liquescente (Ânfora Azul)  

Mariana Manhães (*1977) lebt und arbeitet in Niterói 
und Rio de Janeiro, Brasilien. Sie hat an Ausstellungen 
verschiedener Kunstinstitutionen in Brasilien und im 
Ausland teilgenommen, darunter u.a. Bienal do Mercosul 
(Porto Alegre, Brasilien), Centro Cultural Banco do Brasil 
(Rio de Janeiro, Brasilien), Martin-Gropius-Bau (Berlin), 
Instituto Itaú Cultural (São Paulo, Brasilien), Museu de 
Arte Moderna (Rio de Janeiro und Bahia), Galerie GP+N 
Vallois and Natalie Seroussi (Paris, 
Frankreich). Ihre mehrfach ausge­
zeichneten Werke sind in öffentlichen 
und privaten Sammlungen in Brasilien, 
Frankreich und den USA vertreten. 

Mariana Manhães (*1977) lives and works in Niterói 
and Rio de Janeiro, Brazil. She has participated 
in exhibitions at many art institutions in Brazil and 
abroad, including Bienal do Mercosul (Porto Alegre, 
Brazil), Centro Cultural Banco do Brasil (Rio de 
Janeiro, Brazil), Martin-Gropius-Bau Museum (Berlin, 
Germany), Instituto Itaú Cultural (São Paulo, Brazil), 
Museu de Arte Moderna (Rio de Janeiro and Bahia), 
Galerie GP+N Vallois and Natalie Seroussi (Paris, 
France), amongst others. Honoured  with significant 
awards, her work is represented in public and private 
collections in Brazil, France and the USA. 

© Wilton Montenegro

© Wilton Montenegro

Dieses Projekt ist Teil  
der Kooperation mit dem 
Instituto Sergio Motta (br). 
This project is part of the 
cooperation with the Sergio 
Motta Institute (br).
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Inspired by a lecture given by Dr. Robert Moog 
about an invisible energy field that surrounds 
acoustic noise, Kazuki, Mihara and Mugibayashi 
started to develop performances and installations 
experimenting with electroacoustic instruments. In 
this pursuit, they came to focus on acoustics that 
emerge as a result of an organic and decentralized 
process. moids 2.0 is the second work created on 
this theme. 

The core element of this acoustic emergence is a single reactive unit consisting of an audi
ble signal device, a microphone and a microchip. It generates sounds when the surround-
ing noise exceeds a certain level for a certain time span. 

The basic devices consist of three units which together form fuzzy 
closed acoustic loops and react to the surrounding acoustic environ-
ment. By connecting these basic units, the acoustic structures and 
loops can be combined while maintaining the acoustic relationship with 
each other. 

In this version of moids, a large number of such reac-
tive units have been constructed in order to explore the 
acoustic variations that can emerge from that structure. 
Compared to a single function unit, how different will 
the acoustic emergence of the whole be? Instead of just 
imitating the soundscape of a frog pond or an anthill, 
moids 2.0 tries to create a similar acoustic phenomenon 
produced by electro-acoustic devices only.

© Ryuichi Maruo

Inspiriert von einem Vortrag von Dr. Robert 
Moog über ein unsichtbares Energiefeld, das 
den Schall umgibt, haben Kazuki, Mihara und 
Mugibayashi begonnen, in Performances 
und Installationen mit elektroakustischen 
Instrumenten zu experimentieren. Dies führte 
dazu, dass sie sich auf Schallphänomene 
konzentrierten, die aus einem organischen 
und dezentralisierten Prozess hervorgehen. 
moids 2.0 ist die zweite Arbeit, die zu diesem 
Thema entstand. 

Das Herzstück dieser akustischen Erscheinung 
bildet eine sogenannte einzelne reaktive Einheit, 
die aus einem schallerzeugenden Bauteil, einem 
Mikrofon und einem Mikrochip besteht. Sie gene­
riert Klänge, sobald die Umgebungslautstärke ein 
bestimmtes Maß über einen bestimmten Zeitraum 
hinweg überschreitet. 

Die elementaren Bauteile bestehen aus jeweils drei solcher 
Einheiten, die gemeinsam unscharfe, endlose Klangschleifen 
erzeugen und mit ihrer akustischen Umgebung reagieren. Durch  
Verschaltung dieser Elemente werden die akustischen Struk­
turen und Loops kombiniert, während ihre akustische Beziehung 
untereinander bestehen bleibt. 

In dieser moids-Version wurden eine ganze Menge dieser reakti­
ven Einheiten konstruiert, um herauszufinden, welche akusti
schen Variationen aus dieser Struktur hervorgehen können. 
Inwiefern wird sich die akustische Erscheinung der Gesamtheit 
von der einer einzelnen Funktionseinheit unterscheiden? An­
statt einfach nur die Geräuschkulisse eines Froschteichs oder 
die eines Ameisenhaufens zu imitieren, versucht moids 2.0, ein 
ähnliches akustisches Phänomen ausschließlich mit elektroakus­
tischen Instrumenten zu erzeugen. 

moids 2.0 
Klanginstalllation Sound installation
2009 

Saita Kazuki  
Soichiro Mihara 
Hiroko Mugibayashi (jp) 

Dieses Projekt wird als Teil der 
internationalen Kooperation 
Exchange Emergences zwischen 
dem Japan Media Arts Festival (jp) 
und dem Coded Cultures Festival 
(at) präsentiert.  
This project is presented as part of 
the international cooperation  
Exchange Emergences between  
the Japan Media Arts Festival (jp) 
and the Coded Cultures Festival  (at).
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Saita Kazuki, Soichiro Mihara, Hiroko Mugibayashi 
moids 2.0

Kazuki Saita is an electronic sound 
enthusiast who works as a programmer 
in an electronic musical instrument 
manufacturer in Tokyo.
Soichiro Mihara develops sound 
structures with various technologies. 
In his recent moids project he focuses 
on organic and decentralized acoustic 
emergences.

Hiroko Mugibayashi is an interactive media producer, sci-
ence writer, media artist and CEO of AITIA Corporation of 
interactive media artcreation, Tokyo.
They are all founding members of the Kinoshita Labora-
tory, Tokyo, established in 2003, which explores various 
aspects of artistic investigation.

Kazuki Saita ist begeisterter Fan elektronischer 
Sounds und arbeitet als Programmierer in einer 
Herstellungsfirma für elektronische Musikinstru­
mente in Tokio.
Soichiro Mihara entwickelt Klangstrukturen mittels 
verschiedener Technologien. In seinem letzten Pro­
jekt moids konzentriert er sich auf organische und 
dezentralisierte, akustische Erscheinungen.
Hiroko Mugibayashi ist Produzentin für interaktive 
Medien, wissenschaftliche Autorin, Medienkünstle­
rin und Geschäftsführerin von AITIA Corporation of 
interactive media artcreation, Tokio.
Sie sind alle Gründungsmitglieder des Kinoshita 
Laboratory, Tokio, das seit 2003 die verschiedenen 
Seiten künstlerischer Forschung untersucht. 

© Ryuichi Maruo
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Kooporationen und Dank an Cooperations and thanks to State Culture Capital Foundation (SCCF) of 
Latvia, Art gallery ‘Supernova’ and und Zane Onckule, Art Academy of Latvia

Krist Pudzens studierte an der Kunstakademie 
Lettland im Fachbereich Skulptur und lebt in 
Riga. In den letzten sechs Jahren erkundete er 
den Bereich der interaktiven und elektronischen 
Kunst. In seinen Studien beschäftigt er sich mit der 
Skulptur sowie der konzeptionellen Sprache von 
dreidimensionalen Formen und benutzt dabei viele 
künstlerische und industrielle 
Techniken. Sein Interesse 
gilt der physischen Form 
einer Skulptur, die er mittels 
Mechanik und algorithmi­
scher Intelligenz animiert. Er 
nahm u.a. an den Kunst- und 
Technologie-Festivals Amber 
(2008 + 2009, Türkei) und 
PixelACHE2010 Helsinki teil.

