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Flüchtige Verbindungen
Georg Trogemann

 Das Digitale ist kurzlebig, flüchtig und  
episodenhaft. Hard- und Softwaregenerationen 
wechseln sich in rascher Folge ab, Communities 
migrieren zwischen den Social-Media-Kanälen, 
einst angesagte Plattformen werden ab- und neue 
freigeschaltet. Hier eine neue KI-Methode, die 
in kürzester Zeit bisher dominierende Sprach-
modelle oder Bildgeneratoren ablöst, dort die 
nächste App, die um Erlaubnis bittet, ihr eigenes 
Update zu installieren. Stagnation ist im Techni-
schen nicht vorgesehen, sie würde den unverzüg-
lichen Kollaps des Systems bedeuten. Aber jede 
weitere Applikation, jedes zusätzliche Feature 
und jeder neue Tech-Player treibt die Transfor-
mation unserer medialen Kommunikations- und 
Erlebnisformen weiter voran. Die sich ständig 
restrukturierenden technischen, sozialen und 
kommerziellen Netzwerke und Abhängigkeiten, 
der permanente Strom von Verbindungen und 
Unterbrechungen, in denen die digitalen Pro-
duktionsmöglichkeiten, Verhaltensmuster und 
Ästhetiken auftauchen und wieder verschwinden 
ist volatil und für den Einzelnen undurchschau-
bar. Daten, Algorithmen und Nutzer fungieren 
hier nicht mehr nur als Repräsentanten einer  
externen Wirklichkeit, sie sind deren Genera-
toren und die zentrale Währung eines Systems, 
das Zukunft nicht nur verspricht, sondern  
permanent vorausberechnet und herstellt. 
Auf Grundlage von Simulationen, algorithmi-
schen Bewertungen und Prognosen treffen wir  
politische, soziale, unternehmerische und auch 
private Entscheidungen. Bots, Künstliche Intelli-
genzen und teilautonome Entscheidungsmodule 
sind die neuen Akteure in diesem Spiel, die für 
eine immer größere Heterogenität medialer Aus-
drucks-, Interaktions- und Produktionsformen 
sorgen und Medien zu Exteriorisierungen unse-
res Denkens werden lassen.

 Dabei ist das Digitale im Kern leer, nur ein 
endloses Spiel mit zweiwertigen Differenzen und 
Differenzierungen, aus denen sich sowohl die 
Daten als auch die Algorithmen zusammenset-
zen und zu komplexen, verschränkten Prozes-
sen miteinander verweben. Unter Algorithmen 
verstehen wir dabei längst nicht mehr nur ein-
zelne deterministische Schritte zur Lösung von 

Problemen, sondern aktive semiotische Objekte, 
die hierarchisch und heterarchisch mit anderen 
Objekten verschränkt sind. Die auf Codes basie-
rende mediale Form des Digitalen zeichnet sich 
einerseits durch Instabilität und Eigendynamik 
aus, andererseits ist sie anschlussfähig und in 
ihrer Überlebensfähigkeit kontextabhängig. Als 
Erstes müssen wir diesen Eigensinn des Digi-
talen als etwas Autonomes anerkennen, denn 
daraus entwickelt sich seine Mächtigkeit. Alle 
Bedeutungen, Effekte und auch die handelnden 
Subjekte selbst sind konstruiert und entstehen 
erst durch die Schnittstellen und die Verschrän-
kungen menschlicher und maschineller Akti-
vitäten. Insbesondere Machtstrukturen lassen 
sich erstaunlich leicht in die algorithmischen  
Prozesse und Infrastrukturen einbetten und 
selbst Gefühle und Stimmungen werden so  
algorithmisch steuerbar und stellen uns vor die 
normative Frage, wie wir mit Körperlichkeit, 
Sinnlichkeit, Emotionen und Werten im Digitalen 
umgehen wollen. In diesem Umfeld entsteht auch 
die eigentümliche Ästhetik des Digitalen, dessen 
bild- und textgenerierende KIs das ästhetische 
Vermögen des Einzelnen übersteigen und die zu-
gleich als Trend- und Klischeeverstärker operie-
ren. Diese Verbindungen zwischen den digitalen 
Mustern und ihrer Bedeutung und Wirkung in 
der Welt sind, wie der gesamte technische Fort-
schritt, ephemer und kontingent. Das heißt, wir 
könnten sie ändern, wenn wir die Kraft hätten.

 Das ist das technische und soziale Milieu, 
in dem die Experimentelle Informatik an der 
Kunsthochschule für Medien Köln versucht, ge-
sellschaftliche Transformationen zu adressieren, 
zu intervenieren und Gegenstrategien zu ent-
wickeln. Die Kunst stellt Methoden und Denk-
weisen bereit, die es uns ermöglichen, trotz der 
Flüchtigkeit des Digitalen und des Fehlens dauer-
hafter Bezugssysteme sinnvoll zu agieren. Künst-
ler:innen sind es gewohnt, sich auf unbekanntem 
Terrain zu bewegen und Entscheidungen unter 
unsicheren Bedingungen zu treffen. Dabei geht 
es weniger darum, für die institutionalisierte 
Kunst zu produzieren, als um eine Kritik und 
Neuerzählung des Technischen, die den Schwer-
punkt auf die Entstehungszustände und auf ein  
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Emergenzvermögen legt, das sich der Immate-
rialität, Willkür und Zufälligkeit seiner Vorhaben 
und auch der zeitlich begrenzten Gültigkeit ihrer 
Aussagen bewusst ist. Auf diese Weise entste-
hen eigensinnige Kreationen, die in eben dieser 
Eigensinnigkeit reflektiert werden müssen und 
so die inneren Strukturen unserer technischen 
Systeme offenlegen. Die Ästhetik bietet hier ein 
Gegenmodell zu unseren analytisch-begriff-
lichen Werkzeugen des Verstehens. Die aktuel-
len instabilen Kollektive medialer Entwicklung 
und Content-Produktion, die Tech-Konzerne, 
Benutzer:innen und andere algorithmische  
Akteure gleichermaßen umfassen, sowie die mas-
sive Konzentration des ökonomischen Kapitals 
auf diese neue Produktionsmaschinerie des  
Ästhetischen, transformieren nicht nur unsere 
ästhetischen Stilmittel und Kommunikations- 
und Erfahrungsformen, sondern sie verschieben 
den gesellschaftlichen Ort und die Bedeutung 
des Ästhetischen grundsätzlich. So ist noch nicht  
absehbar, welche Folgen das gegenwärtige Zusam-
mentreffen einer zunehmenden Ästhetisierung 
der Gesellschaft mit den generativen Möglichkei-
ten Künstlicher Intelligenzen haben wird. 

Um das dialektische Verhältnis von Ästhetik 
und Technik künstlerisch auszuloten, bedarf es 
vor allem des Interesses an der Kontingenz des  
Neuen sowie einer besonderen Sensibilität 
für das Unberechenbare und die prinzipielle  
Offenheit der (technologischen) Zukunft. Neben 
der enormen Dynamik und Kurzlebigkeit vieler  
digitaler Phänomene besteht eine weitere Her-
ausforderung für die künstlerische Praxis darin, 
dass die Strukturen des Digitalen sehr abstrakt 
und von Natur aus invisuell (unbildlich) sind. 
Selbst dort, wo wir schwer zugängliche, abstrakte  
Prozesse mit künstlerischen Mitteln visualisie-
ren, braucht es ein besonderes Verständnis für 
die technischen und algorithmischen Prinzipi-
en. Die Fähigkeit intensiven Wahrnehmens und 
Empfindens und abstraktes, rationales Denken 
können hier nicht – wie sonst oft üblich – gegen-
einander in Stellung gebracht werden, beide  
werden für die künstlerische Auseinanderset-
zung mit unseren digitalen Realitäten benötigt.

Studierende:

Anton Linus Jehle 
Leon-Etienne Kühr
Sayaka Kuramochi

Ting Chun Liu
Benita Martis

Alexandra Nikitina
Pedro A. Ramírez

Lisa Reutelsterz
Conrad Weise
Kjell Wistoff
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 The digital world is short-lived, fleeting and 
episodic. Generations of hardware and software 
change in rapid succession, communities migrate 
between social media channels, formerly popular 
platforms are switched off and new ones activa-
ted. Here a new AI method that quickly replaces 
previously dominant language models or image 
generators, there the next app that asks for per-
mission to install its own update. Stagnation is not 
desired in technology; it would mean the imme-
diate collapse of the system. But every additional 
application, every additional feature and every 
new tech player is driving the transformation of 
our forms of media communication and expe-
rience further forward. The constantly restruc-
turing technical, social and commercial networks 
and dependencies, the permanent stream of con-
nections and interruptions in which the possibi-
lities of digital production, behavioral patterns 
and aesthetics appear and disappear again, is vo-
latile and inscrutable for the individual. Data, al-
gorithms and users no longer function merely as 
representatives of an external reality, they are its 
generators and the central currency of a system 
that not only promises the future, but constantly 
calculates and produces it. We make political, so-
cial, entrepreneurial and even private decisions 
based on simulations, algorithmic assessments 
and forecasts. Bots, artificial intelligence and 
semi-autonomous decision-making modules are 
the new players in this game, ensuring an ever-
increasing heterogeneity of media forms of ex-
pression, interaction and production and turning 
media into exteriorizations of our thinking.

