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Ars Electronica ganz kurz

Ars Electronica ist stets auf der Suche nach dem Neuen. Der Blick ist
dabei nie allein auf Kunst, Technologie oder Gesellschaft gerichtet,
sondern auf die vielschichtigen Beziehungen und Wechselwirkungen
zwischen ihnen. Seit 1979 ist Ars Electronica in dieser spezifischen Aus-
richtung eine weltweit einmalige Plattform fur digitale Kunst und Me-
dienkultur mit vier Sdulen: Ars Electronica Festival, Prix Ars Electronica,
Ars Electronica Futurelab und Ars Electronica Center.

Das Ars Electronica Center ist als ,Museum der Zukunft” nicht nurin

ASIMO
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seiner markanten Architektur auRergewdhnlich. Auch in den Ausstel-
lungsthemen, der Angebotsstruktur und dem Vermittlungskonzept
ist ,das Neue” immer gegenwartig. Offene Labors und interaktive
Installationen beziehen Besucherlnnen aller Altersstufen aktiv ein.
Im Vordergrund steht dabei nicht die Frage nach den technologischen
Zusammenhdngen, sondern ganz konkret: \Was bedeuten bestimmte
Entwicklungen fir mich und mein Leben?

,update" bietet Ihnen einen Uberblick iiber aktuelle Themen, Ereignisse
und Veranstaltungen im Ars Electronica Center.

Inhalt

03  Titelstory ,Meet ASIMO in Deep Space!”
06  Ausstellungen

08  Highlights

14 Programm

22 Rickblick

24  Aufeinen Blick

25 Kontakt

Coverfoto: Honda



MEET ASIMO
IN DEEP SPACE!

—

Von 2. bis 7. September 2010 wartet das

Ars Electronica Center mit einer echten Sensa-
tion auf: ASIMO, der beriihmteste Roboter der
Welt, ist zu Gast in Linz!

Vorab erklart William De Braekeleer (Corporate
Communications Manager of Honda Motor
Europe), wie lange es gedauert hat, ASIMO das
Laufen zu lehren, wie schnell der humanoide
(menschendhnliche) Roboter , sprinten” kann
und was der Name ASIMO eigentlich bedeutet.

ASIMQO ist der beriihmteste Roboter der Welt. Hat sein Name eine
spezielle Bedeutung?

Ja, ASIMQO ist eine Abkirzung und steht fiir ,Advanced Step in Inno-
vative MObility" also ,Fortschritt bei der innovativen Mobilitat"

Ist ASIMQO ein ,,Er*; eine ,,Sie* oder ein ,,Es*“?

Nun, ASIMO ist geschlechtslos - ein humanoider Roboter, aber eben
immer noch ein Roboter. Man sollte ASIMO daher am besten als ein
,Es" bezeichnen oder eben einfach als ,ASIMQ"

Wer hat ASIMO entwickelt?

ASIMO wurde von der Firma Honda gebaut, die in allen Bereichen der
Mobilitat aktiv ist. ASIMO wird dabei als eine neue Form von Mobili-
tat gedacht, mit der es moglich wird, Dinge zu tun, die bislang unsere
Mobilitat voraussetzen. Aufgaben, die es notwendig machen, sich vaon
A nach B zu bewegen. Indem wir diese Tdtigkeiten ASIMO tbertragen,
konnen wir diese Dinge kiinftig erledigen, ohne uns zu bewegen. Und
haben damit eine neue Form der Maobilitat geschaffen.

Warum wurde das Projekt ,,ASIMO* iiberhaupt in Angriff genommen?
ASIMO ist Teil eines langfristigen Forschungsprogramms zu huma-
noiden Robotern. Ziel ist es, einen Roboter zu entwickeln, der uns
Menschen im Alltag unterstiitzen kann. Mit aus diesem Grund ist
ASIMO auch 130 Zentimeter grol} - eine ideale Kérpergrolle, wenn es
um Arbeiten im oder rund ums Haus geht oder darum, bettldagerigen
oder auf einen Rollstuhl angewiesenen Personen zu helfen.

Wie lange hat es gedauert, ASIMO zu entwickeln?

Nun, 1986 hat Honda damit begonnen, humanoide Roboter zu ent-
wickeln. Genau zehn Jahre spdter, also 1996, wurde der erste selbst
regelnde humanoide Roboter - sein Name war ,P2" - fertiggestellt.
Im September 1997 prasentierte man mit ,P3" dann auch den ersten
unabhdngigen zweibeinigen humanoiden Gehroboter. P3 war 160
Zentimeter grof} und wog beachtliche 130 Kilogramm. Im Jahr 2000
wurde die erste Version von ASIMO fertiggestellt. Der ,neue”, modi-
fizierte ASIMO hat seine ,ersten Schritte” in Europa schlief3lich im
September 2007 getan.

Apropos Schritte - wie schnell kann der neue ASIMO laufen?

ASIMO kann 6 km/h schnell laufen, was fiir einen Roboter und seine
Entwickler eine enorme Herausforderung darstellt - nicht zuletzt,
weil sich zwischen jedem Schritt beide Beine fiir 0,08 Sekunden in der



Luft befinden. Ebenfalls knifflig sind Richtungsanderungen oder das
Laufen im Kreis, weil ASIMO dabei den Kérperschwerpunkt stets nach
innen verlagern muss, um die nach aulRen wirkende Zentrifugalkraft
auszugleichen.

Warum hat ASIMO das Laufen iiberhaupt gelernt?

Die Antwort auf diese Frage kann in einem Wort zusammengefasst
werden: Sicherheit. Ein laufender ASIMO kann auch in kritischen
Situationen schnell und eben sicher auf seine Umgebung reagieren -
weil etwa ein plotzlich auftauchendes Hindernis einen schnellen
Richtungswechsel erfordert -, ohne zu stiirzen und zu Schaden zu
kommen.

