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Although IAMAS is located in the center of Japan
in rural Gifu, it has acquired a high reputation in
Japan as well as overseas as a leading educatio-
nal institution in the field of media art.

Founded by the Gifu Prefecture in 1996 to provide
the development of new media industries with
competent and creative professionals, IAMAS
became quickly a role model for similar institu-
tions to follow all over Japan.

Established as a vocational college, the Interna-
tional Academy of Media Arts and Sciences was
complemented in 2001 with the foundation of
the Institute of Advanced Media Arts and Scien-
ces as a graduate school.

Today IAMAS is recognized as one of Asia's top
media art education institutions; highly qualified
faculty, motivated students, a very low student-
teacher ratio, and excellent facilities make it a
extremely attractive school.

IAMAS: Progressive Media Art Education from
Japan

The Academy is based on four educational pro-
grams: Advanced Network Design Course, Com-
puter Generated Image Course, Designing for
Information Technology Course, and Digital Sen-
sory Programming Course.

The Institute consists of four studios, each with a
distinct focus on media art: Interactive Media,
Time-based Media, Interface Design, and Media
Aesthetics.

Although faculty members and students are in
principle assigned to a specific program or studio,
collaboration is very much encouraged.

A special feature of IAMAS' curriculum is the in-
stitution of project teams: over a period of one
to three years large-scale research issues are
tackled in groups of faculty and students that af-
ford horizontal integration across the different
areas of expertises; as the topics often relate to
practical requirements of society or the local com-
munity, partners from outside are invited for co-
operation.

The first president of IAMAS /tsuo Sakane firmly
believed that the close integration of sciences
and arts would create new opportunities for the
advancement of humanity.

His vision made IAMAS a unique type of pioneer-
ing institution in Japan.

IAMAS is neither a school for training IT profes-
sionals, nor a school for media artists only; at
IAMAS we are engaged in education and research
across a diverse range of disciplines, covering
software- and hardware engineering, many areas
of design, and media art.

International exchange activities and a generous
Artist-in-Residence program reinforce its world-
wide reputation.

The great variety of activities pursued by our
graduates in Japan and beyond is evidence of the
catalyzing energy cultivated at IAMAS.

Das Akronym IAMAS steht fiir zwei Ausbildungs-
statten, die sich in Japan und auch international
hohes Ansehen auf dem Gebiet der Medienkunst-
ausbildung erworben haben.

Die International Academy of Media Arts and
Sciences wurde 1996 von der Prafektur Gifu als
Fachschule gegriindet, die die Entwicklung neuer
Medienindustrien beférdern und die Region mit
kompetenten und kreativen Fachkraften versor-
gen sollte.

2001 kam das Institute of Advanced Media Arts
and Sciences als Hochschule mit einem exklusi-
ven Post-Graduate Studienangebot dazu.

IAMAS entwickelte sich innerhalb kurzer Zeit zu
einem Modell erfolgreicher Forschung und Weiter-
bildung fir den Aufbau &hnlicher Institutionen in
ganz Japan.

Heute gilt IAMAS als eine der besten Ausbildungs-
statten fiir Medienkunst in Asien; hoch qualifizier-
te Lehrkrafte, motivierte Studenten, ein dusserst
niedriges Studenten-Dozenten Verhaltnis und aus-
gezeichnete Ausstattung machen IAMAS zu einer
besonders attraktiven Schule.

IAMAS: Progressive Medienkunstausbildung aus
Japan

Die Akademie basiert auf vier Schwerpunkts-
programmen: Advanced Network Design Course,
Computer Generated Image Course, Designing
for Information Technology Course und Digital
Sensory Programming Course.

Am Institut arbeiten vier Studios zu unterschied-
lichen Aspekten der Medienkunst: Interactive
Media, Time-based Media, Interface Design und
Media Aesthetics.

Obwohl Dozenten und Studenten prinzipiell einem
dieser Kurse oder Studios angehdren, sind Lehr-
plan und Organisation von Projekten angelegt,
Austausch und Kooperation zwischen den einzel-
nen Gruppen zu unterstiitzen.