Krists Pudzens graduated from the Art Academy 
of Latvia Sculpture Department, and is based in 
Riga. For the past six years he has explored the 
field of interactive and electronic art. His study is 
directed towards sculpture and the conceptual 
language of three-dimensional forms, using a mix 
of many artistic and industrial techniques. His 
focus is on the physical form of a sculpture enli-
vened by mechanics combined with algorithmic 
intelligence. He has participated in the arts and 
technology festivals Amber (2008 + 2009, Turkey) 
and PixelACHE2010, Helsinki (Finland).

Nucleus ist eine kinetische interaktive Skulptur, 
die ortsbezogene Nachrichten und Kommentare 
aus dem Internet nach vom Künstler definierten 
Schlüsselwörtern durchsucht, um den sozialen 
und wirtschaftlichen Status der Gesellschaft zu 
visualisieren.

Der Werktitel verweist auf den Atomkern, die 
sehr dichte Masse im Zentrum eines Atoms. 
Nucleus ist eine neue Form der Datenvisua­
lisierung. Durch hochtourige Rotation des 
Objekts wird eine Reihe von Leuchtdioden in 
einen dreidimensionalen Körper überführt. 
Mit jeder neu eintreffenden Internetmeldung 
verändert dieser seine Gestalt und repräsen­
tiert den kontinuierlichen Informationsfluss 
in digitalen Medien. 

Die Skulptur basiert auf dem Prinzip der 
so genannten Nachbildwirkung, die hier 
zugleich von symbolischer Bedeutung ist. 
Durch ihren illusorischen Effekt repräsen
tiert sie den immateriellen und trügeri­
schen Status virtueller Nachrichten und 
digitaler Information im Allgemeinen.

Nucleus
Kinetische Skulptur  Kinetic sculpture
2009 / 10

Krists Pudzens (lv)

Nucleus is a kinetic interactive sculpture that searches location-
specific internet news and commentary for keywords defined by the 
artist, in order to visualize the social and economic state of society.

The work title refers to the atomic nucleus, which is the very dense 
mass within the centre of an atom. Nucleus is a new form of data visu-
alization. Through high-speed rotation, a line of light-emitting diodes 
is transformed into a three-dimensional body. It changes its form with 
every incoming internet report and represents the continuous informa-
tion flow in digital media. 

The sculpture is based on the principle of persistence of vision, which is 
here, at the same time, of symbolic importance. Being an illusive effect, 
it represents the intangible and elusory state of virtual news media and 
digital information in general.
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Krists Pudzens
Nucleus

Krists Pudzens
Nucleus
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Christopher Salter is an artist, Associ-
ate Professor for Computation Arts at 
Concordia University and researcher 
at the Hexagram Institute in Montreal. 
He collaborated with Peter Sellars and 
William Forsythe before co-founding 
the collective Sponge, whose works 
stretch between artistic production, 
theoretical reflection and scientific 
research. Salter’s performances, instal-
lations, research and publications have 
been presented at numerous festivals 
and conferences around the world. Re-
cently he published the book Entangled: 
Technology and the Transformation of 
Performance (MIT Press, 2010).

Harry Smoak is a media researcher and producer based in Montreal, Canada. He is pres-
ently a doctoral candidate in Fine Arts, at Concordia University where he is also an adjunct 
faculty in the Department of Design and Computation Arts. His current research interests lie 
in phenomenology of lighting, networked sensor technologies, urban media ecologies, and 
technologies of performance.

Marije Baalman studied Applied Physics at the Technical University in 
Delft, Sonology at the Royal Conservatory in The Hague and completed 
her PhD on Wave Field Synthesis and electro-acoustic music in 2007 at 
the Technical University of Berlin. Her research focuses on the use of 
wireless networks for live performance and installations. 

degrees of change in different sensory stimuli over different 
levels of intensities. Barely detectable body motions are sensed 
and partially affect the intensity and patterns of a composition 
of touch, light and sound. 

JND explores the resulting shifts of experience that unfold at our 
limens of perception – the gaps in seeing and hearing, the fluctuation 
of noise and order and the play between sensation and sense mak
ing that directly takes place at the level of bodily experience.

Eine Installation von Christopher Salter in Zusammenarbeit mit Marije Baalman und Harry Smoak. 
An installation by Christopher Salter in collaboration with Marije Baalman and Harry Smoak.

Produktionsteam (Kanada) Production Team (Canada): 
Konzept, Leitung Concept, Direction Christopher Salter 
Sound-Design Sound Design Marije Baalman, Christopher Salter 
Abtastung, Programmierung Sensing, Programming Marije Baalman 
Licht Light Harry Smoak 
Produktionsmanagement, Künstlerische Assistenz Production Management, Artistic Assistance Brett Bergmann 
Installationsaufbau Installation Construction Duncan Swain, Justine Chibuk 
Hautforschung und Entwicklung Installation Skin Research and Development Elio Bidinost, Shannon Collis 
Technische Leitung, Produktionsmanagement (Europa)  
Technical Direction, Production Management (Europe) Thomas Spier 
Gefördert vom Funded with support from Social Sciences and Humanities Research Council of Canada,  
Conseil des arts et des lettres du Québec.

Christopher Salter ist Künstler, Dozent für Computation Arts 
an der Concordia University und Forscher am Hexagram 
Institute in Montreal. Er arbeitete mit Peter Sellars und William 
Forsythe zusammen, bevor er das Künstlerkollektiv Sponge 
mitbegründete, dessen Arbeiten von künstlerischer Produk­
tion über theoretische Reflexion bis zu wissenschaftlicher 
Forschungsarbeit reichen. Salters Performances, Installatio­
nen, Forschungen und Publikationen wurden auf zahlreichen 
Festivals und Konferenzen in der ganzen Welt präsentiert. 
Kürzlich veröffentlichte er das Buch Entangled: Technology 
and the Transformation of Performance (MIT Press, 2010).

Harry Smoak ist ein Medienwissenschaftler und 
Produzent aus Montreal, Kanada. Er ist zurzeit 
Doktorand in Bildender Kunst an der Concordia 
University, wo er auch als Gastdozent im Depart­
ment of Design and Computation Arts arbeitet. 
Seine derzeitigen Forschungsinteressen liegen in 
der Phänomenologie des Lichts, der vernetzten 
Sensorentechnologie, urbanen Medienökologien 
und Performance-Technologien.

Marije Baalman hat Angewandte Physik an der Technischen 
Universität Delft und Sonologie am Royal Conservatory in The 
Hague studiert. 2007 schloss sie ihre Doktorarbeit über Wave 
Field Synthesis und elektroakustische Musik an der Techni­
schen Universität Berlin ab. Ihre Forschung konzentriert sich 
auf die Verwendung von drahtlosen Netzwerken für Live-Per­
formances und -Installationen. 

Just Noticeable Difference (JND) ist eine 
sensorische Umgebung für eine Person, in 
der völlige Dunkelheit von außerordentlich 
schwach variierenden Sinnesreizen wie 
Vibration, Licht und Klang begleitet wird, die 
an den entsprechenden Wahrnehmungs­
grenzen wirken. 

Die Installation basiert selbst auf dem psychophy­
sischen Konzept des kleinsten noch wahrnehmbaren 
Unterschieds, d.h. der Fähigkeit, Unterschiede oder 
Veränderungen von Sinnesreizen mit Hilfe der Sinnes
organe festzustellen. Während einer vorgegebenen Zeit 
erfahren die Besucher eine ganze Reihe an visuellen, 
taktilen und auditiven Eindrücken. Auf diese Weise 
wird erkundet, wie die kleinsten Veränderungsstufen 
von unterschiedlichen Sinnesreizen auf verschiedenen 
Intensitätsebenen wahrgenommen werden. Kaum 
messbare, dennoch spürbare Körperbewegungen be­
einflussen die Intensität und Muster der Komposition 
aus Berührung, Licht und Sound.

