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E I N E  I N T E R A K T I V E  B E G E H B A R E  D A T E N B A N K
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Montag bis Sam stag 12.00  -  18.00  Uhr, Sonntag 13.00  -  18.00  Uhr
k n o w b o t i c  r e s e a r c h

E i n e  K o o p e r a t i o n  mi t  d er  K u n s t h o c h s c h u l e  f ür  M e d i e n  Kö l n  

g e f ö r d e r t  d u r c h  d a s  B u n d e s m in i s t e r iu m  fü r  U n t e r r ic h t  u n d  K u n s t  Ö s t e r r e ic h





simulationsraum-mosaik mobiler datenklänge
E I N E  I N T E R A K T I V E ,  B E G E H B A K E  D A T E N B A N K

die V e ra n tw o rtu n g  ü b e rn e h m e n  fü r  d ie A rt  u n d  W e ise , in  de r 
w ir  d ie  W e lt  se h e n . "  Ernst von Glaserfeld

Kom positions W 
-a lgorithm en \  . .

Klangereignis

KR F
knowbotic research

Datenbank
Info-M onitore

Kontrollraum

Projektionswand 
M odell des 

O rganism us

Lautsprecher

s m a k  - " s im u la t io n s ra u m -m o sa ik  m ob ile r d a te n k lä n g e " ist ein in te rd isz ip lin ä res Projekt, das durch  A ustausch  der A rbe itsm ethoden  von  

M edienkünstlern, Com puterm usikern , In form atikern  und Naturw issenschaftlern  entsteht. Mit Medien der Kom m unikationstechno log ie  w ird ein interakti­

ve r D atenraum  eingerichtet, der an  verschiedene, öffentliche Netzwerke angeschlossen  ist. Das im Com puter rekonstru ierte  Modell e iner Tiefkühlluke 

des Stückgutfrachters Cap San D iego im H am burger Hafen g ib t dem  Besucher die M öglichkeit, zu einem  körperlichen D ia log  m it einer sich selbst 

organ isierenden  Datenbank, deren In form ationen  so auf verschiedenen Ebenen rezip ierbar werden.

Die offene Datenbank. Persönliche Statem ents, kurze klanglich  fo rm ulierte  H a ltungen zur W elt, b ilden das A u sgangsm ateria l (u.a. m enschliche 

Stim m e, Geräusch, M usik). Diese Beiträge werden seit ein igen Monaten durch  Aussch re ibungen  des Projektes in Datennetzen (internet, CompuServe, 

fidonet), durch gezieltes, weltweites Plakatieren  und persönliche Kontakte angefordert. Sie werden b inär kodie rt und in e iner D a tenbank  gespeichert, 

die auch w ährend  der Mediale für Teilnehm er offen ist.

Die Transformierung der Datenbank in einen begehbaren Datenraum. Allen Statem ents werden aufgrund  von  Analysen  bezüglich klanglich 

un tersche idbarer E igenschaften  M erkm ale zugeordnet. Sie erhalten eine ihnen entsprechende visuelle Form  und  werden zu se lb ständ ig  agierenden 

Einheiten, Agenten, transform iert. A ufgrund  der ana lysierten  M erkm ale ergeben sich lokale Regeln, die ihre Verhaltensweisen im  virtuellen Raum  

bestim m en. Die Agenten organ isieren  sich in selbstähnlichen K langgruppen  zu einem  sich ständ ig  neu strukturierenden  O rgan ism us.

Die Navigation des Besuchers im Aktionsraum. W enn  der Besucher den In sta lla tion srau m  betritt, w ird  er durch  ein U ltrascha ll­

Sensorsystem  geortet. Seine Position w ird  in den virtuellen Raum  übertragen, der dam it m it dem  Realraum  interaktiv ve rbunden  ist. Der Besucher 

bewegt sich in diesem  vö llig  dunklen  A ktion sraum  mit Hilfe eines, vo r einem  Auge befestigten, kleinen M on ito rs (private eye), der über Funk mit 

dem  Datenraum  in Verb indung steht. Der M on ito r liefert dem  Besucher textliche Angaben  zu seiner O rien tie rung im virtuellen Raum  und 

weist ihm  Richtungen zur Kontaktaufnahm e mit den K langgruppen  zu. Diese abstrakte, sprachliche Beschre ibung des virtuellen Raum es 

dient der ständ igen  Konfrontation  der körperlichen  Aktion  des Besuchers m it seiner gleichzeitigen Präsenz im  d ig ita lisie r­

ten künstlichen Raum.

