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Die Katalysatoren: Innovationskraft, 
Flexibilität, interdisziplinäre Arbeits-
formen und frühe Antizipation von 
gesellschaftlichen Veränderungen. 
Das Resultat: steigende Wachs-
tumszahlen, hohe Wertschöpfung 
und überdurchschnittlich großes 
Entwicklungspotenzial.
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Investitionen in Kreativität und Innovationskraft sind unsere beste Zukunftsvorsorge, 
um unser Land auch weiterhin im Wettbewerb der Besten erfolgreich zu positionieren 
und Innovation Leader zu werden. Die Digitalisierung bietet dabei enorme Chancen 
für unsere Unternehmen durch neuartige Formen der Wertschöpfung. Die Triebfeder 
des digitalen Wandels ist die Kreativwirtschaft: Viele Ideen, Produkte bzw. Prozesse, 
Dienstleistungen oder Geschäftsmodelle von morgen werden hier entwickelt, mit 
Erfolg bereits angewendet – und dann durch die enge Zusammenarbeit mit anderen 
Branchen auch für die restliche Wirtschaft nutzbar gemacht. Diese Transformations- 
und Vorreiterrolle wollen wir ganz gezielt unterstützen und zukunftsweisende kreative 
Projekte ermöglichen, von denen sowohl der Wirtschaftsstandort als auch die 
Gesellschaft profitieren!

Dr.in Margarete Schramböck
Bundesministerin für Digitalisierung 

und Wirtschaftsstandort
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Lange schon ist die Vorstellung überwunden, Innovation bedeute ausschließlich 
Technik. Heute ist der Begriff Impact Innovation prägend. Ausgangspunkt in 
Österreich ist die Kreativwirtschaft, die wir als aws seit mehr als zehn Jahren 
begleiten. Diese Broschüre gibt einen Einblick in den Ideenreichtum und das 
kreative Potenzial der Unternehmen. Die Kraft und Wendigkeit des Sektors zeigt 
sich gerade in Zeiten der Digitalisierung. Längst hat die Kreativwirtschaft – in einer 
Art Vorreiterrolle – die Potenziale erkannt. Viele Unternehmen, die wir mit den 
Programmen aws impulse XS und aws impulse XL unterstützen, beschäftigen sich 
seit längerem mit den digitalen Möglichkeiten für neue Produkte, Dienstleistungen 
und Geschäftsmodelle – das gilt bei Start-ups und für etablierte KMU. Um diesen 
Pioniergeist weiter zu beflügeln, legen wir einen Schwerpunkt unserer impulse Calls 
auf Digitalisierungsprojekte. Denn die Kreativwirtschaft ist ein Innovationstreiber für 
die gesamte Wirtschaft. Lernen Sie auf den nächsten Seiten die hochinnovativen 
Projekte kennen, die mit Hilfe der aws Kreativwirtschaft umgesetzt wurden. 

DI Bernhard Sagmeister
Geschäftsführer aws

Mag.a Edeltraud Stiftinger
Geschäftsführerin aws
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GrafikDesign

Architektur

Audiovision und Film/Filmverwertung

Werbewirtschaft

Musikwirtschaft und -verwertung 

Medien- und Verlagswesen

Multimedia/Spiele

Mode

Kunstmarkt

aws Kreativwirtschaft unter-
stützt mit monetären Förderun-
gen, Aus- und Weiterbildungs-
programmen und arbeitet 
gezielt an der Verstärkung der 
öffentlichen Wahrnehmung.

aws Kreativwirtschaft



14
 | 

15

aws impulse XS
 
Die Förderung ist ein Zuschuss für Innovationsvorhaben in der Frühphase eines Projektes, 
das im Kontext der Kreativwirtschaft steht. Angesprochen sind kleine und mittlere Unter-
nehmen aller Branchen (bestehend / in Gründung) und natürliche Personen.

„Zündende Idee!“ 
Sie haben sich zum Ziel gesetzt ein innovatives Produkt, eine innovative Dienstleistung 
oder ein innovatives Verfahren zu realisieren? Wie erfahren Sie, ob sich Ihre zündende 
Idee umsetzen und ein Geschäftsmodell daraus entwickeln lässt? Durch eine Förderung 
der aws können Aktivitäten zur inhaltlichen und wirtschaftlichen Machbarkeit von neuen 
innovativen Produkten, Dienstleistungen oder Verfahren in einer sehr frühen Entwicklungs-
phase gefördert werden. 

Die Förderhöhe beträgt bis zu 70 % der förderbaren Projektkosten  
und ist mit 50.000,– Euro begrenzt.
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aws impulse XL
 
Die Förderung ist ein Zuschuss für Innovationsvorhaben in der Entwicklungs- und 
Umsetzungsphase eines Projektes, das im Kontext der Kreativwirtschaft steht. 
Angesprochen sind kleine und mittlere Unternehmen aller Branchen (bestehend/in 
Gründung). 

„Abheben!“ 
Sie haben eine Idee für ein innovatives Produkt, eine innovative Dienstleistung 
oder ein innovatives Verfahren? Eine Machbarkeitsanalyse wurde durchgeführt, ein 
Geschäftsmodell liegt vor – mit Erfolgsaussichten! Wie bringen Sie Ihr Vorhaben zum 
Abheben? Durch eine Förderung der aws können Entwicklung, erste Anwendung und/
oder Marktüberleitung gefördert werden. 

Die Förderhöhe beträgt bis zu 50 % der förderbaren Projektkosten  
und ist mit 200.000,– Euro begrenzt.
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Neben der monetären Förderung bietet die aws Kreativwirtschaft Aus- und 
Weiterbildung mit Fokus auf unternehmerische Professionalisierung für (potenzielle) 
Start-Ups, Spin-Offs und Intrapreneure. Hier geben Expertinnen und Experten 
Einblicke zu aktuellen unternehmensrelevanten Themen und Ausblicke  zu neuesten 
Entwicklungen und Trends maßgeschneidert für die Kreativwirtschaft. 

aws Kreativwirtschaft leistet durch gezielte Aktivitäten und ein breit angelegtes 
Informationsprogramm einen wesentlichen Beitrag, um das Bewusstsein um den 
Wert und das Potenzial kreativer Leistungen in der Öffentlichkeit zu erhöhen und die 
wirtschaftliche Bedeutung dieses Sektors zu stärken.

aws Kreativwirtschaft war 2017 Partner beim Staatspreis Design mit dem Sonderpreis 
„Design Concept“, bei der Vienna Design Week, dem Forward Festival, der Play Austria 
und ist der National Host des Creative Business Cup.



aws impulse XS

Geförderte Projekte
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Das Konstruieren von Bauprojekten – von 
der Idee bis zur Umsetzung – erfolgt in 
Architekturbüros zunehmend mithilfe von 
Building-Information-Modeling-Programmen 
(kurz BIM), die alle Leistungsphasen be-
gleiten, jedoch den frühen Kreativprozess 
zu kompliziert gestalten. Archilles Pro ist 
ein webbasiertes Programm, das dieses 
Defizit ausgleichen möchte, indem es als 
eigenständige BIM-Anwendung auf den 
rein künstlerischen Prozess zugeschnitten 
ist. So können Anwenderinnen und Anwen-
der die im Raumprogramm definierten An-
forderungen an ein Gebäude sehr effizient 

in räumliche Gebäudeentwürfe umsetzen. 
Die Entwürfe können in die Archilles Cloud 
geladen werden und die Fortschritte durch 
ein automatisches Feedback über das 
Erreichen der Entwurfsziele im Auge be-
halten werden. Den theoretischen Unter-
bau zu diesem Projekt entwickelte Martin 
Emmerer im Rahmen seiner Dissertation. 
Er ist selbst selbständiger Architekt und 
Softwareentwickler. Ein Prototyp von 
Archilles Pro wurde bereits erarbeitet und 
soll in Zukunft auf seine Wirtschaftlichkeit 
für Einzelpersonen wie Freelancer und für 
Unternehmen getestet werden.