JND erforscht die resultierenden  
Erfahrungswechsel, die sich an unseren 
Wahrnehmungsgrenzen entfalten – die 
Kluft zwischen Sehen und Hören, die 
Schwankungen von Geräusch und Ordnung, 
und das Spiel zwischen Sinneseindruck und 
Sinnstiftung, das unmittelbar auf der Ebene 
von körperlicher Erfahrung stattfindet.

Just Noticeable  
Difference
Interaktive Installation 
Interactive installation 
2010 

Christopher Salter (qc / ca)

Just Noticeable Difference (JND) is a sensory environment for 
one person at a time in which total darkness is accompanied 
by extraordinarily small variations of vibration, light and sound 
sensory stimuli operating at differing perceptual thresholds. 

The installation bases itself on the psychophysical concept of 
the Just Noticeable Difference: the ability to perceptually detect 
the difference or change in sensory stimuli. During a set time 
period, visitors experience a wide range of visual, tactile and 
auditory sensations that explore how we perceive the smallest 
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Christopher Salter
Just Noticeable Difference

© Anke Burger
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Bill Seaman created the video installation Exchange 
Fields in the year 2000 especially for the exhibition 
vision.ruhr, which was held at Zeche Zollern II/IV in 
Dortmund. Thirteen sculptures enable the visitor to call 
up various video sequences and blend them together 
through physical interaction. Impressive scenes from a 
choreography of the Dutch dancer Regina van Berkel 
appear on a central projection screen. This poetic 
focus on physical effort is accompanied by motifs of 
industrial energy supply, which link the work to the 
Ruhr region. 

Though the installation, which is part of the collection 
of the Museum Ostwall in Dortmund, was developed 
only ten years ago, a new presentation would not have 
been possible without conservational measures. For a 
permanent exhibition it must be guaranteed that visitors 
can, through the sculptural interfaces, have an effect on 
the playback of video sequences, but the original techni-
cal equipment would not have stood up to such con-
stant use. So, under the direction of the inter media art 
institute (imai) in collaboration with the Cologne Institute 
of Conservation Sciences / University of Applied Sci-
ences, with video technicians and the artist Bill Seaman, 
a conservation strategy was designed and implemented. 
The new presentation of Exchange Fields will be shown 
for the first time at ISEA2010 RUHR.

Gefördert durch das Land Nordrhein-Westfalen Supported by the State of North Rhine-Westphalia 
In Kooperation mit imai – intermedia art institute, Düsseldorf  In cooperation with imai – intermedia art institute, Düsseldorf

Bill Seaman ist ein international bekannter Medienkünstler 
und Wissenschaftler. Er hat zahlreiche Installationsarbeiten 
sowie viele Einzelausstellungen, Performance-Kollabo­
rationen und Video-Screenings realisiert und präsentiert. 
Seine Arbeiten erforschen eine erweiterte medienorientierte 
Poetik durch verschiedene technologische 
Mittel (Recombinant Poetics, VDM Press). Er 
arbeitet mit Daniel Howe an einer Serie, die 
generative künstliche Intelligenz untersucht. 
Mit Otto Rössler schreibt er an dem Buch 
Neosentience/The Benevolence Engine. 
Zurzeit entsteht das virtuelle Projekt World 
Generator in Zusammenarbeit mit Gideon May. 
Seaman hat außerdem mit seiner Band Sea 
zwei Alben auf iTunes veröffentlicht. 

Bill Seaman is an internationally known media 
artist and scholar. He has shown numerous  
installation works and has realised and pre
sented many solo exhibitions, performance 
collaborations and video screenings. His work 
explores an expanded media-oriented poetics 
through various technological means (Recom-
binant Poetics, VDM Press) and he has been 
working with Daniel Howe on a series of works 
exploring generative AI. He is writing a book 
with scientist Otto Rössler entitled Neosen-
tience/The Benevolence Engine. A virtual 
project, World Generator with Gideon May is in 
progress. Seaman also has a band (Sea) with 
two albums on iTunes. 

Bill Seaman – Exchange Fields (2000), Videostill  
© Bill Seaman and 235 Media GmbH, Köln

Bill Seaman hat die Videoinstallation Exchange Fields 
im Jahr 2000 eigens für die Ausstellung vision.ruhr 
konzipiert, die in der Zeche Zollern II/IV in Dortmund 
stattfand. 13 Skulpturen eröffnen dem Besucher die 
Möglichkeit, durch körperliches Interagieren verschie­
dene Videosequenzen aufzurufen und miteinander zu 
überblenden.So erscheinen auf der zentralen Projek­
tionsfläche eindrückliche Szenen aus einer Choreo-
grafie der niederländischen Tänzerin Regina van Berkel. 
Dieser poetische Fokus auf physische Anstrengung 
wird in den seitlichen Projektionen begleitet von 
Motiven der industriellen Energieversorgung, die eine 
Verortung des Werkes in das Ruhrgebiet aufzeigen. 

Obwohl die Installation, die zur Sammlung des 
Museum Ostwall in Dortmund gehört, erst vor zehn 
Jahren entstanden ist, wäre ohne konservatorische 
Maßnahmen eine Präsentation zum jetzigen Zeit­
punkt nicht möglich gewesen. Für einen perma­
nenten Ausstellungsbetrieb musste gewährleistet 
bleiben, dass die Besucher über die skulpturalen 
Schnittstellen das Abspielen der Videosequenzen 
beeinflussen können. Die originale technische 
Ausstattung hätte einer solchen fortwährenden Be­
nutzung nicht mehr standgehalten. Deshalb wurde 
unter der Leitung des inter media art institute (imai) 
in Zusammenarbeit mit dem Institut für Restau­
rierungs- und Konservierungswissenschaften der 
Fachhochschule Köln, mit Videotechnikern und dem 
Künstler Bill Seaman ein Restaurierungskonzept 
entworfen und umgesetzt. Die Neupräsentation von 
Exchange Fields ist auf der ISEA2010 RUHR erst­
mals zu sehen. 

Exchange Fields
Videoinstallation Video installation
2000
Sammlung Collection  
Museum Ostwall, Dortmund

Bill Seaman (us)

9594
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Origami Space Race is an initiative project for alternative space pro-
grammes based on open source strategies. Literally, it is a race for the 
development of the best origami spacecraft. The project’s main aim is a 
turning point in the approach to space technology towards greener tech-
nologies, wider awareness and greater accessibility to space. 

In this project, art functions as a stimulant for an idea 
being developed by Japanese scientists: the plan to 
launch an aircraft constructed according to the prin-
ciples of origami from an international space station. 

This idea has the potential of becoming a starting point for 
a new generation of ecological spacecrafts as well as other 
origami structures applicable in space. Because of the extreme 
conditions in outer space, the technology being developed for 
these purposes could constitute the precondition for a techno-
logical revolution on earth. The Origami Space Race project 
would like to stimulate and contribute to these future inventions.

Origami Space Race ist ein 
Initiativprojekt, das sich für alternative Weltraumprogramme 
einsetzt, die auf Open-Source-Strategien basieren. Es handelt 
sich buchstäblich um ein Wettrennen um das beste Origami-
Raumschiff. Das Hauptziel des Projekts ist, eine Wende 
in der Herangehensweise an die Weltraumtechnologie hin 
zu ökologischeren Technologien sowie zu einer breiteren 
Wahrnehmung und größeren Zugänglichkeit des Weltraums 
vorzustellen.

In diesem Projekt funktioniert Kunst als Anreiz 
für die von japanischen Wissenschaftlern 
entwickelte Idee, ein nach den Prinzipien der 
Origami-Falttechnik konstruiertes Raumschiff 
von einer internationalen Weltraumstation zu 
starten. 

Diese Idee hat das Potenzial zum Auftakt einer 
neuen Generation ökologischer Raumfahrzeuge 
wie auch weiterer Origami-Konstruktionen, die im 
Weltraum anwendbar sind. Wegen der extremen 
Bedingungen im Weltall könnte die für diese 
Zwecke entwickelte Technologie eine Voraus­
setzung für eine technologische Revolution auf 
der Erde darstellen. Das Origami-Space-Race-
Projekt möchte diese zukünftigen Erfindungen 
beleben und dazu beitragen. 