 At the same time, the digital is essentially 
empty, just an endless game with bivalent diffe-
rences and differentiations, from which both the 
data and the algorithms are composed and inter-
woven into complex, entangled processes. We no 
longer understand algorithms to be just indivi-
dual deterministic steps for solving problems, but 
active semiotic objects that are hierarchically and 
heterarchically intertwined with other objects. 
The media form of the code-based digital is cha-
racterized on the one hand by instability and its 
own dynamics, on the other hand it is connectable 
and context-dependent in its ability to survive. 

First of all, we must recognize this peculiarity 
of the digital as something autonomous, because 
this is where its power comes from. All meanings, 
effects and even the acting subjects themselves 
are constructed and only emerge through the 
interfaces and interweaving of human and  
machine activities. Power structures in particular 
can be embedded in algorithmic processes and 
infrastructures with astonishing ease and even 
feelings and moods become algorithmically 
controllable, confronting us with the normative 
question of how we want to deal with physicality, 
sensuality, emotions and values in the digital 
world. This environment also gives rise to the  
peculiar aesthetics of the digital, whose image- 
and text-generating AIs exceed the aesthetic 
capacity of the individual and at the same time 
operate as trend and cliché amplifiers. These 
connections between digital patterns and their 
meaning and effect in the world are, like all tech-
nological progress, ephemeral and contingent. 
This means that we could change them if we had 
the strength to do so.

 This is the technical and social milieu in which 
Experimental Computer Science at the Academy 
of Media Arts Cologne attempts to address social 
transformations, intervene and develop coun-
ter-strategies. Art provides methods and ways of 
thinking that enable us to act in a meaningful way 
despite the fleeting nature of the digital and the 
lack of permanent reference systems. Artists are 
used to moving in unfamiliar territory and ma-
king decisions under uncertain conditions. This 
is less about producing for institutionalized art 
and more about a critique and retelling of the 
technical that focuses on the states of creation 
and on a capacity for emergence that is aware of 
the immateriality, arbitrariness and randomness 
of its projects and also of the temporally limited 
validity of its statements. In this way, unconven-
tional creations emerge that must be reflected 
in this very individuality and thus reveal the in-
ner structures of our technical systems. Here, 
aesthetics offers a counter-model to our analy-
tical and conceptual tools of understanding. The 
current unstable collectives of media develop-
ment and content production, which include tech  

Ephemeral Connections
Georg Trogemann
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companies, users and other algorithmic actors 
alike, as well as the massive concentration of eco-
nomic capital on this new production machinery 
of the aesthetic, are not only transforming our 
aesthetic stylistic devices and forms of commu-
nication and experience, but are also fundamen-
tally shifting the social place and meaning of the 
aesthetic. It is not yet possible to foresee what 
consequences the current convergence of an in-
creasing aestheticization of society and the ge-
nerative possibilities of artificial intelligence will 
have.

 In order to artistically explore the dialectical 
relationship between aesthetics and technology, 
an interest in the contingency of the new and a 
particular sensitivity for the unpredictable and 
the fundamental openness of the (technological) 
future are required. In addition to the enormous 
dynamism and short-lived nature of many digital 
phenomena, a further challenge for artistic prac-
tice is that the structures of the digital are very 
abstract and inherently invisual (without pictori-
al representation). Even where we visualize abs-
tract processes that are difficult to access using 
artistic means, a special understanding of the 
technical and algorithmic principles is required. 
The ability to perceive and feel intensely, and abs-
tract rational thinking cannot - as is so often the 
case - be played off against each other here; both 
are required for the artistic exploration of our di-
gital realities.

Students:

Anton Linus Jehle 
Leon-Etienne Kühr
Sayaka Kuramochi

Ting Chun Liu
Benita Martis

Alexandra Nikitina
Pedro A. Ramírez

Lisa Reutelsterz
Conrad Weise
Kjell Wistoff
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Der Künstler widmet dieses Werk den Opfern der  
Mikromobilitäts-Revolution von Paris (2018-2023). 
Ein Denkmal zu Ehren der 1474 E-Roller, die für die 
Störung unserer Gesellschaft gefallen sind.

micromobility revolution 
Anton Linus Jehle 

Start-ups positionieren sich beim techno-
logiegetriebenen Wandel unserer Gesellschaft 
hin zu einer digitalen gerne in einer tragenden 
Rolle. Ein Prozess, den der Medienwissenschaft-
ler Andreas Hepp „tiefgreifende Mediatisierung“1 
nennt. Eng damit verbunden ist das Narrativ der 
Disruption durch eben diese, von ihren genialen 
Gründer:innen geführten, Start-ups. Essenziell 
für die erfolgreiche Selbstvermarktung ist dabei 
auch die Nähe zu aktuell relevanten Bewegungen, 
zum Beispiel im Bereich Umweltschutz und Nach-
haltigkeit. Dieses Narrativ von Disruption und 
Start-up ist jedoch mit impliziten neoliberalen 
Wertsetzungen verbunden und steht so oft im 
direkten Konflikt mit wirklich sozialen Pro-
zessen. Da Start-ups sich also gerne gezielt der 
Sprache des Volkes bedienen, ist auch der Begriff  
Revolution zu einem geflügelten Wort in der Welt 
des Risikokapitalismus geworden. 

Die Welt im Sturm erobern: Als Anfang 
2018 Tausende von elektrischen Tretrollern, oder 
„Trotinettes“, wie die Franzosen sie nennen, die 
Stadt Paris überschwemmten, waren die Medien 
schnell dabei, dies als eine wahre „Mikromobili-
tätsrevolution“ zu bezeichnen. Da die Franzosen 
gewissermaßen Expert:innen auf dem Gebiet des 
Revolutionierens sind, wurde Paris in der Folge 
erneut Ausgangspunkt für einen erfolgreichen 

Aufstand. Das Kräftemessen zwischen Stadt 
und Start-up, Regulierung und Kooperation, 
zwischen Teilen und Ausbeuten, Fortschritt 
und Rückschritt durch Mikromobilität ist,  
beziehungsweise war, hier wie in keiner anderen 
europäischen Stadt zu beobachten. Seit dem  
31. August 2023 sind die Trotinetten von den  
Pariser Straßen verbannt. Und zwar nachdem zu-
vor fast 90% der Bürger:innen für dieses Verbot 
gestimmt hatten. Eine Revolution des Volkes.  

Zurück bleiben nur ein paar Gefallene...
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The artist dedicates this work to the victims of 
the micromobility revolution of Paris (2018-2023).  
A monument in honor of the 1474 e-scooters, 
fallen for the disruption of our society.
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Start-ups have long positioned themselves as 
playing a leading role in the technology-driven 
transformation of our society towards a digital 
one, a process that media scientist Andreas Hepp 
calls “deep mediatization“1. Closely linked to this 
is the narrative of disruption promoted by start-
ups and specifically their ingenious founders. 
Furthermore, being seen in close proximity to 
currently relevant movements, for example in the 
field of environmental protection and sustain-
ability, is essential for their successful self-mar-
keting. However, the narrative of disruption and 
start-ups is linked to implicit neoliberal values 
and stands therefore often in direct conflict with 
those of genuinely social processes. 

As start-ups like to use the language of the 
people, the term revolution has become a beloved 
buzzword in the world of venture capitalism,  
taking the world by storm. When thousands of 
electric scooters, or “trotinettes“ as the French 
call them, flooded the city of Paris in early 2018, 
the media were quick to describe it as a true  
“micromobility revolution“. With the French being, 
to some extent, experts in the field of revolutions, 
Paris should subsequently be the starting point 
for yet another successful uprising. Here the 
showdown between city and start-up, regulation 
and cooperation, between sharing and exploiting, 

progress and regression through micromobility 
is, or was, more evident than in any other Euro-
pean city. Since August 31, 2023, scooters have 
been banned from the streets of Paris. But only 
after almost 90 % of citizens had previously voted 
in favor of this ban. A revolution by the people. All 
that remains now are a few casualties...

1  Andreas Hepp, Jenseits der Disruption: Zum Lebenszyklus von 
Pioniergemeinschaften und ihrer Rolle beim Entstehen einer 
„digitalen Gesellschaft“. Köln Z Soziol 74 (Suppl 1), 231–255 
(2022), S. 231.
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micromobility revolution 
Anton Linus Jehle 
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Die interaktive Installation untersucht die Beziehung zwischen 
dem physischen Raum, den wir bewohnen, und den hoch- 
dimensionalen Einbettungsräumen, auf denen viele derzeitige 
generative KI-Modelle basieren. Welche Möglichkeiten gibt es,  
die Bilder unserer Lebenswelt in diese abstrakten Räume  
infinitesimaler Distanzen und berechneter Semantiken zu  
transferieren?

The infinitesimally large        space in between
Leon-Etienne Kühr

 Grundlage der aktuellen Welle generativer 
KI-Modelle ist das sogenannte Deep Learning, 
das auf der Nutzung umfangreicher Datensätze 
und komplexen neuronalen Netzwerkarchitek-
turen basiert. Diese Modelle erlernen ihr Wissen 
und ihre Fähigkeiten, indem sie probabilistische 
Verbindungen zwischen einzelnen Datenpunkten 
wie Wörtern oder Pixeln innerhalb eines abstrak-
ten mathematischen Raums herstellen, der als la-
tenter oder Einbettungsraum bekannt ist.