Archilles Pro – Entwurfstool für Architekten // DI Dr. Martin Emmerer

Kreative Bauprojekte effektiv planen

www.emmerer.com

https://www.emmerer.com/
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Die Robotic Eyes GmbH entwickelt Mixed- 
und Augmented-Reality-Lösungen für 
Architektinnen und Architekten und möchte 
mit ihrem Projekt Hologramme dauerhaft 
platzieren. Während die aktuelle Technologie 
immer an das Sichtfeld der Person gebun-
den ist, die ein AR-Gerät verwendet, möchte 
Robotic Eyes virtuelle Objekte so in der 
realen Welt fixieren, dass sie von mehreren 
Personen via AR-Gerät am selben Ort wahr-
genommen werden können. So könnten 
Kundinnen und Kunden früh in den Entste-
hungsprozess eingebunden werden und es 
könnten bereits Hausbegehungen statt-

finden, bevor noch ein einziger Ziegelstein 
verbaut wurde. Auch der Gestaltungspro-
zess selbst könnte gemeinsam vor Ort vor-
genommen werden, indem Entwürfe direkt 
via Augmented Reality an den vorgesehenen 
Platz in der realen Welt gezeichnet werden. 
Dabei ist die Herausforderung vor allem das 
Synchronisieren mehrerer AR-fähige Smart-
phones, Tablets, oder Brillen und das Ver-
ankern von Hologrammen in der realen Welt. 
Um diese Ziele verwirklichen zu können, 
arbeitet Robotic Eyes mit Expertinnen und 
Experten der TU Graz an einer Umsetzung – 
unter anderem für Microsofts HoloLens.

Bauwerke konzipieren mit Augmented Reality
Holographische Architekturmodelle im Freien // Robotic Eyes GmbH & Co KG

www.robotic-eyes.com

https://www.robotic-eyes.com/
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Wohnungen mit Freiflächen wie einem 
Balkon sind stark gefragt. Doch vor 
allem bei historischen Gründerbauten 
kann häufig kein Anbau stattfinden, weil 
die Lösungen zu teuer, zu kompliziert 
oder optisch nicht ansprechend sind. 
Das Projekt stadtbalkon möchte diesem 
Problem mit einem flexiblen Konstruktions-
system entgegenwirken und so einen 
straßenseitigen Balkonanbau für alle 
Häuser ermöglichen. Ziel ist es, den 
Bauprozess so kurz und kostengünstig 
wie möglich zu gestalten, um eventuelle 
Hürden aus dem Weg zu räumen. Die 

flexible Anpassung der Bauform des 
stadtbalkons dient dazu, den Eingriff 
in das Gebäude gering zu halten und 
Nachbarschaftsrechte zu wahren, da 
deren Fenster so berücksichtigt werden 
können. Projektgründer Nik Stützle und 
Géza Mozsner kommen selbst aus dem 
Architekturbetrieb in Wien und streben 
mit stadtbalkon eine Aufwertung der 
Lebensverhältnisse an.

Flexible Balkonsysteme für Gründerbauten
stadtbalkon // stadtbalkon GmbH

hallo@stadtbalkon.at

mailto:hallo%40stadtbalkon.at?subject=
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Die Firma Formfinder konzipierte diesen 
wetterfesten, ganzjährig einsetzbaren Groß-
schirm anhand bionischer Studien, die die 
Spannweisen von Blüten analysiert und auf 
die Mechanik übertragen haben. So konnte 
eine Spanntechnik entwickelt werden, die 
besonders stabil ist und gleichzeitig den ver-
wendeten Stoff im geschlossenen Zustand 
schützt. Der neuartige Mechanismus zum 
Öffnen und Schließen des Schirms soll so 
vor extremen Wetterlagen wie Hitze, Schnee 
und Starkregen schützen. Die optische 
Gestaltung ist vor allem auf Gastronomie, 
Hotellerie und Veranstaltungsbetriebe 

ausgerichtet. Es soll die Sicherheit bei der 
Planung von Veranstaltungen unter freiem 
Himmel garantiert und die Zahl der über-
dachten Tische erhöht werden. Mit einer 
Spannweite von zwölf mal zwölf Metern 
kann eine Fläche von 144 Quadratmetern 
stabil schützen, eine Größe die bisher von 
keinem anderen Schirm erreicht wurde. 
Projektinitiator und Forscher Dr. Robert 
Roithmayr ist Lehrgangsleiter des Master-
studiengangs „Lightweight Membrane 
Structures“ an der Donau-Universität Krems. 
Für den Bionikschirm wurde bereits ein 
Patenteintrag erstellt.

Bionischer Großflächenschirm gegen 

Wind und Wetter

www.formfinder.at

Bionik-Schirm mit neuartiger Spannkinematik // Formfinder Software GmbH

https://www.formfinder.at/
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Das Designforschungsprojekt „EOOS 
Care“ des Designstudios EOOS soll mit 
dem Entwickeln von Möbelstücken und 
Produkten, die explizit auf die Anforde-
rungen von pflegebedürftigen Menschen 
zugeschnitten sind, ein neues Geschäfts-
feld erschließen. Dabei sollen Lösungs-
ansätze entstehen, die via Social Labs 
gewonnen werden – also durch Mitwirkung 
betroffener Personen. EOOS möchte mit 
dem Projekt seinen Tätigkeitsbereich im 
Premiumsegment von hochwertig design-
ten Wohn- und Sanitärmöbeln erweitern.
Vergleichbare Pilotprojekte für die Caritas 

und die Bill & Melinda Gates Foundation 
wurden bereits erfolgreich umgesetzt. Mit 
der Care-Linie sollen Menschen, die zu 
Hause versorgt werden, eine größere Aus-
wahl an anspruchsvollem Design erhalten. 
Die Gestaltung folgt dabei einem design-
anthropologischen Ansatz, ist also auf den 
Menschen ausgerichtet und integriert auch 
technische Hilfsmittel. Das fertige Konzept, 
bestehend aus dem Produkt und eventuell 
zugehörigem Service, soll attraktiver sein 
als die an der Medizin orientierten Produk-
te, die aktuell den Markt dominieren.

Designermöbel für Pflegebedürftige
EOOS care // EOOS Design GmbH

www.eoos.com

http://www.eoos.com/cms/
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Der Fahrradhersteller Rink Cycles baut 
für seine Kundinnen und Kunden bereits 
Fahrräder, die so individuell wie möglich 
gestaltet werden. Aktuell muss das Unter-
nehmen dafür noch auf die Einfuhr von 
Bauteilen aus den USA, China und Taiwan 
zurückgreifen. Die Herstellung dieser Teile 
in Eigenproduktion soll durch das Projekt 
vollständig nach Österreich verlagert 
werden, ohne an Sicherheits- und Bau-
standards einzubüßen. Dabei werden auch 
– je nach Bauart und Funktionsanspruch – 
Materialien gegeneinander abgewogen, die 
in der Massenproduktion zu kurz kommen. 

Hier wird vor allem Stahl verwendet, das 
mit alternativen Materialien wie Aluminium 
und Carbon verglichen werden soll. Mit 
diesen Daten wird die ideale Bauart der 
Rahmenteile transparent gemacht. Die 
Individualisierung der Fahrradrahmen 
kann somit weiter ausgebaut werden und 
den Kundinnen und Kunden wird damit 
ein „Discovery“-Prozess geboten. Die 
Einzelteile ihres neuen Fahrrads können 
individuell auf sie abgestimmt werden und 
sie erhalten vollständigen Einblick in die 
Bauweise ihres neuen zeitlos designten 
Einzelstücks.