In sogenannten Project Teams werden umfassen-
de Forschungsaufgaben iiber einen Zeitraum von
ein bis drei Jahren bearbeitet; die fachiibergrei-
fende Zusammenarbeit von Lehrenden und Studie-
renden fiithrt zu der horizontalen Integration, die
so bezeichnend fiir IAMAS ist.

Da die Themen meist direkten Bezug zum lokalen
Umfeld haben oder sich aus Problemstellungen
mit gesellschaftlichen Bezug entwickeln, sind oft
externe Kooperationspartner involviert.

IAMAS' Griindungsprasident /tsuo Sakane hatte
die Vision, dass durch enge Zusammenfiihrung
von Wissenschaft und Kunst neue Chancen zur
Entwicklung der Menschheit geschaffen werden
kénnen.

Unter seiner Leitung profilierte sich IAMAS zu
einer massgeblichen Institution, wie es sie bis
dahin in Japan noch nicht gab.

IAMAS ist weder eine Schule zur Ausbildung von
IT-Experten noch eine Schule ausschliesslich fiir
Medienkiinstler; IAMAS verfolgt ein interdiszipli-
nares Ausbildungskonzept, das auf breit angeleg-
te Qualifizierung zielt.

Intensiver internationaler Austausch und ein
grossziigiges Artist-in-Residence Programm be-
kraftigen IAMAS' weltweite Reputation.

Die Vielfalt der Aktivitaten unserer Absolventen
in Japan und dariiberhinaus ist Beweis fiir die
katalysierende Energie, die wir in IAMAS kulti-
vieren.

The invitation to Ars Electronica's series of Cam-
pus Exhibitions is an extraordinary opportunity
for IAMAS to present its educational activities
for the first time with an extensive exhibition out-
side of Japan.

We have put together a program that commu-
nicates the typical spirit and vibrant diversity of
IAMAS in five sections:

NOW! - shows projects and artworks by current
students as well as recent graduates with exhibits
ranging from interactive installations, design-
and Internet projects to videos, animations, and
conceptual media art.

IMPACT! - introduces examples of IAMAS' exter-
nal activities such as the biennial media art exhi-
bitions Interaction '95, Interaction '97, Interac-
tion '99, Interaction '01, and the Ogaki Biennale
04; on display are also presentations by IAMAS
alumni and former participants of the Artist-in-
Residence program

STUDIO! - offers lectures and workshops on
topics ranging from Interface Design to Digital
Signal Processing and Media Aesthetics.

We expect IAMAS people from around the world
to join us on stage! Also featured are examples
of IAMAS research projects.

PLAY! - brings the highly active music, sound
performance and club scene of IAMAS to Linz;
BI-Channel, the student's independent radio
program collaborates with Radio FRO Austria
during the event.

A comprehensive selection of animations, videos,
and countless showreels of iamasTV is shown at
the exhibition and the Moviemento cinema.

FOOD! - visitors are invited to relax in a custom-
designed Neo-Japonesque Kissaten from Ars Elec-
tronica's intensive agenda ;-)

NOW!
IMPACT!
STUDIO!
PLAY!
FOOD!

Die Einladung zu Ars Electronica's Reihe von
Campus Exhibitions ist fir IAMAS eine grossarti-
ge Gelegenheit, die Ausbildungsaktivitaten erst-
mals ausserhalb Japan's in einer umfassenden
Ausstellung zu prasentieren.

Wir haben ein Programm zusammengestellt, das
in finf Ansatzen den typischen Geist und die
pulsierende Vielfalt der IAMAS Aktivitaten ver-
mitteln soll:

NOW! - prasentiert Projekte und Kunstwerke von
derzeitigen Studenten und frischen Absolventen;
das Spektrum der Arbeiten reicht von interakti-
ven Installationen und Design-Arbeiten liber
Internet-Projekte bis hin zu Animationen, Film-
projekten und konzeptueller Medienkunst.

IMPACT! - zeigt 6ffentliche Veranstaltungen wie
etwa die alle zwei Jahre stattfindenden Medien-
kunstausstellungen Interaction '95, Interaction
'97, Interaction '99, Interaction '01 und die Ogaki
Biennale 04; zu sehen sind ausserdem Arbeiten
friherer IAMAS-Studenten und Géste des Artist-
in-Residence Programms.

