Medienkunst | Diskurs | Vermittlung
Mo 22.4.

Teilnahme kostenlos - Anmeldung unter digitalspring@argekultur.at

OPEN LR MENGELE 200

Data Science | Lecture

Kommen wirirgendwann an den Punkt, an dem Gewaltim Namen
des Klimaschutzes legitim erscheint? Dieser brisanten Frage-
stellung widmet sich MENGELE ZOO, eine interaktive Installation
von Jenny Szabo und Fabian Schober.

Medienkunst | Diskurs | Vermittlung
Fr 26.4.

Teilnahme kostenlos - Anmeldung unter digitalspring@argekultur.at

OPEN LAE: MENGELE 200

Unreal Engine | Lecture

Im Rahmen des MEDIA ART LAB entwickeln die Salzburger
Kinstler*innen Jenny Szabo und Fabian Schober einen Proto-
typen ihrer interaktiven Installation MENGELE ZOO. In der Ins-
tallation werden Daten und Erzahlungen von Citizen Scientists in

Die Kinstler*innen werden im Rahmen desmmmmEmEmEmEEmBezug auf die Klimakrise und Klimaaktivismus so verarbeitet,

DIGITAL SPRING die Recherche fir das Projekt
beginnen. Die fertige Installation ist fir das Frihjahr

feiern. Ihr Blick richtet sich dabei vor allem auf die Frage, wie
Emotionalitat die Diskussionen ums Klima beeinflusst: Wer hat
in diesen Diskussionen das Sagen? Wer wird gehort - und wer
Uberhort? Und wodurch entstehen in Klimadiskussionen Gefiihle
der Ermidung und Abstumpfung - mit welchen Auswirkungen?
Fabian Schober begibt sich in seiner Lecture zu Data
Science auf einen Reality Check, indem er zu diesen Fragen Da-
ten durchforstet - denn der digitale Blick will gelernt sein. Die

INNNNNEEEN ccture gibt Einblicke in einen Rechercheprozess,

bei dem die Kinstler*innen mit Salzburger Biir-
ger*innen und Aktivist*innen (Citizen Scientists)
ins Gesprach kommen Uuber Aktivis-
N E - E s, Klimawandel und Klimagefiuhle. Im Rahmen
A I MMM des MEDIA ART LAB vertiefen sie ihre Recher-

der chen. Dieggebﬁisse flieBen schlieflich in den kiinst-
lerischerEntwicklungsprozess zu MENGELE Z0O ein.
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Wie lebt es sich im Kollektiv mit' Kiinstlichen Intelligenzen?
In der Online-Performance gruy(det das Publikum eine
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mmmereinand
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ielrunden lernen sich die Teilneh-
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Is selbst zu diesen Fragen beitragen?

__Nach- d@emlere von COMMUN/AI im November
2023 - in Koopeﬁaﬂon g mit-dem—Hebbetam Ufer in Berlin -
Z.[E Zeigen wir - die Upgedatete Version 2.0 des Projekts
=% von Interrobang, deren” “PHILOSOPHIERMASCHINE
ONLINE im vorigen Jahr auqh unser Digitales Foyer
zweimalig bespielt hat.
EEEEEEN

L 111 ]]] ENEEEEEN

at die Kinstlerin Ursula Schwarz die digitate Performance
BRMNG fur die\Eroffnung des Digitalen Foyers entwjckelt. Die
Kunstlmd ihrfeam sammelten dabeiin Einzel- Be%egnungen
mit den Teilnehmer*innen Beschreibungen von Bertihfungen und
Ubertrugen sie mittels pmtngC\aLthuring in den digitalen Raum -
in ein .Museum der Beridhrung= Nachfolgeprojeki B:RHR:NG
- die Premiere ist fir Dezember 2024 gé - werdgn die dabei
aufgeworfenen Fragen wieder in den analogen Raumn zuriickge-

INEEEEEEEEspielt. Eine Tanzerin interagiert auf der Bihne mit

einem virtuellen Avatar. Dafir werden hinter
der Bihne die Bewegungen einer weiteren Performerin erfasst
und in Echtzeit auf das Hologramm dieses digitalen Avatars Uber-
tragen.

IEEEEm2025 geplant und die daraus resultierende Physical-
INNNENNNTcatre-Performance wird Ende 2025 Premiere

Komm;(me im digitalen Raum/und bewohnt fir 75 Mi-pmmEEEEEER
lte virtuelle Platt-HHNNEEEEEEN N EEE S S EEE N

dass die Gaming-Umgebung - eine nachgebaute Version
der Stadt Salzburg - davon beeinflusst und in bestimmte
Ereignisse / Szenarien Ubersetzt wird.