Individueller Fahrradbau made in Austria
RINK Cycles – individueller Fahrradbau made in AUT // Putzi Jürgen, RINK Cycles

www.rinkcycles.com

https://www.rinkcycles.com/
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Die Firma Naturkind stellt bereits Kinder-
wägen her, deren Textilien vollständig 
schadstofffrei sind. In Zuge des Projekts 
„MOVERE – 100 % schadstofffreie 
Kinderwagen“ sollen nun auch alle 
anderen Bauteile, die bisher mitunter 
günstig im Ausland produziert werden, auf 
Bio-Materialien umgestellt werden. Aus der 
Erforschung geeigneter Materialen sollen 
sich in der Folge neue Fertigungsmethoden 
ergeben, die man mit regionalen Partnern 
umsetzen möchte. Im Entwicklungsprozess 
werden auch neue Bauweisen angestrebt, 
die beispielsweise die Faltbarkeit und 

Kompaktheit der Kinderwägen verbessern. 
Der Designprozess soll demnach das 
gesamte Produkt – von der Entstehung der 
Einzelteile über das ästhetische Konzept 
und die nachhaltige Herstellung, bis hin 
zur umweltschonenden Entsorgung nach 
jahrelanger Nutzung – beinhalten. Ein 
Konzept für Kinderwägen dieser Art ist 
neu: und es garantiert den Kundinnen und 
Kunden keine negativen Auswirkungen 
auf die Umwelt und den Lebensraum zu 
haben.

Vollständig schadstofffreier Kinderwagen
MOVERE – der 100% schadstofffreie Kinderwagen // Naturkind GmbH

www.naturkind.at

https://www.naturkind.at/de/
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Designer Bernhard Fink fängt mit seinen 
Gläserserien den Geist seiner Wahlheimat 
Wien ein. Thematisch greift das Label 
design.wien die Musik, das imperiale Erbe 
und die Kultur der Stadt ebenso auf, wie 
den Genuss. Mit Trinkgläsern unterschied-
licher Größe werden klassische Wiener 
Getränke besonders in Szene gesetzt. 
Gleichzeitig sind sie eine Referenz an das 
musikalische Wien. So wird eine selektive 
reine Stimmung der Gläser durchgeführt, 
die mit beigelegten Holzstäbchen auch 
tatsächlich erfahrbar gemacht werden 
kann. In Konzeption befindet sich eine 

weitere Gläserlinie, welche die Nasenform 
berühmter Wienerinnen und Wiener nach-
empfindet. In verschiedenen Serien – wie 
beispielsweise zum Haus Habsburg oder 
zu Literatinnen und Literaten – entsteht 
jeweils ein spezifisches Charakterglas, 
das eine Person einem Getränk zuordnet: 
Das Craft-Beer-Glas Franz wird mit dem 
Likörglas Sissi verkauft. Begleitend zu den 
Gläserlinien werden Anreisefilme gedreht, 
die Wien mitsamt jenen Geschäften und 
Gastronominnen bzw. Gastronomen zeigt, 
die die Gläserlinien führen.

Designgläser spiegeln Wien wider
design.wien, Produkte und Lebensgefühl // design.wien GmbH

www.design.wien

https://www.design.wien/
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Bei der Raumgestaltung steht neben der 
optischen vor allem die zweckmäßige 
Gestaltung im Vordergrund. So ist es 
meist unumgänglich, Lüftungsauslässe zu 
platzieren, die auf Wandoberflächen jedoch 
wie Fremdkörper wirken und wenig Platz 
für kreative Designentscheidungen lassen. 
Das Unternehmen GEORG BECHTER 
LICHT möchte solche Lüftungsauslässe 
nun mit einem ansprechenden Design, so-
wie integrierter Leuchte entwickeln. So soll 
die Lüftung nicht mehr als solche wahr-
genommen werden, sondern als Leucht-
element. Das soll es RaumgestalterInnen 

erleichtern, diese notwendigen Elemente 
in die Planung zu integrieren, ohne sie 
verstecken zu müssen. Die Leuchte wird 
dabei optisch im Vordergrund stehen – sie 
versteckt die Lüftungsfunktion, ohne deren 
Funktionalität einzuschränken. Das System 
soll sowohl Luft in den Raum bringen 
als auch abziehen können, ohne auf die 
standardmäßig genutzten Bleche zurück-
greifen zu müssen. Die Leuchten lassen 
sich in Decken oder Wände integrieren und 
bieten so viel kreativen Freiraum für die 
ansprechende Raumgestaltung.

Atmosphärische Raumlüftungssysteme
Lüftungsauslass mit Lichtintegration // GEORG BECHTER LICHT

www.georgbechterlicht.at

http://georgbechterlicht.at/
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Die Firma TONKEL OM möchte ihren 
patentierten Faltmechanismus, der bereits 
erfolgreich bei einem Mountainbike-Proto-
typen getestet wurde, auf ein „Full 
Suspension Mountainbike“ (FULLY) mit 
abnehmbarem E-Antrieb anwenden. Das 
Ergebnis soll es ermöglichen, das komplette 
Fahrrad in einem parallel entwickelten 
Rucksack verstaubar und transportabel 
zu machen. Damit würde ein weltweit 
einzigartiges Produkt geschaffen, das 
diebstahlsicher, platzsparend, flexibel und 
robust zugleich ist. Für die Konstruktion 
werden Designerinnen und Designer sowie 

Fachspezialisten der Metallverarbeitungs-
branche herangezogen und 3D-Computer-
modelle detailliert durchgearbeitet. Dabei 
stehen Nachhaltigkeit, Funktionalität, 
Sicherheit und Design im Vordergrund. 
Das Mountainbike soll optional mit und 
ohne E-Motor funktionieren und somit 
Kundinnen und Kunden die Freiheit geben, 
es nach eigenen Bedürfnissen zu nutzen. 
Mehr Flexibilität, Mobilität und Freiheit 
im Zeitalter der E-Mobility und des Platz-
mangels. Der faltbare Mechanismus wurde 
in Europa, USA und Kanada zum Patent 
angemeldet. 

Erstes faltbares E-Mountainbike
Faltbares FULLY mit E-Antrieb // TONKEL OM handmades OG

www.tonkelom.com

http://www.tonkelom.com/
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Formbare Materialien wie Ton und 
Keramikmasse, die zur Gestaltung von 
Objekten in Architektur und Design genutzt 
werden, können bisher nur eingeschränkt 
maschinell verformt werden. Dies soll 
sich mit KEROMOD ändern. Im ersten 
Schritt werden am Computer Algorithmen 
entwickelt, die es einem Roboterarm 
ermöglichen, Bewegungsabläufe wie 
von Hand durchzuführen und diese mit 
3D-gedruckten Formen, bspw. Handballen 
und Daumen, zu simulieren sowie Werk-
zeuge zu benutzen. Durch den digitalen 
Designprozess können Objekte produziert 

werden, die aktuell weder in Handarbeit 
noch maschinell herstellbar sind. Neben 
der keramischen Rohmasse sollen auch 
weitere Materialien sowie verschiedene 
geometrische Formen getestet werden, 
um die Gestaltungsspielräume eines 
solchen Roboterarms vollständig aus-
zuloten. Initiator und Industriedesigner 
Stephan Everwin wird bei der Umsetzung 
des Projekts unterstützt von Professor 
Johannes Braumann, Leiter des Labors 
für kreative Robotik in Linz, sowie dem 
Keramikingenieur Alexander Georgiades.

