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6 Ausblicke

Die folgenden Abschnitte sind stark vom Konjunktiv durchflutet, da es sich
um angedachte mogliche Erweiterungen handelt, die sich zumeist weit ent-

fernt eines Teststadiums befinden.

6.1 Eigenstindigkeit durch Agententechnologie

Mit Hilfe der sogenannten ,Agententechnologie“ [16] wire es moglich, ei-
genstindiges Handeln einer liFe.fOrm zu realisieren. Agent (oder engl. ., Bot“
von Robot) wird ein Programm genannt, das selbstédndig bestimmte vorde-
finierte Aufgaben fiir seinen Auftraggeber erledigt und dabei noch hinzu-
lernen kann. Das heifit, ein Agenten-Programm ist in der Lage sich stetig
weiterzuentwickeln, wobei es von Ereignissen, z.B. in Form von gelésten Pro-
blemstellungen, in seiner Entwicklung beinfluit werden kann. Ein bekanntes
Spielzeug namens ,, Tamagotchi“ basiert auf dieser Technologie.

Somit wird es denkbar einen Agenten zu nutzen, der sich eigenstédndig im
Internet bewegt, nach geeignetem Klangmaterial sucht und die gesammelten
Daten in einer Datenbank zur weiteren Verwendung abspeichert. Durch in-
stinktives Handeln getrieben, konnte sich so eine liFe.fOrm, auch ohne die Kon-
trolle durch einen Benutzer, stetig weiterentwickeln, also mit neuen Klang-
dateien eine genetische Verbindung eingehen.

Dies konnte bis zu einer, von Benutzereingaben unabhéngigen, vollig aut-
ark handelnden liFe.fOrm getrieben werden, die mit einer Lernfdhigkeit aus-
gestattet, sich gegebenen Umsténden anpassen konnte. Hierzu kam mir die
Idee ,, Vampir-Lebensformen® zu erschaffen, die sich ihrer Eigenart entspre-
chend von ,Blut® erndhren. Sie wiirden also (nachts) durch das Internet
streifen und Ausschau nach kompatiblen Opfern halten, von denen nur ein

Bruchteil, dem Anteil des Blutes im Kdérper derer entsprechend, ,,abgesaugt*
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und weiterverwertet wird. Das Vampir-Bild beinhaltet desweiteren, daf die
Opfer-Dateien nur einmalig verwendet werden konnen. Diese wiirden, in ei-
nem dafiir vorgesehenen Datenbank-Feld, entsprechend gekennzeichnet, also
fiir den nochmaligen Gebrauch wverboten werden. Um eine Datei, die sich
unter Umsténden auf mehreren Webseiten im Internet finden 148t, trotzdem
identifizieren zu kénnen, kann man Mechanismen wie md5 [74] oder shal [75]
hinzuziehen, die Algorithmen darstellen, mit denen eine eindeutige, auf dem
bindren Code der Datei basierende, Zeichenkette erzeugt wird. Auch dann,
wenn die Dateinamen, z.B. durch Gro- oder Kleinbuchstaben, voneinan-
der abweichen. Die so erzeugte Zeichenkette kann wiederum genutzt werden,
um die ,,Blutkorperchen® lokalisieren zu konnen, also als eine Definition der
Bereiche dienen, die einer Datei entnommen werden. Hierzu kénnten aber-
mals Regulidre Ausdriicke herangezogen werden, mit denen die Zeichenkette
in nutzbare Parameter umgewandelt werden konnte.

Eine weitere Moglichkeit wére, durch Analyseverfahren die Bestandteile
zu bestimmen, welche die Opfer-Datei zur Verfiigung stellen kann und der
liFe.fOrm fehlen. Daraufhin konnte der Opfer-Datei diese entsprechend ent-
nommen und weiterverwertet werden. Die Analyseergebnisse wiirden eben-
falls dazu dienen, das geeignetste Plugin fiir die Klangverarbeitung aus-

zuwéahlen.

