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ABSTRACT

cLab erprobt Möglich-
keiten, innovative VeR-
fahren in der V eran-
staltungstechnik ein-
zusetzen.

Dazu werden diese zuerst in 
einem Labor von Ton- und Licht-
technikern, Medienkünstlern, 
Elektronikern und Informatikern 
entwickelt. Danach werden diese 
Installationen auf ihre Tauglich-
keit an Veranstaltungen getes-
tet und gegebenenfalls im Labor 
optimiert. 

Ziel ist es, bestehende Konzepte 
mit komplexeren Installationen 
so zu erweitern, dass sie für die 
Veranstalter einen möglichst 
kleinen Mehraufwand bedeuten, 
von den Betrachtern aber als eine 
innovative Erweiterung der Ver-
anstaltungstechnik wahrgenom-
men wird.

«The Gorillaz» als 
Video-Hologram auf 
eine Bühne projiziert             

(Bild: http://www.
musion.co.uk) 
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«In the history of 
image and sound rela-
tions, however, there 

are numerous examples 
of artists and inven-

tors hitting upon inno-
vative ideas and reali-
zations without being 
aware that they are in 

fact part of a long tra-
dition. In history of 

art, music, and techno-
logy, those concerned 
tend to overestimate 

how innovative their 
work is. Particulary in 

the case of the color 
organ, but also wider-

field of ausiovisual 
arts and appartus, the 

belief that one is the 
first and only author 

of a specific idea is as-
toundingly pervasive» 

Quelle: Daniels, Dieter; Naumann, San-
dra; Thoben, Jan: See This Sound – Audiovi-

suology. Compendium An Interdisciplinary 
Survey of Audiovisual Culture. Köln 2010.

In der Eventtechnik scheinen die 
Möglichkeiten, eine Veranstal-
tung ins richtige Licht zu rücken, 
immer mehr ins Unendliche zu 
gehen. Neue Technologien kom-
men auf den Markt, mit denen 

einleitung

noch beeindrucken-
dere Effekte hervor-
gezaubert werden.
Noch nie dagewesene 
Lasergeräte können 
ganze Filme proji-
zieren. Mit Projekto-
ren erzeugte Holo-
gramme lassen Dinge 
dreidimensional im 
Raum erscheinen und 
die LED Technik kann 
beispielsweise ganze Räume in 
Bildschirme verwandeln.

Die Frankfurter Messe prolight 
+ sound wirbt mit dem Slogan 
discovering new dimensions, 
was die momentane Entwick-
lung in der Branche ziemlich gut 
beschreibt. Es eröffnen sich täg-
lich neue Dimensionen, die vor 
einigen Jahren noch undenk-
bar waren. Parallel dazu entwi-
ckeln sich Produkte im Bereich 
der Heimelektronik rasant wei-
ter. Komplexe Geräte, wie z.B. 
der von Microsoft entwickelte 
Kinect Controller für die Xbox 
360, werden zu Massenproduk-
ten und integrieren sich nahtlos 
in das Technikverständniss der 
Gesellschaft.

  LED Wände
(Bild: frameart.tv)
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cLab will diese beiden 
Bereiche m iteinander 
verbinden und ein kre-
atives Labor rund um 
die Eventtechnik etab-
lieren.
Aus günstigen Massenprodukten 
sollen innovative Installationen 

entstehen, die sich spielerisch in 
eine Eventumgebung einbinden 
lassen.
Im Rahmen meines Diplomjah-
res am Hyperwerk, wurde der 
Grundstein für einen Bereich 
gelegt, der im ersten Halbjahr 
2012 als elementarer Bestand-
teil in einem eigenen Club inte-
griert werden soll. Dabei wurden 
exemplarisch drei Installationen 
geschaffen, die den Grundsätzen 
des cLabs entsprechen. Experi-
mentelle Forschung, mit han-
delsüblichen Geräten, die sich 
Elementen der digitalen Kunst 
bedient, gleichzeitig aber offen 
zum Nachbau sein soll. cLab will 
kein kommerziell verwertbares 
Produkt hervorbringen, sondern 
vielmehr Veranstaltern, Techni-
kern, Künstlern und Bastlern als 
Inspiration und Hilfe dienen, im 
Bereich der Eventtechnik, mit 
kostengünstigen Mitteln, span-
nende Elemente zu kreieren. 
Dabei spielt der Open Source 
Gedanke eine tragende Rolle. 
Die Geräte sollen von jeder-
mann nachgebaut werden kön-
nen und die benötigte Software 
soll frei zugänglich und verän-
derbar sein.