Digitale Keramik – Tradition mit Zukunft
KEROMOD – Keramik 2.0 // SE Design GmbH

www.keromod.com

http://www.keromod.com/
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Um zu verhindern, dass Alleinreisende auf 
Aktivitäten verzichten müssen, weil die 
kritische Masse für deren Durchführung 
nicht erreicht wurde, möchte Flashtours 
die Formierung spontaner Tourgruppen an 
bestimmten Reiseorten ermöglichen. Das 
Projektteam rund um Flashtours hat es 
sich also zum Ziel gesetzt, lokale Anbieter 
mit interessierten Reisenden zusammen-
zubringen und damit dort zu agieren, wo 
individuelles Reisen mit der spontanen 
Notwendigkeit Gruppen zu bilden kollidiert. 
Die Bedürfnisse alleinreisender Frauen 
sollen hierbei besondere Berücksichtigung 

finden. Die Zeit zwischen der Interessens-
bekundung und der Durchführung der 
Gruppenaktivität soll dabei möglichst 
kurzgehalten werden. Zu den Haupt-
anliegen des Projektteams rund um Nicole 
Neuberger zählen außerdem auch die 
Förderung fairer Preise, die Maximierung 
des Sicherheitsgefühls der Reisenden und 
die Möglichkeit, einen positiven „Social 
Impact“ vor Ort zu erzeugen. 

Travelhapp
Flashtours: Gemeinsam mehr erleben // Nicole Neuberger flashtours/travelhapp

travelhapp.com

http://travelhapp.com
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Mit der modularen Fahrradabstellanlage 
BIKEPARKER möchte das Team rund um 
Tanja Friedrich eine individuelle Lösung 
anbieten, um auf den anhaltenden 
Radfahrtrend und die Knappheit an 
Parkmöglichkeiten zu reagieren. Auf 
sieben Quadratmetern können damit 
bis zu zwölf Fahrräder untergebracht 
werden – aufgrund der Modulbauweise der 
Fahrradabstellanlage lässt sich die Größe 
jedoch orts- und kundenspezifisch ein-
stellen. Ein Federzug macht es möglich, die 
Fahrräder völlig ohne Kraftaufwand in die 
Vertikale zu ziehen. Durch die kreisrunde 

Anordnung des Abstellsystems, beispiels-
weise um einen Baum oder eine Laterne 
herum, spart es außerdem Platz und fügt 
sich gut ins Stadtbild ein. Das besonders 
nutzerfreundliche Konzept soll außerdem 
mehr Menschen dazu motivieren, vom 
Pkw auf das Fahrrad umzusteigen. Da 
BIKEPARKER rein mechanisch konzipiert 
ist, ist der Radständer leicht zu warten und 
hält der Witterung stand. 

Eine runde Sache
BIKEPARKER – Fahrradabstellanlage // Tanja Friedrich

www.bikeparker.at

https://www.bikeparker.at/
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Der Name nueva steht bereits seit 17 
Jahren für ein Evaluationsverfahren zur 
Qualitätsmessung von Betreuungsleistun-
gen für Menschen mit Behinderungen. Das 
neue digitale Befragungstool soll bewährte 
Face-to-Face-Befragungen ergänzen und 
sich dabei vor allem auf die Bedürfnisse 
von Menschen mit Lernschwierigkeiten 
einstellen. Innovation und Herausforderung 
liegen nah beieinander: Vorhandene 
Softwarebausteine, digitale Hilfe-Features 
und neue Lösungsteile müssen so kreiert, 
verbunden und adaptiert werden, dass ein 
einfaches und barrierefrei zugängliches 

Evaluationstool angeboten werden kann. 
Die Softwarepakete werden hierfür mit 
assistierenden Programmen (Vorlese-
software, Gebärdenvideos) ausgestattet 
und auf ihre Tauglichkeit geprüft. Die 
zielgruppengerechte Softwarelösung soll 
künftig also als einfachere, ergänzende 
Methode zum normalen Befragungsmodell 
eingesetzt werden.

Barrierefrei evaluieren
nueva online Evaluationstool // CFS Consulting, Franchise & Sales GmbH

www.nueva-network.eu

http://www.nueva-network.eu/
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GmbH handelt es sich um ein stecker-
fertiges Produkt, das an jede gewöhnliche 
Steckdose am Balkon angeschlossen 
werden kann. Mittels einer etwa drei 
Quadratmeter großen Photovoltaikfläche 
und einer Speichereinheit ist es imstande 
circa 25 % des eigenen Strombedarfs 
dezentral und erneuerbar zu produzieren. 
Der Innovationsgehalt des Projekts liegt 
nicht nur in der technologischen Ent-
wicklung des Kraftwerks, sondern auch in 
seiner kreativwirtschaftlichen Umsetzung. 
So sollte sich das kleine Stromkraftwerk für 

den Eigenbedarf möglichst unauffällig und 
platzsparend in das Umfeld seiner Nutzerin 
bzw. seines Nutzers einfügen. Dabei steht 
der Aspekt der Einfachheit stets im Vorder-
grund – die unauffällige Implementierung 
in den Haushalt sollte also immer mit einer 
besonders reibungslosen Installation des 
Systems Hand in Hand gehen.

SolMate – Ein Kraftwerk für zuhause
Integration Plug&Play Kleinstkraftwerk // EET – Efficient Energy Technology GmbH 

www.eet.energy

https://www.eet.energy/
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auch seine Produktvielfalt. Geht es nach 
den Entwicklerinnen und Entwicklern des 
Designed Drone Trackers, tun sich jedoch 
im Bereich der Sicherheit immer noch 
große Marktlücken auf. Diese möchte man 
mit einem Trackingsystem füllen, das sich 
speziell an Heimanwender richtet und 
damit nicht nur besonders kostengünstig, 
sondern auch einfach zu bedienen ist. Das 
System soll es künftig möglich machen, 
jeden Flug detailgenau auszuwerten und 
zu analysieren. Vor allem im Bereich der 
kreativen Nutzung soll so ein sicheres 

Arbeiten mit der Drohne gewährleistet 
werden. Durch die mit dem System ver-
bundene App und Webplattform wird es 
außerdem möglich, die Bild- und Video-
daten auf unkomplizierte Weise zu teilen 
und schnellstmöglich auszuwerten. Ziel der 
Drone Rescue Systems GmbH ist es auch, 
Arbeitszeiten, Flugdauer und Flugorte 
künftig ganz genau festhalten zu können.

Sichere Sache
Designed Drone Tracker // Drone Rescue Systems 

www.dronerescue.com

http://www.dronerescue.com/
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Dem Leitspruch „Wir wollen etwas be-
wegen!“ folgend, möchte Lex Sören 
gemeinsam mit seinem Team nachhaltig 
konzipierte Ski- und Wanderstöcke auf 
den heimischen Markt bringen. In der 
Produktion soll ausschließlich Bambus 
und recyceltes, gegossenes Plastik zum 
Einsatz kommen. Dem Projektteam ist 
neben dem ökologischen Gedanken 
auch die soziale Komponente wichtig. 
Deshalb wird nicht nur lokal in Österreich 
produziert, sondern auch in einer, bereits 
von Sören und seinem Team aufgebauten 
Ausbildungs- und Werkstätte in Uganda. 

Obwohl aus Bambus gefertigte Wander-
stöcke auf eine lange Tradition verweisen 
können, wurden sie im letzten Jahrhundert 
beinahe vollständig von Aluminiumstöcken 
abgelöst. Das Projektteam rund um fimboo 
möchte diese alte Tradition wieder aufleben 
lassen, sie gleichzeitig aber mit neuem, 
modernem Design anreichern. Die Stöcke 
sollen außerdem individuell anpassbar sein.

