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Der Digital Square ist ein mobiles
Labor fir spekulative Forschung,
ein hierarchieloser Zwischenraum
von Kunst, Wissenschaft, Techno-
logie und den Menschen, die hier
wirken. Es ist ein Raum, in dem alle
unsere Glaubenssysteme auBer
Kraft gesetzt und neu bewertet wer-
den. Ein Raum, der fir neuartige
Begegnungen zwischen Menschen,
Nicht-Menschen, Maschinen und
Systemen geschaffen wurde.

The Digital Square is a mobile lab for
speculative research. A space with
no hierarchy between art, science,
technology and the people perfor-
ming it. It is a space where all our
systems of belief are suspended and
reevaluated, a space created for new
interspecies and alien encounters.
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DIE AUSSTELLUNG DIGITAL SQUA-
RE UND ALLE PRASENTIERTEN
KUNSTLERISCHEN PROJEKTE
ZEIGEN DAS ERGEBNIS EINER REI-
HE VON EXPEDITIONEN UND GE-
SPRACHEN, DIE EINE GRUPPE VON
STUDIERENDEN DES MASTER-
PROGRAMMS INTERFACE CUL-
TURES DER KUNSTUNIVERSITAT
LINZ/INSTITUT MEDIEN ETABLIERT
HAT. DAS MAX.CENTER ALS SHOP-
PING-MALL IST EIN IKONISCHES
BEISPIEL EINER ORTLOSEN AR-
CHITEKTUR: EIN SUPERORGANIS-
MUS, DURCH DESSEN ARTERIEN
UND VENEN GROSSE ANTEILE
DES SOZIALEN UND KULTUREL-
LEN GEWEBES DER STADT WELS
FLIESSEN UND IHN LEBENDIG
HALTEN.

THE DIGITAL SQUARE EXHIBITION
AND ALL THE ARTISTIC PROJECTS
PRESENTED SHOW THE RESULT
OF A SERIES OF EXPEDITIONS AND
CONVERSATIONS ESTABLISHED
BY A GROUP OF STUDENTS FROM
THE INTERFACE CULTURES MAS-
TER‘S PROGRAMME AT THE KUN-
STUNIVERSITAT  LINZ/INSTITUTE
OF MEDIA. THE MAX.CENTER AS
A SHOPPING MALL IS AN ICONIC
EXAMPLE OF NON-PLACE ARCHI-
TECTURE: A SUPERORGANISM
THROUGH WHOSE ARTERIES AND
VEINS FLOW LARGE PORTIONS
OF THE SOCIAL AND CULTURAL
FABRIC OF THE CITY OF WELS,
KEEPING IT ALIVE.

Studierende des Masterstudiengangs Interface Cultures sind tief in die Ein-
geweide dieses Superorganismus eingedrungen, um in dieser Ausstellung
brennende Fragen zu extrahieren, zu analysieren und zu prdsentieren. The-
men, die unsere heutigen Realitdten betreffen, wie z.B.: Critical Interfaces,
Mensch-Maschine Interaktion, Guerilla Kommunikation, Klnstliche Intel-
ligenz und Kinstliches Leben, Mediendkologien, Klimawandel-Narrative,
Netzwerk-Kollaborationen, Meme Reproduktionen, Natur- und Kulturdualis-
mus, Interspezies-Beziehungen und eine neue Ethik der Flrsorge, um nur ei-
nige zu nennen.

Willkommen auf dem DIGITAL SQUARE.

Students from the Interface Cultures Master's programme went deep into the
guts of this superorganism to extract, analyse and present burning issues in
this exhibition. Topics that affect our contemporary realities, such as: Critical
Interfaces, Human-Machine Interaction, Guerilla Communication, Artificial
Intelligence and Artificial Life, Media Ecologies, Climate Change Narratives,
Network Collaborations, Meme Reproductions, Nature and Culture Dualism,
Interspecies Relations, and New Ethics of Care, to name a few.