konzept

Elektronik Werk-
statt in der Atelier-
gemeinschaft Brei-
sacherstrasse 66              
(Bild: Mathias Stich) 
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Thomas Wilfried
cLab orientiert sich unter ande-
rem am Schaffen von Tho-
mas Wilfried (1889–1968), der 
als Pioneer der VJ Kultur gilt. 
Bereits in den frühen 20er Jah-
ren betrieb er experimentelle 
Forschung, verknüpfte Kunst 
und Massenmedien miteinan-
der und entwickelte so, 
für die damalige Zeit, 
einzigartige Klang- und 
Lichtinstallationen. 

9 Evenings
Auch Billy Klüver, Fred 
Waldhauer, Robert Rau-
schenberg und Robert 
Whitmans 9 Eve-
nings sowie die dar-
auf gegründete Organi-
sation Experiments in 
Art and Technology, 
kurz E.A.T., beeinfluss-
ten die Überlegung zum 
Vorhaben des cLabs. 
9 Evenings war ein 
Kunsthappening, das 
1966 in New York statt-
fand. Dabei arbeiteten Künstler 
eng mit Ingenieuren zusammen 
und entwickelten so Performan-
ces, teilweise basierend auf 
Techniken des Militärs, die es 
offiziell noch gar nicht gab.

Bimbo Town I
Als weitere Inspirationsquelle 
diente auch die Installation 
Bimbo Town I von Jim Whiting 
in der alten Basler Stückfärberei.
Die alte Stückfärberei, kurz 
Stücki genannt, war ein Pro-
jekt unter der Leitung von Klaus 
Littmann, das am 12. Dezember 

1992 seine Tore öffnete. Jim 
Whiting, ein englischer Maschi-
nen-Künstler, nannte den Ort 
Bimbo Town und verwan-
delte die alten Kellergeschosse 
in eine Show der kuriosesten 

recherche

  John Cage, 
Deborah Hay und 
Simone Whitman 

beim verkabeln einer 
Installation von 

E.A.T. (Bild: Artfo-
rum, February 1967)
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Art. Bimbo steht für einen nai-
ven, unerfahrenen und harmlo-
sen Menschen, und bezieht sich 
auf die Besucher, die mit einer 
absolut verrückten, von schrä-

gen Figuren bevölkerten Welt 
konfrontiert wurden. Künstler, 
Schauspieler 
und Musiker lie-
ferten den Besu-
chern, während 
den Showtimes, 
Darbietungen 
und schufen so 
eine Erlebnis-
welt zwischen 
Galerie, Thea-
terbühne, Kon-
zertkeller, Disco 
und Nachtclub.
Die Hauptakteure im Bimbo 
Town waren aber die sich 
bewegenden Objekte von Jim 

Whiting, die die Leute nie in 
Ruhe liessen. Ständig bewegte 
sich etwas unerwartet, wie z.B. 
eine Puppe mit einer Hand-
tasche, die den Besuchern an 
der Bar, völlig unerwartet, den 
Drink aus der Hand schlug. 
Überall flogen von einem Stahl-
seil getragene Mäntel durch die 
Luft. So fand man auch immer 
wieder Mäntel und Jacken, 
die einen umarmten, hüpften 
oder sich faszinierend beweg-
ten. Auch die Sitzmöglichkei-
ten waren nicht ganz ohne. Die 
Sofas und Stühle bewegten sich, 
ja warfen die Besucher regel-
recht durch die Lüfte. Diese Ins-
tallationen arbeiteten alle mit 

den von Jim Whiting 
erfundenen und 
gebauten sogenann-
ten Druckluftmus-
keln, die teilweise 
über Bewegungsmel-
der gesteuert waren.
Das Bimbo Town 
war also weit mehr 
als nur irgendein 
gewöhnlich plum-
per Club. Ständig 
konnten die Besucher 

neue Dinge entdecken und waren 
aktiv in die Atmosphäre mitein-
bezogen. Es war eine Stadt, in 