STUDIO! - kurze Workshops und Vortrége - zu
einigen erwarten wir IAMAS Ehemalige aus aller
Welt- vertiefen Themen wie Interface-Design,
Digitale Informationsverarbeitung und Medien-
asthetik. Gezeigt werden auch einige Beispiele
von IAMAS Forschungsprojekten.

PLAY! - bringt die dusserst aktive IAMAS Perfor-
mance-, Musik- und Clubszene nach Linz.
BI-Channel, der inoffizielle Studentenradiosender,
wird mit Radio FRO Osterreich zusammenarbei-
ten.

In der Ausstellung sowie im Moviemento Kino
wird ein reichhaltiges Programm Animationen,
Videos und zahllose Showreels des iamasTV
vorstellen.

FOOD! - Besucher kdnnen sich in einem japani-
schen Kissaten von Ars Electronica's intensivem
Angebot erholen ;-)
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IAMAS: Progressive Media Art Education from
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Ars Electronica Campus Exhibition
September 2 - 7, Kunstuniversitat Linz, Austria
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IAMAS profilierte sich tiber die Jahre als impuls-
gebendes und engagiertes Medieninstitut. Viele
bekannte Kiinstler und Wissenschafter kamen aus
aller Welt zu Gastvortrage und Gastaufenthalten,
Studenten und Dozenten nahmen an zahlreichen
Ausstellungen und Konferenzen teil und IAMAS
selbst organisierte viele Veranstaltungen und
Ausstellungen.

Die geografische Position der Schule in Ogaki in
der Prafektur Gifu, bietet direkten Zugang zu
neuester Medientechnologie, die von der ambitio-
nierten Prafektur als Zukunftsindustrie intensiv
vorangetrieben wird.

Enge Verknipfung mit einem gesellschaftlichen
Umfeld, in dem landliche Arbeit und traditionel-
les Handwerk noch hoch geschatzt werden, gibt
IAMAS die Maglichkeit den sozialen Einfluss von
Medien jenseits elitarer Diskurse zu reflektieren.

IAMAS war immer schon ausserhalb Ogaki's
aktiv. Um nur einige Beispiele zu nennen:

1999
Digital Bauhaus Ausstellung, organisiert vom
InterCommunication Center in Tokyo.

2000
AIR, Artist-in-Residence Ausstellung am Tokyo
Metropolitan Museum of Photography.

2002

ISEA 2002 Konferenz in Nagoya, Japan. IAMAS
Studenten und Dozenten waren nicht nur Ausstel-
lungsteilnehmer sondern organisierten auch das
Symposium und halfen beim Gesamtmanagement
des Festivals.

2003

UNESCO Digital Arts Award: Digital Pluralism.
IAMAS kuratierte diesen internationalen Medien-
kunstwettbewerb; als erster Preis wurde eine
IAMAS Artist-in-Residency vergeben.

2003

Kyoto Biennale 2003. Dieses Kunstfestival im kul-
turellen Zentrum Japans wurde von einem IAMAS
Dozenten geleitet und mit der tatkraftigen Unter-
stiitzung von vielen Studenten realisiert.

Aktivitaten wie diese machen IAMAS zu einer
attraktiven und fortschrittlichen Medienkunstaus-
bildungsstatte, deren Kooperation Forschungspro-
jekten und Austauschprogrammen von interna-
tionalen Universitaten und Instituten gefragt ist.

Interaction 1995 - 2001:

Dieses Medienkunstfestival begann mit der Idee,
bekannte internationale Experten interaktiver
Medien nach Ogaki zu bringen um ihre Arbeiten
hier einem grésserem Publikum vorzustellen.

IAMAS organsierte diese Veranstaltungen nicht
nur um neueste Technologien einem lokalen
Publikum durch Interaktion erfahrbar zu machen,
sondern auch um ein kritisches Verstandnis der
Zukunft dieser Technologien zu erarbeiten.

Die Interaction Ausstellungen waren begleitet
von Symposien und Vortragen in denen Fachleute
aus Forschung und Industrie den gesellschaftli-
chen Einfluss von Medientechnologien und ihr
Potential fiir die Zukunft diskutierten.

Ogaki Biennale 2004:

In 2004 strukturierten wir die Interaction Ausstel-
lungen unter dem Titel Ogaki Biennale neu.