 Diese hochabstrakten Räume werden durch 
Trainingsprozesse konstruiert, die unüberschau-
bare Mengen von Daten zumeist aus dem Internet 
umfassen und weit über das hinausgehen, was 
ein Mensch in seinem Leben verarbeiten könnte. 
Eine nähere Betrachtung der Methode des  
statistischen Lernens zeigt, dass solche genera- 
tiven Systeme nicht nur reduktionistische 
Tendenzen haben, sondern die Welt auch als 
mathematisches Modell interpretieren und re-
konstruieren, indem sie sich auf Wahrscheinlich-
keiten und Distanzen stützen, um Beziehungen 
zwischen Texten und Bildern darzustellen. So 
werden z. B. Texte formuliert, indem die Wahr-
scheinlichkeiten verschiedener Beziehungen 
zwischen Wörtern bewertet werden, oder Bilder 
nach ähnlichen probabilistischen Prinzipien er-
zeugt, indem die Wahrscheinlichkeiten bestimm-
ter Pixel berechnet werden.

 Wenn wir einen Text oder ein Bild in ein  
Modell eingeben, wandelt es unsere Anfrage in 
eine rein mathematische Form in einem hochdi-
mensionalen Raum um. Diese numerische Reprä-

sentation hat für uns jede Bedeutung verloren. 
Wenn das Modell eine Antwort auf unsere Frage  
erzeugt, orientiert sich der Algorithmus dar-
an, wie unsere Eingabe mit anderen Einträgen 
in diesem Raum zusammenhängt und transfor-
miert diese zurück in eine für uns interpretier-
bare Darstellung wie einen Text oder ein Bild. Die 
Tatsache, dass die Systemantwort mit unserer 
Eingabe in einer für uns bedeutungsvollen Weise 
zusammenhängt, macht deutlich, dass computa-
tional sensemaking auf der Auswertung von Dis-
tanzen beruht.

 Die Installation untersucht dieses Konzept, 
indem sie einen Einbettungsraum erforscht, der 
für nahezu alle aktuellen Text-zu-Bild-KI-Model-
le grundlegend ist. Zwei Kameras sind in einem 
festen Abstand zueinander aufgestellt. Wenn sich 
vor jeder Kamera eine Person befindet, nehmen 
beide Kameras ein Bild auf. Beide Bilder werden 
dann mathematisch in den latenten Raum abge-
bildet. Auf einem Bildschirm wird die Position 
der beiden Bilder innerhalb des Raums in einer 
niedrig-dimensionalen Darstellung des zugrun-
de liegenden Raums angezeigt. Im Anschluss 
berechnet ein Algorithmus den kürzesten Weg 
zwischen den Bildern im hochdimensionalen 
Raum und bildet einen Pfad auf der Karte zwi-
schen den beiden Positionen. Dieser Pfad wird 
dann abgeschritten und alle Punkte (Bilder), die 
auf dem Weg liegen werden darstellt. Auch wenn 
der physische Abstand zwischen den beiden  
Personen fix ist, zeigt die Karte die Möglichkeit 
eines potenziell unendlich großen Abstands in 
den semantischen Räumen des Rechnens.

12



The interactive installation explores the relationship between the 
physical space we inhabit and the high-dimensional embedding 
spaces on which many current generative AI models are based. 
What possibilities are there to transfer the images of our every-
day lives into these abstract spaces of infinitesimal distances 
and computed semantics?

The infinitesimally large        space in between

 The foundation of the current wave of gener-
ative AI models is deep learning, which is based 
on the use of extensive data sets and complex 
neural network architectures. These models 
learn their knowledge and capabilities by mak-
ing probabilistic connections between individu-
al data points, such as words or pixels, within an 
abstract mathematical space known as latent or 
embedding space.

 These highly abstract spaces are construct-
ed through training processes that involve un-
manageable amounts of data, mostly from the 
Internet, and go far beyond what a person could 
process in a lifetime. A closer look at the statisti-
cal learning method shows that such generative 
systems not only have reductionist tendencies, 
but also interpret and reconstruct the world as 
a mathematical model by relying on probabil-
ities and distances to represent relationships 
between texts and images. For instance, texts 
are formulated by evaluating the probabilities of 
different relationships between words, or images 
are generated according to similar probabilistic  
principles by calculating the probabilities of cer-
tain pixels.

 When we input a text or an image into a 
model, it converts our query into a purely math-
ematical form in a high-dimensional space. This 
numerical representation has lost all meaning 
for us. When the model generates an answer to 
our question, the algorithm is guided by how 
our input relates to other entries in this space 
and transforms them back into a representation 

that we can interpret, such as a text or an image.  
The fact that the system response is related to our 
input in a way that is meaningful to us makes it 
clear that computational sensemaking is based 
on the evaluation of distances.

 The installation investigates this concept 
by exploring one such embedding space 
that is fundamental for almost all current  
text-to-image AI models. Two cameras are placed 
at a fixed distance from each other. If there is a 
person in front of each camera, both cameras  
capture an image. Both images are then  
mathematically mapped into the latent space. The 
position of the two images within the space is  
displayed on a screen in a low-dimensional repre-
sentation of the underlying space. An algorithm 
then calculates the shortest path between the im-
ages in the high-dimensional space and forms a 
path on the map between the two positions. This 
path is then traversed and all points (images) that 
lie on the path are displayed. Even if the physical 
distance between the two people is fixed, the 
map shows the possibility of a potentially infinite  
distance in the semantic spaces of computation.
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 Ich war eine Waffe“
Sayaka Kuramochi

“

Die experimentelle Arbeit nähert sich der Beziehung zwischen 
Gesellschaft und Technik mithilfe eines speziellen Kristalls, dem 
Rochelle-Salz, das auch unter dem Trivialnamen Weinstein  
bekannt ist. Dieser Kristall wurde in der ersten Hälfte des  
20. Jahrhunderts häufig sowohl in Mikrofonen und Kopfhörern 
verwendet, als auch während des Zweiten Weltkriegs in 
Deutschland und Japan in der Militärtechnik eingesetzt. Im 
künstlerischen Kontext wird das Material nun neu funktionalisiert 
und inszeniert und damit auch das Verhältnis zwischen Natur, 
Technik und Gesellschaft neu interpretiert.

 Neue Technologien integrieren sich, sobald 
sie auftauchen, ganz natürlich in alte Gesell-
schaften und bilden neue soziale Systeme. Seit 
einigen Jahren befinden wir uns in der dritten KI-
Welle, die mit der Verfügbarkeit hochleistungs-
fähiger KI-basierter Text- und Bildgeneratoren 
auch dieses Jahr (2023) einen weiteren Triumph 
feierte. Viele nutzen diese Dienste inzwischen 
ganz selbstverständlich auf ihren privaten PCs 
und Mobiltelefonen. Zwar gab es auch vorher be-
reits KI-Systeme, diese wurden von der breiten 
Gesellschaft aber nicht als revolutionär wahr-
genommen und niemand kennt sie heute. Auch 
Materialien und damit verbundene Technologien 
werden entwickelt, prosperieren, verschwinden 
wieder und geraten in Vergessenheit. Manchmal 
werden sie wiederentdeckt und entfalten in ver-
ändertem Kontext erneut Wirkung, ein scheinbar 
natürlicher Prozess.

 Bei dem in der Arbeit im Zentrum stehenden 
Material handelt es sich um Kristalle einer spe-
ziellen Salzart (Seignettesalz oder Rocheller Salz). 
Diese Kristalle sind organischen Ursprungs und 
kommen in der Natur vor allem im Wein vor. 1920 
wurde entdeckt, dass sie ferro- und piezoelekt-
rische Eigenschaften haben. Seitdem wurden sie 

nicht nur aktiv als piezoelektrische Elemente in 
Kopfhörern und Mikrofonen eingesetzt, son-
dern insbesondere in Deutschland während des 
Zweiten Weltkriegs auch in der Waffentechnik, 
unter anderem für Unterwasser-Abhörgeräte  
(passives Sonar) der U-Boot-Abwehr. Von 
Deutschland aus gelangte die passive Sonartech-
nologie nach Japan, wo jedoch während des Zwei-
ten Weltkrieges westliche alkoholische Getränke 
als Feindkultur abgelehnt wurden. Da aber große 
Mengen an Rochelle-Salz benötigt wurden, war 
die Weinproduktion unter dem Propagandaslo-
gan „Die Traube ist eine wissenschaftliche Waf-
fe“ legitimiert. Weingüter in ganz Japan wurden 
vom japanischen Militär beauftragt, Weinstein 
für militärische Zwecke herzustellen. Entgegen 
den üblichen Zielen des Weinbaus musste dieser 
Wein nicht schmecken, sondern der Geschmack 
wurde zugunsten der effizienten Produktion von 
Kristallen vernachlässigt. So blieben nach dem 
Krieg große Mengen an schlechtem Wein zurück. 
Viele Weinkellereien mussten aufgeben und die 
spröden, wasserempfindlichen Kristalle, die nun 
durch die robusteren Piezokristalle ersetzt wur-
den, wurden zu einem Relikt ihrer Zeit.
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The experimental work approaches the relationship between  
society and technology with the help of a special crystal,  
Rochelle salt, also known by the common name Weinstein.  
This crystal was frequently used in microphones and head- 
phones in the first half of the 20th century and was also  
used in military technology in Germany and Japan during  
the Second World War. In an artistic context, the material is  
now being used and staged in a new way, thus reinterpreting  
the relationship between nature, technology and society.