   Jim Whiting 
in der Installation 
«Bimbo Town » 

(Bild: http://www.
leipzig-online.de)

 «I believed 
increasingly 
in the impor-
tance of artists 
having the 
opportunity to 
work together 
with engineers 
and scientists.»
Quelle:  Billy Klüver, 1997:          
http://www.9evenings.org
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welcher der  ganz normale 
Wahnsinn unseres Alltaglebens 
sichtbar wurde. Viele verschie-
dene Altersgruppen und Inter-
essengruppen fühlten sich im 

Bimbo Town wohl. Den Jungen 
wurde gezeigt, dass Kunst nicht 
nur in langweiligen Galerien 
und öden Museen zu Hause ist, 
sondern auch sehr lebendig in 
düsteren Kellergemäuern statt-
finden kann. Die Vorurteile der 
Jugendlichen der Kunst gegen-
über verflogen im Bimbo Town 
spätestens auf der Tanzfläche. 

Klaus Littmann ging es darum, 
verschiedene Arten von Kunst 
miteinander zu kombinieren, 
und zu einem sinnlichen Erleb-
nis zu machen. Im Bimbo Town 

wurde vor allem der Rap aus 
New York zelebriert, aber auch 
Jazz, Rock und House Musik 
wurde gespielt.

     Thomas Wilfred 
mit Clavilux Projek-

toren (Bild: Courtesy 
Manuscripts & Archi-
ves, Yale University)
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Zu Beginn des Projektes stand 
die Idee im Raum, zusammen 
mit dem Plattenladen Plattfon 
Records und dem Haus für elek-
tronische Künste, einen kom-
pletten Club mit völlig neuen 
Technikkonzepten zu etablieren. 
Diese Idee wurde jedoch relativ 
schnell wieder verworfen, da 
sich das Vorhaben, nach einem 
Anlaufversuch auf dem Dreispitz-
areal, als zu kompliziert und res-
sourcenintensiv herausgestellt 
hatte. Auch wäre eine konkrete 
Umsetzung frühestens Anfangs 
Juli 2011 möglich gewesen.

Danach wurde der Fokus auf die 
Entwicklung von einzelnen bei-
spielhaften Elementen gelegt, 
die in beliebige veranstaltungs-

technische Installation integriert 
werden können. cLab sollte als 
Experimentierfeld dienen und 
verschiedene Verfahren auf ihre 
Einsatzmöglichkeiten prüfen. Es 
sollte also einen Ort geben, wo 
die Verfahren entwickelt, und 
danach einen Weiteren  an dem 
sie getestet werden. Mit der Idee, 
interaktive Installationen für den 
Veranstaltungsbereich zu entwi-
ckeln, wurden drei solcher Ins-
tallationen skizziert, ausgearbei-
tet und erste Prototypen davon 
umgesetzt.
Als Testumgebung sollte ein Club 
dienen, den ich bereits seit 2007 
mit drei Freunden führte und in 
dem bereits über hundert Veran-
staltungen durchgeführt wurden. 
Leider wurden uns dort kurzfris-
tig Anfangs Juni seitens der Ver-
mieter jegliche weitere Veran-
staltungen untersagt. Ende Mai 
konnte jedoch noch ein Test mit 
einer der drei Installationen 
durchgeführt werden. Ende Juli 
mussten wir die Räumlichkeiten 
ganz verlassen und das Material 
auf unbestimmte Zeit einlagern. 
Gleichzeitig brach in den Bas-
ler Clubs die Sommerpause an, 
was das Unterfangen, eine reale 
Testumgebung zu finden, zusätz-
lich erschwerte. Schlussendlich 

prozess

Der Gastgeber schaut 
nach dem Rech-
ten. Ich beim ein-
stellen der richtigen 
Lautstärke in unse-
rem ehemaligen Club 
an der Schlachthof-
strasse (Bild: Lucas 
Gross) 



