
 

 

Ars Electronica Festival 2014 

Device Art – neue Ausstellung im Ars 

Electronica Center 

(Linz, 3.9.2014) Humorvoll, verspielt, ein bisschen schräg – Device Art ist eine recht junge 

Kunstform, die herkömmliche technische Geräte mit ebenso eigenwilligen wie ausgefeilten 

Designs versieht. Ergebnis sind funktionstüchtige Objekte, die Kunst, Design und Technologie 

auf augenzwinkernde Weise miteinander verbinden. Form und Aussehen sind dabei nicht 

(mehr) von der jeweiligen Funktion zu trennen. Im Rahmen einer großen Ausstellung zeigt 

das Ars Electronica Center neben Arbeiten der japanischen KünstlerInnengruppe rund um 

Hiroo Iwata auch Werke von KünstlerInnen des ART|SCI Center der University of California 

Los Angeles (US) sowie des in Zagreb beheimateten Bureau of Contemporary Art Praxis 

Kontejner (HR). Kuratiert wurde die Schau Device Art von Hiroo Iwata und Machiko Kusahara 

(beide JP). 

Moderne trifft (japanische) Tradition 

Kunst will, der japanischen Tradition entsprechend, in den Alltag integriert sein. Device Art 

macht ganz genau das, indem gewöhnliche Gegenstände mittels neuer Materialien und 

verspielter Oberflächen in kunstvolle Designobjekte verwandelt werden, die ihr durchaus 

ernsthaftes Konzept erst auf den zweiten Blick offenbaren. Manche dieser „Gadgets“ wurden 

bereits erfolgreich kommerzialisiert, andere wiederum werden das wohl nie bzw. sollen es 

auch gar. „Device Art“ wurde 2004 von einer KünstlerInnengruppe rund um den 

Wissenschaftler Hiroo Iwata von der Universität Tsukuba in Japan initiiert. Finanziert wird das 

Projekt „Device Art“ vom Core Research for Evolutional Science and Technology (CREST) der 

Japan Science and Technology Agency. Erfolg und Echo der Device Art-Bewegung werden 

nicht zuletzt insofern deutlich, dass sich zwischenzeitlich in weiteren Ländern 

KünstlerInnengruppen gebildet haben, die sich dieser Philosophie verschreiben. 

Device Art / Arbeiten 

Robot Tile / Hiroo Iwata (JP) 

Über Hiroo Iwatas Robot Tile können virtuelle Welten wortwörtlich durchschritten werden, 

ohne dass man sich von der Stelle bewegt. Völlig autonom bilden die Robot Tiles, robotische 

Platten, gewissermaßen einen Steg, auf dem man gehen und einen Schritt nach den anderen 

setzen kann. Wie ein Fließband fahren die Platten dabei unter der jeweils dahin 

marschierenden Person hinweg, scheren dann zur Seite hin aus, kehren um und reihen sich 

vor der Person wieder ein. Ihre genaue Position wird laufend durch Infrarotsensoren eruiert 

und an den Computer weiter kommuniziert, der alle Platten steuert. 

 



 

 

Otamatone Jumbo & Digital / Novmichi Tosa (JP) 

Otamatone ist ein Musikinstrument, dessen Form wie eine Musiknote und Klang wie ein 

Theremin – ein 1919 erfundenes elektronisches Musikinstrument – anmutet. Gespielt wird ein 

Otamatone, indem man dessen Hals drückt bzw. darüber streicht. Nicht nur die Tonhöhe wird 

so bestimmt, auch Spezialeffekte können auf diese Weise erzeugt werden. Seit 2009 haben 

Novmichi Tosa und das Künstlerkollektiv Maywa Denki gemeinsam mit der Firma CUBE 

Works unterschiedliche Varianten dieses Instruments entwickelt. Maywa Denki promoten die 

Instrumente in unterhaltsamen Performances, wobei sie sich hinsichtlich Kleidung und 

Auftreten an die Produktpräsentationen von Elektrogeräten in den 60er- und 70er-Jahren 

orientieren. 