Origami Space Race 
 Installation
 2009

Sašo Sedlaček (si)

Dieses Projekt wird als Teil der 
internationalen Kooperation 
Exchange Emergences zwischen 
dem Japan Media Arts Festival (jp) 
und dem Coded Cultures Festival 
(at) präsentiert.  
This project is presented as part of 
the international cooperation  
Exchange Emergences between  
the Japan Media Arts Festival (jp) 
and the Coded Cultures Festival  (at).
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Sašo Sedlaček
Origami Space Race

Der slovenische Künstler Sašo Sedlaček (*1974) schloss 
sein Studium im Fach Skulptur an der Kunstakademie 
Ljubljana ab. Er erhielt mehrere Auszeichnungen für 
seine Arbeiten (OHO, Vida 11, Spaport, Zogo Toy etc.) 
und hat an Künstlerresidenz-Programmen in Deutsch­
land, Japan und den USA teilgenommen. Seine Werke 
wurden u.a. in Slovenien, Österreich, Frankreich, Italien, 
Russland, Japan und den USA, in angesehenen Ausstel­
lungsorten wie der Secession in Wien 
und dem Lentos Kunstmuseum in Linz 
ausgestellt. Weiterhin hat er an wichti­
gen internationalen Biennalen (Taipei, 
Taiwan, 2008 und Ogaki, Japan, 2006) 
und Festivals teilgenommen. 

Slovenian artist Sašo Sedlaček (*1974) completed 
his studies in sculpture at the Academy of Fine Arts, 
Ljubljana. He has received several awards for his work 
(OHO, Vida 11, Spaport, Zogo Toy, etc.) and has been 
artist-in-residence in Germany, Japan, and the USA. 
His work has been exhibited in many places including 
Slovenia, Austria, France, Italy, Russia, Japan, the USA 
and notable exhibition venues such as the Secession in 
Vienna and the Lentos Art Museum in Linz. He has also 
taken part in a number of international biennales (Taipei, 
Taiwan, 2008 and Ogaki, Japan, 2006) and festivals. 

Sašo Sedlaček
Origami Space Race
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The Sentient City Survival Kit explores the 
social, cultural and political implications of 
ubiquitous computing for urban environments. 

As computing leaves the desktop and spills 
out onto the sidewalks, streets and public 
spaces of the city, information processing 
becomes embedded in and distributed 
throughout the material fabric of every-
day urban space. Pervasive / ubiquitous 
computing evangelists herald a coming age 
of urban information systems capable of 
sensing and responding to the events and 
activities transpiring around them. Thus, 
the city becomes an active agent in the 
organisation of our daily lives. 

The project consists of a collection of artefacts, spaces and 
media for survival in the near-future sentient city. It aims to 
raise awareness of the implications for privacy, autonomy, trust 
and serendipity in this highly observant, ever-more efficient 
and over-coded city.

Das Sentient City Survival Kit erforscht 
die sozialen, kulturellen und politischen 
Auswirkungen der allgegenwärtigen rech
nergestützten Informationsverarbeitung auf 
städtische Lebenswelten. 

Indem die Datenverarbeitung vom Desktop auf die Bürger­
steige, Straßen und öffentlichen Plätze der Stadt verlegt wird, 
wird sie in die materielle Struktur des städtischen Alltagsle­
bens eingebettet und über sie verbreitet. Fürsprecher des 
Pervasive / Ubiquitous Computing kündigen ein Zeitalter der 
städtischen Informationssysteme an, die in der Lage sind, 
Ereignisse und Aktivitäten um sie herum zu erkennen und 
darauf zu reagieren. In der Organisation unseres täglichen 
Lebens wird die Stadt so zu einer aktiv Handelnden. 

Das Projekt besteht aus einer Sammlung an Arte­
fakten, Räumen und Medien, die zum Überleben in 
der zukünftigen ‚empfindsamen Stadt‘ dienen. Ziel 
ist es, die Aufmerksamkeit auf die Konsequenzen 
für die Privatsphäre, die Unabhängigkeit, das Ver­
trauen und die glücklichen Zufälle in dieser höchst 
wachsamen, immer effizienteren und übercodierten 
Stadt zu schärfen.

Sentient City Survival Kit
Objekte Objects
2010

Mark Shepard (us)

Das Sentient City Survival Kit ist ein Projekt von Creative Capital. Es wird vom New York 
State Council on the Arts (NYSCA) und dem Office of the Vice President for Research at 
the University at Buffalo gefördert. Zusätzliche Unterstützung durch Residenzen am V2_ 
The Institute for Unstable Media (in Zusammenarbeit mit ISEA2010 RUHR), Eyebeam Art + 
Technology Center und dem Network Architecture Lab der Columbia University. 

The Sentient City Survival Kit is a project of Creative Capital. It is sponsored by the New York State 
Council on the Arts (NYSCA) and the Office of the Vice President for Research at the University at 
Buffalo. Additional support provided through residencies at V2_ The Institute for Unstable Media (in 
cooperation with ISEA2010 RUHR), Eyebeam Art + Technology Center, and the Network Architec-
ture Lab at Columbia University.

Mark Shepard ist Künstler, Architekt und Wissen­
schaftler, der sich in seinen Arbeiten mit neuen 
sozialen Räumen und den Strukturen der zeitgenös­
sischen Netzwerkkultur befasst. Aktuell untersucht 
er die Auswirkungen der mobilen Datenverarbeitung 
und des Pervasive Computing auf Architektur und 
Stadtplanung. Zu seinen letzten Arbeiten zählt der 
Tactical Sound Garden, eine Open-Source-
Software-Plattform zur Kultivierung virtueller 
Klanggärten im öffentlichen Stadtraum. 
Shepard ist Dozent für Architektur und 
Medienwissenschaft an der University at 
Buffalo, State University of New York, wo 
er das Center for Architecture and Situated 
Technologies mitleitet. 

Mark Shepard is an artist, architect and researcher 
whose work addresses new social spaces and signify-
ing structures of contemporary network cultures. His 
current research investigates the implications of mobile 
and pervasive computing for architecture and urban-
ism. Recent work includes the Tactical Sound Garden, 
an open source software platform for cultivating virtual 
sound gardens in urban public space. Shepard is As-
sistant Professor of Architecture and Media Study at 
the University at Buffalo, State University of New York, 
where he co-directs the Center for Architecture and 
Situated Technologies. 
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Mark Shepard
Sentient City Survival Kit

Mark Shepard
Sentient City Survival Kit
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The Geodesic Radome is the ultimate metaphor symbolising the 
shift in modern warfare: an architecture that distributes its structural 
tension through a network similar to the communication network it 
shelters. With the onset of the Cold War, new infrastructures were 
built such as the high arctic DEW Line (Distant Early Warning Line). 
As a joint venture between the US Air Force and the Royal Cana-
dian Air Force, the DEW Line was a network of remote radar and 
communication stations extending from Alaska, across Canada, to 
Denmark’s Greenland. 

Always on alert for Russian nuclear bombers, the stations required 
new technological developments in radar and automatic signal detec-
tion. Today these same countries are again turning their attention 
towards the North, driven this time by what could be called the ‘Warm 
War’. The Cold War might have been a successful negotiation over the 
frozen landscape of the Arctic, but will the current battle over natural 
resources and sovereignty in a rapidly melting world share the same 
quiet fate? 

A germane topic today, sustainability is not just a ques-
tion concerning a particular architectural design but the 
infrastructure and networks between nation states that will 
determine not only what but who is sustained in the future. 
The DEW Project revisits the issue of boundaries — both 
in regards to the environment and to sovereignty — while 
observing how communication technology plays a pivotal 
role in the definition and delivery of such ideologies.