Prozess  ................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................   11

konnte mit den Betreibern des 
Clubs Hinterhof eine geeignete 
Veranstaltung nach der Som-
merpause gefunden werden, die 

jedoch erst nach der Veröffent-
lichung dieser Dokumentation 
stattfinden wird.
Als Labor des cLabs, diente ein 
Arbeitsplatz in der Atelierge-
meinschaft Breisacherstr. 66 in 
Basel. Dort wurden Workshops 
abgehalten, in denen die Ideen 
für die Installationen entstan-
den. In der Elektronikwerkstatt 
des Ateliers wurden diese dann 
umgesetzt. Gleichzeitig wurde 
an einem Konzept sowie einem 
Businessplan für einen neuen 
Club gearbeitet und im Raum 
Basel nach neuen Räumlichkei-

ten gesucht. Eine Neueröffnung 
des Clubs, in dem das cLab Pro-
jekt integriert werden soll, ist für 
das erste Halbjahr 2012 geplant. 

<<select_start>>
Ganz im Sinne des Jahresthe-
mas <<select_start>> wurden 
bei cLab Verbindungen zwischen 
Akteuren aus den unterschied-
lichsten Tätigkeitsbereichen 
geknüpft. Dazu wurde vor allem 
auf das Alumni Netzwerk des 
Hyperwerks zurückgegriffen, 
das eine Fülle von Fähigkeiten 
und Potenzial bietet. Die gemein-
same Geschichte des Studiengan-
ges verbindet und schafft so ein 
Arbeitsklima, das frei von Hier-
archien ist und den Tüfltergeist 
des Hyperwerks aufleben lässt.

   Ateliergemein-
schaft Breisacher-

strasse 66, welches 
zu einem grossen 

Teil von Hyperwerk 
Alumnis gemietet 

wird.  
(Bild: Lucas Gross)
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Mit Mathias Stich von IT'S 
ALWAYS NIGHT konnte ein 
Partner für das Projekt gewon-
nen werden, der die Ideen aus 
der Sicht eines Lichtgestalters 
betrachtete und so neue Aspekte 
in das Projekt einfliessen lies. 
Unter anderem, wie Licht laut 
neuesten wissenschaftlichen 
Forschungen auf den Betrach-
ter wirkt und wie es eingesetzt 
werden kann, um spezifische 

Gefühlszustände hervorzurufen. 
Durch Feldforschung im Kultur-
betrieb Kaserne Basel entstan-
den so innerhalb des Projekts 
neue Ideen für weitere Anwen-
dungsgebiete, in denen gezielt 
die Wirkung von unterschiedli-
chen Lichtstimmungen genutzt 
werden soll. Diese Ansätze wur-
den jedoch nicht weiter verfolgt, 
da sich die Idee von cLab in eine 
andere Richtung entwickelte.

Des weiteren haben undef, 
bestehend aus Martin Fuchs und 
Philip Whitfield, massgeblich an 
der Entwicklung der Prototypen 
mitgewirkt. Durch Ihr Know-
How im Bereich der Program-
mierung von interaktiven Ins-
tallationen konnten Konzepte 
entwickelt werden, die mit den 
neuesten Verfahren für Videotra-
cking funktionieren. 
Von Videokultur konnte das 
nötige Equipment ausgeliehen 
werden, um die Prototypen mit 
verschiedensten Geräten zu tes-
ten und die optimale Wahl zu 
treffen.

partner

Generative Visu-
als von undef  
an einer Party                  
(Bild: undef.ch) 

«A nerd is someone 
who's looking for solu-
tions of problems that 
normal ppl don't even 
have»

Quelle:  Philip Whitfield, 2011: 
http://twitter.com/underdoeg
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Die Idee zum Hand-O-Meter ist 
durch Beobachtungen an Kon-
zert- und Clubveranstaltungen 
entstanden. Das Publikum neigt 
dazu, in besonders euphorischen 
Momenten, die Hände in die 
Luft zu werfen. Dadurch wird 
oftmals eine Interaktion zwi-

schen dem Zuschauer und den 
Künstlern hervorgerufen. Die 
Idee des Hand-O-Meters ist, die 
Clubbeleuchtung in diese Inter-
aktion einzubeziehen.