Mr. Knocky / Novmichi Tosa (JP) 

Mr. Knocky ist das neueste Produkt von Novmichi Tosa – es spielt Percussion, ferngesteuert 

und ohne den Einsatz von Elektrizität. Also eine ideale Ergänzung zu Tosas bisheriger 

Instrumentenserie, den Otamatones. 

Robot Mask / Kenji Suzuki (JP), Dushyantha Jayatilake (LK) 

Die Robot Mask unterstützt die Ausdruckskraft des menschlichen Gesichts und nutzt dafür 

sowohl robotische als auch biomedizinische Technologien. Entwickelt wurde die Robot Mask 

für Menschen, die – etwa in Folge eines Schlaganfalls – an der Lähmung einer Gesichtshälfte 

leiden. In einem solchen Fall misst die Robot Mask die myoelektrischen Signale auf der 

gesunden Gesichtshälfte und überträgt sie anschließend auf die geschädigte Seite. 

SiliFulin / Ryota Kuwakubo (JP) 

Sili ist die Hüfte, Fulin der Schwung. Mit Silifulin überträgt Ryota Kuwakubo den Schwung 

der Hüfte auf einen robotischen Fortsatz, der die Wirbelsäule seiner Trägerin bzw. seines 

Trägers quasi verlängert und wie ein Schweif hin und her schwingt. Umgeschnallt wird 

SiliFulin ganz einfach wie ein Gürtel. Ist die Konstruktion von Robotern häufig durch 

Verhalten, Bewegung oder Körperbau des Menschen inspiriert, geht Ryota Kuwakubo mit 

SiliFulin den umgekehrten Weg und fragt, wie sich die Robotik auf den Menschen auswirkt: 

Was wäre anders, wenn wir einen Schweif hätten? Würden wir anders kommunizieren, uns 

anders bewegen?  

Happiness Hat / Lauren McCarthy (US) 

Der Happiness Hat „trainiert“ jede und jeden, die/der ihn trägt, darauf fröhlich zu sein. Über 

einen Sensor misst die Haube die Mimik des jeweiligen Menschen und sanktioniert jedes 

„Nicht-Lächeln“ mit einem kurzen, aber durchaus heftigen Schmerzreiz in Form eines 

Pieksens in den Hinterkopf. Lauren McCarthy macht darauf aufmerksam, wie wichtig die 

Mimik in der Kommunikation zwischen Menschen ist und zu welchen Missverständnissen es 

führt, wenn Mimik und Gefühle nicht (mehr) übereinstimmen. 



 

 

Conversacube / Lauren McCarthy (US) 

Der Conversacube hilft in jeder Situation die richtigen Worte zu finden. Die kleine Box ist mit 

je zwei Bildschirmen und Mikrofonen ausgestattet und braucht bloß zwischen den 

GesprächpartnerInnen platziert zu werden – schon führt der Conversacube mittels kurzer 

Anweisungen stilsicher durch jedes Gespräch. Lauren McCarthy fragt, ob Technik, die hilft, 

nicht im selben Maße auch Abhängigkeiten erzeugt? 

Nikodama / Ryota Kuwakubo (JP) 

Die Fähigkeit, Gesichter zu erkennen und zu unterscheiden, erwerben wir Menschen schon in 

den ersten Lebensmonaten. Und weil das Gesicht das uns am meisten vertraute „Muster“ ist, 

meinen wir ein solches überall zu entdecken. Mit einem Augenzwinkern verbindet Nikodama 

Erkenntnisse der Verhaltensbiologie mit Technologie und japanischer Philosophie: Befestigt 

man zwei Nikodamas an einem alltäglichen Gegenstand, formen sie gemeinsam ein Gesicht, 

das mehr oder weniger lustig anmutet. Bringt man zwei dieser Augen nahe genug 

aneinander, synchronisieren sie sich über eine Infrarotschnittstelle und blinzeln. Nikodamas 

sind als kommerzielles Produkt im Internet erhältlich. 