6.2 Umwelteinfliisse

Neben dem Zufall (vgl. 2.2 auf Seite 4) sollen sich auch Umwelteinfliisse auf
Charakter und Form (,, Aussehen®) einer liFe.fOrm auswirken. Dadurch wiirde
eine Individualitat gewihrleistet, die eine Reproduktion unmoglich werden
1a8t. Dies kann mit dem Klonen [39] verglichen werden, wo bei bestimmten

Eigenschaften nicht vorhergesehen werden kann, wie diese sich entwickeln
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werden. Beispielsweise kann die Farbe oder Musterung eines Felles bei Tieren
nicht im genetisch vorhandenen Material verankert werden.

Zu Umwelteinfliissen kénnte man die HTML-Datei zdhlen, auf der die
heruntergeladenen Dateien beheimatet sind. Mit Reguléren Ausdriicken (vgl.
3.5 auf Seite 10) konnte man den HTML-Quelltext, der u.a. Definitionen fiir
die Darstellung des Inhalts enhilt, z.B. als Partitur interpretieren. Diese
konnte dann als bestimmendes Element fiir die Form des zu generierenden
Klanges dienen. Umgebungen, mit denen Bereiche einer HTML-Datei defi-
niert werden, konnten auf diese Weise Entsprechungen als Formteile finden,
deren Inhalt wiederum Parameter zur Gestaltung derer liefern konnte. Ein-
zelne Worter konnten so bsp. als zu generierendes Event gesehen werden,
deren Léangen entsprechenden Dauern oder Amplituden zugeordnet wiirden.
Die einzelnen Buchstaben konnten als einzelne Frequenzen fiir verschiede-
ne Syntheseverfahren dienen. Somit kénnten z.B. Klinge mit der Additiven
Synthese erzeugt werden, die der Anzahl der Buchstaben entsprechend mehr-
stimmige Harmonien darstellten.

Ubergeordnete Angaben lieBen sich aus den Attributen der HTML-
Befehle, den sogenannten ,, Tags®, interpretieren (vgl. Abbildung 20), wo bsp.
Texthervorhebungen oder Farben als Dynamik- oder Tempoangaben dienen
konnten, Schriftarten als Definition der zu verwendenden Syntheseart, usw.
Die Zuordnungen der Parameter lassen hierbei beliebige Erweiterungen sowie
Kombinationen zu.

Weitere Umwelteinfliisse kénnten durch die Heimat-Webseite der liFe.fOrm
bestimmt werden. So ist es z.B. denkbar, dal Klicks auf die Seite in Impulse
umgewandelt werden, die zum Alterungsprozess der liFe.fOrm beitragen oder
sich als Mutationen auf diese auswirken.

Ebenfalls liee sich ein Einflul durch die IP-Adresse, die die Herkunft
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<html>

<head>
<title>Uberschrift</title>
</head>

<body>
<b>Dies ist ein Bereich, in dem der Text
fett dargestellt wird,</b>

gefolgt von einem Zeilenumbruch. <br>
<i>Dies erscheint kursiv.</i>

<center style="background-color:#000000;
font-family:sans-serif">

<font size="24px" color="#FFFFFF">

Fir diese Umgebung wurden folgende Attribute
gesetzt, die das Erscheinungsbild definieren:
<br>

Textausrichtung: Mittig <br>
Hintergrundfarbe: Schwarz <br>

Schriftart: Sans-Serif <br>
Schriftgrofle: 24 Pixel <br>
Schriftfarbe: Weiss
</font>
</center>
</body>
</html>

Abbildung 20: Aufbau einer HTML-Datei
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einer Datei darstellt, implementieren. Dies trifft ebenfalls auf den Rechner zu,
auf dem eine liFe.fOrm beheimatet ist, der neben seiner eigenen IP-Nummer

auch Werte iiber seinen Zustand liefern kann (vgl. 3.5 auf Seite 10).

6.3 Bioinformatik

Die biologische Forschung wurde in den letzten Jahrzehnten stark vorange-
trieben, was sich im Entstehen verschiedenster Zweige, wie der Genetik, bzw.
der Mikrobiologie zeigt. Dabei haben die Entdeckungen in der Biologie auch
Entsprechungen in der Informatik gefunden®: es gibt u.a. ,,Genetic Program-
ming“ [35], ,genetische Algorithmen* [36] oder ,neuronale Netze“ [37].