Idee
Sobald ein Zuschauer eine Hand 
über eine gewisse Höhe streckt, 
wird diese mit einem Beamer 
angestrahlt oder es wird per 
DMX ein Signal an ein DMX 
fähiges Gerät geschickt. DMX 
(DigitalMultipleX) ist ein Pro-

tokoll, das seit 1986 
zur Steuerung von 
Licht benutzt wird. 
Es ist in den meis-
ten technischen Ins-
tallationen von Clubs 
Standard und eignet 
sich deshalb beson-
ders gut als Anbin-
dung der cLab Ins-
tallationen. Kommt 
stattdessen ein Bea-
mer zum Einsatz, 
kann die Projektion 
statisch als auch auch 
animiert sein und 
lässt somit viel Spiel-
raum offen. Es kön-
nen z.B. auch abhän-
gig von der Anzahl 
Hände und der Posi-

tion, unterschiedliche Effekte 
erzeugt werden.

INSTALLATIONEN
HAND-O-METER

EL-Wire oder Re�ektor

Beamer

Video Tracking via Lichtbarriere

Kamera

Skizze Hand-O-Meter 
(Bild: Konrad Sigl) 
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Hardware
Kinect, Computer, Beamer, DMX 
Interface, DMX fähiges Gerät

Software
openFrameworks

Umsetzung
Der erste Gedanke war, die Ins-
tallation via Kameratracking 
und einem Electroluminescent 
wire, das als Lichtbarriere an 
der Wand diente, umzusetzen. 
Nach einigen Versuchen und 
einem Praxistest am OpenHouse 
des Hyperwerks, stellte sich das 
System als zu lichtempfindlich 
heraus. Die Kalibrierung sowie 
der Aufbau war ebenfalls zu 
umständlich und auch sehr von 
der Grösse sowie Ausstattung 
des Raumes abhängig. Als Alter-
native wurde ein Aufbau mit 
einem Kinect Interface getes-
tet. Dies stellte sich als eine gute 
Lösung heraus, da das System 
weniger stark auf Lichteinflüsse, 
wie sie in einer Clubumgebung 
anzutreffen sind, reagiert. Der 
Nachteil beim Kinect ist, dass 
es lediglich auf eine Distanz 
von ca. sechs Metern einsetz-
bar ist. Knackpunkt war defini-
tiv die Höhe, ab der jeweils eine 
Hand zu erkennen war. Ist sie 

zu niedrig, werden grosse Perso-
nen fälschlicherweise als Hände 
registriert. Ist sie jedoch zu tief, 
werden kleine Personen, wel-
che die Hände nach oben stre-
cken  nicht erfasst. Die Installa-
tion wird erstmals Ende August 
an einer Veranstaltung im Club 
Hinterhof eingesetzt und getes-
tet.

  Erster Prototyp 
Hand Raise-O-Meter 

(Bild: Konrad Sigl)
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Bei Konzertbesuchen ist mir auf-
gefallen, dass Bands bei kleine-
ren Produktionen meist relativ 
langweilig ausgeleuchtet wer-
den. Dabei kam die Idee auf, die 
Bandmitglieder sehr gezielt mit 
Beamerprojektionen zu bespie-
len. Die Idee ist zwar nicht neu, 
da Bands bereits mit Beamer in 
ein spezielles Licht gerückt wer-
den. Mit Kinect besteht jedoch 

die Möglichkeit, die Körper 
genau zu erfassen und somit 
einen viel stärkeren Effekt zu 
erreichen, da der Hintergund 
nicht mitbeleuchtet wird. So 
können beispielsweise auch 
punktuell nur einzelne Körper-
teile hervorgehoben werden. 
Das Gleiche kann auch auf das 

Publikum angewendet und an 
einen beliebigen Ort projeziert 
werden. Somit erlangt das Pub-
likum das Gefühl, aktiv in die 
Eventbespielung integriert zu 
sein und einen Einfluss auf die 
Projektionen zu haben, was wie-
derum eine aktivierende Wir-
kung auf der Tanzfläche entwi-
ckeln soll.