Wir hatten verstanden, dass sich IAMAS' Ausbil-
dungskonzept und Aktivitdten noch aktiver mit
dem lokalen Kontext in Beziehung treten musste.
Wir entwickelten daher ein Ausstellungskonzept
das sich nicht auf einen bestimmten Ausstellungs-
ort konzentrieren, sondern stattdessen an vielen
kleineren Orten innerhalb der Stadt von Ogaki
stattfinden sollte - von der intimen Enge eines
kleinen Cafés bis zur grossen Schalterhalle einer
stillgelegten Bank.

Wir erweiterten auch unsere Kriterien bei der Aus-
wahl der eingeladenen Kiinstler; mehr als Namen
waren uns for allem ein kreativer Ansatz, Medien
in unterschiedlichen Alltagszusammenhéngen zu-
génglich zu machen und zu gebrauchen, wichtig.

Die Installationen wurden in Kaufhausern, Fuss-
gangerpassagen, im Ogaki Bahnhof, und sogar
im Gebdude der Stadtverwaltung eingerichtet;
somit konnten sehr viele Passanten angesprochen
werden, die sonst nie zu einer Medienausstellung
gefunden hatten.

Eine spannende Mischung von Gasten aus Siid-
amerika, Afrika, Europa und Asien erzeugte eine
aufregende Atmosphare cross-kulturellen Aus-
tauschs.

1996

Nobuya Suzuki

Three Men Three Legs

Interactive Art, Honorary Mention

1997

Nobuya Suzuki

Moppet

Interactive Art, Honorary Mention

In Zusammenarbeit mit Toshihiro Anzai, Koichi
Fujii, Tamio Kihara, Hiroyuki Moriwaki, Rieko

Nakamura

Toshio Iwai

Music Plays Images X Images Play Music
Interactive Art, Golden Nica

In Zusammenarbeit mit Ryuichi Sakamoto

1998

Hideyuki Hashimoto

Revolving Black Hole

Ars Electronica Center Exhibition

1999

Christa Sommerer, Laurent Mignonneau
HAZE Express

Interactive Art, Honorary Mention

Christa Sommerer, Laurent Mignonneau
Verbarium
.NET, Honorary Mention

Studen, Graduierte, Artists-in-Residence und
IAMAS Lehrende waren oft auch Gaste der Ars

Electronica Ausstellungen:

2000

Christa Sommerer, Laurent Mignonneau
Life Spacies Il

Ars Electronica Center Exhibition

Tomoko Ueyama
Watashi-chan
Interactive Art, Honorary Mention

2001

Haruki Nishijima

Remain in Light
Interactive Art, Distinction

2002

Luc Courchesne

The Visitor: Living by Numbers
Interactive Art, Honorary Mention

Ryota Kuwakubo
PLX - parallax of the game
Interactive Art, Honorary Mention

2003

Christa Sommerer, Laurent Mignonneau
Mobile Feeling

Project

lori Nakai
Streetscape
Interactive Art, Honorary Mention

Marie Sester
Access
Interactive Art, Honorary Mention

Masahiro Miwa, Noriaki Ogasawara
Matarisama Dolls
Project

Ryota Kuwakubo
Block Jam
Interactive Art, Honorary Mention

In Zusammenarbeit mit Henry Newton-Dunn,

Hiroaki Nakano, James Gibson

Itsuo Sakane
Honour for Life Achievement, Golden Nica

2004

Akio Kamisato, Takehisa Mashimo, Satoshi

Shibata
Moony - Sensitive Smoke Project
The Next Idea, Grant

Innerhalb der internationalen Medienkunstszene
hat sich das IAMAS Artist-in-Residence Programm
sehr hohes Ansehen erworben. Fiir jeweils ein
halbes Jahr haben herausragende Kiinstler die
Gelegenheit, die ausgezeichneten technischen
Einrichtungen zu benutzen und mit den Leuten
vor Ort zusammenzuarbeiten. Fiir AMAS
Studenten bieten sich viele Chancen mit den vor
allem internationalen Gésten zu kommunizieren
und zusammenzuarbeiten.

Von Artists-in-Residence wird erwartet, dass sie
sich aktiv in Klassen und gemeinsame Projekten
einbringen.