Jenny Szabo prasentiert im OPEN LAB diesen Prototypen und
das Spiele-Entwicklungstool .Unreal Engine’, auf welchem die In-
stallation basiert. Mithilfe von .Unreal Engine’ kénnen Geschich-

Medienkunst | Diskurs 1 Vermittlung
Do 2.5. + Stream

Eintritt frei - Ticketreservierung unter www.argekultur.at

A8 THIK —

VERMITTLUNGSSTRATEGIEN FUR DIGITALE KULTUR

Kiinstler*innen-Gesprach mit den Stipendiat*innen des
MEDIA ART LAB

Wann interessiert sich ein analog sozialisiertes Publikum fir
digitale und hybride Kunst? Und wann interessiert sich ein di-
gital sozialisiertes Publikum fir diese kinstlerische Form -
vor allem, wenn diese Kunst in einer eher analog konnotierten
Kultureinrichtung wie der ARGEkultur stattfindet?

Die Kinstler*innen des MEDIA ART LABS haben sich
in den Residencies zu ihren Projekten diesen Fragen gemein-
sam mit Partner*innen und Expert*innen gestellt und spezifi-

ten auf immersive und interaktive We|se..................sche Vermittlungsformate angedacht, skizziert und teil-

erzahlbar und Welten greifbar gemacht

: durch Sprache gesteuert wird. Aufer-
e Cl)

gk dem erzahlt Jenny Szabo, wieso

sie als Theatermacherin mit diesem Tool arbeitet und
worin fur sie der kiinstlerische Mehrwert liegt.

AR e e e e festgehalten und bilden die Grundlage fiir
ENEEEEEEEE

Medienkunst | Vermittlung
Mo 29.4. & Di 30.4. -19:30

Teilnahme kostenlos - Anmeldung unter dlgltalsprmg@argekultur at

UPEN LAE: MOODA

Performance und Mozilla Hubs | Workshop

Die finnische Performance-Gruppe Oblivia ist seit vielen Jah-
ren immer wieder bei uns in der ARGEkultur zu Gast. Zu ihrem
25-jahrigen Jubilaum hatten wir deshalb die Idee fir ein beson-
deres Geschenk: ein digitales MUSEUM OF OBLIVIAS PERFOR-
MANCE ART, kurz MOOPA, das 2025 erdffnet werden wird.
Angelehnt an Oblivias Performance-Serie MOPMA - MUSEUM
OF POSTMODERN ART (2012 bis 2016) entsteht eine digitale
Retros&ektive auf die Arbeit der Gruppe im Di-
gitalen Foyer der ARGEkultur und in
EEEEEEEEEEEEKooperation mit dem Finnischen
Theatermuseum in Helsinki. Der
Salzburger Medienkiinstler Felix Ludwig Ubertragt dafir auf Ba-
sis von Archivmaterial ausgewahlte Elemente der Performances
von Oblivia - Korper, Gesten,
Raume - in den digitalen Raum und entwickelt dar-gg
aus eine begehbare Installation. So konnenlH M

EE  spenstischen, digitaten Version zu einem
Besucher*innen eine Reise antreten, durch ...................wuchernden Ar iv, einem immersiven

die die kunstlerische Entwicklung des

finnischen Kollektivs erlebbar wird. Im OPEN LAB kann man
Felix Ludwig aber schon jetzt bei seiner Arbeit Uber die Schultern
schauen: Er zeigt, wie auf der virtuellen VR-Plattform

F1. entstehen,
und Welten gestaltet werden.

Medienkunst | Vermittlung
Di 30.4. -18:00

Teilnahme kostenlos - Anmeldung unter digitalspring@argekultur.at

ODEN LRE:
(i HRSSE MENSCHEN

Theater, Robotik und KI | Workshop

Das Theaterstiick ICH HASSE MENSCHEN spielt in einer Zukunft,
in der Menschen und intelligente Maschinen gleichberechtigt
koexistieren. Schauplatz ist eine illustre 4er-WG, in der neben
der Lieferdienstfahrerin Cuba und der Menschen-Maschinen-
Therapeutin Fanny auch der Staubsaugerroboter Volker und der
WLAN-Router Conny wohnen.