Wie viele Kameras sind in ASIMO eingebaut?

ASIMO hat zwei ,Kamera-Augen®, mit denen der Roboter die
Umgebung ,sehen” kann. Durch die stereoskopische Anordnung

der Kameras und eine entsprechende Software kann ASIMO stets
die genaue Entfernung zwischen sich und in der Nahe befindlichen
Objekten ermitteln. Dariiber hinaus ist der Roboter mit Infrarot- und
Ultrasonic-Sensoren ausgestattet.

Kann ASIMO auch Treppen steigen?

Ja und noch dazu in sehr flieRendem Stil! Etwas, das fiir uns Men-
schen recht einfach ist und woriber wir nie wirklich nachdenken.
Fir einen Roboter - und dessen Entwickler! - ist Stiegen steigen
allerdings Schwerstarbeit.

Apropos Schwerstarbeit - was war oder ist die gréfSte Herausforde-
rung bei der Entwicklung von ASIMO?

Die groRRte Herausforderung, mit der sich unsere Ingenieure bislang
konfrontiert sahen, war die Entwicklung der Gehbewegung. Auch
wenn es keine sonderlich schwierige Aufgabe zu sein scheint, erfor-
dert das menschliche Gehen doch ganz spezielle, perfekt aufeinander
abgestimmte Bewegungsabldufe der Fiilte, Hiiften, Wirbelsaule,
Arme, Schultern und des Kopfes. Als Honda dieses Farschungspro-
gramm 1986 begann, betrachteten das viele als eine nicht zu bewdlti-
gende Herausforderung. Hondas erster zweibeiniger experimenteller
Roboter namens ,EQ0" konnte dann auch nur auf einer véllig flachen
Oberflache eine schnurgerade Linie entlanggehen. Fiir jeden einzelnen
Schritt brauchte EQ damals funf bis zwanzig Sekunden. Durch das
genaue Studium des menschlichen Bewegungsablaufs konnten wir
diesen Prozess schlieRlich perfektionieren. Die neueste Version von
ASIMO kann - wie schon gesagt - nun sogar laufen.
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Wie wird ASIMO eigentlich gesteuert?

ASIMO wird von einem Laptop oder Portable Computer aus lber ein
drahtloses Netzwerk gesteuert. Ein einziger Bediener kann dabei alle
Bewegungen von ASIMO auf ganz einfache Weise lenken.

Kann ASIMO auch durch Sprachbefehle gesteuert werden?

Ja, der Roboter hat einen eingebauten Speicher und kann alle hier
programmierten einfachen Sprachbefehle verstehen und entspre-
chend ausfiihren.

Woher bezieht ASIMO seine Energie?

ASIMO ist mit einem 51,8-V-Lithium-lonen-Akku (Li-ION) ausgestat-
tet, der ungefdhr 40 Minuten lang halt. Das vollstandige Wieder-
aufladen des Akkus dauert dann etwa drei Stunden, wobei der Akku
- wenn er eingebaut ist - (ber eine Netzverbindung, ansonsten aber
auch extern geladen werden kann. Der Akku wiegt (ibrigens 6 Kilo und
befindet sich im ,Rucksack” von ASIMO.

Wie intelligent ist ASIMO?

Nun, ASIMO hat eine Reihe kognitiver Fahigkeiten. Der Roboter kann
Personen, Objekte und Gesten erkennen und entsprechend reagieren.
ASIMO kann auch eine Reihe von Befehlen verstehen und ausfihren.
Dennoch sind wir weit davon entfernt, intelligentes Verhalten in
humanoide Roboter integrieren zu kénnen. Bevor uns das gelingt,
missen wir das sogenannte Intelligenzmodell - also unser Gehirn -
noch viel besser verstehen lernen. Erst dann kdnnen wir bei Robotern
dhnliche Verarbeitungsprinzipien anwenden. Derzeit gehen wir davon
aus, dass dies sicher noch 10 bis 15 Jahre dauern wird.

Und wann kann ich mir einen ASIMO kaufen?

Gute Frage! Und zudem eine, die recht oft gestellt wird. Leider kann
man ASIMO bislang nicht kauflich erwerben. Es handelt sich hier um
ein laufendes Forschungsprojekt und klarerweise hangt dabei eine
Menge von der Geschwindigkeit und dem Fortschritt der Technik im
Allgemeinen ab - etwa von Prozessorchips, die immer kleiner werden,
wahrend ihr Speicherplatz immer groRer und giinstiger wird. Es ist
wahrscheinlich, dass innerhalb der nachsten 15 Jahre Roboter so weit
entwickelt sein werden, dass sie Menschen helfen kénnen. Wie auch
immer, mit dem Besitz eines Roboters wird es sich so verhalten wie
mit den ersten Mobiltelefonen: Je mehr Leute einen haben, desto
glinstiger und nutzlicher werden sie.






Ausstellungen

Aktuelle Ausstellungen

im Ars Electronica Center

GeoCity: Pixel City, SimLinz

Funky Pixels: Flesh for Fantasy, Tiny Dreamy Stories
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Deep Space: Papyrates Island

Auf 3.000 m? Ausstellungsflache begegnen Sie innovativen Projek-
ten und aktuellen Fragestellungen an der Schnittstelle von Kunst,
Technologie und Gesellschaft.

Neue Bilder vom Menschen

Diese Themenausstellung bietet mit ihren offenen Labors einen
spannenden Rundgang durch die Denk- und Bildwelten der Wissen-
schaften vom Leben. Werfen Sie an interaktiven Stationen einen Blick
in die Geheimnisse des menschlichen Kérpers, treten Sie in Kontakt
mit Robotern oder werden Sie im FabLab Designerln der Zukunft.

Die GeoCity fragt nach globalen Entwicklungen und ihren lokalen Aus-

wirkungen. In einem interaktiven Erlebnisraum sind vielschichtige Da-

ten (ber unsere Welt zusammengetragen und ermdéglichen einen ganz
neuen Blick auf den lokalen Lebensraum der Stadt Linz und die Welt.

