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U.T.O. Szenario

"Jede geniigend fortgeschrittene Technologie ist nicht von Magie zu unterscheiden."
Arthur C. Clarke

"Die Technik geistig in der Hand halten! Das ist das Problem ”

Max Bense, Asthetik als Programm

Von der Vision geleitet, eine Nachricht aus einer apparativen Welt zu empfangen, begibt sich Laborant
Olsen auf eine Mission, in der er die Schriglage zwischen kiinstlerischer und wissenschaftlicher Methodik
auslotet. Mit seiner Technikfiktion beschreitet Olsen unsere Beziehung zu alltéglichen Gebrauchsgegen-
stdnden. Die technischen Artefakte in der Installation hat Olsen zum grossen Teil aus dem Abfall, al-
ten Lagerbestinden und Restpostenverkdufen bezogen. In seiner experimentellen Versuchsanordnung im
Labor ziichtet er aus der Specie Techne ein U.T.O. (Unidentified Technical Object) und stosst in den
Raum der ungeschriebenen Moglichkeiten von Techniknutzung vor. Bei seiner Suche nach Bedeutung
des UTOs steht er im Dialog mit anderen Experten und Modellen. Hinweise aus Positionen der
Medienkunst-Geschichte und das Wissen zur Rechnergeschichte fliessen unmittelbar in die En-
twicklung des UTOs ein. Die Installation «Und ein Signal tanzt» macht die Suche des Laboranten nach
verborgenen Moglichkeiten der Technik als Abenteuer & Gefahr erlebbar.



Im Februar 2005 konnte die HASA mit Hilfe des distributed-computing Verfahrens und unter der
Leitung von Laborant Olsen ein Signal biindeln, das komprimierte Informationen zu einem U.T.O. (Uniden-
tified Technical Object) enthélt. Mit dem ortsanséssigen Dechifrierverfahren entdeckte Laborant Olsen im

Signal Hinweise auf eine Informationsverarbeitende technische Existenz. Auszug aus dem Forschungs-
bericht:'

Nach der erfolgreichen Integration des HASA-INGEBORG-Explorers in das distributed-computing
Netzwerk der HASA | konnte aus dem thermischen Rauschen im terrestrischen Raum erstmals
ein Signal gebiindelt werden. Im Header-Element des Signals wurde die Sentenz *Und ein Sig-

t’2

nal tanzt’ encodiert. Nach dem Abstreifen redundanter Daten wird im Body Part des Signals

die Beschreibung eines maschinen&hnlichen Konglomerats dekodiert.

Momentan untersucht Laborant Olsen fieberhaft die Funktionsweise dieses als ’Und ein Signal tanzt’
betitelten Objektes.

Thttp://hasa-labs.org/szenario/
2synthetische Poesie aus Autopoem von G.Stickel, 1967



In diesem neuen HASA-Projekt bilden einfache elektronische Komponenten und deren Ver-
schaltung den Erkenntnisgegenstand des Laboranten. Fiir seine Forschung erstellt Olsen in seinem

Labor ein Simulationsmodell der Maschine, welches das Zentrum seiner Ermittlungen bildet.

Durch das elektronische und elektromechanische Inventar des Labors ensteht eine experi-

mentelle Versuchsanordnung, in der die Technik zum gestaltenden Handwerkszeug des Laboranten
wird, das er selbst oder mit Hilfe anderer konstruiert und abéindert. Wenn Olsen den Punkt er-
reicht, an dem er mit den Fakten aus dem Signal allein keine Erklérung fiir die Verschaltung der
Elemente der Maschine findet, sucht er den Dialog mit anderen Experten und Modellen. Er greift
auf sein Wissen von bekannten Rechenmaschinen zuriick und sucht nach Hinweise und Methoden
in der Medienkunst-Geschichte. Unter anderem versucht er, die Erkenntnisse von Max Bense im
Bereich der synthetischen Textgenerierung und das Wissen zu Konrad Zuses Z3 in seine Unter-
suchungen einzubeziehen und zieht Parallelen zu Frieder Nakes Erzeugung von visuellen Objekten
an Rechenautomaten.

Neben der Asthetik der Maschine und dem algorythmischen Tanz der Kameras interessiert
mich das Laborgeschehen an sich, wie durch Olsens Auseinandersetzung mit verschiedenen Wis-
sensbereichen und Einbeziehung von Experten die Maschine konditioniert und deformiert wird.
Die Laborpraxis, das Wechselverhiltnis zwischen den beiden Akteuren im Laborgeschehen, dem
Laboranten und der Maschine, werden durch Videoaufzeichnungen der Maschine nachvollziehbar
gemacht: Spuren verschiedener Stadien der technologischen Evolution im Labor sind von der Mas-
chine festgehalten worden und werden in der Ausstellung auf 8 umliegenden Monitoren gezeigt.