Die geodätische Radarkuppel 
ist die ultimative Metapher 
für die Veränderung in der 
modernen Kriegsführung: Sie 
verdankt ihre bauliche Sta­
bilität einer Netzstruktur, die 
dem Kommunikationsnetzwerk, 

das sie beherbergt, ähnlich ist. Mit Beginn des Kalten 
Krieges wurden neue Infrastrukturen wie die arktische 
DEW Line (Distant Early Warning Line) errichtet. Als 
Gemeinschaftsprojekt der US Air Force und der Royal 
Canadian Airforce erstreckte sich die DEW Line als ein 
Netzwerk aus Radar- und Kommunikationsstationen von 
Alaska über Kanada bis nach Grönland. 

Immer in Alarmbereitschaft vor russischen Nuklear­
bombern, erforderten die Stationen neue technologische 
Entwicklungen im Bereich Radar und automatischer 
Signalerkennung. Heute richten dieselben Länder erneut 
ihre Aufmerksamkeit nach Norden, dieses Mal getrieben 
von dem, was man den ‚Warmen Krieg‘ nennen könnte. 
Der Kalte Krieg mag eine erfolgreiche Verhandlung über 
der gefrorenen Landschaft der Arktis gewesen sein; 
aber wird der derzeitige Kampf um natürliche Ressour­
cen und die Vormacht in einer rasant schmelzenden Welt 
dasselbe stille Schicksal teilen? 

Das heute aktuelle Thema der Nachhaltigkeit betrifft nicht 
bloß ein bestimmtes architektonisches Design. Vielmehr 
sind es die Infrastruktur und die Netzwerke zwischen den 
Staaten, die bestimmen, was und wer in der Zukunft er­
halten bleibt. The DEW Project greift das Thema der Grenz­
ziehungen, sowohl in Bezug auf die Umwelt wie auch auf 
die Herrschaft, wieder auf und beobachtet dabei, welch 
entscheidende Rolle Kommunikationstechnologie bei der 
Definition und der Vermittlung solcher Ideologien spielt. 

The DEW Project
Ortsspezifische Radio-Installation  
Site-specific radio installation
2009 

Charles Stankievech (qc / ca)

© F. Jamison & C. Stankievech
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Charles Stankievech
The DEW Project

Charles Stankievechs Feldforschungen wurden in 
Kontexten wie dem Palais de Toyko (Paris) oder der 
Biennale of Architecture (Venedig) präsentiert. Er hat 
unkonventionelle Ausstellungen wie ‚Magnetic Norths’ 
und ‚A Wake For St. Kippenberger’s MetroNet’ kura­
tiert. Seine Aufsätze wurden in diversen akademischen 
Zeitschriften und Künstlerkatalogen 
veröffentlicht und in verschiedene Spra­
chen übersetzt. Stankievech hat einen 
MFA-Abschluss in Open Media sowie ei­
nen BA (honours) mit einer Arbeit über 
Žižek und Kafka. Als Mitbegründer der 
KIAC School of Visual Arts in Dawson 
City, Nordkanada, pendelt er zwischen 
der Arktis und anderen Landschaften. 

Charles Stankievech’s fieldworks have been included 
in contexts like the Palais de Toyko (Paris) or the Bi-
ennale of Architecture (Venice). He has curated such 
unorthodox exhibitions as ‘Magnetic Norths’ and ‘A 
Wake For St. Kippenberger’s MetroNet’. His writings 
have been included in various academic journals, art-
ist’s catalogues and translated into several languages. 
Stankievech holds an MFA in Open Media and a BA 
(honours) with a thesis on Žižek and Kafka. As co-
founder of the KIAC School of Visual Arts in Dawson 
City, Northern Canada, he splits his time between the 
Arctic and other landscapes.

Diese Arbeit wird unterstützt von This work is supported by  
Canada Council for the Arts, Yukon Government Tourism and Culture, Touring Artist Fund, KIAC School of Visual Arts 

© F. Jamison & C. Stankievech
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The Snail on the Slope is a generative movie based on a novel 
by the Strugatsky brothers. The story is set on an unknown 
planet where humans have a base from which they are investi-
gating and trying to conquer the Forest. The Forest, which is a 
huge single organism, is constantly changing and fighting back, 
meaning the people are often confronted with dangerous situa-
tions and many unexplainable phenomena. 

Todorovic’s film comprises five chapters which intangibly 
address: the artistic and scientific efforts to understand 
nature, a need for escape from ubiquitous bureaucracy, 
and the apocalyptic impressions that are consequences 
of the environmental destruction. 

All scenes were generated with the computer programming 
language Processing. They were created as abstractions 
and visualisations of the atmospheres in which all the action 
takes place. The music was generated by various analogue 
and digital synthesizers and software instruments.

The Snail on the Slope ist ein generativer Film, 
der auf einem Roman der Brüder Strugatsky 
basiert. Die Geschichte spielt auf einem un­
bekannten Planeten, auf dem Menschen von 
einem Stützpunkt aus den Wald erforschen und 
versuchen, ihn zu erobern. Der Wald als riesiger 
einzelner Organismus verändert sich ständig 
und schlägt stets zurück, wodurch die Men­
schen oft in gefährliche Situationen geraten und 
auf viele unerklärliche Phänomene stoßen. 

Todorovics Film besteht aus fünf Kapiteln, die sich mit 
den künstlerischen und wissenschaftlichen Bemühun­
gen, die Natur zu verstehen, mit der Notwendigkeit zur 
Flucht vor der allgegenwärtigen Bürokratie, sowie den 
apokalyptischen Ängsten, die aus der Zerstörung der 
Natur resultieren, beschäftigt. 

Alle Szenen des Films wurden mit der Program­
miersprache Processing generiert. Sie stellen 
Abstraktionen und Visualisierungen der Stimmungen 
dar, in denen die Handlung stattfindet. Die Musik 
wurde mit Hilfe von mehreren analogen und digitalen 
Synthesizern und Software-Instrumenten erzeugt. 

The Snail on the Slope
Generativer Film Generative movie
2009

Vladimir Todorovic (rs / sg)

Musik von Music by Brian O’Reilly, Syntfarm, Vladimir Todorovic
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Vladimir Todorovic
The Snail on the Slope

Vladimir Todorovic
The Snail on the Slope

Vladimir Todorovic (*1977) studierte Visuelle Kunst an 
der University of the Arts in Belgrad und an der Uni­
versity of California, Santa Barbara. Zurzeit arbeitet er 
als wissenschaftlicher Mitarbeiter an der School of Art, 
Design and Media, NTU, Singapur. Er ist Mitbegründer 
des Medienkunstkollektivs SYNTFARM in Singapur 
und des Institute for Flexible Cultures and Techno­
logies NAPON in Serbien. Seine Forschungs- und 
Kunstpraxis konzentriert sich auf generative Kunst als 
neuen Ansatz in Medien­
kunst und Design. Seine 
Projekte wurden auf 
zahlreichen internatio­
nalen Festivals und Aus­
stellungen präsentiert. 
Bei der ISEA 2008 leitete 
er den Themenbereich 
‚Ludic Interfaces‘.

Vladimir Todorovic (*1977) studied visual arts 
at the University of the Arts in Belgrade and 
at the University of California, Santa Barbara. 
Currently, he is working as Assistant Professor 
at the School of Art, Design and Media, NTU, 
Singapore. He co-founded the new media art 
collective called SYNTFARM based in Singa-
pore and the Institute for Flexible Cultures and 
Technologies NAPON in Serbia. His research 
and art practice focus on generative art forms 
as novel approaches in new media art and 
design. His projects have been presented at 
numerous international festivals and exhibitions. 
At ISEA 2008 he served as the chair of the 
‘Ludic Interfaces’ theme.
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Ressaca/Hangover is a feature film on the border 
between cinema and live performance, inspired 
by the work of VJs that produce real time visuals 
to electronic music.

The project consists of a story composed of more than 120 short sequences 
and dealing with the coming of age of a teenager during the late eighties in 
Brazil – a time when the country was also going through an economic and 
political adolescence. His family suffers the consequences of failing econo
mic plans, crises and different currencies.

The selection and order of these sequences though, is not 
pre-determined: in every section the director chooses a set of 
scenes and the order in which they are to be presented. The 
applied technology allows the author to perform a live montage, 
mixing the parts and creating new narratives. The editing pro
cess is accompanied by live music.

