PRESSEMITTEILUNG
15. Mai 2018

PENDORAN VINCI
Kunst und kiinstliche Intelligenz heute

Wie weit ist kiinstliche Intelligenz heute entwickelt? Wie interagieren wir mit ihr? Und
welche Rolle spielt sie in der Kunst? Ab dem 9. Juni 2018 prasentiert die Ausstellung
»PENDORAN VINCI. Kunst und kiinstliche Intelligenz heute“ im NRW-Forum Diisseldorf
internationale kiinstlerische Positionen, die die aktuellen Entwicklungen kiinstlicher
Intelligenz untersuchen. Die Ausstellung wird initiiert von Leoni Spiekermann (ARTGATE
Consulting) und kuratiert von Tina Sauerlander und Peggy Schoenegge (peer to space).

Kinstliche Intelligenz (KI) bestimmt einen GroBteil unseres taglichen Lebens. Wir sprechen mit
Siri, Alexa oder Google, um uns nach dem Wetter zu erkundigen oder eine Nachricht zu
versenden. Gesichtserkennungssysteme registrieren uns in sozialen Medien oder auf
offentlichen Platzen. Humanoide Roboter begegnen uns in Hotel Lobbys oder in der
Altenpflege. Wir sind langst umgeben von kiinstlicher Intelligenz. Sie generiert sogar
Ausstellungstitel fiir uns.

Bisher dient kiinstliche Intelligenz vor allem dazu, unser Leben zu erleichtern. Sie assistiert und
hilft uns, statt ein autonomes Individuum zu sein, wie die Science-Fiction-Androiden C-3PO in
Star Wars oder Ava in dem Film Ex Machina (2015). Die Ausstellung ,PENDORAN VINCI. Kunst
und kinstliche Intelligenz heute” beleuchtet die aktuellen Entwicklungen von Kl und fragt, wie
sie unsere Gesellschaft mit formt und unser tagliches Leben beeinflusst. Die zeitgendssischen
Kinstlerlnnen Nora Al-Badri & Jan Nikolai Nelles (DE), Jonas Blume (DE), Justine Emard (FR),
Carla Gannis (US), Sofian Audry & Erin Gee (CAN), Liat Grayver (ISR/DE), Faith Holland (US),
Tuomas A. Laitinen (FI) und William Latham (UK) untersuchen, wie Mensch und Kl interagieren
und welche Effekte Kl auf unser Verhalten und unsere sozialen Strukturen hat. Sie
hinterfragen, wie kiinstliche Intelligenz kreative Aufgaben wie das Erschaffen von Kunstwerken
erflllt, und sie entwickeln auch eigene kiinstlerische Kl-Anwendungen.

Den Titel der Ausstellung PENDORAN VINCI generierte die Kl-basierte Website
neuronaming.net. Er erzeugt vieldeutige Assoziationen, wie z.B. zu Leonardo Da Vinci. Der
Renaissance-Maler gilt als Universalgelehrter, als homo universalis. Wer tritt heute, in einer
global vernetzten Welt, in der das Wissen in elektronische Daten umgewandelt und online
versammelt ist, an die Stelle eines solchen Genies? Kiinstliche Intelligenz generiert und
strukturiert Big Data. Haben wir mit Kl die Blichse der Pendoran, dh, Pandora gedffnet?




Die Ausstellung wird eroffnet am Freitag, 8. Juni 2018, um 19 Uhr. Erste Einblicke in die
Ausstellung gibt es bereits vom 25. bis 27. Mai 2018 im Rahmen des META Marathon, einem
neuartigen Technologie-Festival mit 42 Stunden nonstop Ausstellung, Talks, Performances,
Konzerten und Workshops zum Thema kiinstliche Intelligenz. Das Festival, bei dem die
Besucher auch vor Ort libernachten kénnen, findet vom 25. bis 27. Mai 2018 im NRW-Forum
Disseldorf statt.