Funky Pixels

ab DO 2.9.2010 komplett neu gestaltet!

Kreative Verbindungen zwischen Mensch und Maschine, zwischen
realem und virtuellem Raum stehen im Zentrum des neu gestalteten
Bereichs. Gezeigt werden kiinstlerische Arbeiten, die unseren ganzen
Kérpereinsatz fordern.

Deep Space

Im Deep Space werden auf 16 x 9 Meter grofien Projektionsflachen auf
Wand und Boden weit entfernte, unbekannte oder historische Orte

in 2-D und 3-D erlebbar. Erleben Sie Reisen an histarische Stdtten, zu
kinstlerischen Meisterwerken, an fantastische Orte und ins Weltall.



Fotos: Nicolas Ferrando, Lois Lammerhuber, Hiroki Yamada, Tatsuya Saito, rubra, h.o, Eric Kriigel, Chris Jordan, Stefan Kuzaj, Jochen Winker, Matthew Gardiner, SOTSU AGENCY / SUNRISE, Mahir Mustafa Yavuz, Ars Electronica

Die Welt in 100 Jahren

Sense the Invisible: Blue, Kazamidori

Codes c- Clowns

Ausstellungen

Die Welt in 100 Jahren

bis SO 28.11.2010 | Eine Hommage an die Kreativitdt, den Mut und den
Einfallsreichtum jener Menschen, die sich mit ihrem ganzen Kénnen
und Wissen fiir eine Vision der Zukunft eingesetzt haben oder jetzt
Entwarfe fiir unsere Welt in 100 Jahren entwickeln.

h.o Solo Exhibition 2010: Sense the Invisible

bis 50 12.9.2010 | ,Sense the Invisible” zeigt interaktive Arbeiten

der Gruppe ,.h.0", eines 15-képfigen japanischen Kiinstlerlnnenkol-
lektivs rund um Hideaki Ogawa. Seit 1999 beschaftigt sich das Team
mit Ausprdgungen unserer Informationsgesellschaft. Die Arbeiten
kreisen um die Themen Zeit, Kommunikation, soziale Interaktion und
Zukunftsvisionen.

Raise your Voice

bis S0 26.9.2010 | ,Erhebe deine Stimme" ist eine Handlungsauffor-
derung, um gegen globale und gesellschaftliche Missstande lautstark
und aktiv Stellung zu beziehen. Zu Wort kommen Kinstlerinnen, die
mit ihren Arbeiten eine Briicke zwischen den abstrakten Fakten und
unserem tdglichen Leben schlagen.

repair review

ab DO 16.9.2010 | Das Thema des diesjahrigen Festivals wird im Ars
Electronica Center als ,repair review" fortgefiihrt. Neben ausgewahl-
ten Werken des Prix Ars Electronica bleibt das Festival durch Doku-
mentationen der Veranstaltungen lebendig und weiterhin zugdnglich.

ab DO 16.9.2010 | Die Ausstellung zeichnet die Entwicklung der
Roboteranimation seit den 1960er-Jahren nach: Gezeigt werden die
Entstehung der Roboteranimation in Trickfilmen sowie ihr Einfluss
auf Kunst und Technologie.

Codes & Clowns. Claude Shannon - Jongleur der Wissenschaft

ab FR 8.10.2010 | Claude Shannon war nicht nur scharfsinniger
Wissenschafter und Ingenieur, der die digitale Medienwelt mit seinen
Erfindungen pragte, sondern entwickelte auch einfallsreiche Tufte-
leien wie ferngesteuerte Autos oder Jongliermaschinen.



repair review

repair review

Wenn das Festival in der Tabakfabrik endet, lebt es in ausgewdhlten
Exponaten und Dokumentationen im Ars Electronica Center weiter.

Ausstellung ,repair review "
ab DO 16.9.2010

Green Technology, E-Mobility, Nachhaltigkeit heiften die Schlagworte,
wenn es darum geht, das Schlimmste von unserem Planeten abzu-
wenden. Aber wo stehen wir bereits jetzt, wie gehen wir mit den ganz
alltaglichen Dingen in unserer Wegwerfgesellschaft um?

Der britische Kiinstler Thomas Thwaites hat am Beispiel eines ein-
fachen Toasters ausprobiert, ob er mit reduziertem Materialeinsatz
und Handarbeit bei der Herstellung des Gerdts die Umwelt schonen
kann. Sein Toaster kostete 1187,54 £ und 9 Monate Zeit und zeigt, wie
abwegig eine Riickkehr zu vorindustriellen Zeiten ist. Auch weitere
Projekte der Ausstellung zeigen, dass der Weg in die Zukunft neue
Methoden und das Uberschreiten der wissenschaftlichen Disziplinen
erfordert.

Matthew Gardiner, derzeit Artist in Residence der Ars Electronica, hat
sich mit der Oribotik einen Forschungsbereich ausgesucht, der sich
mit dsthetischen, biomechanischen und morphologischen Verbin-
dungen zwischen Natur, Origami und Robotik beschaftigt. Im FabLab
nehmen seine ,Oribots” durch 3-D-Drucker und Lasercutter Gestalt an.

Neben diesen und weiteren Projekten, die beim diesjahrigen Prix Ars
Electronica eingereicht wurden, zeigt , repair review" auch Dokumen-
tationen des Festivals Ars Electronica 2010. Sehen und horen Sie rein
in Konferenzvortrage, Symposien oder Prdsentationen.

Oribotics [network] 2007




Gundam in seiner vollen Gréf3e von 18 Metern

{

Highlights / ROBOT-ISM

ROBOT-ISM

Auch von der Ausstellung des ,Japan Media Arts Festival“
»,ROBOT-ISM" wandert eine Auswahl von Werken von der Tabakfabrik
ins RoboLab im Ars Electronica Center.