Über Stock und Stein
fimboo – poles with a story // Lex Sören 

www.fimboo.com | www.doingcicular.com

https://fimboo.com/
http://www.doingcicular.com/
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Wenn kurz vor der Geburt der Stresspegel 
steigt, wird es vor allem für unerfahrene 
Eltern zusehends schwieriger, sich auf 
jene Dinge zu konzentrieren, die unbedingt 
noch zu erledigen sind. So bleibt oft kaum 
noch Zeit, sich um Babybekleidung zu 
kümmern. Mit Leo & Luna, dem Sorglos-
paket für Babybekleidung, soll werdenden 
Eltern diese Last zur Gänze abgenom-
men werden. Gemeinsam mit Eltern, 
Hebammen sowie Ärztinnen und Ärzten 
entwickelte Isabella Hold ein 61-teiliges 
Erstlingspaket, das eine deutliche Erleich-
terung im Alltag und eine sorgenfreiere 

Zeit mit dem Säugling garantieren soll. 
Die vier darauffolgenden Boxen werden 
über das erste Lebensjahr des Säuglings 
verteilt verschickt – die Eltern bleiben also 
auch während dieser oft stressigen Zeit 
weiterhin mit Babybekleidung versorgt. 
Ein Stylekonfigurator sorgt vorab dafür, 
dass die Boxen auch dem Geschmack der 
Eltern entsprechen.

BabyBox BY MAMABO
Leo & Luna – das Sorglospaket für Babykleidung // Isabella Hold 

www.mamabo.at

https://mamabo.at/
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Strickkunst, zeitgemäßes Modedesign, 
partizipative Workshops und nachhaltige 
Produktion verbinden sich in Teresa 
Mairs Projekt zu einer spannenden neuen 
Sichtweise auf eine alte Handwerkskunst. 
Aus der Verknüpfung von Tradition und 
modernen, nachhaltigen Designansätzen 
ergeben sich so qualitativ hochwertige 
Strickprodukte, die in Co-Creation-
Workshops teilweise auch selbst 
gefertigt werden können. Der Trend 
der „Prosumer“-Entwicklung, der es 
Kundinnen und Kunden ermöglichen soll, 
sich selbst an der Kreation ihrer Produkte 

zu beteiligen, spielt für Mair dabei eine 
wichtige Rolle. Die Kombination aus 
Produkt und Service wird damit zu einem 
der zentralen Elemente des Projekts. Die 
Wertschätzung regionaler Handwerkskunst 
dient dabei als Fundament und soll in 
weiterer Folge auch dazu führen, dass 
die Bedeutung der Strickmuster einer 
bestimmten Region weitergegeben wird 
und nicht verloren geht.

Spannende Verstrickungen
Die Strickerei // Teresa Mair 

www.vorstricker.in | www.teresamair.at
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http://www.teresamair.at/


60
 | 

61

aw
s 

im
p

ul
se

 X
S

 2
01

7.
2 

– 
M

o
d

e 
– 

W
ie

n 

Der Wiener Designer Leopold Bossert 
möchte seine „offene und verschlossene 
Naht“, die bereits in ersten Versuchen ge-
testet und erprobt wurde, technisch noch 
weiter ausarbeiten. Ziel ist es, die Transpa-
renz einer offenen Naht zu erhalten, dabei 
aber nicht auf Wind- und Regenfestigkeit 
zu verzichten und so ein bislang einzig-
artiges Nahtkonzept auf den Markt zu 
bringen. Um das zu gewährleisten, sollen 
nicht nur umgebaute Doppelkettenstich-
maschinen, sondern auch ein spezielles 
Schweißband zum Einsatz kommen. Durch 
sein innovatives Produkt möchte Bossert 

den Fokus der Modebranche wieder 
verstärkt auf Technologie und Innovation 
lenken, da gerade diese beiden Bereiche 
zusehends in den Hintergrund geraten. 
Als Betreiber eines mittlerweile weltweit 
anerkannten Labels mit angeschlossenem 
Maßatelier verfügt Leopold Bossert bereits 
über ein gut funktionierendes Netzwerk 
internationaler Kundinnen und Kunden.

Mut zur Offenheit
Neuartiges Maschinenstichbild: Open sealed stitch // Leopold Bossert GmbH

www.leopoldbossert.com

http://www.leopoldbossert.com/
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The Couple Game, das in interdisziplinärer 
Zusammenarbeit von Game-Designerinnen, 
Spieleentwicklern und Paartherapeutinnen 
entwickelt wird, verbindet in der Paartherapie 
angewandte Kommunikationslösungen mit 
den modernen Kommunikationsmitteln der 
digital geprägten Gesellschaft. Das Spiel 
soll die regelmäßige und qualitätsvolle Aus-
einandersetzung mit beziehungsrelevanten 
Themen und Fragestellungen fördern, 
ohne dabei reale Konversation ersetzen zu 
wollen. In regelmäßigen Interaktionszyklen 
bestimmt das Paar gemeinsam, aber meist 
asynchron versetzt den Spielverlauf. Als 

spielerische Kommunikationsplattform 
soll mithilfe unterschiedlicher Aufgaben-
stellungen, die regelmäßige Auseinander-
setzung mit Themen, die für die beiden 
Partnerinnen und Partner wichtig sind, 
gefördert werden. Die Kurzweiligkeit der 
einzelnen Spielverläufe macht es möglich, 
The Couple Game auch tagsüber und 
unterwegs zu spielen.

Beziehungsspiel
The Couple Game // netzfrequenz software GmbH

www.netzfrequenz.com

http://www.netzfrequenz.com/
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Das Team der Spacewarp GmbH, das sich 
rund um die beiden Projektleiter Gerald 
Trojan und Helmut Hlavacs sowie dem 
3D Scanner Spezialisten Andreas Haier 
formierte, möchte das Nachbauen von 
realen Welten in den Spieleentwicklungs-
umgebungen (Game-Engines) obsolet 
machen. Durch den Spacewarp-Algorithmus 
soll es möglich werden, Realität einzuscan-
nen und diese Scans dann zur Weiterver-
arbeitung bereitzustellen. Dadurch stünde 
Spieleentwicklerinnen und -entwicklern eine 
ganze Bibliothek von realen Objekten zur 
Verfügung. Primäres Ziel des Projektteams 

ist es, Spielerlebnisse durch die neu vor-
handenen realen Objekte noch realistischer 
und beeindruckender gestalten zu können. 
Darüber hinaus kann der Algorithmus aber 
auch dazu eingesetzt werden, Trainings-
umgebungen zu schaffen, in denen sich 
Stresssituationen simulieren lassen. Der 
Algorithmus könnte in der Zukunft außerdem 
dazu dienen, Museen mit kreativen Edutain-
ment-Lösungen auszustatten. Mag. Juraj 
Lovas und Mag. Andrej Steiner sind die 
beiden neuen Geschäftsführer von Space-
warp, die das Team mit ihren Erfahrungen in 
Unternehmensführung bereichern.www.spacewarp.at

Ein Algorithmus zum Einscannen der 

realen Umgebung

Spacewarp – Missing Link 3D Scan zu Gameengine // Spacewarp GmbH

https://www.spacewarp.at/
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Sich medial zu präsentieren, wird für eine 
Reihe an Unternehmen immer wichtiger. 
Viele greifen dabei auf die Präsentation 
in Form von Videos zurück. Besonders 
Museen, aber auch Kunstschaffende 
arbeiten mit multimedialen Darstellungs-
formen. Doch Videos in hoher Qualität 
auf mehreren Bildschirmen gleichzeitig 
zu zeigen, ist oft nicht möglich, ohne 
kompliziert zu bedienende Mediaplayer zu 
verwenden. Der Multilooper schafft hier 
Abhilfe. Mit ihm können 4K-Videos auf 
mehreren Ausgabegeräten framesynchron 
abgespielt werden. Das System wurde 

von einem Projektteam bestehend aus 
Willibald Palatin, Christian Hager und Uli 
Kühn für Kunstschaffende entwickelt, 
die für ihre Ausstellungen einfach zu 
benutzende und ressourcenschonende 
Mediaplayer benötigen. Es bietet die 
zentrale Steuerung und Verwaltung von 
mehreren Videos und Screens sowie eine 
Installation und Handhabung, für die nicht 
viel Know-how nötig ist.