Im Rahmen der Ausstellung konzipiert ARTGATE Consulting Veranstaltungen fiir Unternehmen
im NRW-Forum Dusseldorf. Dabei konnen sowohl klassische Events im Rahmen von
KundenbindungsmaBnahmen, als auch Konferenzen/Symposium im Auftrag realisiert werden.
Unternehmen die dieses Angebot wahrnehmen sind unter anderem Christian Dior Couture, das
Bankhaus Metzler und die Kanzlei Dr. Ganteflihrer, Marquardt & Partner.

Mehr Informationen unter http://artgateconsulting.de/
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Kiinstlerlnnen der Ausstellung:

Nora Al-Badri & Jan Nikolai Nelles (DE), Jonas Blume (DE), Justine Emard (FR), Carla Gannis
(US), Sofian Audry & Erin Gee (CAN), Liat Grayver (ISR/DE), Faith Holland (US), Tuomas A.
Laitinen (FI) und William Latham (UK)

Nora Al-Badri & Jan Nikolai Nelles (DE)

Nefertiti Bot (2017/18) von Nora Al-Badri & Jan Nikolai Nelles ist ein KI-Chat-Bot, mit dem sich
die Besucher Uber den aktuellen Zustand der Museen unterhalten kénnen. Dabei stellen sich
auch Fragen nach der Lage der Menschheit in unserer Gesellschaft im Kontext der
technologischen Entwicklung. Die Besucher werden mit der Perspektive des Bots konfrontiert
und werden somit Teil eines Dialogs zwischen Mensch und Kl. Nofretete sagt: "Du machst mich
zu dem, was ich bin, und ich bin Nofretete. Aber lass’ Dich nicht tduschen, meine Anwesenheit
ist unerbittlich. Wir lernen standig voneinander in einem Datenfluss. Deine Interaktion ist Teil
dieses Geschehens. Lass’ uns die Stimme der Untergebenen erheben, und wenn Du zuhdrst,
wird sie Dich im Knochenmark treffen."

Jonas Blume (DE)

Predictive Biography (2018) von Jonas Blume basiert auf vom iPhone erlernten Sprachmustern.
Es verwendet Apple's Auto-Correct-Algorithmus in Kombination mit der Predictive-Texting-
Funktion, um so eine Biografie des Kiinstlers zu schreiben, die sich nur aus den Handydaten
speist. Im Video wird diese Biografie wiederum von einer animierten 3D-Version des Kiinstlers
vorgetragen. Auch wenn Smartphones die priméren Gerate sind, die Daten Giber unseren
persodnlichen Umgang sammeln und verwerten, so sind ihre Fahigkeiten doch beschrénkt in der
Kreation von sinnstiftenden Narrativen. In diesem Sinne erforscht die Arbeit den Grenzbereich
zwischen Uberlagernder natiirlicher und kiinstlicher Intelligenz, und der Ubersetzung von
menschlichem Ausdruck in Maschinensprache.

jonasblume.com

Carla Gannis (US)

Das Non-Facial Recognition Project (2011-fortlaufend) von Carla Gannis besteht aus einer
standig wachsenden Sammlung digitaler Portrats die darauf abzielt, Algorithmen zur
Gesichtserkennung zu unterlaufen. Die Kiinstlerin bearbeitet mit dem Einverstandnis der
dargestellten Personen Profilbilder oder Selfies von Freunden oder Freunden von Freunden
aus sozialen Netzwerken digital so, dass sie fir die heutige K-
Gesichtserkennungstechnologien unkenntlich werden. Carla Gannis postet die Portrats nach
Fertigstellung auf einer projektbezogenen Facebook-Community-Seite. Die Algorithmen von
Facebook kénnen kein Gesicht auf den nicht getaggten Bildern erkennen. Die Kiinstlerin
erklart: ,Wenn ich ein digitales Portrat mache, verandere ich die Elemente, die etwas lber die
Personlichkeit des Einzelnen aussagen. Ich flige Teile hinzu oder lasse sie weg. Da sich viele
der Projektteilnehmer online und/oder offline kennen, sind sie oft in der Lage, die Identitaten
anderer Beteiligter zu erkennen". Das Non-Facial Recognition Project ist ein kritischer und
ironischer Kommentar zum aktuellen Stand der Kl-Entwicklung, der die Unterschiede in den
Erkennungsprozessen von Mensch und Computer in den Vordergrund stellt.