Ausstellung ,,ROBOT-ISM*“
ab DO 16.9.2010

Seit 1997 prdsentiert das Japan Media Arts Festival jahrlich Medi-
enkunst und Bereiche der Unterhaltungsindustrie, wie Videospiele,
Animationsfilme und Mangas. Roboter und Roboteranimation spielen
in Japan eine grofe Rolle. Bereits 1963 wurde als erste Trickfilmreihe
im japanischen Fernsehen die Roboteranimation ,Astro Boy"“ ausge-
strahlt. ,Astro Boy" ist ein selbststdndiger humanoider Roboter, der
mit Menschen zusammenlebt. Weitere Roboter als Fernsehhelden
folgten. ,Mobile Suit Gundam* (1979) war aufgrund des realistischen
Designs und der Identifikationsmoglichkeit mit den Charakteren
besonders beliebt.

Fir Japaner einer bestimmten Generation sind Mangas, Animations-
filme und Spiele zentraler Teil des Lebens. Auch wenn der Einfluss
der Unterhaltungskultur auf die menschliche Entwicklung kontrovers
diskutiert wird, bleibt unumstritten, dass Kindheitserfahrungen un-
veranderbar und unersetzlich sind. Bementsprechend sind auch zahl-
reiche japanische Kinstlerlnnen in ihrer Arbeit von Roboteranimatio-
nen geprdgt. Aber auch bei uns reizen uns Roboter zu Gedanken, ob
sie ein Ebenbild des Menschen sind, ob sie perfekter funktionieren als
Menschen und ab sie vielleicht sogar menschliche Schwdchen haben
(mussen), um uns dhnlich zu sein. , The Destruction of Ego” themati-
siert dies im tibergrofRen Roboter, der kitzlig ist.



Ausstellungseréffnung Codes & Clowns

Ausstellungs-
ergttnung
Codes & Clowns

Claude Shannon -
Jongleur der Wissenschaft

Eine Ausstellung des Heinz Nixdorf MuseumsForums, Paderborn

Ausstellungseréffnung

Codes ¢- Clowns. Claude Shannon - Jongleur der Wissenschaft
DO 7.10.2010

19:00

mit Jochen Viehoff (Heinz Nixdorf MuseumsForum Paderborn,
Kurator der Ausstellung) und

Gerfried Stocker (Kiinstlerischer Leiter Ars Electronica)

Kennen Sie Shannon? Vermutlich nicht. Claude Shannon ist unbe-
kannt, obwohl er unseren Alltag stark mitgeprdgt hat. Der ameri-
kanische Mathematiker gilt als Begriinder der Informationstheorie
und hat in einer Publikation 1949 erstmals den Begriff ,Bit" (Binary
Digit) eingefiihrt. Er hat mit seiner Arbeit wichtige Fundamente fir
Nachrichten- und Informationstechnik, digitale Rechenmaschinen,
Kryptografie und Datenkomprimierung gelegt.




Fotos: MIT-Museun

Highlights / Ausstellungseréffnung Codes & Clowns

Eine von Shannons Erfindungen: ferngesteuerte Autos

Sein grofles innovatives Potenzial setzte er aber nicht nur fir die
.ernste” Wissenschaft ein, sondern entwickelte auch zahlreiche
Spielsachen. Er konstruierte z. B. Jonglierroboter, den ersten Schach-
computer und eine Maschine zum Lésen des Zauberwiirfels. Auch
das erste ferngesteuerte Spielzeug - ein Omnibus - wird Shannon
zugeschrieben.

Diese ,Shannon Toys" sind nicht nur Spielzeug, sondern auch tech-
nisch versierte Forschungsarbeiten zu kinstlicher Intelligenz und
Robotik. Claude Shannon war Kiinstler, Erschaffer und Ingenieur in
einer Person. Damit ist Shannon ein eindrucksvolles Beispiel fir das
Thema ,Artists, Creators, Engineers®, dem Sie im Ars Electronica
Center immer wieder begegnen.



Sonic Intermedia: SARC 2010

Sonic Intermedia:
SARC 2010

Eine Kooperation von Ars Electronica Center und Anton Bruckner
Privatuniversitdt in Linz mit der Konzertserie Sonic Arts der School of
Music of the University of East Anglia, Norwich (UK).

BTN ERERAR
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University of East Anglia

Sonic Intermedia: SARC
MQ0 18.10.2010

19:30

Eintritt frei

Die Konzertreihe ,Sonic Intermedia®, initiiert von Andreas Weixler und
Se-Lien Chuang gemeinsam mit Gerfried Stocker, dem kiinstlerischen
Leiter der Ars Electronica, gibt zeitgendssischer intermedialer Compu-
termusik ein Prasentationsforum in Linz.

SARC 2009
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Highlights / Sonic Intermedia: SARC 2010

... und ungewéhnliche Konzertbestuhlung.

Ein hochkaratiges Team aus Komponistinnen, Forscherlnnen und
Musikerlnnen der UEA-Studios, University of East Anglia, der Anton
Bruckner Privatuniversitdt und assoziierten Kiinstlerinnen bietet ein
spannendes Konzert mit experimenteller Computermusik, elektro-
akustischer und intermedialer Kompaosition. Dabei kommen auch
exklusive Instrument-Neuheiten wie Metatrumpet und Virtual/Physical
Feedback Flute zum Einsatz.

Der Deep Space ist der ideale Ort fiir dieses Konzert: Giga-Pixel-Bilder
und Projektionsmaglichkeiten auf 16 x 9 Meter Wand und Boden
ergdnzen Computermusik im Surround Sound und machen den Abend
zu einem ganz besonderen rdumlichen Medienereignis.