Idee
Band/Publikum wird via Kinect 
getrackt und dadurch via Bea-
mer sehr punktuell ausgeleuch-
tet oder auf eine beliebige Fläche 
projeziert.

Hardware
Kinect, Computer, Beamer

Software
openFrameworks

band Tracking

Kinect

Kinect

Kinect

Beamer

 		 
Skizze Band Tracking	
(Bild: Konrad Sigl)
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Umsetzung
Die Umsetzung, das getrackte 
Bild auf eine Band zu projizie-
ren, entpuppte sich nach ersten 
Versuchen als sehr schwierig. 
Vorallem die genaue Ausrich-
tung des Beamers und Kinects 
gestaltete sich umständlicher, 
als angenommen. Schlussend-
lich konnten mit einem Weit-
winkelbeamer jedoch sehr 
ansprechende Resultate erzielt 
werden. Das Publikum Tra-
cking wurde in einem Feldver-
such Ende Mai getestet. Das 
Publikum reagierte sehr positiv 
auf die Installation. Es brachte 
deutlich mehr Dynamik auf die 
Tanzfläche, da die Leute einer-
seits zur Musik tanzten, ande-
rerseits Ihren Umriss als Pro-
jektion als interessantes Abbild 
wahrgenommen haben und 
damit möglichst viel Unfug 
treiben wollten. Dies floss teil-
weise nahtlos in die Tanzbewe-
gung mit ein, was zu sehr lusti-
gen Tanzmanövern führte.
Es erschien nicht mehr seltsam, 
sich in alle Richtungen zu ver-
renken, denn das hatte plötzlich 
einen Sinn: ein möglichst komi-
sches Abbild von sich selbst soll 
an die Leinwand projiziert wer-
den. Man könnte fast behaup-

 
Publikum Tracking 

(Bild: Peter Bichsel)

ten, dass eine Art kompetitive 
Darbietung ausgelöst wurde. 
Eine tiefere psychologische Ana-
lyse dieses Verhaltens lasse ich 
an dieser Stelle sein, da dies den 
Rahmen dieser Arbeit sprengen 
würde. 
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Musikfestivals ziehen meist 
grosse Menschenmassen an. 
Dabei entsteht während den Kon-
zerten im Publikum oft eine ganz 
eigene Kultur des Feierns. Men-
schen werden auf Händen über's 
Publikum gereicht, Fahnen wer-
den geschwungen, gegenseiti-
ges Aufschultern und auch das 
wahllose Zuspielen von Bällen 
über den Köpfen der Zuschauer ist 
oft Gegenstand dieses Kults. An 
diese Phänomene soll der inter-
aktive Festiball anknüpfen. Er soll 
diese Rituale mit Projektionen auf 
einen grossen Ball erweitern.

Idee
Der Ball soll als mobile Lein-
wand über dem Publikum glei-
ten. Dabei kann der Ball ver-
schiedene Funktionen erfüllen. 
Einerseits kann er als einfa-
che Projektionsfläche für Visu-

als oder Informationen aller Art 
verwendet werden. Anderer-
seits kann er als Spielgerät die-
nen, welches auf die Einflüsse 
des Publikums reagiert. Denk-
bar sind auch mehrere Bälle, die 
zusammen spielen. Dabei wäre 
eine enge Zusammenarbeit mit 
dem Hyperwerk Projekt Tryplex 
denkbar, das sich unter anderem-
mit der Konstruktion von auf-
blasbaren Gegenständen aller 
Art auseinandersetzt.