 New technologies, as they emerge, integrate 
naturally into old societies and form new social 
systems. For some years now, we have been in 
the third wave of AI, which celebrated another 
triumph this year (2023) with the availability of 
high-performance AI-based text and image gen-
erators. Many people now use these services on 
their private PCs and cell phones as a matter of 
routine. Although AI systems have existed before, 
they were not perceived as revolutionary by so-
ciety at large and no one is aware of them today. 
Materials and associated technologies are also 
developed, prosper, disappear again and fall into 
oblivion. Sometimes they are rediscovered and 
reappear in a different context, a seemingly natu-
ral process.

 The material at the center of the work is 
crystals of a special type of salt (Seignette salt 
or Rochelle salt). These crystals are of organ-
ic origin and are found in nature, particular-
ly in wine. In 1920, it was discovered that they 
have ferroelectric and piezoelectric proper-
ties. Since then, they have not only been active-
ly used as piezoelectric elements in headphones 
and microphones, but also in weapons technol-
ogy, particularly in Germany during the Second 

World War, for underwater surveillance devices  
(passive sonar) such as anti-submarine  
defense, among other things. From Germany,  
passive sonar technology made its way to Japan, 
where Western alcoholic beverages were reject-
ed as enemy culture during the Second World 
War. However, as large quantities of Rochelle 
salt were needed, wine production was legiti-
mized under the propaganda slogan “The grape 
is a scientific weapon“. Wineries throughout  
Japan were commissioned by the Japanese  
military to produce wine stone for military  
purposes. Contrary to the usual aims of  
viticulture, this wine did not have to taste good;  
instead, taste was neglected in favor of the efficient  
production of crystals. As a result, large quanti-
ties of bad wine remained after the war. Many win-
eries had to abandon production and the brittle,  
water-sensitive crystals, which were now  
replaced by piezo crystals made from more  
robust materials, became a relic of their time.
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 Ich war eine Waffe“
Sayaka Kuramochi
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Noch vor 250 Jahren waren Strände einsame, gefährliche und öde Orte, die 
man eher mied. Im Zuge der Aufklärung wurde dann aus dem Un-Ort Strand 
der heutige Sehnsuchtsort. Das Projekt untersucht die idealisierte Realität von 
Reisebildern in den sozialen Medien und verwendet KI, um diese zuzuspitzen 
und damit dazu anzuregen, die Authentizität dieser Bilder und unser durch das 
KI-Modell repräsentierte kollektive Unbewusste zu hinterfragen.

Ting Chun Liu

Imaginary Landscape

 Im westlichen Kontext ist der Strand zwar seit der Auf-
klärung immer eine Touristenattraktion gewesen, aber erst 
mit dem Aufkommen des Massentourismus und der sozia-
len Medien haben sich unsere idealisierten Vorstellungen 
zunehmend mit der Realität verschränkt, was zu umfang-
reichen menschlichen Eingriffen und Terraforming an den 
Küsten weltweit geführt hat. Mit den Strandbars in Groß-
städten gibt es heute sogar dort Strände, wo kein Meer ist. 

 Ausgehend von unserer Vorstellung von der Schönheit 
des Strandes untersucht das Projekt die einseitigen Realitä-
ten, die auf Reisebildern in den sozialen Medien dargestellt 
werden. Durch den Einsatz von KI und maschinellem Lernen 
deckt es die technischen und ästhetischen Eigenschaften 
aktueller Bilderzeugungsmodelle auf und zeigt, wie sich 
Fantasien und Vorstellungen auf mathematische Weise  
zusammensetzen lassen, um eine ideale andere Seite zu  
erzeugen, die jedoch unerreichbar bleibt. Das KI-Modell, das 
mit den Bildern aus dem Netz trainiert wird, erzeugt eine  
numerische Repräsentation dieser Vorstellungen und ver-
körpert damit so etwas wie unser kollektives Unbewusstes. 
Die mit diesen KIs erzeugten Bilder sind letztlich utopisch, 
genau wie die pittoresken Orte, die in den sozialen Medien 
dargestellt werden. Durch die Präsentation dieser numerisch 
konstruierten Welten in verschiedenen Formaten regt das 
Projekt die Betrachter dazu an, die Authentizität dieser Bilder 
und das kollektive Un-/Bewusstsein, das sie repräsentieren, 
zu hinterfragen.

 Der französische Historiker Alain Corbin untersucht 
in seinem Buch „The Lure of the Sea“ (1994), wie sich das 
Verständnis der westlichen Welt für das Meer im Zuge der  
Moderne verändert hat. Vor dem Mittelalter wurde das 

Meer in der westlichen Literatur häufig im Zusammenhang 
mit dem Unbekannten, mit Fluten, Stürmen, Ungeheuern 
und anderen Katastrophen dargestellt. Mit der Verbrei-
tung der Wissenschaften im Zuge der Aufklärung wurde 
die Illusion des Unbekannten von Dichtern, Künstlern und 
Literaturwissenschaftlern im 17. Jahrhundert nach und 
nach aufgelöst. In der Folge begannen Adelige und Bürger,  
Badestrände am Meer zu bauen und der Strand wurde all-
mählich zum Symbol des modernen Tourismus.

 Das größte Publikum für von Menschen produzierte 
Texte und Bilder sind heute nicht mehr Menschen, sondern 
Maschinen. Computer betrachten und lernen menschliche 
Wissenssysteme, um sie zu reproduzieren. Da der Lern-
prozess auf von Menschen hergestellten Bildern und deren 
Vorlieben basiert, sind die daraus resultierenden Bilder  
gegenüber der Realität bis zu einem gewissen Grad verzerrt. 
Ob in den sozialen Medien oder in einer Online-Bibliothek, 
die Bilder, nach denen im Zusammenhang mit Stränden  
gesucht wird, sind allesamt helle, weiße und saubere Strän-
de. Die Verwendung solcher Bilder als Trainingsdaten beim  
Machine Learning führt zu einer einseitigen Repräsen-
tation des Konzeptes Strand in den KI-Modellen. Bei der  
anschließenden Generierung von Strandbildern auf Basis 
der gelernten Parameter, zum Beispiel mit Transformer  
Modellen, wird dem Betrachter deshalb oft sein eigenes  
banales Bild von Strand zurückgespiegelt.
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Just 250 years ago, beaches were lonely, dangerous and desolate places  
that people tended to avoid. In the course of the Enlightenment, the beach 
became a place of longing. The project examines the idealized reality of  
travel images in social media and uses AI to exaggerate them, encouraging  
us to question the authenticity of these images and our collective unconscious  
represented by the AI model.
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 In the Western world, the beach has been a tourist  
attraction since the Enlightenment. With the rise of mass 
tourism and social media, idealized beach images have  
become intertwined with reality, resulting in extensive  
human intervention and terraforming along coastlines 
worldwide.  

 Drawing upon the idea of the beach as beautiful, the 
project explores the concept of one-sided realities portrayed 
in travel images on social media. It uncovers cutting-edge 
image generation models‘ technical and aesthetic attributes 
through AI. The project uses AI and machine learning to 
piece together fantasies and imaginings mathematically to  
create an ideal other side that is unattainable. The result-
ing model of these imaginings is a collective unconscious-
ness formed by AI, and these images produced by AI are 
ultimately unachievable, just like the picturesque places 
depicted on social media. By presenting these works 
in various formats, the project encourages viewers to  
question the authenticity of these images and the collective  
un/consciousness they represent.

 French historian Alain Corbin explores the shifts in the 
Western world‘s understanding of the sea due to modernity 
in his book “The Lure of the Sea“ (1994). Before the Middle 
Ages, Western literature often depicted the sea in connec-
tion with the unknown, floods, storms, monsters, and other 
disasters. It was not until the spread of science during the 
Enlightenment that the illusion of the unknown was grad-
ually dispelled by poets, artists, and literary scholars. As a  
result, aristocrats and citizens began to build bath-
ing beaches along the seashore, and the beach gradually  
became a symbol of modern tourism.

 The largest audience for human-produced text and im-
ages in modern times is no longer humans but machines. 
Computers learn and view human knowledge systems to 
produce them. Since the learning process is based on the 
images produced by humans, there is a certain amount of 
bias in the resulting images. Whether it is social media or 
an online library, the pictures searched for in relation to 
beaches are all bright, white, and clean. Using such images 
as training data results in representation bias, so the com-
puter perceives the beach images as artificial scenery. At the 
same time, when the machine digests these images and test 
images are generated, the basis for determining whether the 
images match the impression of the beach also results in 
evaluation bias. Multiple biases also result in the generation 
of beach images by the transformer model, which often pro-
duces a mundane image of the beach.
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Informationskrieg
Algorithmen zugunsten populistischer Narrative 

Benita Martis

Im Umgang mit unterschiedlich trainierten Sprachmodellen und 
einem Spiel aus Falschinformationen und Verschwörungsmythen 
sollen gesellschaftliche wie auch kulturelle Konsequenzen des 
Missbrauchs von KI in sozialen Netzwerken sichtbar gemacht 
werden. Durch eine ästhetische Differenzerfahrung mit synthe-
tischer Sprache wird eine kritische Betrachtung unseres eigenen 
Umgangs mit den sozialen Netzwerken ermöglicht.