Programm / REPAIR im Museum

il

repair

sind wir noch
Zu retten

REPAIR
Im Museum

Zentrum des diesjahrigen Festivals Ars Electronica ist eindeutig die
Tabakfabrik Linz, zu spiiren ist ,REPAIR" aber auch im Museum der
Zukunft.

Festival Ars Electronica 2010

DO 2.5.-5A 11.9.2010

Sonderéffnungszeiten vom DO 2.9. bis MO 6.9.2010: 10:00-19:00
Deep Space von 2.-5.9.2010 zusdtzlich von 20:00-21:00 gedffnet
Weitere Informationen zum Festival Ars Electronica entnehmen
Sie bitte dem Festival-Programmbheft oder der Website
www.aec.at/repair.

DI 2.-MI 8.9.2010

Meet ASIMO in Deep Space

Begegnen Sie dem humanoiden Roboter ASIMO.

Platzkarten sind ab 2.9.2010 am Infodesk im Ars Electronica
Center erhdltlich. Reservierung unter www.aec.at/asimo oder
0699/17781583.

MO0 6.9.2010 19:00, Eintritt frei

Sounds like Universe

Die Musikschule Linz ladt im Deep Space zu einem Konzert der be-
sonderen Art. Die Musikerlnnen der Klangwerkstatt spielen klassische
Kompositionen und zeitgendssische Stiicke, wahrend um sie herum
Sternennebel und Planeten durch den Deep Space wirbeln.
Platzkarten sind ab 2.9.2010 am Infodesk im Ars Electronica Center
erhdltlich.

DI 2.-MQ0 6.9.2010 12:00-13:00 und 17:00-18:00,
Preis 3 € / erm. 2 € (exkl. Eintritt)

Highlightfiihrung in Englisch

Die Fiihrung durch das ganze Haus verschafft hnen den idealen Uber-
blick Giber die aktuellen Ausstellungen.
Termine fur Fihrungen in Deutsch auf Seite 21

SA 4.5.2010 15:30-17:00

Family Tour

Lassen Sie sich gemeinsam mit der ganzen Familie quer durch das
Museum der Zukunft fithren.
\Weitere Termine fiir die Family Tour auf Seite 19
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Programm / Lange Nacht der Museen / Lange Nacht der Forschung

Lange Nacht der
Museen

Das Ars Electronica Center darf bei der ésterreichweiten Langen
Nacht der Museen natiirlich nicht fehlen. Neben Mitmach-Aktionen
und Kurzfiihrungen in den verschiedenen Ausstellungsbereichen
warten auch Deep-Space-Specials und Themenfiihrungen auf Sie.

EXXd LANGE NACHT * :
DER MUSEEN e

Lange Nacht der Museen

SA 2.10.2010

18:00-1:00

Eintrittsticket 13 € / erm. 11 € / fiir Kinder bis 12 Jahre frei (gultig
fiir alle beteiligten Museen)

http://langenacht.orf.at

18:00-19:00

Deep Space Special: Sichtbares sichtbar machen

Eine Koproduktion des Ars Electronica Center und der EDITION
LAMMERHUBER, die Sie auf eine fotografische Reise in die groflen
Museen der Welt fiihrt.

21:00-22:00

Deep Space Special: Nostalgie in 3-D

Stereoskopische Bilder aus dem ,Prints & Photographs Online Catalog”,
die uns 3-D-Einblicke in das Leben um 1900 geben.

19:00-20:30 und 22:00-23:30

Themenfiihrung , Architektur Medien Fassade”

Begeben Sie sich auf einen Rundgang mit ungewdshnlichen Blicken auf
Ecken und Nischen des Gebdudes und bestimmen Sie, in welcher Farbe
die Fassade pulsiert.

Themenfiihrung , Architektur Medien Fassade*

Lange Nacht der
Forschung

In ganz Osterreich kénnen Sie in dieser Nacht Wissenschaft und
Forschung ganz nah und verstandlich erkunden. Im Ars Electronica
Center erleben Sie Experimente im Ausstellungsbereich ,Neue Bilder
vom Menschen*, Deep-Space-Prasentationen und einen Blick hinter
die Kulissen des Futurelabs, des Forschungs- und Entwicklungslabors
der Ars Electronica.

Lange Nacht der Forschung
FR 5.11.2010

16:30-23:00

Eintritt frei

Fihrung ins Ars Electronica Futurelab 17:30, 18:30 und 19:30
www.Inf2010.at




Programm / LabDays

Bei den LabDays werden Sie selbst in den Laboren des Ars Electronica
Center aktiv, vertiefen sich bei Vortrdgen in die Themen des Museums
und diskutieren im Gesprach mit Expertinnen brennende Fragen.

LabDays

Codes-Clowns-Roboter

Roboter erobern die Welt. Freuen Sie sich auf aufschlussreiche
Begegnungen mit Robotern und Maschinen in den verschiedensten
Bereichen unseres Lebens.

LabDays Codes - Clowns - Roboter
SA 8./5010.10.2010, 10:00-18:00

SA und S0 10:30, 12:30, 14:30, Dauer 45 min, Aufschlag 2 €

Fithrung durch die Ausstellung ,Codes & Clowns*

Begegnen Sie Claude Shannon, der neben robotischen Mdusen auch
jonglierende Roboter erfand und sich der abstrakten Wissenschaft
auf spielerische und humorvolle Weise naherte.

SA und S0 11:00-16:00, Unkostenbeitrag

Fiir Kinder und Jugendliche

Programmiere einen Roboter und erschaffe aus Elektroschrott und
Karton neue Wesen!

SA 13:30 und 15:30

Jonglieren, jonglieren!

Machen Sie’s wie Shannons Roboter.

Lernen Sie Jonglieren wie Shannons Roboter.

