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EINLEITUNG

Im folgenden Beitrag stelle ich das Signallabor am Fachgebiet Medienwis-
senschaft der Berliner Humboldt-Universitdt vor. Neben dem Medienar-
chéologischen Fundus und dem Medientheater gehort es zu den Orten, an
denen sich die medienarchéologische und medientheoretische Forschung
.konkretisiert* — das heifdt: die Apparate selbst in den Fokus des For-
schungs- und Lehrinteresses stellt.

Ich habe das Signallabor wahrend meiner Zeit als wissenschaftlicher
Mitarbeiter am Lehrstuhl fir Medientheorien (Prof. Dr. Wolfgang Ernst)
aufgebaut und kuratiert. Im Rahmen meines Post-Doc-Forschungsprojek-
tes zur Archéologie der friihen Mikrocomputer und ihrer Programmierung
habe ich dort eine Sammlung mit grof3teils historischen Computern und
Spielkonsolen aufgebaut, eine Elektronikwerkstatt eingerichtet und Work-
shops, Seminare, Ausstellungen und Vortrage gehalten und betreut. Das
Signallabor ist dabei sowohl ein universitarer Raum als auch ein halbof-
fentlicher Retrohackerspace gewesen, der ein wichtiger Treffpunkt der
Berliner Hackerkultur wurde. Anhand der nachfolgenden Bilderstrecke
stelle ich stichpunktartig diese Veranstaltungen vor. In Funoten werden
darauf basierende oder dariiber hinausgehende Publikationen und Filme
genannt.

Das Signallabor war und ist kein Game-Lab expressis verbis. Dennoch
nehmen Spiele aller Art dort eine zentrale Funktion ein. Nicht nur ldsst sich
an ihnen die Entwicklung und Genealogie zahlreicher Technologien und
Episteme ,objektorientiert” nachvollziehen. Sie bilden zugleich eine grofie

Motivation fiir Studierende aus nicht-technischen Disziplinen (wie den
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Medien- und Kulturwissenschaften) sich mit Technik intensiver auseinan-
derzusetzen. Spiele in ihrer Theorie und Technologie zu analysieren, sie mit
epistemologischem Interesse zu spielen und sogar selbst Spiele zu entwi-
ckeln/programmieren hat sich tber die Zeit, in der ich das Signallabor be-
treut habe, als eine didaktisch wertvolle Strategie erwiesen, die Beriih-
rungsangste Studierender zu Aspekten der MINT-Féacher zu verringern.
Dariiber hinaus bot das Signallabor Studierenden und Kolleg*innen eben
jener MINT-Facher oft die Moglichkeit, Schnittstellen ihrer Disziplinen mit

der Medienwissenschaft zu erkunden.

< ,Tennis for Two* — Re-enactment eines friihen Analog-

computerspiels auf dem Analogcomputer Telefunken

RA-742', entwickelt von Stefan Hoéltgen sowie den Studie-

renden des BA-Studiengangs Medienwissenschaft Matthias
Rech und Johannes Maibaum 2012 im Rahmen des Semi-
nars ,It's more fun to compute — Computer & Spiel, Analog
& Digital, Theorie & Praxis* (WS 2011/12). Das Spiel wurde
nicht einfach ,nachprogrammiert”, sondern die Ausgangs-
idee des Erfinders, eine Ballsprung-Demonstration zu ,in-
teraktivieren“, wurde nachvollzogen. Hierfiir mussten zuvor
umfangreiche Kenntnisse in analogem Schaltungsentwurf
sowie einige Kenntnisse in Infinitesimalrechnung erworben
werden. Das Spiel wurde schliefilich 2012 im Berliner

| Computerspielemuseum ausgestellt.




= Eine Computerspende — Aus der Néhe von Braunschweig
stammte eine umfangreiche Spende von Computern, Periphe-
rie, Software und Paperware — eines ehemaligen Nutzers des
Homecomputers TI-99/4a. Diese Spende enthielt neben mehr
oder weniger ublichen Objekten auch in den 1980er Jahren be-
gonnene Hardware-Projekte des Spenders, die nie beendet
wurden. An diesen Basteleien zeigt sich direkt am Material der
~Wille zum Wissen*, den Hobbyisten bereits vor vier Jahrzehn-
ten an den Tag legten, und welche Visionen Gber Computing sie
dabei verfolgten; ging es dabei doch um die Implementierung

eines Betriebssystems mit Maussteuerung.