Funktionsweise

Das Simulationsmodell wurde von Olsen in einem Labor aufgebaut. Hier eine kurze Beschreibung
der Funktionsweise der 3 Bit Maschine: Der informationsverarbeitende Teil der Maschine besteht
aus 8 Videokameras, 2 Bildschirmen und einer Steuerlogik. Die Steuerung der Maschine erfolgt iiber
3 Bit. Die Ausgabe ist als Tanz von Videokameras vor dem 1. Bildschirm sichtbar. Die Eingabe von
3 Bit erhilt die Maschine {iber 3 auf einem 2. Bildschirm verteilte Photozellen. Der 2. Bildschirm
zeigt das Bild der Kamera, die momentan dem 1. Bildschirm unmittelbar gegeniibersteht, als
einen wandernden Balken. Dieses Balkenbild ’lesen’ die Photozellen als Hell oder Dunkel und
generieren durch die 3 Bit 8 mogliche Zustdnde. Ausgehend von diesen 8 Zustdnden wird die
Zustandsverdnderung bestimmt: Welche der 8 Kameras als néchste vor den 1. Bildschirm ’tanzt’
und aus dessen weissen Rauschen erneut ein Balkenbild fiir die Eingabe auf den 2.Bildschirm
generiert. Fiir die Ausstellung/Rekonstruktion der Maschine werden folgende Elemente benotigt:
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Spuren verschiedener Stadien der technologischen Evolution im Labor sind von der
Maschine festgehalten worden und werden in der Ausstellung auf 8 umliegenden Mon-

itoren gezeigt.



1 Bildschirm (Fernseher/Monitor)

Der 1. Bildschirm ist eingeschaltet und nur mit dem herkémmlichen Stromnetz ver-
bunden es besteht keinerlei Kabelverbindung zu den anderen Geratschaften. In seinem
Zustand generiert er sein Bild aus Stromschwankungen - die Bildpunkte des Schirms
werden zufillig mit schwarz oder weissen Zeichen beschickt, von Fernsehtechnikern

auch als weisses Rauschen bezeichnet. Der Bildschirm gehdrt zum Laborbestand.

8 Kameras

Die Videokameras sind von unterschiedlichen Herstellern und sind auf einem Trans-
portmechanismus befestigt. Die Kameras sind zum grossten Teil aus dem AV-Zentrum
der HGK Ziirich, wo sie wegen ihrer mechanischen Defekte keine Verwendung mehr

finden. Weitere Kameras sind bei E-Bay ersteigert worden.

1 Transportmechanismus

Eine Schiene, auf der 8 Kameras auf Transportwigelchen montiert sind, die mit einem
iiber den Computer gesteuerten Motor bewegt werden. Die Schiene geht rund um den
1. Bildschirm.

1 EDV

Ein Computer oder Mikrokontroller mit Verbindung zu den Kameras, zum Transport-

mechanismus und zu den 3 Photozellen auf der Bildfliche des weiteren Schirms.
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Der Computer ist Teil des Lagerbestandes aus vorgefundenen Elektronikkomponenten,
den sich Olsen im Laufe seiner Tatigkeit angelegt hat.



1 Bildschirm
Der Bildschirm zeigt jeweils das Bild der Kamera die dem 1. Bildschirm direkt exponiert
ist als einen wandernden Balken.

Geringfiigige Unterscheidungen in der Halbbildfreqenz von Kamera und Bildschirm

fiihren zu einer Interferenz, machen den ’Subframe’ in einem wandernden Balkenbild

sichtbar. Dieses Balkenbild fallt je nach Kameraspezifikation unterschiedlich aus:
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Balkenbilder unterschiedlicher Kameras

3 Photozellen

Auf der Bildfliche des 2. Bildschirms sind 3 Photozellen angebracht. Sie werden an
einen Hex Inverting Schmitt Trigger Baustein MM74HC14 angeschlossen. Der Baustein
macht das Balkenbild fiir den Computer lesbar. Die Farbe an der jeweiligen Photozelle

(Schwarz oder Weiss) wird in ein binéres Signal (High oder Low) umgewandelt.




Programmierung

Fiir die Datenverarbeitung im Computer und die Steuerung des Transportmechanismus

wird die freie Software Pure Data ® und Python* verwendet.

In einem weiteren Schritt ist die Steuerungslogik aus dem Computer ausgelagert und
mit Elektronikbausteinen ersetzt worden: SX-Microcontroller, Schmitt-Trigger Ele-

mente und Sharp Optokoppler.

3PD (aka Pure Data) is a real-time graphical programming environment for audio, video, and graphical process-
ing. http://puredata.info/
4Python is an interpreted, interactive, object-oriented programming language. http://python.org/