SA 14:00

Roboter als Welteneroberer

Faszination Sonnensystem - Raumsonden als Auge des Menschen
Roboter sind an die entlegensten Orte unseres Universums vorge-
drungen und liefern mit Hightech-Sensoren Bilder und Gerausche
aus dem All. Gernot Gromer vom Osterreichischen Weltraum Forum
berichtet von robotischen Entdeckungsreisen, denen eines Tages
Menschen folgen. Eine Veranstaltung mit dem OWF im Rahmen der
internationalen World Space Week www.worldspaceweek.org.
Roboter und ihr soziales Umfeld

Das Ars Electronica Futurelab forscht iber das Zusammenspiel
zwischen Roboter und Menschen. Roland Haring und Christopher
Lindinger geben Einblicke in die aktuelle Forschung zu zukunftswei-
senden Konzepten der Mensch-Maschine-Interaktion.

50 11:00

Brain Brunch mit Axel Roch und Jongleuren

Axel Rach spielt im Deep Space Schach mit Turing, Duchamp und
Shannon. Im Anschluss kénnen Sie sich in der hohen Kunst der Koor-
dination probieren. Professionelle Jongleure zeigen Ihnen, wie's geht.

50 14:30-16:30

ExpertBits - im Gesprach mit Experten

Christoph Guger (g.tec medical engineering GmbH) prasentiert Moglich-
keiten der Kommunikation, der Umgebungs- und Robotersteuerung
mit Kraft unserer Gedanken mittels Brain-Computer-Interface.
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LabDays

Mikrokosmisch

Winzig klein ist alles im Mikrokosmos. Aber auch die groRten Dinge
bestehen aus kleinen Teilen. In der Natur sowieso und in der Technik
orientieren wir uns oft an der Natur.

LabDays Mikrokosmisch
SA 27./5028.11.2010, 10:00-18:00

SA und SO

Von Oribots, Kunstwaldchen und virusinfizierten Lampen

Thematische Rundgdnge an der Schnittstelle von Natur, Kunst und Tech-
nik mit anschlieRendem Origami-Falten, Fingerspitzengefiihl gefragt!

SA und 50 11:00-16:00

Fir Kinder

Falt mall Origami fur Kinder.

SA 10:30-12:00, 10 € (Eintritt inkludiert, keine Ermdf3igung mdéglich),
Anmeldung erforderlich

Mikroskopieworkshop

Experimentieren Sie mit den verschiedenen Mikroskopen im BiolLab
und entdecken Sie ganz neue Ansichten.

SA 12:30-15:00, 10 € (Eintritt inkludiert, keine Ermdf3igung maglich),
Anmeldung erforderlich

FaB-io Kombiworkshop im BioLab und FabLab

Betrachten Sie die Welt unter dem Mikroskop und lassen Sie sich von
den Bildern fiir die Kreation lhrer eigenen kleinen Designobjekte inspi-
rieren. Erfahrung mit digitalen Grafikprogrammen von Vorteil.

Programm / LabDays

Betrachten Sie die Welt unter dem Mikroskop.

SA 14:00-16:00

ExpertBits - im Gesprach mit Experten

Fir die Forschung ist der Mikrokosmos ein unendliches Betatigungs-
feld, fir die Menschen Ursprung alltaglicher Vorkommnisse. Manuel
Selg, Professor fiir Biotechnologie, geht den Dingen auf den Grund
und diskutiert mit Ihnen lhre Fragen.

S0 10:30-12:30, 15 € (Eintritt inkludiert, keine Ermdf3igung méglich),
Anmeldung erforderlich

Copy Plant

Werden Sie im BioLab selbst aktiv und kopieren Sie eine Pflanze
unter Laborbedingungen.

S0 11:00-11:45 Vortrag,
im Anschluss bis 15:00 HIGH-TECH-Origami-Workshop

Wie die Natur faltet, was die Technik von ihr lernt

Die Natur ist ein Meister der Falttechnik. Wo wird in der Natur
gefaltet und wozu dient das Falten in der Technik? Fertigen Sie mit
der Pariser Architektin und Faltmeisterin Biruta Kresling verbliffende
Konstruktionen und Faltungen.



Programm / Deep Space LIVE / FamilyDays

Lassen Sie sich beim Deep Space LIVE von Expertinnen ganz nah an grof3e Kunstwerke ...

Deep Space LIVE

Hochaufgeldste Bildwelten im Format von 16 x 9 Metern treffen auf
fachkundigen Kommentar, unterhaltsame Doppel-Conférencen und
musikalische Improvisation. Ob kunsthistorische Spurensuche, Welt-
raumflug, Entdeckungsreise in die Nanowelt oder Live-Konzert -
»Deep Space LIVE" steht fiir aufschlussreiche Unterhaltung inmitten
beeindruckender Bildwelten.

Deep Space LIVE

jeden DO (aufler 2.9.2010)

20:00-21:00

Eintritt 2 €, zweite Person gratis; mit gliltigem Museumsticket gratis

... und tief in die Weiten unseres Universums fiihren.
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FamilyDays

Bei den ,FamilyDays" stehen im Ars Electronica Center alle Zeichen
auf Familie. Zeit, Neugier und Spal? am gemeinsamen Entdecken,
Spielen und Forschen sind die besten Voraussetzungen fiir einen
abwechslungsreichen FamilyDay. Und ganz nebenbei gibt es viel
Interessantes zu erfahren zu Themen wie Robotik oder Biotechno-
logie und zu Visiondren, die schon vor 100 Jahren von einer Welt mit
Wikipedia und Handys getraumt haben.

FamilyDays

SA 25./50 26.9., SA 23./50 24.10., DI 26.10., SA 13./50 14.11.2010,
10:00-18:00

Eintritt fir Familien mit Familienkarte 10 € / 5 € (2 bzw. 1 Elternteil)
Eintritt fiir Familien ohne Familienkarte 14 € / 7 € (2 bzw. 1 Elternteil)

Der kleine iTi begleitet euch beim Family Parcours durchs Museum.