8 Im Sommersemester 2014 fand das BA-Seminar ,Der gelbe Gefahrte: Pac-Man als epistemisches Spiel(zeug)* im Signallabor
statt.? Wahrend des Semesters wurden zahlreiche Implementierungen des Spiels untersucht und durch theoretische Diskurse flan-
kiert. Eine im Hintergrund aufgestellte, von einem Berliner Sammler zur Verfligung gestellte Original-Arcade-Platine des Spiels
diente sowohl der technischen Analyse als auch fiir einen Ausscheidungswettkampf unter den Kursteilnehmer*innen, bei dem im

Semesterverlauf die besten Pac-Man-Spieler*innen ermittelt wurden.
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Zwischen den Lehrveranstaltungen waren Studierende und
studentische Mitarbeiter*innen damit betraut die Objekte des
Signallabors zu katalogisieren.? Diese Tatigkeiten konnten als ,Projektarbeiten”

in das'Studium eingebracht werden. Solche Projektarbeiten konnten iber das kom-
plette Studium durchgefiihrt und als Projektschein eingebracht werden. Hierbei ent-
standen oft Kunst-, Hardware- und Software-Projekte im Signallabor. Auf dem Bild

sieht man u.a. die Arbeiten an einem Exponat-Katalog mit ,Beauty Shots" der im Sig-

nallabor ausgestellten Hardware.

= Nahezu kontinuierlich wurde im Rahmen von Projektseminaren das Pro-
grammieren in Maschinensprache unterrichtet, welches insbesondere fir
die leicht zu verstehenden 8-Bit-Computer und -Spielkonsolen angeboten
wurde. 2013 und 2014 fand ein viersemestriger Kurs zur Programmierung in
Signetics-2650-Assembler statt, an dessen Ende die Programmierung des
Spiels ,Flappy Bird“ fir die Spielkonsole Interton VC-4000 stand. Zwei
Teilnehmer entschlossen sich fir diese Spielkonsole eine Erweiterungskarte
zu entwickeln, die das Laden von Software tiber SD-Karte ermoglichte. Auf

diese Weise wurde die Spielentwicklug vereinfacht.*
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‘:,1 - - : . ' Einmal pro Quartal wurde im Signallabor eine Sitzung der
offenen Computerspiel-Forschungsreihe ,Game Circuits“®
abgehalten, die oft sehr gut besucht war. Dabei wurden
Computerspiele ,hands-on*“ zu bestimmten Fragestellun-
gen vorgestellt —zumeist mit einem einfiihrenden Vortrag.
2016 fand ein Game Circuit zum Commodore 64 (in all
seinen Erscheinungsformen) statt, der am Ende eines BA-
Seminars zu diesemn Computer von den Studierenden or-
ganisiert wurde. Das erste Bild zeigt die vorbereitete Ver-

anstaltung, das zweite den Ablauf der Veranstaltung.




Innerhalb von elf Jahren wurden im Rahmen meines For-

schungsprojektes im Signallabor tGber 300 verschiedene
medienhistorische Objekte angesammelt. Neben 4-, 8-
und 16-Bit-Computern waren dies Spielkonsolen der
ersten drei Generationen, Elektronikexperimentiersys-
teme, Brettspiele, Analogcomputer, Bausatze fiir Roboter

und Elektronikgerate und anderes.