Das ist auch das Spielprinzip von ICH
HASSE MENSCHEN: Dort stehen sich menschliche Darstel-
ler*innen, Roboter und Kl als gleichberechtigte Spielpartner*in-
nen gegeniber. Im OPEN LAB sind Sie eingeladen, gemeinsam
mit Volker die Bihne zu betreten und herauszufinden, wie das Zu-
sammenspiel von Mensch und Maschine im Theater auf Augen-
hohe funktionieren konnte.

Geschrieben wurde das Stiick ICH HASSE MENSCHEN von Nils
Corte und Lena Rucker, gemeinsam mit der Salzburger Kinstle-
rin Yvonne Schéafer wird es im nachsten Jahr umgesetzt - als Zu-

Im Rahmen des MEDIA ART LABS finden nun erstc MEEEEEEEEEEEEsammenarbeit zwischen freier Szene und Stadtthea-

Try-Outs auf der Biihne statt. Gemeinsam mit Student*in-

nen des Master-Studiums Applied Theatre (Universitdt Mozarte-
um / Thomas-Bernhard-Institut) entwickeln Ursula Schwarz und
Felix Ludwig ein Workshopformat. Probieren Sie es aus: Ist eine
A0 Berihrung zwischen einem physisch anwesendem
2+ Korper und einem digitalen Avatar moglich? Und wie
3 reagieren die Zusehenden auf diese Interaktion?

ter. Premiere hat das Stiick im Herbstmmmmm
2025 am Theater Altenburg / Gera. Bis das Projekt dann ENEEN. .-

A0 im November 2025 an der ARGEkultur zu sehen......... MEDIA ART FESTIVAL SALZBURG

sein wird, entsteht parallel zur Produktion em.-lll"

Vermittlungsprogramm in Kooperation mit
der HTL Salzburg.

ENEEEEEEEEEEEN
werden. Etwa, indem die immersive U gebungllllllllllllll
I I I m EmProjekte weeiter?

3 ENEEEEEEEEEEEEEEEE ;
Klange, EEEEE der In_szeme
EEEEEEmund Videoaufna

Il

weise schon umgesetzt. Was ist dabei entstanden? Und
wie geht es damit bis zu den Premieren der

Im LAB TALK treten die Kinstler*innen mi
den Teilnehmer*innen der OPEN LABS und dem interes-MMM
sierten Publikum in einen produktiven, projektiber-mmmm
greifenden Austausch. Dessen (Zwischen-)Ergebnisse u
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werden in einem gemeinsamen Arbeitspapie’mEEEEEEEEE
eine Dokumentation aller entstandenen und....|
umgesetzten Vermittlungsformate nach der MMM
Premiere des letzten Projekts im ENEEEEEE
Dezember 2025.

Moderation: Martina Fladerer und Sebastian Linz

[ [ [ [[]
Peﬁformance | MedienkUnst | Gammg
Fr 3.5.

Eintritt frei - Ticketreservierung unter www.argekultur.at

OPERR =t FUTURE GRME

Ein post(opgratischer)= alyptischer Videospiel-Essay

Lecture Pérformance mit Thomas

OPERA -/A FUTURE GAME ist ein interaktjves, in der ersten
Person spielbares digitales Musiktheater-Videqspielessay, ba-
sierend éu\féinem verschollenen Opernprojekty das im Zuge
einer globaten Pandemie unterbrochen werden\musste und
nicht mehr wiegeplant fortgesetzt werden konnt
ng, Blhnenbilder, Kostime, Orchester-
en verwandeln sich in\ dieser ge-
lbaren,
Hybrid
aus Gamingsituati und interaktiver Video-
kunstausstellung, in der die Oper als open world spietbariwird.
Fur das Gastspiel im Rahmen des DIGKAL SPRING zeigen
wir OPERA - A FUTURE GAME nicht nur als spielbare Installa-

> Mozilla Hubs Theaterraume BN ENEEEEEEEEEEEEEE tion, sondern zusatzlich auch als Lesture-Perfor-
Avatare designt N NNNNNNEEEEN

mance mit dem Theaterautor Thomas™Kdck. Die
Produktion wurde 2023 mit dem deutschen Theaterpreig De
Faust'in der Kategorie .Ton und Medien” ausgezeichnet.

Medienkuns
Sa 4.5.

Eintritf'frei - Keine Reservierung notwendig /

Em post(operatischer)-apokalyptisther Videospiel-Ess#
Installation
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