Desweiteren wurde die Informatik dazu genutzt, die durch biologische
Forschungsergebnisse entstandenen Werte in Datenbanken zu organisieren
und zu analysieren. Dies stellt ein Aufgabenbereich der sogenannten ,,Bioin-
formatik® (vgl. [6] - [15]) dar.

Mit Hilfe der Bioinformatik 148t sich auf den Inhalt der Chromosome,
also auf die in diesen Behdltern befindlichen Erbinformationen eingehen. Es
ist z.B. denkbar Klangdateien in DNA-, RNA- oder Protein-Striange (vgl.
[31] - [33]) zu tbersetzen, die wiederum die Parameter-Grundlage fiir den
zu bearbeitenden Klang darstellen. Diese Parameter-Stréange konnten mit
Bioinformatik-Mechanismen analysiert, bzw. interpretiert und weiterverwer-
tet werden.

Eine andere Herangehensweise wire, die vorhandenen, mit realen Werten
gefiillten, iiber das Internet verfiigharen Datenbanken (vgl. [10] - [15]) als
Parameterquelle zu nutzen. Hierfiir konnten z.B. die ,,Genetic Sequence Data

Bank® [11] (enthélt die meisten bekannten Sequenzdaten) und die ,,Protein

54Djes alles konnte, nach einer niheren bis detaillierteren Auseinandersetzung mit diesen
Themen, in der Zukunft dazu beitragen, der liFe.fOrm ein bischen mehr Leben einzuhau-
chen.

69



6.3 Bioinformatik Ausblicke

Data Bank® [12] (enthélt Strukturinformationen zu Proteinen) herangezogen
werden.

Somit wiirde der entstehende Klang auf einer essentiellen Definition von
Lebewesen basieren. Da die Werte in den oben genannten Datenbanken
standig, durch entsprechende Forschung auf diesen Gebieten, erweitert so-
wie aktualisiert werden, wére dadurch auch eine Evolution der liFe.fOrm
gegeben, da mit jeder erneuten Verarbeitung auf die aktualisierten Daten
zugegriffen wiirde. Da solche Werte fiir verschiedenste Organismen existie-
ren, sind zahl- sowie facettenreiche Variationen einer liFe.fOrm moglich. Dies
konnte soweit getrieben werden, dafl der Benutzer eine Art Baukasten zur
Verfiigung gestellt bekommt, aus dessen auswéhlbaren Elementen eine indi-
viduelle liFe.fOrm erzeugt werden kann.

Die so gewonnenen Parameter konnen sich wiederum in verschiedensten
Bereichen der Klangverarbeitung niederschlagen. Angefangen von der ord-
nenden musikalischen Form, wo beispielsweise die Struktur einzelner Moti-
ve auf die Gestaltung der Formteile {ibertragen werden koénnte, bishin zur
Klangerzeugung durch rein synthetische Verfahren®, wie die ,, Additive Syn-
these“ oder ,Physical Modelling“. Beim letzteren wird auf der Basis von
Simulationen physikalischer Modelle der Klang generiert. Hiermit konnten
dann Molekiile aller Art, die durch Datenbankwerte reprisentiert, einem sol-
chen physikalischen Modell sehr &hnlich sind, zum Klingen gebracht werden.
Das liefle sich wiederum auf ein iibergeordnetes, die liFe.fOrm beeinflussen-
des, aus der Verbindung mehrerer Molekiile bestehendes, mehrdimensionales
Modell iibertragen, welches mit Hilfe der Physical-Modelling-Mechanismen
nachgebaut und zum Schwingen gebracht werden kann. Es wird somit auch

moglich, einen DNA-Strang auf diese weise zu verklanglichen, der ein aus vier

%Verfahren zur Klanggenerierung, die nicht auf der Verarbeitung einer vorhandenen
Klangdatei beruhen.
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Molekiilen, die Basen oder Nukleotide genannt werden, bestehendes ,,Poly-
mer“ [40] darstellt. Selbiges trifft auf die Proteine zu, die der DNA inso-
fern dhnlich sind, daf sie ebenfalls Polymere, also aus einer kleinen Anzahl
einfacher Molekiile bestehende lange Ketten sind. Wahrend DNA aus vier
Nukleotiden besteht, bestehen Proteine aus 20 Arminoséuren, die in jeder
beliebigen Reihenfolge auftreten kénnen.