Hardware
Kameras, IR-Laser, Reflektoren, 
Computer

Software
openFrameworks

Umsetzung
Nach ersten Abklärungen wurde 
die Idee, mit einfachen Mitteln, 
als nicht realisierbar eingestuft. 
Das Verfahren, den Ball zu tra-
cken und gleichzeitig zu bespie-
len, schien auf grössere Distanz 
unrealistisch.

Festiball

Projektion via Beamer Projektion via Beamer

Tracking via Kamera

Skizze Festiball 
(Bild: Konrad Sigl) 
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Die Idee entstand aus der Vor-
stellung heraus, zur Beleuch-
tung von Events, ausschliesslich 
Beamer zu verwenden. Es könnte 
sein, dass in der Eventtechnik in 
Zukunft für kurze Distanzen nor-
males Licht durch Beamer ersetzt 
wird. Diese werden immer billi-
ger und die Leuchtmittel müs-
sen, dank der LED Technik, sel-
tener ausgetauscht werden. Die 
Vorteile sind offensichtlich. Die 
Farbpalette ist unbegrenzt und 
vom Fluter bis zum Punktstrah-
ler kann jedes Licht imitiert wer-
den. Mehr noch: Es können  kom-
plexe Formen ausgeleuchtet und 
ganze Animationen sowie unzäh-
lige Effekte in die Beleuchtung 
miteingebaut werden.

Idee
Die Funktionsweise eines Scan-
ners wird mit den Eigenschaf-
ten eines Beamers vereint. Ein 
Scanner ist ein punktuelles 
Licht, das meistens in Farbe und 
einfachen vordefinierten Mus-
tern verändert werden kann. 
Das Licht wird mit einem Spie-
gel abgelenkt und kann somit 
180° in horizontaler sowie ver-
tikaler Ebene einen Ort im 
Raum beleuchten. Alle Parame-
ter sind per DMX Signal verän-

derbar. Anstatt der Lichtquelle, 
wird in diesem Fall ein Beamer 
verwendet.

Umsetzung
Die Idee des Scanprojectors ent-
stand erst gegen Ende des Dip-
lomprojekts. Deshalb wurde 
lediglich ein sehr rudimentä-
rer Prototyp umgesetzt. Dabei 
wurde ein günstiger Scanner zer-
legt und mit einem herkömmli-
chen Beamer vereint. Das Prinzip 
funktionierte, konnte aber nicht 
vollständig überzeugen. Momen-
tan wird an einer Version gear-
beitet, die den Ablenkspiegel mit 
zwei Servomotoren per DMX 
über einen Arduino ansteuern. 
So wird die Konstruktion kom-
pakter gehalten und wird auf 
diese Weise für möglichst viele 
Beamer Modelle kompatibel sein.

scanprojector

    Vereinigung von 
Beamer und Scanner. 

Erster Prototyp des 
Scanprojectors  

(Bild: Konrad Sigl)
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In m einem D iplompro-
jekt wollte ich bei-
spielhaft zeigen, wie 
ein Cl ubbetrieb m it 
innovativen Installati-
onen, die von einem Team 
— bestehend aus Akteu-
ren m it unterschied-
lichstem K now-How — 
ergänzt werden kann 
und so zu einem erwei-
terten Cl uberlebniss 
beitragen wird.

Die interdiszi-
plinäre Zusam-
menarbeit mit 
Ton- und Licht-
technikern, Medi-
enkünstlern, 
Elektronikern, 
Informatikern 
und Veranstal-
tern war sehr 
spannend und 
zeigte, dass ein 
Club ein vielsei-
tig attraktives 
Umfeld bietet, 

um solche Arbeiten entwickeln 
zu können. Der Club als Ort der 
Begegnung, Techniksammelsu-
rium, Tollhaus, an dem Ton und 
Bild einen wesentlichen Einfluss 
auf das Publikum haben, das 
für eine Nacht dem Alltag ent-

flieht, eignet sich hervorragend 
für solche Experimente. Natür-
lich hätte ich dieses Experimen-
tierfeld gerne in einem grösseren 
Mass, in Form eines gesamtheitli-
chen Clubkonzeptes,  umgesetzt. 
Dies war aber in der vorgegebe-
nen Zeit nicht realisierbar.