Der Mediaplayer für Anspruchsvolle
Multilooper – 4K Multiscreen Mediaplayer System // EQ-Serve EDV & Labortechnik GmbH

https://eq-serve.com/multilooper

https://eq-serve.com/multilooper
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Kaum ein Virtual-Reality-Spiel bietet schon 
das Erlebnis, das es auch verspricht. Den-
noch gibt es viele Userinnen und User, die 
bereits auf den Hype aufgesprungen sind 
und eine VR-Brille gekauft haben – und 
jetzt auf entsprechend gute Spiele warten, 
die die Anschaffung rechtfertigen. Die 
Game Gestalt GmbH will mit ihrem Projekt 
DeepDream VR zeigen, was in der virtuel-
len Spielewelt alles möglich ist. Gestaltet 
wird Deep Dream VR von drei Profis aus 
der Spielebranche: dem Gründer Lev Ledit, 
dem Spieleentwickler Christian Knapp 
und der Besitzerin der VR-Produktions-

firma entreZ, Barbara Lippe. DeepDream 
VR nimmt Spielerinnen und Spieler mit in 
einen traumartigen Zustand, in dem die 
äußere Realität kurz vergessen wird. Das 
Besondere an dem Spiel ist die Spielumge-
bung, die auf die Spielerin oder den Spieler 
reagiert. Dadurch entsteht für sie oder ihn 
das Gefühl, tatsächlich in dieser fremden 
Welt präsent zu sein, und nicht nur zuzu-
sehen.

VR-Träume
Deep Dream VR // Game Gestalt GmbH

lev@gamegestalt.com
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Kinderbücher sind das ideale Mittel, um 
in andere Welten einzutauchen, den 
Wortschatz auszubauen und zum Nach-
denken anzuregen. Daniel Horvatits, der 
Gründer von Phantom Fox Interactive 
GmbH, will Kinderbüchern mit modernen 
Technologien ein Update verpassen. 
Geplant sind Applikationen für Tablet und 
Laptop, in denen Büchern ein zweites 
Leben eingehaucht wird. Es entsteht eine 
Verknüpfung zwischen dem klassischen 
Medium Buch und der modernen Techno-
logie, die in Apps und Games steckt. 
Die Füchse von Phantom Fox entwickeln 

gerade ihr erstes Projekt „Children of 
Lumera“, das sowohl als Plattform Spiel 
als auch als Kinderbuch erscheinen wird. 
Die fantastische Geschichte wurde von 
Erzähler-Größen wie Michael Ende oder 
J. J. R. Tolkien inspiriert und wird sowohl 
das junge als auch das jung gebliebene 
Publikum überzeugen. Die Geschichte 
folgt der tapferen Heldin Elo in ein Univer-
sum voller Abenteuer, in dem sie unglaub-
liche Kulturen in fremden Welten kennen-
lernt und atemberaubende Landschaften 
durchwandert auf der Suche nach den 
wichtigen Dingen des Lebens.

Das moderne Kinderbuch
Motiontales – eine interaktive Kinderbuch-App // Dipl.-Ing. Daniel Horvatits

www.phantomfox.at

http://www.phantomfox.at/
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Wasteland Dash ist eines der ersten 
Spiele, das die Steuerungsmöglichkeiten 
von Smartphones wirklich ausnutzt. Die 
meisten Mobile-Games reizen diese nie 
aus, worunter der Spielgenuss leidet. 
Martin Titz entwickelt seit fünf Jahren 
Games. Gemeinsam mit der Illustratorin 
Susanne Pototschnig zeichnet er für 
Wasteland Dash verantwortlich, ein Spiel, 
das eine ergonomische Steuerung am 
Smartphone ermöglicht. Das Terrain von 
Wasteland Dash wird von Algorithmen 
immer wieder erweitert, wodurch der 
Eindruck einer endlosen Spielewelt 

entsteht. Das Erkundungsflugzeug, 
mit dem die Welt von Wasteland 
Dash durchflogen wird, wird durch die 
Bewegung des Smartphones gesteuert. 
Dadurch wird die umständliche und 
ungenaue Steuerung des herkömmlichen 
Touch & Drags überwunden. Durch die 
Nutzung der Orientierungssensorik des 
Smartphones entsteht ein natürlicheres 
Spieleerlebnis mit einer präzisen 
Steuerung, die nicht frustriert.

Motionsensing im Flugmodus
Wasteland Dash – motion sensing done right // Martin Titz 

www.marrtgames.com

http://www.marrtgames.com/
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Die meisten Virtual-Reality-Spiele gibt es 
bislang nur im Singleplayer-Modus. Was 
VR Giants diesen voraus hat, ist, dass 
die minimalistisch gestaltete Welt von 
zwei Personen genutzt werden kann. Das 
Spiel, das im Rahmen der Masterarbeit 
des Entwicklers Wolfgang Tschauko 
entstanden ist, regt die Spielerinnen und 
Spieler zu Bewegung und Kommunikation 
an. Einer oder eine von ihnen ist darin 
Goliath, also ein Riese der mittels VR 
Headset gesteuert wird. Der oder die 
andere spielt den vergleichsweise winzigen 
David welcher mit einem herkömmlichen 

Gamepad kontrolliert wird. Goliath kann 
seinen Körper in den verschiedenen Levels 
als Brücke verwenden, über die David sich 
bewegen kann. Dadurch fördert VR Giants 
die Kooperation unter den Userinnen und 
Usern. Das Spiel ist in dieser Form noch 
nicht am Markt erhältlich, wurde allerdings 
bereits von zwei österreichischen Spiele-
festivals ausgezeichnet. Ein ähnliches 
Konzept existiert am Videospielemarkt 
noch nicht, Österreich nimmt hier daher 
eine Vorreiterrolle ein.

VR-Giants: David hilft Goliath
Goliath VR – Groß hilft Klein in Virtual Reality // Wolfgang Tschauko

www.vrgiantsgame.com

https://vrgiantsgame.com/
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Wir alle sammeln Informationen, Inspiratio-
nen, Ideen. Wichtige und weniger wichtige 
Dokumente, Grafiken und Notizen ver-
schwinden in unseren digitalen und analo-
gen Ablagen. Dateien, und damit Gedan-
ken und Ideen, verschwinden in Ordnern 
und werden so oft vergessen. Die Designerin 
Marie Artaker entwickelt gemeinsam mit 
der Kulturmanagerin Fleur Christine Vitale, 
der NOUS Wissensmanagement GmbH 
und dem Experten für digitales Wissens-
management Wolfgang Schreiner eine digi-
tale webbasierte Lösung, die das Sammeln 
und Speichern von digitalisiertem Material 

aller Art an die Arbeitsbedingungen von 
Kreativschaffenden anpasst. Bei For Future 
Reference werden alle Daten und Ideen – 
die für welche spätere Verwendung auch 
immer gesammelt werden – auf einer Art 
von digitaler Schreibtischplatte abgelegt. 
Leere Flächen werden mit Inhalten gefüllt, 
auf die schon länger nicht mehr zugegriffen 
wurde, die so immer wieder neue unerwar-
tete Ansichten und Gedankenverbindungen 
ermöglichen. Wie bei keinem anderen 
ähnlichen System spielt hier die Kompo-
nente Zufall eine große Rolle, wodurch der 
kreative Arbeitsprozess angeregt wird.