Solche durch Physical Modelling ,,aus dem Nichts* erzeugten Klangdatei-
en, konnen unterschiedlich weiterverwendet werden. Entweder den Klang als
solches eine genetische Verbindung eingehen lassen oder deren durch Analy-
severfahren, wie FFT (Fast Fourier Transformation) [71] oder LPC (Linear
Predictive Coding) [72], erzeugten Daten als ein beeinflussendes Element wir-
ken zu lassen.

Zudem wiirden , gentechnische Experimente“ ermdoglicht, deren Ergebnis-
se angehdrt werden konnen. Dadurch wird es denkbar den Klang genetisch zu
manipulieren, zu klonen, uvm. Fiir solche Experimente konnten gentechni-
sche Methoden als Vorlage dienen, wie beispielsweise die in [29] auf Seite 137
beschriebene Anleitung zum , Klonieren von genomischer DNA“ auf Basis

einer genomischen Genbank:

,Zur Isolierung eines bestimmten Gens aus dem Chromosom eines
Spenderorganismus legt man zunéchst eine Genbank an. Hier-
zu wird die entsprechende chromosomale DNA isoliert, durch
Restriktionsenzyme statistisch fragmentiert und in einer Ligase-
Reaktion mit einem selbstreplizierenden Vektor kovalent verkniipft.
Die rekombinierten Vektoren werden sodann mit Hilfe von Trans-
formationsmethoden in bakterielle Wirtszellen eingefiihrt. Ist in
der Gesamtheit aller Klone jeder mogliche chromosomale DNA-

Abschnitt des Spenders enthalten, so verfiigt man iiber eine re-
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priasentative Genbank. Die Anzahl der hierzu benétigten Klone
ist dabei abhéngig sowohl von der Genomgrofie des Spenderor-
ganismus als auch von der Grofle der verwendeten Passagierfrag-

mente.“

Eine weitere Methode, die das Klonen eines Klanges ermoglichen kénnte, ist
die Technik der ,,Polymerase-Kettenreaktion“ (PCR, Polymerase Chain Re-
action), welche zum Vervielféltigen, also zum Klonieren der DNA verwendet
wird (vgl. [34] und [29], Seite 333 ff.).

Um eine engere Verbindung zwischen Benutzer und liFe.fOrm zu schaffen,
konnten so z.B. auch biometrische Daten, zu denen die sogenannten , gene-
tischen Fingerabdriicke” gehoren, die sich zukiinftig auf Personalausweisen
befinden sollen und somit in irgendeiner Form auslesbar werden, als beein-
flussendes Element genutzt werden, also tatséchlich existierendes genetisches

Material der Benutzer fiir die Erzeugung der liFe.fOrm verwendet werden.

6.4 Fortpflanzung & Evolution

Zukiinftig soll die liFe.fOrm in die Lage versetzt werden, sich eigensténdig
fortzupflanzen. Hierbei soll nur Erbmaterial der liFe.fOrm weitervererbt wer-
den, also keine zusétzliche Klangdatei zur genetischen Verbindung hinzuge-
zogen werden. Dafiir wird eine Rekombination (zuféllige Neukombination)
des genetischen Materials vorgenommen, was in einer neuen Generation der
liFe.fOrm resultiert. Es ist zudem denkbar, das bei diesem Prozess Mutationen
auftreten konnen, die auf den zu generierenden Klang einwirken.