Programm / FamilyDays

SA und S0 10:30-12:00, 13:30-15:00, 15:30-17:00,
Aufschlag Family Tour 3 €/ erm. 2 €

Family Tour

Far Familien, die das Ars Electronica Center im Rahmen eines ge-
fihrten Rundgangs kennenlernen méchten, ist die Family Tour genau
das Richtige. Gemeinsam geht es auf eine ereignisreiche Reise, die
spannende Erlebnisse fiir Erwachsene und Kinder gleichermallen
bereithdlt. Dabei bleibt auch mal die Zeit, die Ausstellungsstationen
langer auszuprobieren.

SA und 50 10:30-11:00, 12:30-13:00, 13:30-14:00, 15:30-16:00,
17:30-18:00

Deep Space Family

Deep Space Family ermoglicht das Eintauchen in 3-D-Welten und
hochaufgel6ste Bilder der Superklasse. Mitmachen ist angesagt bei
der Deep Space Show speziell fiir Familien, die euch auf einen Ausflug
in die Weiten des Universums oder auf entlegene Fantasieinseln
einladt.

SA und SO, Start jederzeit méglich, Dauer: ca. 3 Stunden,
Aufschlag Family Parcours 2 € / mit Familienkarte kostenlos

Family Parcours

Eine ganz neue Art, das Ars Electronica Center kennenzulernen, bietet
der Family Parcours. Mithilfe einer speziellen Parcours-Karte macht
sich jede Familie selbststdndig auf einen entdeckungsreichen und
interessanten Rundgang durchs Museum. Erwachsene, Kinder und
Jugendliche miissen eng zusammenarbeiten, denn es gilt, knifflige
Fragen zu beantworten, ungewdshnliche Aufgaben und Ratsel zu
|6sen. Erfolgreiche Parcours-Absolventinnen erwartet zum Abschluss
eine kleine Uberraschung.

SA und 50 10:00-18:00

Open FamilyLabs

In den Ausstellungen und Labs finden das ganze Wochenende tber
Mitmach-Aktionen, Experimente und Basteleien aller Art statt.



Programm / fiir Seniorlnnen

Begreifen mit Hidnden und Verstand - und schon ist es gar nicht mehr so kompliziert.

fur Seniorlnnen

An einem Freitag pro Monat bietet das Ars Electronica Center Fiih-
rungen, Prasentationen und Gesprachsrunden speziell fiir Seniorin-
nen an. Dabei bleibt immer Zeit, um in Ruhe selbst auszuprobieren
und Erlebnisse und Eindriicke auszutauschen.

flir Seniorlnnen
an einem Freitag pro Monat
Preis 3 € / erm. 2 € (exkl. Eintritt)

FR 17.9.2010 14:00-15:00
Die Welt in 100 Jahren RS

Unternehmen Sie eine Reise in die Geschichte der Zukunft! Prasen-
tiert werden Zukunftsentwdirfe, die vor rund 100 Jahren fiir unser
Jetzt erdacht wurden, vom Handy tber das Internet und Wikipedia hin
zu Teleshopping. Daneben werfen wir einen Blick auf Visionen, z. B. die
Erschlielung der Meere als Lebensraum fir den Menschen, die heute
fur unsere Zukunft in 100 Jahren entwickelt werden.
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ActiGait hilft PatientInnen mit Fuf3heberschwéiche nach einem Schlaganfall.

FR 1.10.2010 14:00-15:00
[ SENIORINNEN |

Alter werden, Zukunft haben

Machen Sie sich auf einen interessanten Rundgang durchs Ars
Electronica Center und erleben Sie hautnah, wie neue Technologien
Mobilitat schaffen und wie Forschungen im Bereich der Life Sciences,
der Wissenschaften vom Leben, sich mit Moglichkeiten zur Sicherung
der Lebensqualitat beschdftigen. Immer dlter werdende Gesellschaf-
ten bergen fiir unser Leben grolRe Herausforderungen. Hilft uns die
Technik dabei, diese zu bewdltigen? Und inwieweit bestimmt sie
heute schon und auch zukiinftig unser Leben?

FR 12.11.2010 14:00-15:00
[ SENIORINNEN |

Codes & Clowns

Kennen Sie Shannon? Er war Erfinder automatischer Jonglierpup-
pen, robotischer Mduse und Begriinder der Informationstheorie, die
besagt, dass jegliche Information mathematisch dargestellt werden
kann. Entdecken Sie die bunte Welt Shannons, der sich abstrakten
Wissenschaften auf spielerische und gar nicht ernste Weise ndherte.
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Bei allen Fiihrungen sind Fragen und Diskussionen willkommen.

Classics

Ideal fiir einen ersten Einblick oder zum Entdecken von Neuigkeiten,
allein oder in der Gruppe.

Highlightfiihrung

Die Highlightfiihrung bietet Ihnen eine einzigartige Ubersicht: Lassen
Sie sich durch alle Ausstellungsbereiche fiihren und machen Sie dabei
Bekanntschaft mit den ,Neuen Bildern vom Menschen”. Ein Besuch
im weltweit einzigartigen Deep Space darf dabei nicht fehlen.

Highlightfiihrung

DO 2.9.-M0 6.9.2010 tdglich 11:00, 14:00, 16:00

ab 7.9.2010 tdgl. 11:00 und 15:00; DO auch 18:30; SA, S0,
FEl auch 16:00

von 2.9.-8.9.2010 ohne Deep Space Besuch, Dauer 1 S5tunde,
ansonsten Dauer 1,5 Stunden

Preis 3 € / erm. 2 € (exkl. Eintritt)

weitere Termine fir Gruppen nach Vereinbarung

Programm / Classics

Abenteuerreise fiir Kinder von 6 bis 10 Jahren

Eine spannende Entdeckungsreise quer durch das Ars Electronica

Center. Ungewdhnliche Geschopfe und manch andere Uberraschung war-
ten dabei auf die Reisegesellschaft. Zu guter Letzt will im Deep Space
dann eine ganze Stidseeinsel vor einem bosen Piraten gerettet werden!