Die Öffnung des Systems - das Echtzeitkonzert. Eine sensible Zone um g ib t im  virtuellen Raum  die Position 

der Hand des Besuchers, durch  die er die orig ina len  In form ationen  der Agenten, die Datenklänge, aktivieren, individuell 

abfragen und klanglich  reorgan isieren  kann.

Die Rezeption durch nichtaktive Besucher. Dem  A ktion sraum  vorge lagert befindet sich der Kontro llraum  m it der 

Datenbank, in dem  alle neu eintreffenden Datenfiles bearbeitet werden. Auf einer Projektionsw and ist der virtuelle O rgan ism us, 

der im A ktion sraum  nu r akustisch  und textlich w ah rn eh m b a r ist, als Skizze sichtbar.



D I G E c h t Z e i t k o m p o s i t i o n  Die D ig ita lis ie ru n g

von  Klängen erm öglicht ihre Verwaltung im  Com puter und  dam it den 

uneingeschränkten  Zugriff und ihre permanente Verfügbarkeit. Die elektro­

n ische R ep rod u z ie rb a rke it  bew irkt e inen  Verlust an 

A u ssagekra ft und  G laubw ürd igke it  der Musik. Es g ibt 

n ichts Neues, aber unerw artete Bezüge.

Die A rbe it m it d ig ita len  K längen erfordert eine spezi­

fische Form: E le k tron isch  gespe icherte r K lang  w ird  

zum  frei, von  se inem  physischen  B ezug  gelösten, 

benutzbaren  Bauteil. D ies erm öglicht das Fragm enta- 

risie ren  in k le inere  aku stische  E inhe iten  und  die 

A u f lö su n g  der d eterm in ie rten  ze itlichen Abfolge. D urch  Ech tze itopera - 

tionen, d.h. Zerte ilung  in W ah rn ehm un gsb au ste in e  und  deren g le ichze i­

tige R e o rgan isa t ion  und  R ekom position , entstehen im  System  neue 

übergeordnete  Bedeutungen.

Das s im u la t io n s ra u m -m o sa ik  m ob ile r d a te nk län ge  verw alte t als 

Basism ateria l k lang liche  Beiträge von  Teilnehm ern aus unterschiedlichen

Lände rn  -  6 Se kunden  Statem ents, die ind iv idue lle  k lang liche  

Ä uß e ru nge n  fo rm ulieren. Der Besuche r löst in der Insta lla tion , im 

D ia log  m it dem  System, zeitliche Fragm ente d ieser K langdaten aus. Sie 

entw ickeln  erst in ih re r B ruch stü ckh a ft igke it  und  

ih re r Kon fron tation  m it anderen  die Kraft, sich zu 

fo rm u lieren . Die neu entstehenden  Struk tu ren, in 

V e rb in d un g  m it den Löchern  und  Lücken des 

System s, kann  der Besuche r zusätzlich  durch  seine 

In te raktion , durch  die bew ußte W a h rn e h m u n g  in 

V e rb in d un g  m it se ine r Bew egung  im Raum , bee in ­

flussen.

... K langliche Räum e aufzubauen, virtue lle Achsen im Raum  b litzartig  

zu drehen und  Geschw indigkeit, die Unbew ußtes ansp richt ... Ich denke, 

daß  es ve rsch iedene Sch ichten  von  W irk lic h ke it  und  ih re r 

W a h rn e h m u n g  gibt, und beim  bew ußten Erkennen  einer, andere um so 

deutlicher sichtbar w e rden." (A lexander Tuchacek)

D I G S e l b s t o r g a n i s a t i o n  Der w e itre ichendste

A nsatz  im  alten m echan ist ischen  W e ltb ild  ist das N ew tonsche  Modell 

des U n iversum s. H ier w erden  alle P hänom ene  im  Kosm os auf die 

Bew egung  von  Pa rtike ln  im  Raum  reduziert.