The scheme of the film project 
mirrors the social puzzle of 
Brazil at a time of upheaval.

© Paula Lyn Carvalho

Ressaca/Hangover ist ein Spielfilm 
an der Grenze zwischen Kino und 
Live-Performance, inspiriert von der 
Tätigkeit des VJs, der in Echtzeit Vis­
uals zum Sound von elektronischer 
Musik produziert.

Das Projekt besteht aus einer über 120 kurze Sequenzen 
umfassenden Geschichte über das Erwachsenwerden 
eines Teenagers in den späten 80ern in Brasilien – einer 
Zeit, in der auch das Land eine wirtschaftliche und 
politische Adoleszenzphase durchschritten hat. Seine 
Familie leidet unter den Konsequenzen der scheiternden 
Wirtschaftspläne, Krisen und verschiedenen Währungen.

Die Auswahl und Anordnung der Sequenzen ist jedoch 
nicht vorbestimmt: In jedem Kapitel wählt der Regis- 
seur eine Reihe an Szenen aus und bestimmt die Rei­
henfolge, in der sie gezeigt werden.  Die eingesetzte 
Technologie ermöglicht dem Autor, eine Live-Montage 
zu arrangieren, indem er die Teile vermischt und neue 
Geschichten schafft. Der Schnittprozess wird von einer 
Live-Musik-Performance begleitet.

Das System des Filmprojekts 
spiegelt das soziale Puzzle 
Brasiliens in diesen Zeiten des 
Umbruchs wider.

Ressaca / Hangover 
Interaktive Videoinstallation  
Interactive video installation
2008 

 
Design und Programmierung des Interfaces Design and programming of the interface Maíra Sala 
Das Projekt wurde durch die Förderung von Oi Telecommunications ermöglicht. 
The project was made possible by sponsorship from Oi Telecommunications.

Bruno Vianna (br)

Dieses Projekt ist Teil  
der Kooperation mit dem 
Instituto Sergio Motta (br). 
This project is part of the 
cooperation with the Sergio 
Motta Institute (br).
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Bruno Vianna
Ressaca

Bruno Vianna
Ressaca

Bruno Vianna arbeitet mit Film, 
mobilen Medien und Installati­
onen. Zwischen 1994 und 2003 
führte er bei vier Kurzfilmen 
Regie und 2006 veröffentlichte er 
seinen ersten Langfilm Cafuné. 
2008 schuf er Ressaca/Hangover, 
einen Spielfilm, der bei jeder 
Vorführung mit Hilfe eines Touchscreen-In­
terfaces live geschnitten wird. Einige Werke 
arbeiten mit mobilen digitalen Medien wie 
Palm Poetry und Invisibles, einer narrativen 
Augmented-Reality-Plattform für Mobiltelefo­
ne. Vianna hat Film in Rio de Janeiro studiert 
und hat einen Masterabschluss im Fach 
Interaktive Medien vom ITP-NYU. 

Bruno Vianna works with film, mobile media 
and installations. He directed four shorts 
between 1994 and 2003, and released his first 
feature, Cafuné, in 2006. In 2008, he released 
Ressaca/Hangover, a feature narrative film 
that is edited live in every screening through 
the use of a touch screen interface. He has 
used mobile digital media to create works 
such as Palm Poetry and Invisibles, a narrative 
augmented reality platform for mobile phones. 
Vianna studied film in Rio de Janeiro and 
holds a master's degree in Interactive Media 
from ITP-NYU.

© Paula Lyn Carvalho

Fimstill © Eny Miranda
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© Takeshi Horinouchi

Durch Ausprobieren und Herumspielen mit 
Braunschen Röhrenfernsehern hat Ei Wada ihre 
innere Funktionsweise aufgedeckt. Nachdem 
er aus Versehen ein Audiokabel an den Video­

eingang des Fernsehers angeschlossen hat, wurde das 
Tonsignal in ein Bild transformiert. Daraus schloss er, dass 
derselbe Ton möglicherweise reproduziert werden könnte, 
wenn er dieses ‚Audio-Bild‘ erneut aufzeichnen und als Ton 
ausgeben würde. Tatsächlich konnte das Signal, obwohl es 
bereits ein Mal umgewandelt worden war, wieder in Klang 
übersetzt werden.

Ausgehend von dieser Entdeckung ent­
wickelte Ei Wada eine Spieltechnik, bei 
der er seine Hände als Pseudo-Anten­
nen und die Fernseher als Musikinstru­
mente bzw. Licht-Synthesizer benutzt. 
Entsprechend der Notenanzahl einer 
Tonleiter stellte er die gleiche Menge an 
Röhrenfernsehern in Verbindung mit 
computergesteuerten Videorekordern 
auf, um so einen Satz an Gamelan-
Schlaginstrumenten zu erschaffen.  
Durch das Berühren der Fernsehbild­
röhren erzeugt er primitive und zugleich 
kosmische elektrische Musik.

Braun Tube Jazz Band
Klanginstallation / Performance 
Sound installation / Performance
2009

Ei Wada (jp)

Dieses Projekt wird als Teil der 
internationalen Kooperation 
Exchange Emergences zwischen 
dem Japan Media Arts Festival (jp) 
und dem Coded Cultures Festival 
(at) präsentiert.  
This project is presented as part of 
the international cooperation  
Exchange Emergences between  
the Japan Media Arts Festival (jp) 
and the Coded Cultures Festival  (at).
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Ei Wada
Braun Tube Jazz Band

After composing a number of musical pieces Ei 
Wada (*1987) subsequently switched his attention 
to outmoded electrical appliances, interested in 
their supposed obsolescence. He modified and 
recontextualized them to be played as musical 
instruments. This work culminated in what is now 
the Open Reel Ensemble, a performance with 
Kimihiro Sato using remodelled reel-to-reel tape 
recorders, which was shown at the SIGGRAPH 

ASIA 2009 Art Gallery. His latest performance work, Braun 
Tube Jazz Band, won the Art Division Excellence Prize in the 
13th Japan Media Arts Festival. 

Nachdem er zunächst mehrere Musikstücke komponiert 
hatte, begann Ei Wada (*1987) schließlich, seine Auf­
merksamkeit auf antiquierte elektrische Geräte zu richten, 
interessiert an ihrer vermeintlichen Überalterung. Er 
modifizierte sie und setzte sie in einen neuen Kontext, so 
dass sie als Musikinstrumente gespielt werden können. 
Diese Arbeit gipfelte schließlich im Open Reel Ensemble, 
einer Performance mit Kimihiro Sato, die mit Spulenton­
bandgeräten arbeitet und bei der SIGGRAPH ASIA 2009 
Art Gallery präsentiert wurde. Seine letzte Performance-
Arbeit Braun Tube Jazz Band gewann den Art Division 
Excellence Prize beim 13. Japan Media Arts Festival. 

Ei Wada
Braun Tube Jazz Band

Through a process of trial and error while 
tinkering with Braun tube televisions, Ei Wada 
discovered their inner workings. After he 
accidentally plugged an audio cable into the 
composite video connector, the sound signal 
was rendered as an image. From this he con-
cluded that the same sound might be repro-
duced if he re-recorded this ‘audio image’ and 
output it as sound, and indeed, even though 
the signal had already been converted once, 
he was able to render it back into sound.

Starting from this discovery, the artist 
developed a playing technique using 
his hands as pseudo antennas and 
the televisions as musical instruments, 
or ‘light synthesizers’. He set up tube 
televisions and PC-controlled video 
decks to correspond with the number 
of notes in a musical scale, creating 
a set of gamelan percussion instru-
ments. By tapping the TV tubes he 
produces primitive and, at the same 
time, cosmic electrical music.

© Takeshi Horinouchi
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The installation Lucid Phantom Messenger presents a scene reminiscent of a 
scientific laboratory in which the cold cobalt blue lighting and clean perspex 
surfaces distance us from what we’d like to immerse ourselves in. 

The work departs from the expression-
ism of action painting, in which materi-
als are liberated from a servile function 
towards representation and become 
transformed into abstract gestures and 
shapes of sculptural painting. 