Diese Mutationen, die durch Reaktionen auf sich verdndernde Umweltein-
fliisse (vgl. 6.2 auf Seite 66) entstehen, konnten wiederum dazu genutzt wer-
den, eine Evolution der liFe.fOrm zu verwirklichen, die nicht nur von Benutzer-

Aktionen sowie dem Entwicklungsstand des Servers abhéngig ist. Denn mo-
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mentan entsprechen die Evolutionstufen der liFe.fOrm den Entwicklungstadi-
en des Servers. Somit wiirde eine Weiterentwicklung ermoglicht, auch wenn
der Server unverdndert seine Arbeit verrichtet.

Fiir die Implementation einer Evolution kénnte ansonsten auch ein soge-
nannter ,, Evolutiondrer Algorithmus“ hinzugezogen werden, der ein Optimie-

rungsverfahren darstellt, das als Vorbild die biologische Evolution hat [38].

6.5 Mehrkanaligkeit im 5.1-Format

Gegenwiirtig ist die liFe.fOrm zweikanalig (Stereo) angelegt, was sich ebenfalls
auf die maximal mogliche Anzahl der Kanéle der heruntergeladenen Dateien
bezieht. Es ist jedoch geplant, ein mehrkanaliges Format zukiinftig zu un-
terstiitzen, ndmlich das sogenannte ,,5.1-Format®. Dieses umfafit 6 Kanéle,

die sich wie folgt aufteilen:

e 3 vorne (Links, Mitte, Rechts)
e 2 hinten (Links, Rechts)

e 1 Subwoofer (der fiir sehr tiefe Frequenzen genutzt wird, deren Ur-

sprung sich nicht orten 148t, also demnach ,,frei positionierbar ist)

Somit wird es moglich den physikalisch vorhandenen Raum, der mit solch
einem System ausgestattet ist, miteinzubeziehen, also den Klang im Raum
zu positionieren & wandern zu lassen. Mit den immer mehr aufkommenden
,DVD-Heimkinos“, die ein solches 5.1-System beinhalten, wéchst zudem die
Kompatibilitdt zu den Haushalten, da die Abhormoglichkeit fiir Klangdateien
solcher Formate gegeben ist.

Fiir Benutzer, die nur ein Stereo-System zur Verfiigung haben, kann

zusitzlich eine zweikanalige Version der liFe.fOrm-Dateien, mit Hilfe eines
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Programmes wie bsp. SoX erstellt werden, mit diesem die 6 vorhandenen
Kanile auf 2 zusammengemischt werden. Dabei geht natiirlich ein Grofteil
der klanglichen R&umlichkeit verloren, die Klangbestandteile als solche blei-
ben jedoch erkennbar erhalten. Ein Nachteil des 5.1-Formates ist, dafy durch
die Anzahl der enthaltenen Kanéle, die Dateigrofien stark anwachsen, was
in einer langen Download-Zeit resultiert. Dies sollte aber, mit den immer
schneller werdenden Internet-Verbindungen heutzutage, kein zu grofies Pro-

blem darstellen.

6.6 Soziologie

Mit der geplanten Dantenbankanbindung kénnten Daten iiber jeden Benut-
zer gesammelt und unter soziologischen Gesichtspunkten analysiert werden.
Somit liesse sich ein Profil eines Benutzers erstellen, das neben Daten, wie Al-
ter und Geschlecht, Aufschlufl iiber Gewohnheiten, bzw. Aktivitdten dessen
liefert. Ebenfalls konnte die durch Analyseverfahren erzeugte Klassifizierung
der vom Benutzer bevorzugten Klangdateien, die eine Zuordnung zu Klang-
familien erlaubt, in das Benutzerprofil einflieen.

Die so erzielten Ergebnisse konnten sich zudem auf die Entwicklung der
liFe.fOrm insofern auswirken, daf} diese beispielsweise ausschlaggebend fiir
Charakter oder Form der liFe.fOrm werden, also eine Art Erziehung dersel-
bigen, durch bewufite oder unbewufite Benutzer-Aktionen, ermoglicht wird.
Dies impliziert auch das, durch die Agententechnologie (vgl. 6.1 auf Seite 65)
moglich gemachte, instinktive Verhalten einer liFe.fOrm, also der Nutzung der,

auf diesem Wege implementierten, Lernfiahigkeit.
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