Welcome to the DIGITAL SQUARE.
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Carol of the Beasts
// ALEKSANDRA MITIC

»,Carol of the Beasts” ist eine Samm-
lung interaktiver Tiermasken, die aus
traditionellen Handwerksmaterialien
wie Pappmaché und Keramik-La-
minat-Modelliermasse  hergestellt
werden. lhr Erscheinungsbild und
die leuchtenden Farben erinnern an
traditionelle Fabeln und Mdrchen, die
Kindheitserinnerungen wecken. Im
Inneren hingegen ist jede Maske mit
Sensoren und Mikrocontrollern aus-
gestattet, die sie interaktiv werden
lassen: Ultraschallsensoren erken-
nen und verfolgen den Standort des
Publikums, wdhrend sich ihre freund-
lichen LED-Augen umschauen, das
Publikum zum Spielen einladen und
in einen neuen Raum der Spekulation
und Neugierde fuhren.

Credits: Rowan Papanek,
Giacomo Piazzi

EnE

»Carol of the Beasts* is a collection
of interactive animal masks made of
traditional crafts materials such as
paper mache and ceramic laminate
modeling compound. Their external
appearance and vibrant colors are
reminiscent of traditional fables and
fairy tales that evoke childhood me-
mories. Inside, on the contrary, each
mask is equipped with sensors and
microcontrollers allowing them to
become interactive: ultrasonic sen-
sors detect and track the location of
the audience, while their friendly LED
eyes look around inviting the audien-
ce to play and move into a new space
of speculation and curiosity.
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Green Screen Garden
// POST-BIO-INTERNET COLLECTIVE
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Heutzutage verbringen die meisten
Menschen ihr Leben online: Wir sur-
fen in sozialen Netzwerken, schau-
en uns Katzenvideos an und wir be-
trachten dies als eine Art parallele
Aktivitat, die nicht als Teil unseres
sechten” Lebens fungiert. Jedoch
stellt sich die Frage, ob nicht unsere
Gehirne durch ihre Interaktion mit
den Sozialen Medien neu verdrah-
tet wurden und somit die Realitat
heutzutage nicht verstehen kénnen,
ohne genau jene Bilder der sozialen
Medien zu Hilfe zu nehmen? In der
Tat sind wir so eng mit diesen Bil-
dern verbunden, dass ihre Realitat
post-produziert erscheint. Auf der
anderen Seite stellt sich die Frage,
ob bzw. welche neuen Méglichkeiten
diese neue kollektive semantische
Codierung eréffnet? Kénnte es nicht
sein, dass Ildeen und neue Formen
von Kreativitét erwachsen und - wie
Joseph Beuys prognostizierte - jeder
ein Klnstler sein kann?

Kénnten wir diese scheinbar bedeu-
tungslosen tdglichen Aktivitaten fir
neue kollaborative Erzéhlungen kre-
ativ nutzen? Kénnten wir von diesen
kollektiven Produktionen profitieren,
um neue bioethische Diskurse zu for-
dern, oder wirde dies eher einen wei-
teren Schritt in Richtung eines neuen
Medienwerdens bedeuten?

Nowadays, most people spend their
lives online: We surf social networks,
watch cat videos and we consi-
der this as a kind of parallel activi-
ty that does not function as part of
our ,real” life. However, the question
arises whether our brains have not
been rewired by their interaction with
social media and thus cannot un-
derstand reality nowadays without
resorting to those very images of so-
cial media? Indeed, we are so closely
connected to these images that their
reality seems post-produced. On the
other hand, what new possibilities
does this new collective semantic
coding open up? Could it not be that
ideas and new forms of creativity will
emerge and - as Joseph Beuys pre-
dicted - everyone can be an artist?