Das heb’ ich mir für später auf
For Future Reference. Memory is a Creative Process // Marie Artaker

www.marieartaker.at

http://marieartaker.at/
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Streamingdienste sowie eSport-
Veranstaltungen haben mittlerweile oft 
Tausende von Zuseherinnen und Zusehern. 
Doch wer nicht 24 Stunden am Tag live 
sein kann, hat ein Problem: Das Publikum 
geht an andere Streamingdienste verloren. 
StreamBreak bietet dafür eine Lösung. 
Anstelle von repetitiven Werbespots, 
die in dieser Zeit gezeigt werden, 
können Streamingdienste ihr Publikum 
mit Minigames unterhalten. Entwickelt 
wurde das Projekt, das sich momentan 
in der Alphaphase befindet, von David 
Fasching, Oliver Wendelin und Manuel 

Fleck. Sie kreieren Minispiele, die tausende 
Zuseherinnen und Zuseher gleichzeitig 
spielen können. Zum Beispiel kann das 
Publikum gemeinsam oder jede und 
jeder für sich Rätsel lösen oder Punkte 
sammeln. Streamingdienste können 
so Pausen machen und gleichzeitig ihr 
Publikum noch mehr an sich binden. 
Überdies ist es möglich, in die Minigames 
Sponsoringprodukte einzubauen.

Pausen vom Stream-TV
StreamBreak // Manuel Fleck 

www.streambreak.tv

https://www.streambreak.tv/
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Auf technischem Wege Klänge zu 
erschaffen und zu bearbeiten, soll jetzt 
noch vielfältiger werden. Spexx, ein 
Programm der Re-Compose GmbH, 
bietet die Möglichkeit, Klänge und 
Musik ganz neu zu manipulieren und zu 
verarbeiten. Der Komponist Günther Rabl, 
der zusammen mit Martin Gasser, Stefan 
Oertl und Roland Trimmel das Projektteam 
bildet, arbeitet seit Jahrzehnten mit einem 
selbstgeschriebenen Programm an seinen 
Kompositionen. Aus einem Teil davon ist 
Spexx entstanden. Dieses ist besonders 
gut geeignet für die Herstellung von 

Atmos, also von Hintergrundgeräuschen 
für Filme, sowie für die Bearbeitung 
von elektronischer Musik. Innovativ ist 
an Spexx vor allem, dass damit das 
Spektrum des akustischen Signals unter 
anderem nichtlinear verzerrt, gespiegelt 
und unendlich ausgedehnt werden kann, 
wodurch ganz neue Klangerlebnisse 
entstehen – und völlig neue Möglichkeiten 
für Musikproduzentinnen und -produzenten 
sowie Sounddesignerinnen und -designer.

Neues für Musikproduzierende und Klangschaffende
Innovatives Sounddesign mit SPEXX // Re-Compose GmbH

www.re-compose.com

https://www.re-compose.com/
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Kaum ein Händler – egal, ob online 
oder vor Ort – bietet momentan die 
Möglichkeit, einfach und unkompliziert 
eine große Menge an Musiknoten zu 
verwenden. Außer OKTAV, das Aboservice 
für Klavierspielerinnen und Klavierspieler. 
Die Idee dazu ist aus den musikalischen 
Bedürfnissen der zwei Gründer David 
Kitzmüller und Toni Luong entstanden. 
Ähnlich wie beim Musikanbieter Spotify 
können Amateurmusikerinnen und 
-musiker ein Abo bei OKTAV abschließen. 
Dadurch steht ihnen eine große Zahl an 
Musiknoten zur Verfügung – sowohl am 

Screen als auch im Print-on-Demand-
Service. OKTAV stellt allerdings nicht 
nur lizensierte Noten zur Verfügung, 
das Programm verwendet außerdem 
auch Algorithmen zur Personalisierung 
der Suchergebnisse sowie Playlists 
und Recommendations. Es erkennt 
den persönlichen Geschmack sowie 
den benötigten Schwierigkeitsgrad der 
Userinnen und User und schlägt diesen 
dementsprechend neue Musikstücke vor.

Musiknoten im Abo
OKTAV – digitales Noten-Abonnement für Musiker // David Kitzmüller

www.oktav.com

https://www.oktav.com/
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Der starke Einfluss von Luftfeuchtigkeit und 
Temperatur auf Holz, dem Werkstoff aus 
dem Harfen zum größten Teil bestehen, 
stellt im Alltag von Harfenistinnen und 
Harfenisten oftmals ein Problem dar. 
Andrea Pretzler, eine auf Faserverbund 
spezialisierte Konstrukteurin, arbeitet 
deswegen gemeinsam mit Otto Zangerle, 
einem traditionellen Harfenbauer, an einer 
Harfe aus Carbon. Das Material hat be-
sondere Eigenschaften, die das Instrument 
in jeder Hinsicht innovativ verbessern. 
Zuallererst ist es besonders leicht und 
robust, was den Transport vereinfacht. 

Außerdem reagiert das Material nicht – wie 
etwa Holz – auf das herrschende Raum-
klima. Zudem wird, bedingt durch Material 
und Konstruktion, der Klang so von der 
Saite in den Korpus bzw. vom Korpus in 
den Raum übertragen, dass ein geringerer 
Kraftaufwand auf Seiten der Künstlerin 
oder des Künstlers vonnöten ist. Dank 
all dieser Eigenschaften kann konstant 
eine höhere Qualität in der Musik erzielt 
sowie eine größere Palette an möglichen 
Konzertveranstaltungen realisiert werden.

Hochmoderne Harfen
Konzertharfe aus Carbon // Andrea Pretzler

www.eclipse-harp.at
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Musik nicht nur hören, sondern erleben 
und genießen – genau diesem Ansatz 
folgt Soundwall, ein modulares Plug-
&-Play-Home-Audio-System, das vor 
allem für audiophile Menschen mit hohen 
Ansprüchen an Design, Individualität und 
den perfekten Klang entwickelt wurde. 
Per Knopfdruck kann das gesamte 
Audiosystem auf die Bedürfnisse von 
unterschiedlichen Hörerinnen und Hörern 
eingestellt werden. Durch den Einbau 
von geeigneten Dämpferelementen ist 
Soundwall optimal von Trägerwänden 
entkoppelt und kann Umgebungslärm 

und Schallreflexionen ausgleichen. 
Die Stromversorgung der einzelnen 
Paneele erfolgt über Steckverbindungen, 
die schallerzeugenden Elemente 
kommunizieren drahtlos mit dem 
Audiomodul. Durch die unkomplizierte 
Montage mittels Click-&-Fit-System ist 
Soundwall zudem einfach zu montieren 
und zu adaptieren und bietet so eine 
flexible und gleichzeitig hochwertige 
Audiolösung.