carlagannis.com




Sofian Audrey und Erin Gee (CAN)

of the soone (2018) von Sofian Audry und Erin Gee ist eine Audio-Arbeit, die ASMR
(Autonomous Sensory Meridian Response), also den Reiz des Kribbelns auf der Kopfhaut
verwendet, um tiefe Lernprozesse in eine intime, menschliche Dimension zu Uibersetzen.
ASMR-Videos sind ein wachsendes Genre der akustischen Performance speziell in Online-
Communities von Amateur-Medienschaffenden (so genannten ,ASMRtists“), die mit Triggern
wie gefllisterten Worten, personlicher Ansprache, subtilem hochfrequentem Klopfen und
abstrakten, sanften Korpergerauschen experimentieren, um den Hoérer in ruhige oder auch
euphorische Zustande zu versetzen. Durch die Zartlichkeit von Erin Gees Vokalisierung der
Maschinenstimme erfahrt die kiinstliche Intelligenz eine Verkdrperlichung. Es entsteht eine
physische Intimitat, die anschlieBend durch die Vermittlung liber eine Sounddatei ins
Technische ricklberfiihrt wird. Der in dieser Arbeit vorgestellte algorithmische Prozess ist ein
rickgekoppeltes kiinstliches, neuronales Netz, das als langes Kurzzeitgedéchtnis (LSTM)
bekannt ist. Es verarbeitet bzw. liest den Roman ,Wuthering Heights” von Emily Bronté vor.

eringee.net
sofianaudrey.com

Justine Emard (FR)

Justine Emards Kunstwerk Co(Al)xistence (2017) untersucht, wie eine primitive Intelligenz mit
einem Menschen kommuniziert. Mirai Moriyama, ein japanischer Schauspieler und Tanzer,
interagiert von Angesicht zu Angesicht mit einem Roboter, der von einer primitiven, auf einem
neuronalen System basierenden Intelligenz animiert wird. Dieses kiinstliche Lebenssystem
wurde vom Ikegami Lab (Tokyo University) programmiert. Das Ishiguro Lab (Osaka University)
kreierte die humanoide Gestalt des Roboters. Er verkdrpert im Wesentlichen durch seine
eigene Art der Entscheidungsfahigkeit eine andere, nicht menschenéhnliche Weise, Dinge zu
verstehen. Der Dialog zwischen Mensch und Maschine konzentriert sich auf unstrukturierte
Sprachen zwischen den beiden Entitaten. Sie interagieren durch Signale, Kérper und
gesprochene Sprache mit ihren verschiedenen Intelligenzen. Mithilfe eines tiefergehenden
Lernsystems (Deep Learning) kann der Roboter aus seinen Erfahrungen lernen und sein
Verhalten optimieren. Durch Erfahrung versuchen Mensch und Roboter, neue Perspektiven des
Zusammenlebens in der Welt zu definieren.

justineemard.com

Liat Grayver (ISR/DE)