Der Anspruch auf Innovation 
ist zu relativieren, da paral-
lel beispielsweise im Bereich 
des Kinect Hackings sehr viel 
gemacht wird und wie im Zitat 
am Anfang dieser Dokumen-
tation schon erwähnt wurde, 
ist man meistens nicht der 
Erste und Einzige, der an sol-
chen Ideen tüftelt. Auch wurde 
der Bereich der professionel-
len Eventtechnik komplett 
ausgeblendet, da sich diese 
Arbeit vielmehr im DIY Bereich 
bewegt, als die Absicht kommer-
ziell konkurrenzfähige Produkte 
zu entwickeln.

Reflexion

   Eine leuchtende 
Zukunft? Anfangs 
2012 soll in Basel 
eine neue Kultur-
stätte für Musik, 
Technik, Film, Kunst 
und Gastronomie 
entstehen. (Bild: 
Mathias Stich)
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Zukunft

An A nfang m eines S tu-
diums war m eine V or-
stellung, was ich im 
Anschluss als B eruf 
ausüben soll, noch sehr 
ungewiss. 
Meine Erfahrungen als Clubbe-
treiber und die Jahre am Hyper-
werk, an denen ich den Umgang 
mit Technik, kreativem Schaffen 
und interdisziplinären Zusam-
menarbeiten erlernt habe, brach-
ten mich zur Überzeugung, nach 
meiner Ausbildung eine Kultur-
stätte zu etablieren, die nicht 
bloss eine Dienstleistung für 
Kulturkonsumenten sein soll. 
Vielmehr sollen dort auch Wis-
senstransfer und Partizipation 
in Form von Workshops, Ausstel-
lungen und Performances aus 
den unterschiedlichsten Fachbe-
reichen stattfinden. Dies war für 
das Diplomprojekt vor allem mit 
Alumni des Hyperwerks gesche-
hen und kann als erfolgreicher 
Probelauf gewertet werden. In 
Zukunft sollen jedoch auch ver-
mehrt Akteure ausserhalb des 
Hyperwerk Netzwerkes mitein-
bezogen werden.

Der Vorsatz, einen neuen Kul-
turort in Basel zu etablieren ist 
ambitioniert, aber auf Grund 

meiner Leidenschaft in die-
sem Bereich tätig zu sein, eine 
Herausforderung, die ich gerne 
annehme. Die Zeichen stehen 
gut, denn das Netzwerk, auf das 
ich nach meinen Erfahrungen 
als Absolvent des Hyperwerks, 
als Eventorganisator, Clubbe-
treiber, langjähriger Mitarbei-
ter des Plattenladens Plattfon, 
Musikproduzent und DJ zurück-
greiffen kann, ist gross und viel-
seitig.

Tanzfläche unse-
res ehemaligen Clubs 

an der Schlachthof-
strasse   

(Bild: Konrad Sigl)  
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Herzlichen Dank, an alle die cLab bis jetzt unterstützt haben. Vor allem 
dem Team, aber auch anderen Mitstudenten und der Hinterhof Bar.

Frank Fietzek - Coach intern
Timon Christen - Coach extern
Martin Fuchs - Interaktionsgestalter
Philip Whitfield - Interaktionsgestalter
Martin Stöcklin - Grafiker
Mathias Stich - Lichtgestalter
Peter Bichsel - Text
Marianne Mumenthaler - Text & Druck

Partner
IT´S ALWAYS NIGHT
undef.ch
Videokultur
Plattfon Records

Kontakt
Fachhochschule Nordwestschweiz  
Hochschule für Gestaltung und Kunst  

Konrad Sigl
cLab - A Club Laboratory
www.clab.ch
info@clab.ch 

Institut HyperWerk
Totentanz 17/18
CH 4051 Basel
T +41 (0)61 269 92 30 
F +41 (0)61 269 92 26 
info.hyperwerk.hgk@fhnw.ch  
www.fhnw.ch/hgk/ihw

dank
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