 Die gezielte Nutzung von Falschinforma-
tionen, um sich in Wirtschaft oder Politik einen 
Vorteil zu verschaffen, beispielsweise durch 
die gezielte Beeinflussung von Medien, wird  
Informationskrieg genannt. Das Geflecht einzelner 
Akteur:innen wie Influencer:innen, organisierter 
Gruppierungen und Politiker:innen aus dem 
rechten Rand bildet ein starkes Sprachrohr für 
die Verbreitung faschistischer und verschwöreri-
scher Narrative. Grundlage dafür sind die Struk-
turen und Algorithmen der Sozialen Medien, 
die kaum bis keine Kontrolle über ihre Inhalte  
besitzen (wollen). Zudem erlaubt die Schnelligkeit 
der sozialen Netzwerke es ihren Nutzern, sich 
hochaktuell auszutauschen. Bei der Verbreitung 
von Falschinformationen, Verschwörungen und  
Propaganda spielen aber auch KI-Technologien 
eine nicht zu unterschätzende Rolle. 

 Zu Beginn der Corona-Pandemie haben sich 
einzelne Akteur:innen gegen die Schutzmaß-
nahmen im Netz mobilisiert, wodurch die digitale 
Versammlung innerhalb sogenannter alternativer 
Medien auf die Straße überging. Für das Buch 
„Menschen, Deutschland, Impfung“ wurden die 
Telegram-Chats deutschlandweit bekannter Co-
rona-Leugner sowohl in ihrer ursprünglichen 
Form genutzt, als auch nach dem Brecht’schen 
„Prinzip der Verfremdung“ verändert. Damit wird 
die Wahrnehmung dieser Nachrichten gestört, 
um bei Nutzer:innen Distanz zu den vertrauten 
Verhältnissen zu schaffen und deren Normalität  

infrage zu stellen.  Durch die Neuzusammen- 
stellungen von Chats entsteht ein Text, der an  
Unsinnspoesie erinnert, der aber gleichzeitig 
stark emotional aufgeladen ist. 

 In einem zweiten Ansatz wurde mit einem 
erweiterten Datensatz und unter Verwendung 
der OpenAI-Plattform ein Social-Bot namens 
Prop-Bot trainiert. Dabei wird das Prinzip der 
Überidentifizierung genutzt, um ein System zu 
schaffen, das sich durch stringenten Ernst aus-
zeichnet. Abweichend zum obigen Verfrem-
dungsprinzip wird hier keine Distanz aufgebaut, 
sondern der Sprachduktus affirmativ übernom-
men, um ihn unterschwellig angreifen zu können 
und verborgene Kehrseiten sichtbar zu machen.

 Die eingesetzten ästhetischen Praxen bieten 
einen Freiraum, in dem sprachliche Grenzüber-
schreitungen aufgezeigt werden können, ohne die 
Würde derjenigen Personen oder gesellschaftli-
chen Gruppen anzutasten, die auf den Gebrauch 
dieser Systeme angewiesen sind. So beispiels-
weise, wenn es um rechte und verschwörerische 
Narrative in sozialen Netzwerken geht und da-
rum, wie ihre leichtere Verbreitung durch KI-
Unterstützung gesellschaftliche Hemmschwellen 
sinken lässt. Oder die Sichtbarmachung von Des-
information online, da wir mit technologischen 
Mitteln zur Eindämmung derweil auf unsere 
Grenzen stoßen.
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By dealing with differently trained language models and  
playing with misinformation and conspiracy myths, the social  
and cultural consequences of the misuse of AI in social  
networks are made visible. An aesthetic experience of  
difference with synthetic language enables a critical  
examination of our own dealings with social networks.

 The targeted use of false information to gain 
an advantage in business or politics, for example 
by deliberately influencing the media, is known 
as information war. The network of individu-
al actors such as influencers, organized groups 
and politicians from the right-wing fringe forms 
a powerful mouthpiece for the spread of fascist 
and conspiratorial narratives. This is based on 
the structures and algorithms of social media, 
which have (or want to have) little to no control 
over their content. In addition, the speed of social 
networks allows their users to exchange high-
ly topical information. However, AI technologies 
also play a role in the spread of misinformation, 
conspiracies and propaganda that should not be 
underestimated.

 At the beginning of the covid pandemic, in-
dividual actors mobilized against the protective 
measures online, causing the digital gather-
ing within so-called alternative media to spill 
over onto the streets. For the book “Menschen, 
Deutschland, Impfung“, the Telegram chats of 
coronavirus deniers known throughout Germany 
were used both in their original form and altered 
according to Brecht‘s “principle of alienation“. 
This disturbs the perception of these messages 
in order to distance users from their familiar  
circumstances and question their normality. The 
recomposition of chats creates a text that is rem-
iniscent of nonsense poetry, but at the same time 
is highly emotionally charged.

 In a second approach, a social bot called 
Prop-Bot was trained with an extended data set 
and using the OpenAI platform. Here, the princi-
ple of overidentification is used to create a system 
that is characterized by stringent seriousness. In 
contrast to the above principle of alienation, no 
distance is established here, but the language 
style is adopted affirmatively in order to be able to 
attack it subliminally and make hidden flip sides 
visible.

 The aesthetic practices used offer a free 
space in which linguistic boundaries can be 
crossed without compromising the dignity 
of those individuals or social groups who are  
dependent on the use of these systems. For exam-
ple, when it comes to right-wing and conspirato-
rial narratives in social networks and how their 
easier dissemination through AI support lowers 
social inhibition thresholds. Or the visualization 
of disinformation online, as we are now reaching 
our limits with technological means of contain-
ment.
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Alexandra Nikitina

Verändern sich durch Technologien wie Robotik und Künstliche Intelligenz,  
zusammen mit unserem Bestreben, ein digitales Bewusstsein zu schaffen, 
auch unsere tradierten Vorstellungen über das Leben, den Animismus, die 
Magie und Vitalität? Die KI-Textgeneratorin Vera und die Techno-Bjära sind 
zwei experimentelle Beispiele, die zeigen, wie sich unsere alten magischen 
Vorstellungen und unser persönliches wie auch kollektives Unbewusstes in 
den neuen Technologien fortschreiben.

VERA PES640001  
STORY NO.3

Die OpenAI-Ausbeutung1 kenianischer Klickarbei-
ter:innen zur Überprüfung toxischer und missbräuchlicher 
Daten, wie der Beschreibungen von sexuellem Kindesmiss-
brauch, von Morden und Folter, soll ChatGPT vor uner-
wünschten und verstörenden Texten in den Trainingsdaten 
schützen. Dem zugrunde liegt die Illusion, dass das Bild einer 
gewaltfreien Gesellschaft durch eine gewaltfreie Sprache 
geschaffen werden kann, und zwar auf Kosten von prekär 
Beschäftigten irgendwo weit weg. Die KI Vera verfolgt  
einen entgegengesetzten Ansatz, hier können wir uns der 
Gewalt stellen, um sie zu bekämpfen. Märchen zielen auf das 
Unterbewusstsein des Lesenden ab. Die Geschichten, die im 
Dialog mit Vera entstehen, driften dabei vom Unsinn zurück 
zum Sinn, da wir als Nutzer die Kontrolle über die maschi-
nell generierte Erzählung und die Eingangsdaten haben. 

Vera verwendet kein vortrainiertes Transformer-Mo-
dell, sondern wurde mit einem eigens dafür zusammenge-
stellten Datensatz von Grund auf trainiert. Das Trainingsset 
beschränkt sich auf Heldenepen, Protokolle von Hexenpro-
zessen und Bücher über Dämonologie, so dass es nicht die 
englische Sprache allgemein, sondern eine sehr spezifische 
Sprachform lernt. Das Sprachmodell ist dabei das gleiche 
wie bei ChatGPT von OpenAI, nur dass es mit einem hand-
verlesenen Datensatz trainiert wird. Das Ziel ist nicht, eine 
überzeugende Illusion menschlicher Sprache zu schaffen, 
sondern durch unsinnige Ausgaben mit den Schwellen des 
Verstehens und der Irritation des Lesenden zu spielen und 
seinem:ihrem Wunsch, an etwas zu glauben. 

TECHNO-BJÄRA

In der skandinavischen Folklore ist die Bjära (oder 
Trollkatze) eine primitive Lebensform, die von einer Hexe 
aus leblosen Gegenständen wie Stoffstücken, Fäden, Spucke 
und Haaren erschaffen wird. Der Geschichte2 zufolge be-
gegnen männliche Jäger dieser seltsamen, simplen Troll-
katze in den Wäldern und scheitern bei dem Versuch, sie zu 
töten. Bjären tun oft gar nichts, sie sitzen einfach nur fast 
regungslos auf einem Ast oder einer Straße und ihre bloße 
Existenz bereitet den Männern Unbehagen. Die Techno-
Bjära ist ein atmender Roboter, die mechanisch das Atem-
muster eines Kaninchens nachahmt und einzig den Zweck 
hat, Leben zu imitieren. Sie wird aus recyceltem Kaninchen-
fell aus Indonesien hergestellt, das in unnatürlichen Farben 
eingefärbt ist. Die robotische Bjära imitiert so das Leben aus 
den Überresten eines einst lebenden Tieres.