Thanks Tails / Kazuhiko Hachiya (JP) 

Thanks Tails sind robotische Schwänze, die als nonverbales Kommunikationswerkzeug am 

Heck von Autos befestigt werden. Mit einem solchen „Organ“ ausgestattet, kann jedes Auto 

allen anderen Verkehrsteilnehmern mit ganz einfachen Gesten mitteilen, wie es um die 

Stimmung seiner Insassen gerade bestellt ist. 

Parallel Lives / Hideyuki Ando, Eisuke Kusachi, Junji Watanabe (alle JP) 

Die Installation Parallel Lives besteht aus zwei Bildschirmen, auf denen Menschen zu sehen 

sind. Während sich auf dem einen Schirm allerdings „echte“ Personen hin und her bewegen, 

sieht man auf dem anderen bloß ihre Schatten. Durch einfache Berührung können die 

Personen von der einen in die andere Welt geschickt werden. 

A Couple of Irons / Eric Siu (HK) 

A Couple of Irons besteht aus zwei herkömmlichen Bügeleisen, in die je eine Kamera und ein 

Bildschirm integriert sind. Alles, was die Kamera des einen Bügeleisens aufnimmt, ist auf 

dem Bildschirm des anderen Bügeleisens zu sehen. Beide Bügeleisen bilden so ein absurdes 

Pärchen visueller Geräte, das zu kreativer Interaktion auffordert. Anfassen erlaubt! 

Touchy / Eric Siu (HK) 

Jede und jeder, die oder der einen Touchy aufsetzt, ist blind – zumindest so lange, bis sie oder 

er von einer anderen Person mindestens 10 Sekunden lang berührt wird. Dann öffnet sich die 

Blende von Touchy und die Helmträgerin oder der Helmträger kann plötzlich sehen. 

Festgehalten wird dieser Moment von einer eingebauten Kamera. Das jeweils zuletzt 

aufgenommene Bild wird auf der Rückseite des Helms gezeigt, alle Fotos zusammen werden 



 

 

auf Touchys Facebook-Seite veröffentlicht. Eric Siu will mit Touchy auf unsere zunehmende 

soziale Isolierung aufmerksam machen. 

Sustainable Cinema No. 2: Lenticular Bicycle / Scott Hessels (US) 

Sustainable Cinema ist eine Serie kinetischer Skulpturen, die natürliche Energiequellen mit 

optischen Täuschungen kombinieren, um bewegte Bilder zu erzeugen. Scott Hessels will so 

auf umweltgerechte Medien und nachhaltige Lösungen für die Stromversorgung neuer 

Technologien aufmerksam machen. Lenticular Bicycle ist die erste Skulptur dieser Serie, die 

von Menschenkraft betrieben wird. Dafür wurde eines der in Südostasien weit verbreiteten 

Lastenfahrräder mit einem zylindrischen Aufbau versehen, der mit Bildern bemalt ist. Tritt 

man in die Pedale, rotiert der Zylinder und aus den Einzelbildern wird ein Film. 

Tateye / Anselmo Tumpić (HR) 

Tateye ist ein funktionierender Prototyp, der ein Bild, genauer ein permanentes Tattoo, auf 

die Netzhaut graviert. Anselmo Tumpić verfolgt nicht das Ziel, Tateye irgendwann auf den 

Markt zu bringen, sondern bloß einen Denkanstoß zu geben, welche und wie viele Zeichen 

sich in unser Bewusstsein „einbrennen“ und großen Einfluss auf unser Verhalten haben. 

Beggar Robot / Sašo Sedlaček (SI) 

Der „Beggar Robot“ kennt keine Scham, vorübergehende PassantInnen um Geld anzubetteln. 