Could we creatively use these see-
mingly meaningless daily activities
for new collaborative narratives?
Could we benefit from these collecti-
ve productions to foster new bioethi-
cal discourses, or would this rather
mean another step towards a new
media becoming?
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Interfight
// CESAR ESCUDERO ANDALUZ

14

Das Projekt Interfight besteht aus
einer Reihe von physischen Bots
(DataPolluters), die frei Uber Touch-
screens interagieren und auf soziale
Netzwerke, Browser und Webseiten
zugreifen. Diese nicht zurtickverfolg-
baren Bots verhalten sich wie Ein-
dringlinge: sie tippen, klicken, scrol-
len wahllos, 6ffnen und schlieBen
Anwendungen oder treffen Entschei-
dungen, um falsche Informationen
far Tracking und Website-Analysen
zu liefern. ,Interfight” verschleiert
den Mechanismus der Datenerfas-
sung und Datenanalyse auf Platt-
formen wie Google, Facebook, Ama-
zon oder Aliexpress und ist damit
ein wichtiger Verblndeter im Kampf
gegen den Uberwachungskapitalis-
mus.

escuderoandaluz.com/2015/06/08/inter_fight/

15

The project Interfight is a series of
physical bots (DataPolluters) that in-
teract freely through touch-screens
accessing social networks, browsers
and webs. These untraceable bots
behave as intruders: taping, clicking,
scrolling randomly, opening and clo-
sing applications or taking decisions,
in order to provide wrong informati-
on for tracking and website analysis.
“Interfight” obfuscates the mecha-
nism of data capture and data ana-
lysis in platforms such as Google,
Facebook, Amazon, or Aliexpress -
being an important ally in the fight
against Surveillance Capitalism.
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Social Media Meditation
// MATTHIAS PITSCHER

2016 - 2020
Cross Media Performance

18

19

Social Media Meditation wurde 2016
von Matthias Pitscher initiiert und
entwickelte sich zu einer internati-
onalen Bewegung, die Nutzern da-
bei hilft online achtsam zu sein. Mit
einfachen Ubungen wie #mindful-
scrolling und #digitalbreathing kann
jeder von einem gesunden Lebensstil
mit Technologie profitieren. Social
Media Meditation ist stdndig auf der
Suche nach neuen Mitgliedern und
Gurus.

Unsere Gesundheit und unser Geist
leiden unter der aktuellen Informati-
onsflut, die uns das Internet bietet.
Lerne, wie du mit Social Media Me-
ditation die Inhaltsflut in seichte Ge-
wdsser lenken und besser mit digita-
lem Stress umgehen kannst. Gerade
jetzt in Zeiten der Hyperkonnektivi-
tét. Nach Wochen der Abschottung
und tdglichen Videokonferenzen mit
Freunden, Familie und Arbeitskolle-
gen bietet #smm eine echte Lésung.

Social Media Meditation was initia-
ted by Matthias Pitscher in 2016 and
has since become an international
movement that helps users to be
mindful online. With simple exercises
such as #mindfulscrolling and #dli-
gitalbreathing everyone can benefit
from a healthy lifestyle with techno-
logy. Social Media Meditation is al-
ways looking for new members and
gurus.

Our health and our mind suffer from
the current flow of information that
the Internet offers us. Learn how to
use Social Media Meditation to steer
the flow into shallow waters and bet-
ter deal with digital stress. Especially
now in times of hyper-connectivity.
After weeks of lockdown and daily
video conferencing with friends, fa-
mily and co-workers, #smm offers a
real solution.

Visit socialmediameditation.net today!
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The Chiromancer
// GIACOMO PIAZZI & MATTHIAS PITSCHER
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The Chiromancer ist eine Kl, die die
Kunst des Handlesens beherrscht
und akkurat Uber das zuklnftige
Leben einer Person spekuliert. Die
Maschine erweitert die uralte Praxis
des Handlesens, indem sie biome-
trische Daten mit Cloud-basiertem
Wissen kombiniert. Wie so viele an-
dere Gerdte, die wir heute benutzen,
sammelt, speichert und extrapoliert
sie Nutzerdaten. The Chiromancer
erforscht so, wie Vertrauen, Hoff-
nungen und Wiinsche in vermeintlich
kalte Maschinen gesteckt werden.