Die Pelzproduktion wird nicht nur wegen des Klima-
wandels und der Umweltverschmutzung, die zum Ökozid 
führen, bedeutungslos, sondern auch, weil sich unsere Vor-
stellungen von Vitalität, Wildheit und Leben verändern. Die 
Herstellung künstlicher Felle, die Nachahmung und Meta-
morphose von Wildtieren als Plüschtiere und digitale Ava-
tare im Filmen und Videos im Netz sind nur einige Beispiele 
für die anhaltende Bedeutungsverschiebung. Während nach 
den 2000er Jahren die meisten EU-Länder die Fellindustrie 
verboten haben, sieht man von Zeit zu Zeit Nachrichten über 
große Modemarken wie Burberry, die echte Felle unter dem 
Label Kunstfell verkaufen.3 In einer Simulation der Simula-
tion des Cyberspace werden die alten magischen Überzeu-
gungen und Ängste eines nicht tötbaren Tieres verkörpert.
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Do human-made technologies such as robotics and artificial intelligence 
together with the ambition to create digital consciousness also absorb our 
subconscious ideas about life, animism, magic and vitality? The anachronistic 
AI text generator Vera and the Techno-Bjära are two experimental  
examples that show how our old magical ideas and our personal and  
collective unconscious are being perpetuated in the new technologies.

VERA PES640001  
STORY NO.3

The OpenAI exploitation1 of Kenyan click workers to re-
view toxic and abusive data, including descriptions of child 
sexual abuse, murder and torture, is intended to protect 
ChatGPT from unwanted and disturbing texts in the train-
ing data. This follows the illusion that the image of a non-vi-
olent society can be created through non-violent language, 
at the cost of precarious workers somewhere far away. The 
AI Vera takes the opposite approach, where we can confront 
violence in order to combat it. Fairy tales are aimed at the 
reader‘s subconscious. The stories that emerge in dialogue 
with Vera drift from nonsense back to sense, as a human 
artist has control over the machine-generated narrative and 
the input data.

Vera does not use a pre-trained Transformer model, 
but has been trained from scratch with a specially compiled 
data set. The training set is limited to heroic epics, proto-
cols of witch trials and books on demonolatry, so that it does 
not learn the English language in general, but a very specific 
form of language. The language model working principle is 
the same as OpenAI’s ChatGPT, except that it is trained with 
a hand-picked data set. The goal is not to create a convinc-
ing illusion of human speech, but to play with the reader‘s 
thresholds of understanding and irritation and their desire 
to believe in something through nonsensical output.

1 https://time.com/6247678/openai-chatgpt-kenya-workers/.
2  https://w w w.researchgate.net/publication/233188509_The_Witch_as_

Hare_or_the_Witch‘s_Hare_Popular_Legends_and_Beliefs_in_Nordic_Tra-
dition.

3  https://www.latimes.com/business/la-xpm-2013-mar-19-la-fi-mo-neiman-
marcus-settles-charges-it-sold-real-fur-labeled-faux-20130319-story.
html.

TECHNO-BJÄRA

 In Scandinavian folklore, the bjära (or troll cat) is a primi-
tive life form created by a witch from inanimate objects such 
as pieces of cloth, thread, spit and hair. According to the 
stories2, male hunters encounter this strange, simple troll 
cat in the woods and fail in their attempts to kill it. Bjäras 
often do not do anything, they just sit almost motionless 
on a branch or a road and their very existence makes men 
uncomfortable. The techno-bjära is a breathing robot that 
mechanically mimics the breathing pattern of a rabbit with 
the sole purpose of imitating life. It is made from recycled 
rabbit fur from Indonesia, dyed in unnatural colours. The 
robotic Bjära thus imitates life from the remains of a once 
living animal.

Fur production is becoming irrelevant not only because 
of climate change and pollution leading to ecocide, but also 
because our ideas of vitality, wildness and life are changing. 
The production of artificial fur, the imitation and metamor-
phosis of wild animals as stuffed animals and digital ava-
tars in films and videos online are just a few examples of the 
ongoing shift in meaning. While after the 2000s most EU 
countries banned the fur industry, from time to time we see 
news of major fashion brands such as Burberry selling real 
fur under the label of faux fur3 In a simulation of the simu-
lation of cyberspace, the old magical beliefs and fears of an 
unkillable animal are embodied.
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Speech Bubbles & Bespoke    Chatter
Pedro A. Ramírez 

 Mit dem Aufkommen der Künstlichen Intelli-
genz wächst auch das Interesse am maschinellen 
Hören als Methode zur Echtzeit-Diskretisierung 
und -Erkennung von Wörtern. Die verfügbaren 
Anwendungen reichen mittlerweile von OpenAI‘s 
Whisper, das unverständliches Gemurmel in ein-
zelne Wörter umwandeln kann, bis hin zu Siri, 
Alexa und zahllosen anderen Diensten, die in  
bidirektionalen Routings zwischen Sprache und 
Text arbeiten.

 Welche Arten von Algorithmen sind in diese 
Werkzeuge eingeschrieben? Welches ästhetische 
Potenzial haben sie als Instrumente zur Erweite-
rung des musikalischen Instrumentariums einer 
zeitgenössischen Klangkünstler:in? Wie können 
wir durch die spektrale Differenzierung von 
Klangereignissen neue Wege zum Verständnis 
der Substanz unserer Sprache finden? Wie trans-
formiert sich unser Begehren in Worte, Worte 
in Luft und dann in Bits? Die Arbeit befasst sich 
mit alternativen ästhetischen Ansätzen zu jenen 
Technologien, die gemeinhin mit den immerzu 
lauschenden Apparaten der zeitgenössischen Big 
Tech in Verbindung gebracht werden.

 Die Arbeit interessiert sich für das Konzept 
der Explosionsdarstellung in technischen Zeich-
nungen. Schemata, in denen die verschiedenen 
Elemente einer funktionierenden Maschine dar-
gestellt werden, um ihr Innenleben zu erklären. 
Die Klanginstallation sprengt in ähnlicher Weise 
die Mechanismen der Stimmerkennung, indem 
sie sie in einer präsemantischen Phase betrachtet 
und versucht, verschiedene Wege aufzuzeigen, 
wie die Klangbilder des Menschen im Digitalen 
wahrgenommen werden können. Die Arbeit kon-
zentriert sich nicht auf die Semantik der Wörter, 
sondern auf die Extraktion von Merkmalen, um 
das Außergewöhnliche in den reibungslosen  
Abläufen der Spracherkennungsalgorithmen 
aufzuzeigen.

Die Klanginstallation dekonstruiert die Mechanismen der  
computerbasierten Stimmerkennung nach dem Vorbild der  
technischen Explosionszeichnung. Die Erfassung, Zerlegung  
und Manipulation sprachlicher Äußerungen in der präseman- 
tischen Phase eröffnet verschiedene Möglichkeiten, den  
Menschen in der digitalen Sphäre aufzuspüren.
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The sound installation deconstructs the mechanisms of  
computer-based voice recognition based on the model of  
the technical exploded view. The capture, decomposition  
and manipulation of linguistic utterances in the pre-semantic 
phase opens up various possibilities for perceiving the human 
in the digital realm.

Speech Bubbles & Bespoke    Chatter
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 With the rise of Artificial Intelligence, inter-
est in machine listening as a method for real-time 
word discretisation (the process of transferring 
continuous variables into discrete counterparts) 
and recognition is also growing. Available appli-
cations now range from OpenAI’s Whisper, which 
can convert unintelligible mumbling into indi-
vidual words, to Siri, Alexa and countless other 
services that operate in bidirectional routings 
between speech and text.

 What kinds of algorithms are inscribed in 
these tools? What aesthetic potential do they have 
as instruments for expanding the musical toolbox 
of a contemporary sound artist? How can we find 
new ways of understanding the substance of our 
language through the spectral differentiation of 
sound events? How does our desire transform 
into words, words into air and then into bits? This 
work looks at alternative aesthetic approaches to 
those technologies commonly associated with the 
ever-listening apparatuses of contemporary Big 
Tech.

 The work is interested in the concept of  
exploded representation in technical drawings; 
schematics in which the various elements of a 
functioning machine are depicted in order to 
explain its inner workings. The sound installa-
tion similarly explodes the mechanisms of voice 
recognition by looking at them in a pre-semantic 
phase and trying to show different ways in which 
the sound images of humans can be perceived in 
the digital. The focus is not on the semantics of 
the words, but on the extraction of features to  
reveal the extraordinary in the smooth processes 
of speech recognition algorithms.
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this S. does not exist
Lisa Reutelsterz

this S. does not exist setzt sich kritisch mit der Übersetzung 
menschlicher Emotionen in künstliche Systeme auseinander und 
nähert sich dem Thema in mehreren Medien und verschiedenen 
Versuchen aus ästhetisch-künstlerischer sowie neurowissen-
schaftlicher Perspektive an.

 Künstliche Systeme wie ChatBots und  
soziale Roboter sind keine Randtechnologie 
mehr, sondern begegnen uns vermehrt im Alltag. 
Um die Interaktion mit ihnen zu verbessern, wer-
den sie zunehmend mit Fähigkeiten ausgestattet, 
die unsere Emotionen erfassen und simulieren 
können, was weitreichende Fragestellungen etwa 
hinsichtlich der technischen Realisierbarkeit 
oder den ethischen Grundlagen mit sich bringt. 
Welche Folgen haben sogenannte emotionale KI-
Systeme auf unsere Gesellschaft oder unseren 
moralischen Kompass? Inwiefern ist es über-
haupt möglich, etwas so Komplexes wie mensch-
liche Emotionen zu codieren und maschinell zu 
lesen? 