Und umgekehrt wird der Robot häufiger wahrgenommen und geduldet, als Menschen, die der 

Unterstützung anderer bedürfen. Sašo Sedlaček will damit zeigen, dass sozial besser 

gestellte Menschen nur dann Sympathie für Benachteiligte aufbringen, wenn sie nicht direkt 

mit ihnen interagieren müssen, sondern dies aus sicherer Distanz tun können. 

Food Simulator / Hiroo Iwata (JP) 

Der Food Simulator ahmt Geschmack, Konsistenz und Geräusche von Nahrungsmitteln nach, 

die gerade gekaut werden. Ein Drucksensor simuliert dabei den Kauwiderstand. Andere 

Varianten des Geräts wiederum täuschen mit eingebauten Spendern oder Zerstäubern den 

Geschmack und Geruch bestimmter Lebensmittel vor. Die zuvor über ein Knochenvibrations-

Mikrofon aufgenommenen Geräusche werden synchron zur Kaubewegung der ProbandInnen 

abgespielt. 

Videobulb / Ryota Kuwakubo (JP) 

Videobulb ist ein kleines Gerät, das direkt an die AV-Buchse eines Fernsehers angeschlossen 

wird und eine Endlosschleife der Schwarz-Weiß-Animation „Bitman“ abspielt. Die Animation 

entstand mithilfe der Bit-hike-Software, die von Ryota Kuwakubo selbst programmiert 

wurde. Als Videobulb entwickelt wurde, gab es noch keine marktreifen USB-Sticks – allein die 

Vorstellung, Daten auf einem so kleinen Gerät unterzubringen, war damals revolutionär. 

 



 

 

Inside Out / Jaehyuck Bae (KR) 

Inside Out ist eine Serie von kinetischen Skulpturen, die mechanische Bewegungen zu 

poetischen Schattenspielen transformieren. Seine komplexen Werke entwirft der 

südkoreanische Künstler Jaehyuck Bae am Computer, die einzelnen Zahnräder und weiteren 

Elemente seiner Objekte werden mit dem Lasercutter aus transparentem Acrylglas 

geschnitten. Inside Out kehrt die mechanischen Systeme von Maschinen nach außen und 

macht so etwas sichtbar, das bei unseren Alltagsgeräten in der Regel im Inneren verborgen 

ist. 

POPAPY / Masahiko Inami, Kentarou Yasu (JP) 

POPAPY ist eine Postkarte, die man in der Mikrowelle erhitzen und auf diese Weise in eine 

dreidimensionale Pop-up-Karte verwandeln kann. Gefertigt ist die Karte aus einem speziellen 

Papierbogen, der sich bei Hitze zusammenzieht („heat shrink sheet“), und sie ist mit dünnen 

mikrowellensicheren Aluminiumfolienstreifen versehen. Das Aluminium absorbiert die 

Mikrowellen und gibt die Hitze an das hitzeempfindliche Papier ab. Das Spezialpapier beginnt 

sich zusammenzuziehen, wodurch sich Teile der Postkarte aufrichten. 

Urania / Martina Mezak (HR) 

Urania zaubert weiße Wolken auf einen virtuellen blauen Himmel. Man braucht bloß Luft in 

ein Plastikrohr zu pusten und schon erscheinen via Computer generierte Wolken auf der 

Deckenprojektion. 

Pendulum / Sanela Jahić (SI) 

Pendulum ist eine kinetische Installation, bei der Leuchtdioden so schnell rotieren bzw. wie 

ein Pendel hin und her schwingen, dass für das menschliche Auge flächige Bilder entstehen. 

 
Device Art: http://www.aec.at/c/deviceart/ 

C … what it takes to change: http://www.aec.at/c/ 

Festival-Blog: http://www.aec.at/c/blog/ 

About Ars Electronica Festival: http://www.aec.at/festival/de/ 

Ars Electronica: www.aec.at 

 