21

The Chiromancer is a hand reading
Al that writes predictions about a
person’s life. This machine upgrades
the ancestral practice of palm rea-
ding, hybridizing biometric data with
a cybernetic infusion of cloud-based
knowledge. Like many of the other
devices we are using today it col-
lects, stores and extrapolates user
data. The Chiromancer explores how
trust, hopes and wishes are put into
seemingly cold machines.

the-chiromancer.info
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DIGITAL SQUARE ist ein Projekt, das
im Jahr 2021 fir den Europark Salz-
burg realisiert und vom EUROPARK
groBzligig unterstitzt wurde.

EUROPARK ist ein Schwester-
Center vom max.center.

DIGITAL SQUARE s a project that
was realised for Europark Salzburg
in 2021 and was also generously sup-
ported by EUROPARK.

EUROPARK js an affiliate center of
max.center.
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Im Jahr 2004 wurde der Masterstudiengang Interface
Cultures von Christa Sommerer (AT) und Laurent Mig-
nonneau (FR / AT) an der Universitat fur kiinstlerische
Gestaltung Linz gegriindet.

Der Masterstudiengang Interface Cultures lehrt im Be-
reich Medien-/Digitalkunst, Interaktiver Kunst, Interface
Design und partizipatorischen Praktiken an der Schnitt-
stelle von Kunst, Technologie und klnstlerischer For-
schung.

Ziele des Masterstudiengangs sind:

>> Ausbildung in interaktiver Kunst und
Schnittstellentechnologien

>> Forschung zu kulturellen Aspekten von
Interface- und Interaktionsdesign

>> Fokus auf kritische Daten, nachhaltige IT
und Umweltfragen zur Digitalisierung

>>Vermittlung von konzeptioneller und
praktischer Prototypenentwicklung zur
klUnstlerisch/wissenschaftlichen Forschung

Seit 2004 fordert Interface Cultures die internationa-
le Sichtbarkeit seiner Studierenden durch die jahrliche
Présentation kiinstlerischer Projekte z. Bsp. auf dem Ars
Electronica Festival in Linz neben anderen internationa-
len Ausstellungen und Symposien

ﬂinterfacecultures

KONTAKT/CONTACT: interfacecultures@ufg.at
interface.ufg.at
interface.ufg.at/blog

In 2004, the Master’s programme Interface Cultures
was founded by Christa Sommerer (AT) and Laurent
Mignonneau (FR / AT) at the University of Art and Design
Linz.

Objectives of the master's programme are:

>> Education in interactive art and interface
technologies

>> Research on cultural aspects of interface
and interaction design

>> Focus on critical data, sustainable IT and the
environmental issues of digitalisation

>> Transmission of conceptual and practical
prototype development

Since 2004, Interface Cultures has promoted the inter-
national visibility of its students through the annual pre-
sentation of artistic projects, e.g. at the Ars Electronica
Festival in Linz, among other international exhibitions
and symposia.
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Interface Cultures Department
Kunstuniversitat Linz

PROJECTDEVELOPERS & CURATORS:
Manuela Naveau & Fabricio Lamoncha

PROJECTMANAGEMENT:
Giacomo Piazzi

ARTISTS AND PERFORMERS:
César Escudero Andaluz, Aleksandra Mitic,
Giacomo Piazzi, Matthias Schafer

GRAPHIC DESIGN & ARTISTIC BOOKLET INTERVENTION:
Sara Koniarek

EXHIBITION DESIGN:
Fabricio Lamoncha & Giacomo Piazzi

PR & COMMUNICATION:
Alexandra Furtner, Michaela Ortner, Peter llletschko

PROJECT SUPPORT:
max.center Wels
Special thanks to Doris Panagl and Doris Kurfner

PPy Eunstuniversitat zum]
X ce'."'.“?r. Linz s1iy jo Ansianiun

26

*interfar.ecultures




INTERFACE
CULTURES

MEETS
max.center

e