The tension between technical and organic elements, 
between the known and the unknown, between 
systematic analysis and free associations that grow 
in our brains as if imitating the process we see before 
us – all these juxtapositions are combined here to 
form a most unique experience. 

Herwig Weiser (*1969, Innsbruck/
Austria) lives and works in Vienna 
and Cologne. He studied architec-
ture at the University Innsbruck as 
well as art at the Gerrit Rietveld 
Academy Amsterdam and the 
Academy of Media Arts Cologne. 
His works have been shown interna-
tionally. Among the awards he has 
received are the Hermann Claasen 

Award for Photography and Media Art (Cologne, 
1999), the Jury Award at the Festival of New Film 
(Split/Croatia, 2000), Transmediale Award (Berlin, 
2001), the Nam June Paik Award (Düsseldorf, 
2002), and numerous production grants including 
Hauptstadtkulturfonds Berlin (2010).

Herwig Weiser (*1969, Innsbruck/Österreich) 
lebt und arbeitet in Wien und Köln. Er hat Archi­
tektur an der Universität Innsbruck sowie Kunst 
an der Gerrit Rietveld Academie Amsterdam 
und an der Kunsthochschule für Medien Köln 
studiert. Seine Werke wurden international aus­
gestellt. Unter seinen Auszeichnungen finden 
sich der Hermann Claasen Award für Fotografie 
und Medienkunst (Köln, 1999), der Jury Award 
beim Festival of New Film (Split/Kroatien, 2000), 
Transmediale Award (Berlin, 2001), Nam June 
Paik Award (Düsseldorf, 2002) und zahlreiche 
Produktionsförderungen, u.a. Hauptstadtkultur­
fonds Berlin (2010).

Lucid Phantom 
Messenger
Installation
2010

Herwig Weiser (at)

Die Installation Lucid Phantom Messenger präsentiert 
eine Szenerie, die an ein wissenschaftliches Labor 
erinnert, in dem die kalte kobaltblaue Beleuchtung und 
die sterilen Plexiglasflächen uns von dem distanzieren, 
in das wir gerne eintauchen würden. 

Die Arbeit geht vom Expressionismus des Action-
Painting aus, in dem Materialien von der unterwürfigen 
Aufgabe der Repräsentation befreit sind und in ab­
strakte Gesten und Formen der skulpturalen Malerei 
verwandelt werden. 

Die Spannung zwischen technischen 
und organischen Elementen, 
zwischen dem Bekannten und Un­
bekannten, zwischen systematischer 
Analyse und freien Assoziationen, 
die in unseren Köpfen entstehen, als 
ob wir das zuvor Gesehene imitieren 
würden – all diese Gegenüberstellun­
gen werden hier in einer einzigartigen 
Erfahrung kombiniert. 

Diese Arbeit wird von Dock e. V., der Stadt Innsbruck, 
Happy Plating, Bundesministerium für Unterricht, 
Kunst und Kultur und dem Land Tirol unterstützt. 
This work is supported by Dock e. V., Stadt Innsbruck, 
Happy Plating, Bundesministerium für Unterricht, Kunst 
und Kultur and the state of Tirol.
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Herwig Weiser
Lucid Phantom Messenger

Herwig Weiser
Lucid Phantom Messenger

Lucid Phantom Messenger, series V, 2010
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A Day without the Mobile Phone is a light and sound 
project in public space, where mobile phones will be 
gathered from city folks and hung on a tree for 24 hours. 
The phones create a light and sound installation.  

To participate in creating the installation you can  
drop off your phone to be hung on the tree, and 
can call your friends who have done the same. 
Also, there are public mobile phone numbers being 
opened specially for the installation.  

A Day without the Mobile Phone attempts to 
open a discussion about mobile phone addic-
tion, without taking a black and white stance. 
The artists want to assess the significance of 
the mobile phone by taking a few steps back 
and looking at it from a distance.

© Eva Sepping

Ein Tag ohne Handy/A Day without 
the Mobile Phone ist ein Licht- und 
Sound-Projekt im öffentlichen Raum, 
bei dem Mobiltelefone von Leuten 
aus der Stadt eingesammelt und für 
24 Stunden an einen Baum gehängt 
werden. Die Telefone erzeugen eine 
Licht- und Sound-Installation.  

Um an der Gestaltung der Installation teilzuhaben, 
können Sie Ihr Handy abgeben und an den Baum 
hängen lassen, und Sie können Ihre Freunde 
anrufen, die dasselbe getan haben. Außerdem gibt 
es öffentliche Handynummern, die speziell für die 
Installation freigeschaltet werden. 

Ein Tag ohne Handy versucht, eine Diskussion über 
die Handy-Abhängigkeit zu eröffnen, ohne dabei in 
Schwarzweißmalerei zu verfallen. Die Künstlerinnen 
möchten den Stellenwert des Mobiltelefons bewerten, 
indem sie etwas Abstand nehmen und es aus einer 
Distanz betrachten.  

Ein Tag ohne Handy /
A Day without the 
Mobile Phone
Licht- und Sound-Installation 
Light and sound installation
2007

You Must Relax:
Eve Arpo &
Riin Rõõs (ee)

Diese Arbeit wird von der Botschaft von Estland 
und der Archimedes Stiftung unterstützt. 
This work is supported by the Estonian Embassy and 
the Archimedes Foundation.
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You Must Relax: Eve Arpo, Riin Rõõs
A Day without the Mobile Phone

You Must Relax sind Eve Arpo und Riin Rõõs, eine 
Architektin und eine Medienkünstlerin, die seit 2007 
zusammenarbeiten.
Eve Arpos Interesse liegt zwischen Kunst und Archi­
tektur. Egal welches Medium, ihr Fokus liegt auf der 
Arbeit mit dem Raum. Sie hat Architektur an der Gerrit 
Rietveld Academie, zeitgenössischen Tanz am Fine5 
Dance Theatre und Neue Medien an der Estonian 
Academy of Arts studiert.
Riin Rõõs’ Hauptanliegen besteht in der künstleri­
schen Verbindung von Partizipation und Medien. Sie 
hat in verschiedenen Institutionen Kunst- 
und Kulturprojekte realisiert. Rõõs hat 
Public Relations an der Technischen Uni­
versität Tallinn und Neue Medien an der 
Estonian Academy of Arts studiert. Ihre 
Abschlussarbeit basiert auf Ein Tag ohne 
Handy/A Day without the Mobile Phone. 
www.youmustrelax.ee

You Must Relax is Eve Arpo and Riin Rõõs, an architect and a 
media artist working together since 2007.
Eve Arpo's interest lies between art and architecture. Whatever the 
medium, her focus is on working with space. She studied archi-
tecture at Gerrit Rietveld Academie, contemporary dance at Fine5 
Dance Theatre and new media at Estonian Academy of Arts. 
Riin Rõõs' main interest is in the combination of participation and 
media in art. She has created art and culture projects in several 
institutions. Rõõs graduated in public relations from Tallinn Techni-
cal University and new media from Estonian Academy of Arts. Her 
thesis is based on A Day without the Mobile Phone.
www.youmustrelax.ee
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In Synchronous Objects, reproduced Norah Zuniga Shaw brings 
visitors into an encounter with the deep structures of a dance and 
the generative ideas contained within. A world premier developed 
for ISEA2010 RUHR, this multipart installation is a spatial and 
temporal re-imagining of its web-based antecedent, Synchronous 
Objects for One Flat Thing, reproduced, created by Zuniga Shaw 
with William Forsythe, Maria Palazzi, and an interdisciplinary 
team of researchers. The core of the work is an investigation into 
the systems of relationship that make up the visual counterpoint of 
Forsythe’s choreography. Those systems were quantified through 
the collection of data and transformed into a series of objects – 
animations, computer graphics, interactive tools – that are parallel 
virtual manifestations of physical thinking. 