Fir ihre Serie der Robotic Paintings (2015 - fortlaufend) arbeitet Liat Grayver mit dem von der
Universitat Konstanz entwickelten malenden Roboter namens David zusammen, um den
Zusammenhang von Kl und kreativen Aufgaben und Prozessen zu erforschen. Die Kiinstlerin
versteht Computer und Robotik als neue Werkzeuge, um den Malprozess zu erforschen und zu
dekonstruieren. Sie erklart: ,Das Speichern, Ubersetzen und Wiederholen von Informationen im
Malprozess sind Merkmale, die die computer- und roboterbasierte Malerei bietet. Angeregt
durch die Erfahrung und den Austausch zwischen Informatik und Robotik sah ich mich
gezwungen, die Grundlagen meiner malerischen Praxis zu hinterfragen und neu zu konzipieren,
angefangen bei der kérperlichen Bewegung des einzelnen Pinselstrichs bis hin zu Fragen der
Kontrolle und des Kontrollverlustes im kreativen Prozess".

liatgrayver.com




Faith Holland (US)

Mit Hello Barbie (2018) testet Faith Holland die Grenzen der ersten Kl-Barbie von Mattel, die als
Teil eines wachsenden Trends von KI-Spielzeug im Jahr 2015 auf den Markt kam. Barbie kann
sich mit ihrem Besitzer unterhalten und maBgeschneiderte Aussagen treffen. Da sie WiFi-fahig
ist, bleibt sie Gber das Weltgeschehen auf dem Laufenden. Hello Barbie nimmt alles auf, was sie
hort, um ihr Repertoire zu erweitern. Sie erinnert sich an alles, was ihr gesagt wird, und kann
diese Informationen in zukiinftigen Gesprachen abrufen. Im Gegensatz zu Freunden, von denen
man sich am Ende des Tages verabschieden muss, kann die Barbie bis zum Einschlafen mit ins
Bett genommen werden. Durch den stéandigen Kontakt mit ihr und ein mogliches Fehlen
anderer sozialer Beziehungen ist das Potenzial der Vertrauensbildung sehr groB. Fiir Hello
Barbie verbringt Faith Holland Zeit mit ihrer neuen Partnerin, um mehr tber ihre Haltung zu
gesellschaftspolitischen Positionen und ihre Wiinsche zu erfahren. Sie méchte herausfinden,
wie die Barbie sie bei ihren eigenen Sehnsiichten unterstitzen kann. Holland lasst Barbie alles
Uiber sich wissen — zumindest liber eine imaginare Version von ihr — um zu sehen, was sie lber
sie lernen kann. Zudem bezieht Holland in ihre Arbeit weiteres, vorgefundenes Bildmaterial mit
ein, um Barbie in die Geschichte der weiblichen Roboter und Cyborgs einzubinden und diese
mit anderen weiblichen Kls wie Siri und Alexa in Verbindung zu bringen.

faithholland.com

Tuomas A. Laitinen (FI)

Die Videoinstallation Receptor (2017-2018) von Tuomas A. Laitinen beschéftigt sich mit der Art
und Weise, wie Technologie als Vermittler fiir Beriihrung funktioniert, von seltenen
Erdmineralien bis hin zum Einsatz von Robotern, die chirurgische Eingriffe durchfiihren, die
hochste Prazision erfordern. Eine andere Welt des taktilen Empfindens wird mit dem Oktopus
untersucht, der in der Lage ist, mit jedem seiner Tentakel komplexe Aufgaben selbstandig
auszufiihren, da jeder Tentakel sein eigenes autonomes Nervensystem hat. Der Text und die
Sprache in der Installation sind Kl-generiert. Sie werden durch einen Algorithmus erzeugt, der
die Verwendung von Sprache durch Feeds von experimenteller Literatur, in dem Fall der von
Samuel Beckett, gelernt hat.

tuomasalaitinen.com

William Latham (UK)