Jede V e rä nd e ru ng  ist durch  die gegense itige  

A n z ie h u n g  b e stim m t und  w ird  durch  die 

N ew tonschen  B ew egu ngsg le ichu nge n  besch rie ­

ben. W e n n  m an den Zustand  des System s zu 

irge nd e in e r Zeit kennen  w ürde, könn te  m an 

sow ohl die Vergangenheit als auch  die Zukunft 

jedes Teils des System s berechnen. D ieses Bild 

der de te rm in ie rten  ko sm ischen  M asch ine  w ird  

durch  die E rke nn tn isse  der C hao s- und 

Se lb sto rgan isa tio n sfo rschung  unhaltbar. W ä h re n d  im  alten W eltb ild  die 

Materie passiv war, ist sie nun  m it A ktiv ität ausgestattet, d.h. sie kann  

spontan , u n vo rh e rse h b a r und  irreversibe l neue Stru k tu ren  h e rvo rb r in ­

gen.

Seit den sechzige r Jahren  w ird  in ve rsch iedenen  w issen schaftlichen  

D isz ip linen  intensiv die spontane  En tstehung  von  O rd n u n g  und  Struk tu r 

und deren P rogression  zu im m er kom plexeren  System en untersucht. Die 

zun äch st  w e itgehend  u n a b h ä n g ig  v o n e in a n d e r  sta ttfindenden  Unter­

suchungen  der m a k ro sko p isch e n  O rd n u n g sb ild u n g  aus der 

W e ch se lw irku n g  m ik ro sko p isc h e r  Kom ponenten  sind  heute un te r dem  

Begriff der » Se lb sto rgan isa tion«  zusam m engefaßt. D ieser tran sd isz ip linä ­

re Fo rschungsan sa tz  läßt die herköm m liche  scharfe T rennung  zw ischen 

einfachen System en, wie sie in der P hysik  ode r Chem ie stud iert werden 

und  kom p lexen  System en, wie sie in der B io log ie  und  in den 

H u m anw issen scha ften  untersuch t werden, im m er m eh r z u sa m m e n ­

schrum pfen. Es finden sich in allen Zweigen der W issenschaft, in der 

belebten und  in der unbelebten N atur Prozesse, die dazu neigen, sp on ­

tan O rdnungen  hervorzubringen .

Beisp ie le  sind: Das Entstehen  von  E isb lum en  

an e iner ge frie renden  Scheibe; das Leben in 

einem  Am eisen- oder B ienenstaat; die the rm o­

dynam ischen  Konvektionsström ungen  in F lü ssig ­

keiten; das Entstehen sozialer oder industrieller 

Strukturen, z.B. Unternehmen, Behörden, 

Verbände, Familien; die E igendynam ik von 

Schwärm en und Herden, z.B. Fisch-, Vögel-, 

In se ktenschw ärm e; die Se lb stregu lie rung  des 

Straßenverkehrs.

Die sich se lbstorgan isierenden Klangdaten  innerhalb  des know botic rese- 

arch -P ro jektes sp iegeln  die Kon fron tation  des alten m it dem  neuen 

W eltb ild  w ider. Es w erden einerse its die G runde lem ente  New tonscher 

Partikelsystem e verwendet, jedoch folgt jede Partikel (Agent) ihren eige­

nen lokalen  Regeln und  besitzt eine eigene begrenzte Sicht von  der 

Welt.

D ies füh rt spon tan  zu geo rdnetem  kom plexen  Verhalten des G esam t­

system s. Das auf der Ebene des Betrachters zielgerichtet w irkende und 

sche inba r von  außen  aufgeprägte  Verhalten leitet sich vo llständ ig  aus 

den G esetzm äßigke iten  au f n ied rige re r Ebene ab. Betrachter innerha lb  

und  außerha lb  des System s können  dies durch  die B eob ach tun g  der 

En tstehung  und  A uflösung von G ruppen  und das W and e rn  von  Agenten 

zw ischen den G ruppen  nachvollziehen. Im  K langraum  kann der Besucher 

selbst Teil des System s werden und erhält Möglichkeiten, das kom plexe 

Verhalten zu beeinflussen und eigene Zu sam m enhänge zu konstru ieren.