For this new work, Zuniga Shaw stays close to the conceptual 
foundations of the original while extending them into the archi-
tectural and experiential possibilities of an installation. Moving 
through three rooms, visitors first find large-scale projections 
of the dance in proscenium space. Next, expressive analytical 
traces of choreographic structure reveal patterns of relationship 
and intention. And finally, in a multidirectional space of coun-
terpoint, the visitors’ combined choices, attention, and actions 
become the structural core of the work as they engage with an 
array of synchronous objects: visualisations synced in the 15 
minute time span of the dance; responsive graphics with which 
they can construct their own choreographies; a seven-channel 
audio composition shifting the sound of the dancers’ motions 
and Forsythe’s voice around the room; and a paper prolifera-
tion of creative processes falling into the space to be read, left 
behind, or carried home.

In Synchronous Objects, reproduced führt Norah 
Zuniga Shaw die Besucher in eine Begegnung mit 
den Tiefenstrukturen eines Tanzes und den darin 

enthaltenen generativen Ideen. Als eigens für die ISEA2010 
RUHR entwickelte Weltpremiere bildet diese mehrteilige 
Installation eine räumliche und zeitliche Neufassung ihres 
webbasierten Vorgängers Synchronous Objects for One 
Flat Thing, reproduced, der von Zuniga Shaw in Zusam­
menarbeit mit William Forsythe, Maria Palazzi und einem 
interdisziplinären Forscherteam geschaffen wurde. Das 
Herzstück der Arbeit bildet die Erforschung des Bezie­
hungsgeflechts, das das visuelle Gegenstück zu Forsythes 
Choreografie darstellt. Diese Beziehungssysteme wurden in 
einer Datensammlung erfasst und in eine Serie von Objek­
ten transformiert. Die entstandenen Animationen, Com­
putergrafiken und interaktiven Instrumente stellen parallele, 
virtuelle Manifestationen körperlichen Denkens dar. 

Für diese neue Arbeit bleibt Zuniga Shaw nah am 
konzeptionellen Fundament des Originals, wobei 
sie dieses auf die architektonischen und experi­
mentellen Möglichkeiten einer Installation über drei 
Räume hinweg ausweitet. Im ersten Raum treffen 
die Besucher auf großformatige Projektionen der 
eigentlichen Tanzaufführung. Im zweiten Raum 
offenbaren ausdruckstarke analytische Bilder die 
Beziehungs- und Intentionsmuster der Choreo­
grafie. Zuletzt werden die Aufmerksamkeit und 
Handlungen der Besucher zum strukturellen Kern 
der Arbeit, indem sie in eine Reihe der synchro­
nen Objekte eingreifen können. Visualisierungen 
werden mit der 15-minütigen Dauer des Tanzes 
synchronisiert; die Besucher können mit interakti­
ven Grafiken ihre eigenen Choreografien schaffen; 
eine sieben-kanalige Audio-Komposition verräum­
licht den Klang der Tanzbewegungen und den von 
Forsythes Stimme; von der Decke flattern Konzept
papiere des Projekts in den Raum – zum Lesen, 
Zurücklassen oder Mit-nach-Hause-nehmen.

Synchronous Objects, reproduced
Installation
2010
http: //synchronousobjects.osu.edu

Norah Zuniga Shaw (us)
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Norah Zuniga Shaw
Synchronous Objects, reproduced

Norah Zuniga Shaw lebt und arbeitet in den USA. Ihr Werk konzentriert 
sich auf choreografisches Wissen als Ort für interdisziplinäre und inter­
kulturelle Kreativität. Synchronous Objects, ihr aktuellstes gemeinschaft­
liches Projekt mit William Forsythe und Maria Palazzi, wurde 2009 online 
und im Wexner Center for the Arts präsentiert sowie in der N. Y. Times 
und im Communication Arts besprochen. Nach der ISEA2010 RUHR zeigt 
Zuniga Shaw die Arbeit im Rahmen einer vom Goethe Institut organisier­
ten Welttour. Sie kreiert weiterhin neue Installationen und Bühnenstücke 
und hält Vorträge über ihre Forschungsarbeit bei Veranstaltungen wie 
SIGGRAPH, Chicago Humanities 
Festival, Spring Dance Utrecht, 
Harvestworks und Sadler’s Wells. 
Sie ist Leiterin des Bereichs Tanz 
und Technologie am Advanced 
Computing Center for the Arts and 
Design der Ohio State University. 

Norah Zuniga Shaw is an artist based in the US whose work centres on 
choreographic knowledge as a locus for interdisciplinary and intercultural 
creativity. Synchronous Objects, her most recent collaborative project 
with William Forsythe and Maria Palazzi, was launched online and at the 
Wexner Center for the Arts in 2009 and featured in the N. Y. Times und 
and Communication Arts. Following ISEA2010 RUHR, Zuniga Shaw will 
present the work as part of a global tour produced by the Goethe Institute. 
She continues to create new installation and stage works and to lecture on 
her research at such venues as SIGGRAPH, Chicago Humanities Festival, 
and Spring Dance Utrecht, Harvestworks, and Sadler’s Wells. She is 
director of dance and technology at the Ohio State University’s Advanced 
Computing Center for the Arts and Design.

Norah Zuniga Shaw: Installationskonzept und Regie installation concept and direction; Benjamin Schroeder: Entwurf 
des „Counterpoint-Tool“-Designs counterpoint tool design, Computer-Bilderkennung computer vision tracking, Software-
Technik software engineering; Lillian Skove: Videoschnitt und Wikimill-Schnitt video editing and wikimill editing;  
Marc Ainger: Sound-Design sound design; Stephen Turk & David Nedrow: Architektur architecture, Ausstellungsdesign  
exhibition design, 3D-Modellierung 3D modeling; Joshua Penrose: Mechanisches Schnittstellen-Design mechanical 
interface design, Herstellung fabrication; Julian Richter & Shawn Hove: Produzenten producers; Thierry de Mey:  
Bildregie video source director (2006); William Forsythe: Choreografie choreography One Flat Thing, reproduced (2000); 
Andreas Broeckmann, Stefan Riekeles, Petra Roggel: Ausstellungskuratoren exhibition concept curators

Danksagungen: Synchronous Objects, reproduced entstand im Auftrag der ISEA2010 RUHR und wurde im EMMA Lab mit 
Unterstützung vom Advanced Computing Center for the Arts and Design and Department of Dance der Ohio State University, 
The Battelle Endowment for Technology and Human Affairs, und dem Goethe Institut entwickelt. Es wurde mit Hilfe des Vide­
os, Sounds und der konzeptionellen Quellen von Synchronous Objects for One Flat Thing, reproduced erstellt.  
Acknowledgements: Synchronous Objects, reproduced is a commission of ISEA2010 RUHR and was developed in the EMMA Lab with 
support from the Advanced Computing Center for the Arts and Design and Department of Dance at The Ohio State University, The 
Battelle Endowment for Technology and Human Affairs and the Goethe Institute. It was built using the video, sound, and conceptual 
resources of: Synchronous Objects for One Flat Thing, reproduced. 
Start der Website Web launch: 1 April 2009 
Von Created by William Forsythe, Maria Palazzi, Norah Zuniga Shaw  
Projektteam Project team Matthew Lewis, Michael Andereck, Sucheta Bhatawadekar, Jane Drozd, Joshua Fry,  
Benjamin Schroeder, Lily Skove, Mary Twohig, Jill Johnson, Christopher Roman, Elizabeth Waterhouse, Stephen Turk,  
Scott deLahunta et al. Vollständige Namensliste unter Full credits at http: //synchronousobjects.osu.edu / credits
Koproduktion Co-produced by: The Forsythe Company mit dem with the Advanced Computing Center for the Arts and Design 
and the Department of Dance at The Ohio State University. Zusätzliche Förderung durch Additional funding provided by The 
Forsythe Company, The Forsythe Foundation, The Ohio State University Office of Research, Rotterdamse Dansacademie/ 
Codarts, Tanzplan Deutschland, eine Initative der Kulturstiftung des Bundes an initiative of the German Federal Cultural Foundation

Norah Zuniga Shaw
Synchronous Objects, reproduced
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