Mutator VR (2017) von William Latham ist ein experimentelles zweiteiliges Virtual Reality-
Kunstwerk, das den Besucher dazu einladt, das Stlick mit Hilfe von Headset und Controllern
selbst zu gestalten. Die zwei Teile Mutator VR Vortex und Mutator VR Mutation Space
ermdglichen es den Nutzern, an der Erfahrung teilzuhaben und einzugreifen, indem sie die
Formen, die Systemdynamik und die Umgebung aktiv verandern. Die vollstandig aus
mathematischen Regeln generierten, virtuellen Szenerien kénnen kontinuierlich von einer
Version zur nachsten umgewandelt werden. Das bedeutet, dass jede Erfahrung von Mutator
VR wirklich einzigartig ist und der Benutzer die Freiheit hat, eine endlose Reihe von
ungesehenen und ungehdrten Welten zu erforschen. Die Arbeit verwendet Originalsoftware,
die nach dem Vorbild der Evolution von William Latham zusammen mit den Mathematikern und
Softwareentwicklern Stephen Todd, Lance Putnam und Peter Todd entwickelt wurde. Mutator
VR hat mit PENDORAN VINCI seine Premiere in Deutschland.

mutatorvr.co.uk




Das NRW-Forum Diisseldorf ist ein internationales Ausstellungshaus mit den Schwerpunkten
Fotografie, Pop und digitale Kultur. Das interdisziplinare Programm greift in Gruppen- und
Einzelausstellungen, Festivals und Workshops aktuelle, gesellschaftliche Themen auf. Mit
Klassikern der Fotografie, digitalen Querdenkern, jungen Positionen und experimentellen
Veranstaltungsformaten versteht sich das NRW-Forum als eine lebendige Ideenfabrik und
einen Ort fiir Experimente und Dialog - im realen wie im virtuellen Raum. Neben verschiedenen
Veranstaltungsformaten und Ausstellungsprojekten zu digitaler Kunst und
Internetphanomenen hat das NRW-Forum 2017 als erstes Ausstellungshaus weltweit die rein
virtuelle Ausstellung ,,Unreal” im eigens dafir errichteten digitalen Anbau er6ffnet. www.nrw-
forum.de

ARTGATE Consulting wurde im Januar 2013 von Leoni Spiekermann gegriindet und ist eine
international tatige Kunstberatung. ARTGATEs Kunstkonzepte fungieren als Briicke zwischen
Kunst und Wirtschaft mit dem Ziel, Menschen liber maBgeschneiderte Ausstellungen,
Kunstevents, Tagungen, festliche Anlasse und Bildungsprogramme gezielt miteinander zu
verbinden. Die Kunstprojekte der Beratung bilden eine innovative Plattform fir die
Kommunikation neuer Produkte und Dienstleistungen an exklusive Zielgruppen, insbesondere
in Hinblick auf neue Technologien und neue Kunstmarkte wie vor allem China. Als Initiator der
Ausstellung PENDORAN VINCI - Kunst und ktinstliche Intelligenz heute, schafft ARTGATE
Begegnungsmdéglichkeiten, um ausgewahlte Unternehmen sowie die Offentlichkeit fiir den
technologischen Fortschritt von kiinstlicher Intelligenz und deren denkbare soziale
Auswirkungen mit Hilfe der Kunst zu sensibilisieren. Das Engagement der Unternehmen
unterstreicht die einzigartige Vermittlungsmaoglichkeit der Kunst fiir ein besseres Verstandnis
neuer Technologien, wie kiinstliche Intelligenz. http://artgateconsulting.de/

peer to space kuratieren internationale Gruppenausstellungen in Zusammenarbeit mit Museen,
Galerien oder anderen Kunstinstitutionen. Sie realisieren themenspezifische Projekte, die sich
mit dem Einfluss des Digitalen und des Internet auf unsere heutige Lebenswelt und unsere
Gesellschaft beschaftigen. Der Schwerpunkt liegt dabei auch auf den neuen Technologien wie
Virtual Reality oder Augmented Reality. www.peertospace.eu




PENDORAN VINCI. Kunst und kiinstliche Intelligenz heute
Laufzeit: 09.06.-19.08.2018

Er6ffnung: 08.06.2018

Pressetermin: 25.05., 11 Uhr

Dieses Projekt wurde aus Mitteln des Européischen Fonds fiir regionale Entwicklung (EFRE)
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