 Die eigene starke Angst vor Schlangen dient 
bei this S. does not exist als Ausgangspunkt für 
die Untersuchung des maschinellen Umgangs mit 
Emotionen.  Angst basiert, als integraler Bestand-
teil unseres menschlichen Wesens, auf unseren 
persönlichen Erfahrungen, unserer eigenen 
Lebensgeschichte und dem individuellen Um-
feld und kann subjektiv gelernt und empfunden 
werden. Doch inwiefern lässt sich ein  
subjektives Gefühl so objektivieren und forma-
lisieren, dass es von einer Maschine, die nicht 
in dem Maße in-der-Welt ist, wie wir es sind,  
verstanden werden kann? 

 Da es sich um persönliche Erfahrungen und 
das subjektive Erleben von Angst geht, stellt 
die Verwendung des eigenen Materials einen 
essenziellen Schwerpunkt der Arbeit dar. Da-
bei werden Ansätze des Machine Learning auf  
Video- und Sprachaufnahmen angewendet, 
die die Künstlerin hauptsächlich in der Wüste 
von New Mexico (USA) gesammelt hat – einem 
Ort, der für seine hohe Population an Klapper- 
schlangen bekannt ist und an dem ihr Vater lebt. 

 Die Aufnahmen dienen als Trainingsmate-
rial für ein generatives Künstliches Neuronales 
Netz, dessen Ausgaben mit dokumentarischen 
und performativen (Film-)Aufnahmen sowie 
eigenen Texten und Notizen kombiniert werden, 
die ihre persönlichen Angsterfahrungen und  
Experimente auf weiteren Ebenen reflektie-
ren und erzählen. Beim Versuch, diese Angst zu 
verorten, wird sie dekonstruiert und es werden 
Parallelen zu Erkenntnissen der Neurowissen-
schaften und Emotionsforschung sowie zum 
Themenkomplex Affective Computing gezogen. 

 this S. does not exist ist ein multimediales 
Versuchslabor das sich in einem experimentellen 
Prozess der De-Codierung einer individuellen 
Phobie nähert.
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this S. does not exist explores critically the translation of 
human emotions into artificial systems and approaches the 
topic in multiple media and various experiments from an 
aesthetic-artistic and neuroscientific perspective.

 Artificial systems such as chatbots and  
social robots are no longer a marginal technology, 
but are increasingly encountered in our everyday 
lives. In order to improve our interaction with 
them, they are gradually being equipped with 
capabilities that can capture and simulate our 
emotions, which raises far-reaching questions 
regarding both technical realization and ethical 
principles. What consequences do so-called emo-
tional AI systems have for our society or our mor-
al compass? To what extent is it even possible to 
code and machine-read something as complex as 
human emotions?

 In this S. does not exist, a strong fear of 
snakes serves as the starting point for investigat-
ing the machine’s handling of emotions. As an in-
tegral part of our human nature, fear is based on 
our personal experiences, our own life story and 
our individual environment and can be learned 
and felt subjectively. But to what extent can a sub-
jective feeling be objectified and formalized in 
such a way that it can be understood by a machine 
that is not in-the-world to the same extent as we 
are?

 As the work deals with personal experiences 
and the subjective experience of fear, the use 
of the artist’s own material is an essential focus 
of the work. Machine learning approaches are  
applied to video and voice recordings that she 
collected mainly in the desert of New Mexico 
(USA) - a place known for its high population of 
rattlesnakes and where her father lives. 

 The recordings serve as training material 
for a generative artificial neural network, the  
outputs of which are combined with documentary 
and performative (film) recordings as well as her 
own texts and notes that reflect and narrate her 
personal experiences of fear and experiments 
on further levels. In an approach to locating 
this anxiety, it is deconstructed and parallels 
are drawn with findings from neuroscience and  
emotion research as well as the topic of affective 
computing.

 this S. does not exist is a multimedia test lab-
oratory that approaches the de-coding of an indi-
vidual phobia in an experimental process.
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Embedded Politics
Conrad Weise, Kjell Wistoff

In der Arbeit Embedded Politics beantworten verschiedene Large Language 
Models den politischen Kompass-Test. Es wird verhandelt, wie digitale Tools 
den Bias des Internets übernehmen und möglicherweise verstärken und  
inwiefern Computer als Beurteilungsinstrument agieren sollten.

In der Arbeit Embedded Politics beantworten ver-
schiedene Large Language Models (LLMs) den politischen 
Kompass-Test. LLMs sind dialogfähige Sprachmodelle, die 
mit großen, oft nur teilweise moderierten Datenmengen 
aus dem Internet trainiert werden. Diese Daten enthalten 
Aussagen und Meinungen, die durch den Trainingspro-
zess in die Sprachmodelle eingebettet werden und so ein 
politisches Bias der Modelle selbst erzeugen. Während diese  
Trainingsdatensätze als Grundlage für die Funktionsweise 
der Modelle dienen, erzeugt die aktuelle Implementierung 
von Inhaltsfiltern und Finetuning eine weitere Ebene der 
politischen Voreingenommenheit, die letztlich das dem  
Modell zugrundeliegende Meinungskonzept weiter prägt. 
OpenAI, das Unternehmen, das hinter dem weit verbreite-
ten ChatGPT-Modell steht, weist beispielsweise wie folgt auf 
den von Menschen überwachten Finetuning Prozess hin:  
„Unsere Richtlinien besagen ausdrücklich, dass Gutachter 
[... die am Trainingsprozess von z. B. ChatGPT beteiligt sind] 
keine politische Gruppe bevorzugen sollten. Voreingenom-
menheiten, die dennoch aus dem oben beschriebenen  
Prozess hervorgehen können, sind Fehler, keine Features.“1

Der soziopolitische Bias in diesen Systemen ist jedoch 
nicht nur ein Fehler, sondern eine absichtlich geschaffene 
Struktur, die durch Feinabstimmung und Filterung ver-
stärkt wird und bereits bei Hunderten von Nutzer:innen 
eingesetzt wird. Die Unternehmen und Entwickler:innen 
moderner KI-Systeme vertreten bestimmte soziokulturelle 
Ansichten, die durch Code und Sprache subtil in die Syste-
me integriert werden. Darüber hinaus liegen die Probleme 
dieser Systeme möglicherweise nicht nur in ihrer inneren 
Funktionsweise, sondern vielmehr in ihrer Anwendung in 
der Gesellschaft. Angesichts der steigenden Dialogfähigkeit 
von LLMs, die nun aktive Gespräche mit ihren Nutzer:innen 
führen können – und damit den fortlaufenden Prozess der 
Anthropomorphisierung imitieren und verstärken – müs-
sen wir eine Debatte wieder aufnehmen, die in den 1970er 
Jahren von Joseph Weizenbaum angestoßen wurde und als 
Judgement vs. Calculation Debatte bekannt ist. 

Weizenbaum argumentierte, dass Computer nicht für  
Aufgaben eingesetzt werden sollten, die über bloße Berech-
nungen hinausgehen und eine Beurteilung erfordern. Er be-
gründet seine These damit, dass Beurteilung als qualitativer 
Prozess menschliche Werte erfordert, die durch mensch-
liche Erfahrung erworben werden müssen; ein Computer 
kann diese Werte nicht erwerben, weil er nicht die Erfahrung 
des Menschseins haben kann.2 Dieses immer noch aktuelle 
Argument wird besonders deutlich, wenn zeitgenössische 
große Sprachmodelle dazu aufgefordert werden, subjektiv 
Fragen zu beantworten, welche sich auf gesellschaftspoliti-
sche Themen beziehen. Das Projekt macht sich die Ästhetik 
des politischen Kompasses zunutze, der nach seiner Einfüh-
rung im Jahr 2001 große Popularität erlangte und sich zu 
einem beliebten Meme entwickelte. Während der politische 
Kompass als vereinfachte Darstellung der politischen  
Meinung zu verstehen ist, eröffnet der ihm zugrunde liegen-
de Meme-Charakter den Zugang zu aktuellen Themen und  
Debatten, die seit dem Aufkommen des ersten Chatbots auf-

geworfen wurden.

Embedded Politics untersucht, wie digitale Werkzeuge/
Interfaces den soziopolitischen Bias des Internets überneh-
men und potenziell verstärken. Maßgeblich beeinflusst wird 
dieses Phänomen von den Entwickler:innen solcher Tools, 
die in einem kontinuierlichen Entwicklungsprozess durch 
gezielte Eingriffe wie Filter und Finetuning Einstellungen 
vornehmen, die sich wiederum in der Prägung der Aussa-
gen der Modelle über die Zeit beobachten lassen. Zugleich 
stellt die Arbeit den Computer als Beurteilungsinstrument 
infrage. Die ästhetische Konvergenz von visueller Symbolik 
und technologischer Exploration regt den Betrachtenden 
dazu an, über das komplexe Zusammenspiel von Algorith-
men, Daten und der breiteren soziopolitischen Landschaft 
nachzudenken.
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The work Embedded Politics prompts several Large Language Models to  
perform the political compass test, exploring how digital tools inherit and  
potentially reinforce the biases of the internet, challenging the role of the  
computer as a judging apparatus and prompting reflection on the algorithmic 
impact on socio-political landscapes.