knowbotic research is t  e in e ,  s ic h  in  ih re r  Z u s a m m e n s e t z u n g  s t ä n d ig  v e r ä n d e r n d e  G r u p p ie r u n g  v o n  K ü n s t le rn  u n d  W is s e n s c h a f t le rn ,  d ie  se it  1 99 1  in te rd is z ip l in ä re  P ro je k te  d u rc h f u h r t :  
Mitarbeiter a n  " s im u la t io n s r a u m - m o s a ik  m o b i le r  d a t e n k lä n g e " :  C h r i s t ia n  H ü b le r  (M e d ie n k ü n s t le r ) ,  A le x a n d e r  T u c h a c e k  ( C o m p u t e r m u s ik e r ) ,  Y v o n n e  W i lh e lm  (M e d ie n k ü n s t le r ) ,  D r. G e o rg  
F le is c h m a n n  (D ip l .  In f o r m a t ik e r ) ,  D e t le v  S c h w a b e  (D ip l.  In f o r m a t ik e r ) ,  M ic h a e l H o c h  (D ip l .  In f o r m a t ik e r ) ,  T o b ia s  P fe il ( D a t e n b r o k e r ) ,  Ra je le  J a in  ( P h i lo s o p h in ,  B io lo g in ) ,  W i l l  B a u e r  (H a r d w a r e -  
E n t w ic k le r ) ;
Dank an: U rs  F r ie s , M a r t in  F ritz , W e n  K in d e l,  R e g in a  M a a s ,  A n d y  P e p p e r,  M o n i k a  P e p p e r,  W in f r ie d  R it s c h ,  S u s a n n e  R itte r , U d o  Z y b e r ;  
unterstützt von: S il ic o n  G r a p h ic s ,  A p p le  C o m p u te r ,  B o se  G m b H ,  H a r d  a n d  Soft.
Das Projekt wurde gefördert v o m  B u n d e s m in i s t e r iu m  fü r  U n te r r ic h t  u n d  K u n s t  Ö s te r re ic h ,  d e r  K u n s t h o c h s c h u le  fü r  M e d ie n  K ö ln  u n d  d e m  K u lt u r a m t  W ie n ;



Data Bank 
Data Transformation

The data b ank  contains contributions 
from  different countries, which  were 

obta ined th rough  contacting 
international data nets, sen d in g  posters 

world-w ide and personal invitations.

Each  contribution  form ulates, 
by m eans of sound  only, 

a personal w orldv iew  tow ards the 
project. It lasts for 6 seconds.

The data  b a n k  rem ains open to m ore 
contributions. Thus the o rig ina l acoustic 
m aterials is subject to constant changes.

Each  ind iv idua l statem ent stored under 
the nam e and addre ss of its producer. 

It can be listened to in its 
o rig ina l ve rsions at all time.

This acoustic  m ateria l is analysed and 
each one is given  10 features describ ing  
ind iv idua l characteristics of the sound.

■ ib h h h h h h h h h h h
This data  is sent to a w o rk  station, 

w h ich  puts it into  a v isua l form  
with sim ple rules.

The statem ents turn  into  m ov in g  data 
carriers, i.e. agents. T h rou gh  their 
characteristics they independently  

o rgan ise  them selves into sound  g roup s 
in the v irtua l space.

The data  b a n k  tu rn s into a 
m u lti-d im en siona l v irtua l data room.

The size of its g roup in g s, i.e. the 
n u m b e r of agents contained in it, and 

the ir d istance from  the visitor, is 
constantly  recalculated.

This in form ation  is passed on to the 
v is ito r v ia  m in i-m o n ito r  (private eye) 

as an o rientation  guide.

In the action room  the v is ito r 
trigge rs off the sound s of the agents 

th rou gh  h is m ovem ents.
He m akes the statem ents, and  so  the 

o rig in a l acoustic m aterial, audible.

Real Time Composition

The real room  containes invisib le 
bodies of sound, agents. Via com puter 
sim ulation  the ir location in the room  

can be determ ined and sensitively 
pointed at b y  the visitor.

The agents are analysed  accord ing  to 
clearly d istingu ishab le  sound  features. 

All sound s which possess a 
com m on feature can form  a group.



Thus va riou s independent g rou p s  are 
form ed in the room , w hich a lso  help the 

v is ito r to orientate himself.

The v is ito r is located in the real room  
v ia  an u ltra -sound  system  ( x ,y ,z ).

The v isito r can read h is d istances to 
the nearest sound  g rou p s  from  a 
m in i-m on ito r (private eye), which 

he carries in front o f one eye. 
The private eye prov ides a form  of 

nav igation  in the virtual room .