Die eingeladenen Kiinstler profitieren nicht nur
von ihrer Arbeit in IAMAS, sondern auch von der
einzigartigen kulturellen Erfahrung die oft ganz
anders ist, als sie sich das vorstellen konnten;
mit enthusiastischer Neugier tauchen sie in das
Leben in Japan...

Artist-in-Residence program

1996 04 - 1997 03
1997 07 - 1998 03
Toshio Iwai, Japan

1998 07 - 1999 03
Laurent Mignonneau, Frankreich

1998 07 - 1999 03
Christa Sommerer, Osterreich

1998 10 - 1999 10
Tamas Waliczky, Ungarn

1999 11 - 2000 03
Tamiko Thiel, USA

2000 04 - 2000 09
Franklin Joyce, USA

2000 04 - 2000 09

Usman Haque, USA/ Grossbritannien

2000 10 - 2001 03
Luc Courchesne, Kanada

2001 05 - 2001 10
Carl Stone, USA

2001 11 - 2002 07
Michael Naimark, USA

2001 11 - 2002 07
Marie Sester, Frankreich

2002 11 - 2003 03
Dmitry Gelfand, Russland / USA

2002 10 - 2003 03
Akitsugu Maebayashi, Japan

2003 04 - 2003 09
Wolfgang Muench, Deutschland

2003 10 - 2004 03
Chanda Mwenya, Sambia

2004 04 - 2004 09
Marcia Vaitsman, Brasilien

Works of former Artists-in-
Residence

Video Prasentation, 1996 -
2004

Works of Ars Electronica Prize
Winners and Exhibitors

Video Prasentation, 1996 -
2004

Sonic Interface
Akitsugu Maebayashi
Gerat, 1999 - 2004

Sonic Interface ist ein tragba-
res Horgerat, das aus Mikrofon,
Kopfhérer und einem Laptop
Computer besteht.

Besucher kénnen drei verschie-
dene Soundeffekte erleben, die
ihre Wahrnehmung von Raum
und Zeit in Frage stellen.

OPNIYAMA
Akinori Oishi (TEAMchman)
Software, 2002

In diesem Spiel kann man seine
eigenen Spuren legen und die
Spielumgebung personalisie-
ren, indem man Elemente mit
Eigenleben, wie zum Beispiel
die unkontrolliert wuchernden
Monsterpflanzen, platziert.
Dieses Spiel wurde fiir die Aus-
stellung Tokyo Games im Palais
de Tokyo in Paris produziert.
Grafik:

Aki-Akinori Oishi
Programmierung:

Gomoy Guillaume Clary

Musik:

Got a.k.a. Deework

Asian Roll
Atsuko Uda
Web, 2003

Ein Web Drama tiber das Leben
von Asiatischen Madchen, das
die Betrachter interaktiv, wie
beim Blattern in einem Buch,
verfolgen kénnen.

Ausstellungsstiicke

Plakate der Abschlussausstel-
lungen
Druck

IAMAS Abschlussausstellungen
in der grossen Softopia Halle in
Ogakilocken jedes Jahr viele
Besucher aus ganz Japan an.
Alle PR-Materialien wie Katalo-
ge, CD-Roms, Webseiten, Pla-
kate, Flyer, und andere werden
von IAMAS Studenten entwor-
fen und produziert.

Annual, Graduate Exhibition
Catalogue
Print, CD-ROM, DVD

Die erste Ausgabe des IAMAS
Jahrbuchs ist einem Studenten,
der wahrend seiner Studienzeit
an einer schweren Krankheit
starb, gewidmet. Dieses Jahr-
buch wurde tber die Jahre zu
einer wichtigen Quelle fiir Ver-
anstaltungen und allgemeine
Entwicklungen in IAMAS.

Das Annual, zusammen mit CD-
Rom/DVD, wird jedes Jahr von
anderen freiwilligen Studenten
gestaltet und produziert, was
liber die Jahre zu einer Reihe
sehr unterschiedlicher Publika-
tionen fihrte.

Diese Projekte sind typisch fir
das Denken in IAMAS, durch
aktive Teilnahme an der Gestal-
tung der Schule und Zusammen-
arbeit unter den Studenten
Kreativitat und Individualitat
zu fordern.