Abenteuerreise

DO 2.9.-M0 6.9.2010 tdglich 11:00 und 14:00

ab DI7.9.2010 tdgl. 15:00; SA, SO, FEI und in den Ferien auch 11:00
von 2.9.-8.9.2010 ohne Deep Space Besuch, Dauer 1 Stunde,
ansonsten Dauer 1,5 Stunden

Preis 2,50 € (exkl. Eintritt)

weitere Termine fir Gruppen nach Vereinbarung

Auch im Deep Space kénnen die Kinder selbst ins Geschehen eingreifen.

Kindergeburtstag fiir Kinder ab 7 Jahren

Eine exklusive Fihrung durch die aktuellen Ausstellungen fiir das
Geburtstagskind und seine Freundlnnen. Danach gibt’s Toast, Kinder-
cocktail und eine Geburtstagstorte vom Cafe.Restaurant.Bar CUBUS.

Kindergeburtstag
Dauer 2,5 Stunden
Preis 16 € pro Kind
Termine nach Vereinbarung
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Die Deep-Space-LIVE-Reihe , Sichtbares sichtbar machen*

Offnete den Besucherlnnen die Augen.

Kleiner Vogel aus dem Naturhistorischen Museum Wien ganz grof3 in Linz







SEPTEMBER

OKTOBER

NOVEMBER

DATUM

D0 2.-SA 11.9.10
MO0 6.9.10
D09.9.10

D0 16.9.10
FR17.9.10

D0 23.9.10

SA 25./S0 26.9.10
D0 30.9.10
FR1.10.10

SA 2.10.10

D0 7.10.10

D0 7.10.10

SA 9./5010.10.10
D0 14.10.10

MO 18.10.10

DO 21.10.10

SA 23./50 24,
DI 26.10.10

DO 28.10.10

D0 4.11.10

FR 5.11.10

DO 11.11.10
FR12.11.10
SA13./50 14.11.10
DO 18.11.10

DO 25.11.10

SA 27./50 28.11.10

UHRZEIT

19:00-20:30
20:00-21:.00
20:00-21:00
14:00-15:00
20:00-21:.00
10:00-18:00
20:00-21:.00
14:00-15:00
18:00-1.00
18:00
20:00-21:00
10:00-18:00
20:00-21:00
19:30
20:00-21:00

10:00-18:00

20:00-21:00
20:00-21:00
16:30-23:00
20:00-21:00
14:00-15:00
10:00-18:00
20:00-21:.00
20:00-21:.00

10:00-18:00

Auf einen Blick

VERANSTALTUNG SEITE

Festival Ars Electronica
Sounds like Universe
Deep Space LIVE
Deep Space LIVE

eniorlnnen: Die Welt in 100 Ja
Deep Space LIVE
FamilyDays FAMILIEN
Deep Space LIVE

eniorlnnen: Alter werden, Zukunft haben
Lange Nacht der Museen
Ausstellungseroffnung: Codes & Clowns

Deep Space LIVE

ode - Clowns - Roboter
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Deep Space LIVE
Sonic Intermedia: SARC

Deep Space LIVE

FAMILIEN

FamilyDays

Deep Space LIVE
Deep Space LIVE
Lange Nacht der Forschung
Deep Space LIVE

fiir Seniorlnnen: Codes & Clowns

FAMILIEN

FamilyDays
Deep Space LIVE
Deep Space LIVE

LabDays: Mikrokosmisch

SENIORINNEN

SENIORINNEN

SENIORINNEN
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Eintrittspreise von Freistadt

(Abatvs Urfam)
Vollpreis 7 € / ErmaRigt 4 €
Kostenloser Eintritt fir Kinder unter 6 Jahren
Familie (Eltern, Kinder) 14 € / ermaRigt 12 €
Familie (1 Elternteil, Kinder) 7 € / ermaRigt 6 €
Jahreskarte 25 € / ermaRigt 15 €
Weitere Informationen zu Ermdf3igungen finden Sie
auf unserer Website.

Schulprogramm a

von Passau
Fur Schulklassen bietet das Ars Electronica Center ™™™
spezielles Programm. Informationen dazu finden

Sie unter www.aec.at/schulprogramm

g
Dienstag, Mittwoch, Freitag: 3:00-17:00

Donnerstag: 9:00-21:00 \2miElgjEten Linz-Heischie o
Samstag, Sonntag, Feiertag: 10:00-18:00 [p]
Montag geschlossen (auRer an Feiertagen)

Wiihrend des Festivals Ars Electronica hat das

Museum von 2.-6.9.2010 von 10:00-19:00 gedffnet. von A1 Westautobahn
Der Deep Space ist von 2.-5.9.2010 zusitzlich von S
20:00-21:00 gedbffnet.

(Abfahrt Hafen)

Hafenstr.

ntere Donaulande A7
Rudolfstr./B127

Ars Electronica Center

Ars-Electronica-StraRe 1 E-Mail: center@aec.at
4040 Linz www.aec.at/center .
Tel.: +43.732.7272.0 www.aec.at/termine LﬂZ

verdndert

ich: Ars Electronica Linz GmbH

Fiir den Inhalt




JAHRESKARTE

Ars Electronica Center

lhre Vorteile ein Jahr lang ab Ausstellungsdatum:

freien Eintritt ins Ars Electronica Center
halben Eintrittspreis fiir eine Begleitperson
freien Eintritt flr Sie und eine Begleitperson zu
Deep Space LIVE

Einladungen zu Ausstellungseroffnungen
Zusendung des Programmmagazins ,,update®
Zusendung des Newsletters

Vollpreis 25 €
ermafigt 15 €

Sie erhalten die Jahreskarte beim [nfodesk
im Ars Electronica Center.

365 Tage __
Museum der: ZUKUnft

Www.aec.at