W he n  a certain threshold  between the 
agen t and the v is ito r is reached, the 

a gen ts ' sound s are triggered  off.
The nearest agen t is activated, which  

determ ines the sequence of the sounds.

The n um b e r of activated agents, 
the k ind  and speed of the v is ito r 's  

m ovem ents, influence the 
com position  of the sound  events, 

the ir duration  and strength.

Thus, for exam ple, a qu icke r m ovem ent 
by the v is ito r p roduces a louder sound.

■ b h h h h h h h h h h h i
T hrou gh  the sensitive  re -organ isation  

of the o rig in a l sound  m aterial 
each agent can constantly be put 

into  new  acoustic contexts.

The results of this real tim e com position  
are not predictable. It form ulates the 

v is ito r 's  d ia logue  with and 
w ithin  the system .

Through  sim ple language  com m ands via 
a m icrophone  ( ) the v isito r can at 
any tim e intervene in the sound  events, 

he can stop and re-start them.

Selbstorganisation

KR F

One of the freezer room s of the fo rm er 
fre ight sh ip  Cap San D iego  has a 

co rre sp on d in g  spatia l m odel, w hich is 
sim ulated  in the com puter.

The th ree -d im ensiona l extensions of 
th is v irtua l space are identical to 
the real space, the sou nd  room, 

in which  the v is ito r acts.

About 4 0 0  agents, 
the transform ed sou nd  data, 

are put into  the artificial room .

Here they g roup  into 
com plex d ynam ic  structures, 

due to the ir sou nd  characteristics, 
and  form  a system  - organ ism .

Thus the local rules o f the agent 
determ ines a se lf-o rgan isin g  system , 

know n as em ergent.



The b ehav iou r of the ind iv idua l agent 
determ ines the dynam ics of the 

g ro u p in g s  and  the whole organ ism .

Thus the local rules of the agent 
determ ines a se lf-o rgan isin g  system , 

know n as em ergent.

The structures created this way 
are random .

The system  is unstable, i.e. chaotic. 
The agents have a m otivation  to 

fluctuate, to change groups.

The constantly re -structuring  system  is 
additionally  influenced by  the visitor. 
The way he interacts influences the 

beh av iou r of the whole organ ism .

The d ynam ic  changes in the 
se lf-organ isation  of the sound  m aterial 
can only be experienced by the visitor. 

Thus, as an inne r spectator, 
he becom es p a rt of the system .

These com plex p roceed ings are 
visua lised  in real tim e on a  projection 

screen outside the sound  room .
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M a r 2 1993 14:02:18___________________ /u s r /s p o o l2 /tm p /lp 5 f2 8 0 d 0 .1 3 28___________________ Seite 1

Call for international participation in new art/science project.
KNOWBOTIC RESEARCH
Simulation Room -Mosaic of Mobile Sound Data 
Hamburg, 5.2 - 20.2.93
We will be showing a VR installation in February at 
the MEDIALE93 - Festival for Media Arts and Media Future - in 
Hamburg, Germany. The installation, housed in the freight ship Cap 
San Diego in Hamburg - harbour, has three main areas.
Section one is a sophisticated, walk - in data - base utilising a 
collection of sound samples from around the world, which will be 
used to produce a virtual '  sound room'. The sound data will 
correspond to the second section, a physical room, where visitors 
will be able to navigate through the space with the aid of a mobile 
ultrasonic sensor and an artificial eye display and activate the data 
to a realtime-concert.
The action of the visitors, within this 'virtual organism,' will be 
displayedon a video screen shown in a control room area (the third 
area).
We welcome your participation for the international sound - data - 
base: To participate in this international project we need from you a 
6 second long sound sample, a cultural statement, reflecting 
your personal attitude towards the "world". Please send this via 
email or ftp. (aiff, wave, next formats)
All participants and institutions will be credited in a publicly 
displayed database during the exhibition.
For more information by email from: kr+cf@khm.uni-koeln.de 
Thank you for your support - KNOWBOTIC RESEARCH

mailto:cf@khm.uni-koeln.de


Abbildungen der Arbeiten 

"hypervirus" und 

"Sprach programm"





Abbildungen der Arbeit "desire to desire" im Treppenhaus des Haus der Architektur, Graz