The work Embedded Politics prompts several Large 
Language Models (LLMs) to perform the political compass 
test. Since Large Language models are trained on a huge 
amount of data scraped from the internet, their embedded 
data contains opinions that propose a political and social 
bias towards certain directions. While the training datasets 
serve as a base for the models‘ predictions, the current im-
plementation of content filters and fine-tuning techniques 
showcase a more complex dynamic in the shaping of the 
models‘ embedded concept of opinion. For example, OpenAI, 
the company behind the widely-used ChatGPT model, notes 
that for the human-supervised fine-tuning process: “Our 
guidelines are explicit that reviewers [... that are involved in 
the training process of e.g. ChatGPT] should not favor any 
political group. Biases that nevertheless may emerge from 
the process described above are bugs, not features.“1

Yet, the socio-political bias in these systems is not  
merely a bug; it is a deliberately designed structure rein-
forced through fine-tuning and filtering, already deployed 
to hundreds of users. The companies and developers of 
contemporary AI systems naturally represent certain so-
cio-cultural views, which are subtly integrated into the sys-
tems through code and language. Moreover, the flaw in these 
systems may not only be in their inner workings, but rather 
in their application in society. As LLMs have become con-
versational and actively engage in literal conversations with 
their users – mimicking and thus reinforcing the ongoing 
process of anthropomorphisation – we need to reopen a de-
bate started by Joseph Weizenbaum in the 1970s, known as 
the judgement vs calculation debate. 

Weizenbaum argued that computers should not be 
used for tasks that go beyond mere computation and  
require judgement because judgement, as a qualitative 
process, requires human values that must be acquired 
through human experience; a computer cannot acquire 
values because it cannot have the experience of being  
human.2 This enduring argument is particularly evident 

when contemporary large language models are asked to 
provide their perspective on socio-political issues or tasks. 
  

The project uses the aesthetics of the political compass, 
which gained significant popularity after its introduction in 
2001 and has evolved into a popular meme. While the po-
litical compass must be interpreted as a simplified repre-
sentation of political opinion, the meme character on which 
it is based opens up access to contemporary issues and de-
bates that have been raised since the emergence of the first 
chatbot. Embedded Politics explores how digital tools/in-
terfaces inherit and potentially amplify the political and so-
cial biases present on the internet, guided by their creators, 
being tracked over time and at the same time questions the 
computer as judging apparatus. The aesthetic convergence 
of visual symbolism and technological exploration encour-
ages viewers to reflect on the complex interplay between 
algorithms, data, and the broader socio-political landscape.

1  OpenAI, How should AI systems behave, and who should decide?, 
 https://openai.com/blog/how-should-ai-systems-behave, 2023.
2  Joseph Weizenbaum, Computer Power and Human Reason: 
 From Judgment to Calculation, 1976.
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Canvas Fingerprints als Operationale Bilder zeigen die invisuelle 
Infrastruktur der Extraktionslogik, auf der die fragile Grundlage 
des Internets beruht – sie enthüllen die Unordnung des digitalen 
Kapitals und stellen das heute vorherrschende technologisch-
deterministische Denken in Frage.

On the Difference in Rendering     Pixels
Conrad Weise

In dem Patent US9235849B2 aus dem Jahr 
2003 „Generating User Information for Use in 
Targeted Advertising“ stellte Google die Erfin-
dung sogenannter Nutzerinformationsserver 
als Erweiterung seiner Vision der Infrastruktur 
des World Wide Web-Netzwerks vor (siehe Abb. 
1). Auf diesen Servern sollten Anordnungen von 
Benutzerinformationsprofilen gehostet werden, 
die als wichtige Anhaltspunkte für Werbedienste 
dienen sollten, da sie umfangreiche Verhal-
tensdaten von Googles Nutzer:innen enthalten 
würden.1 Diese Profile sollten von Dritten zur 
Verfügung gestellt und abgerufen werden kön-
nen und schließlich zur Analyse von Verhaltens-
daten führen, einschließlich der Vorhersage, ob 
eine bestimmte Person wahrscheinlich auf eine 
Anzeige klicken würde oder nicht. Seitdem wird 
Werbung nicht mehr einfach nur angezeigt oder 
als vorgegebenes Objekt im WWW platziert, son-
dern in Echtzeit versteigert, um einer bestimm-
ten Gruppierung menschlicher Verhaltensweisen 
angezeigt zu werden.2 Heute ist die Anhäufung 
von Verhaltensdaten die Grundlage des digitalen 
Kapitals, und zwar nicht nur für Google, sondern 
als eine riesige, über das gesamte Internet ver-
teilte Infrastruktur, welche oft als das wesent-
liche Geschäftsmodell des Internets bezeichnet 
wird.3

Das Phänomen des Canvas Fingerprinting 
(siehe Abb. 2) zeigt ein Post-Cookie Verfahren 
zur eindeutigen Identifizierung von Profilen und 

ihren Nutzer:innen auf. Dieses Verfahren hängt 
von den Unterschieden in der Art und Weise ab, 
wie verschiedene Webbrowser und ihre Betriebs-
systeme Bilder auf dem HTML-Element Canvas 
darstellen.

Dieser subtile Unterschied in der Darstel-
lung (siehe Abb. 3) der gleichen Anweisungen ist 
eine der vielen Techniken zur Unterscheidung. 
Die Zusammensetzung der tatsächlich geren-
derten Pixel, die scheinbar zufällige Textpan-
gramme, Grundformen, Farbverläufe und Emojis 
enthalten, kann von den Unterschieden bei den 
Systemschriftarten, der Subpixelglättung, dem 
Grafikkartentreiber oder sogar dem physischen 
Bildschirm abhängen.4 Wichtig zu beobachten ist, 
dass die Fingerprint-Kompositionen zu keiner 
Zeit sichtbar gemacht werden – jene Bilder existie-
ren nur als Computercode-Artefakt und werden 
im Bruchteil einer Sekunde im Hintergrund ex-
trahiert, ohne dass Nutzer:innen dies bemerken. 

Diese Operationalen Bilder5 zeigen die in-
visuelle Infrastruktur der Extraktionslogik, auf 
der die fragile Grundlage des Internets beruht6 
– sie enthüllen die Unordnung des digitalen  
Kapitals und stellen das heute vorherrschende 
technologisch-deterministische Denken infrage.
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Canvas Fingerprints as Operational Images showcase the  
invisual infrastructure of the extraction logic of what  
the internet‘s fragile foundation is based on - they reveal  
the messiness of digital capital and question the prevailing  
technological deterministic thought of today.

On the Difference in Rendering     Pixels

In their 2003 patent US9235849B2 “Gener-
ating User Information for Use in Targeted Ad-
vertising“, Google introduced the invention of a 
so-called User Information Servers as an exten-
sion to their vision of the infrastructure of the 
world wide web network(s) (see fig. 1). These serv-
ers would host arrays of User Information Pro-
files, which would serve as critical pointers for 
their advertising services as they would contain 
extensive behavioural data.1 These profiles were 
designed to be provided and accessed by third 
parties and would eventually lead to the analysis 
of behavioural data including the prediction of 
whether a specific user was likely to click on an ad 
or not. Since then advertisements are not merely 
displayed or predetermined objects on the WWW, 
but are auctioned off in real time to be displayed 
to a particular set of human behaviour.2 Today, 
the accumulation of behavioural data is the foun-
dation of digital capital, not singled out to Google, 
but as a vast infrastructure spread throughout it 
– often referred to as the essential business mod-
el of the internet.3

The at-hand phenomenon of Canvas Finger- 
printing (see fig. 2) introduces a post-cookie 
technique to uniquely identify profiles and their 
users. This technique depends on the differences 
in the way various web browsers and their oper-
ating systems render images on the canvas html 
element. 
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This subtle difference in the rendering (see 
fig. 3) of the same instructions is one of the many 
techniques used to distinguish different users. 
The composition of actual rendered pixels, con-
taining seemingly random text pangrams, basic 
shapes, colour gradients and emojis, may depend 
on the difference in system fonts, anti-aliasing, 
sub-pixel smoothing, gpu driver or even the phys-
ical display.4 Important to note is that the finger-
print compositions are never actually rendered 
visually within the display of their users – these 
images exist only as a computer code artefact and 
are directly extracted behind the scenes in a frac-
tion of a second without the user’s awareness.

These Operational Images5 showcase the in-
visual infrastructure of the extraction logic of 
what the internet’s fragile foundation is based on6 
– they reveal the messiness of digital capital and 
question the prevailing technological determin-
istic thought of today.

1  Google Inc., Generating User Information for Use in Targeted 
Advertising (US9235849B2), https://patents.google.com/patent/
US9235849B2/en, 2003.

2  Jun Wang et al., Display Advertising with Real-Time Bidding (RTB) 
and Behavioural Targeting, https://arxiv.org/abs/1610.03013, 2017.

3  Shoshana Zuboff, The Age of Surveillance Capitalism: The Fight 
for a Human Future at the New Frontier of Power, Profile Books, 
2019.

4  Keaton Mowery et al., Pixel Perfect: Fingerprinting Canvas in 
HTML5, https://hovav.net/ucsd/dist/canvas.pdf, 2012.

5  Jussi Parikka, Operational Images: From the Visual to the Invisual, 
Minnesota Press, 2023.

6  Tim Hwang, Subprime Attention Crisis, FSG Originals, 2020.
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