Viele der Objekte kamen defekt ins Labor. Zusammen mit
meinen Mitarbeitern (die wie ich allesamt keine Fachleute
waren) wurden die Gerdte instandgesetzt. Bei den regel-
maflig stattfindenden ,Retro-Stammtischen® konnten be-
sonders knifflige Reparaturen von Hobbyisten aus der -
Berliner Hackerkultur unterstiitzt werden. Das Reparieren
blieb dabei nicht blof} eine Notwendigkeit, um die Gerate =
nutzen zu kénnen, sondern wurde im Rahmen meines
Forschungsprojektes als eine Praxis des Retrocomputing

reflektiert.t



© Das Spiel ,Pong” begleitete zahlreiche Lehrveranstaltungen und

Ausstellungen im Signallabor.” Im Rahmen eines BA-Projektsemi-
nars entwickelte ein Studierender einen kiinstlich-intelligenten
Spielgegner fir das Originalspiel, welches urspriinglich ausschlief3-
lich von zwei Menschen gespielt werden konnte. Mit Hilfe der
elektronischen Signale, die das Spiel ausgibt, wurde hier die Steue-
rung eines der Spielpaddel Giber einen Raspberry-Pi-Computer re-
guliert. Wichtig dabei war, einen kiinstlichen Fehler einzubauen, da-
mit der ,Pong-Bot“ (so der Titel der Implementierung) nicht

unbesiegbar war.



< Uber die Jahre entwickelte sich das Signalla-
bor zu einer Art ,Kompetenzzentrum' fir
Retrocomputing. Von Firmen, Privatleuten
und Institutionen wurden Wiinsche an mich
und meine Mitarbeiter*innen herangetragen,
Software von alten Datentragern zu migrieren,
Gerate fir ahnliche Zwecke auszuleihen und
defekte Computer zu reparieren. 2019 hat uns
ein Sammler seinen defekten ,Commodore
65" ausgeliehen —ein Giberaus wertvolles Gerat
im Prototypenstadium —, den wir Gber die Zeit,
die er im Signallabor war, ausfiihrlich testen

und nutzen konnten.

8 Das Signallabor wurde zeitweilig fiir Exkursionen anderer Studiengénge und sogar Universitdten genutzt. 2020 fand hier, in Kooperation
mit Prof. Dr. Patrick Vonderau von der Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg, ein L6t-Workshop statt, bei dem seine Studierenden ein

eigenes Signal-Messinstrument (einen ,Elektro-Slush*) konstruierten. Studentische Mitarbeiter des Signallabors, die Erfahrung im Umgang

mit derartigen Arbeiten hatten, betreuten den Workshop.
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ft Das Signallabor bildete auch den Fundus fiir Ausstellungsobjekte,
die auflerhalb der Universitat zu sehen waren. So wurde dort etwa die
Ausstellung von zwolf lauffahigen historischen Computern, die ab
2021im Berliner Humboldt-Forum zu sehen waren, vorbereitet.? Hier
im Bild ist das Exponat ,.Schach dem Konig“ zu sehen, bei dem ein
DDR-Heimcomputer mit dem Schachprogramm ,Video Chess-Mas-
ter" (DDR 1985, Wolfgang Pahtz) fiir mehrere Wochen auf dem Schiff
.MS Wissenschaft* durch Deutschland, Osterreich und die Schweiz
tourte und dem Publikum hands-on Erfahrungen in der Nutzung von
Kl in der DDR vermittelte.’ Die Ausstellung wurde von mir und
Dr. Martin Schmitt vom Zentrum fiir Zeithistorische Forschung in

Potsdam kuratiert.”



© Nicht nur als Kulisse fiir ,retro-asthetische* Medienproduktionen
wurde das Signallabor oft von Medienschaffenden aufgesucht; es
wurden dort auch Dokumentationen tber die Computergeschichte
gedreht und Interviews fiir Nachrichtensendungen (etwa die ARD
Tagesthemen) aufgenommen. 2021 fanden Dreharbeiten zum
Essayfilm ,Jeux sur écoute: Les joueurs en Allemagne de 'Est* (TC

France 2021)" im Signallabor statt.

8 Im September 2022 fand eine Sitzung des Forschungs-
kolloquiums ,Medien, die wir meinen“ im Signallabor
statt”, bei der ich die vergangenen zehn Jahre im Rahmen
eines Vortrags revuepassieren lie und ein neues For-

schungsprojekt an der Universitat Bonn vorstellte.
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