Modulare Audiophilie
SOUNDWALL – Modulares Plug&Play Home-Audio-System // 
RAUMKLANG Architektur, Akustik & Highend Audio e.U.

www.raumklang.cc

http://www.raumklang.cc/
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Wer erfahren möchte, welche Musik in 
seinem oder ihrem Lieblingslokal gespielt 
wird, muss künftig nicht mehr vor Ort sein. 
Die soziale und livebasierte Plattform Trppn 
liefert Liveinformationen zu Besucherinnen- 
und Besucherstand und gespielter 
Musik und versteht sich gleichzeitig als 
ganzheitliches Marketing-, Statistik- 
und Verwaltungstool für Musikvenues. 
Die Mobile-App informiert User über 
aktuell stattfindende Veranstaltungen, 
visualisiert die Publikumsdichte auf einer 
Map und bietet den Nutzerinnen und 
Nutzern zusätzlich die Möglichkeit zur 

Interaktion und zum Austausch über die 
aktuelle Situation vor Ort. Dadurch kann 
man „live dabei“ sein, bevor man sich 
auf den Weg in die Lokalität macht, und 
sich aufgrund von Musik und Auslastung 
gezielt für eine Veranstaltung entscheiden. 
Unterstützt wird die Applikation durch eine 
in den Venues platzierte Hardware, die 
Informationen über Musik und Auslastung 
des Lokals weiterleitet.

Wo spielt die Musik?
Trppn – Entwicklung der BETA Version // Trppn i.G. GmbH

Hello@trppn.net

mailto:Hello%40trppn.net?subject=
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Der Musikmarkt befindet sich im Wandel, 
Streamingplattformen wie Spotify, Deezer 
oder Apple Music ermöglichen es Fans 
zwar, Musikerinnen und Musiker durch 
das Abspielen von Tracks zu unterstützen, 
der finanzielle Outcome ist für die Kunst-
schaffenden dabei aber oft gering. Genau 
hier will Tribe ansetzen. Die dezentrale 
Plattform ermöglicht es Musikschaffenden, 
eine längerfristige Finanzierung für Projekte 
zu sichern und die daraus resultierenden 
Werke zu veröffentlichen und zu verbreiten. 
Investorinnen und Investoren sind am 
Erfolg beteiligt, investieren also direkt in 

musikalisches Schaffen. Technologien 
wie Blockchain und Smart Contracts 
garantieren bei diesem Schritt Sicherheit 
und Transparenz. Damit wird der bisher 
sehr abgeschlossene Musikmarkt für neue 
Investorinnen und Investoren geöffnet, ein 
höheres Investitionsvolumen – etwa durch 
Anlageinvestments oder Spekulation – führt 
zu besseren Finanzierungsmöglichkeiten 
für Kunstschaffende.

Investment in Musik
Tribe // Tribe GmbH

https://tribe.wtf

https://tribe.wtf/
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Für die Realisierung von flüssigen 
dynamischen Kamerafahrten aus der 
Hand oder fest montiert an beweglichen 
Geräten wie Kamerakränen oder Drohnen 
hat sich in der Filmwelt mittlerweile der 
Gimbal, ein elektromotorisches Drei-
Achsen-Stabilisierungssystem, etabliert. 
Während das System an sich kaum 
mehr wegzudenken ist, gibt es gerade 
im Bereich der sehr zeitaufwendigen 
Einrichtung Verbesserungspotenzial. 
Die Kamera muss im Moment vor der 
Verwendung manuell ins mechanische 
Gleichgewicht gebracht werden – dieser 

Vorgang dauert bei jeder Kamera-
Objektiv-Kombination etwa dreißig 
Minuten. Das neu entwickelte Ninjagimbal 
spart durch die Auto-Tarierungsfunktion 
mittels Servomotoren wertvolle Zeit 
und reduziert die Einrichtungsdauer 
auf wenige Minuten. Verschiebbare 
Gimbal-Motoren auf den einzelnen 
Armen ermöglichen zudem eine dem 
Kamerasetup entsprechende geringste 
Minimalgröße. Und das flexible Design 
erlaubt es, je nach Kamera-Objektiv-
Kombination die passende Größe des 
Gimbals einzustellen.

Filmen wie ein Ninja
Ninjagimbal – Der schnelltarierende Gimbal // Ninjawerk GmbH

www.ninjawerk.com

https://ninjawerk.com/
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Alleine gegen die Matrix durch 1001 Räume –  
so lautet das Grundkonzept einer neuen TV-
Game-Show, bei der die Kandidatinnen und 
Kandidaten durch immer neue Räume ge-
schickt werden, in denen sie personalisierte 
Aufgaben lösen müssen. Die Wände, Türen 
und Böden der oktagonförmigen Räume 
sind mit High-Definition-Screens ausge-
stattet und erlauben es so, fast unendliche 
Umgebungen darzustellen. Jeder Raum hat 
vier Türen, dadurch wird die Bewegung in 
vier unterschiedliche Richtungen ermöglicht. 
Während der Eindruck vermittelt wird, es 
handle sich um ein unendliches Labyrinth, 

erfolgt die Umsetzung lediglich in zwei, um 
die eigene Achse rotierenden Räumen, die 
immer unterschiedlich wahrgenommen 
werden. Für die gestellten Aufgaben nutzt 
das Format persönliche Informationen 
der Kandidatinnen und Kandidaten aus 
dem Internet, je weiter sie oder er im Spiel 
vordringt, desto persönlicher werden die 
Informationen und desto schwieriger werden 
die zu lösenden Aufgaben. Damit zeigt die 
Show durch die Nutzung von Big Data auch 
ein gewisses Sicherheitsrisiko auf: Ist den 
Teilnehmerinnen und Teilnehmern bewusst, 
wieviel das Internet über sie weiß?

Geschichten aus 1001 Raum
1001 rooms – Beat the Matrix // DOLINSEKfilm GmbH

www.dolinsek.com

http://www.dolinsek.com/new/dolinsekfilm.html
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In den letzten Jahren haben 
Influencerinnen und Influencer die 
Werbebranche regelrecht erobert, sie 
stellen Unternehmen aber auch vor neue 
Herausforderungen. Denn während 
klassische Marketingstrategien mit 
gecasteten Testimonials vergleichsweise 
planbar sind, hängt die Zusammenarbeit 
mit Influencerinnen und Influencern von 
mehreren Faktoren ab. Die Plattform 
Hypest Hive bieten eine All-in-One 
Solution. Die Suche nach passenden 
Streamern und Influencerinnen bzw. 
Influencern im Gaming-Bereich wird 

vereinfacht und eine Schnittstelle 
geschaffen, die die ansonsten sehr 
zeitraubende Kontaktaufnahme und 
Kommunikation so effizient wie möglich 
gestaltet. Im Management Toolkit finden 
kreative Köpfe aus dem Gaming-Bereich 
hier einen digitalen Manager, der ihnen 
organisatorische Aufgaben – etwa die 
Vertrags- und Rechnungslegung oder 
auch die KPI-Erstellung – abnimmt. 
Eine prozentuale Servicegebühr wird 
nur bei Abwicklung einer Partnerschaft 
berechnet, um der Plattform ein schnelles 
Wachstum zu ermöglichen.

Gaming-Influencer gesucht
Hypest Hive – Entwicklung MVP Influencer Marktplatz // Hypest Hive GmbH

www.hypesthive.com

https://www.hypesthive.com/
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Wenn jeder in Österreich lebende Mensch 
an jedem der 313 Einkaufstage einen 8 × 
20 Zentimeter großen Beleg erhält, sind die 
ausgestellten Belege nach nur einem Jahr 
535.000 Kilometer lang. Mit diesem Beleg 
könnte man die Erde 13-mal umwickeln. 
Doch wer sagt, dass dieser Beleg aus 
Papier sein muss? Während herkömmliche 
POS- und Kassensysteme ausschließlich 
gedruckte Belege unterstützen und 
elektronische Belege meist nur als PDF 
per Mail versenden können, emanzipiert 
sich obono hier von der klassischen 
Form. Belege werden elektronisch direkt 

auf das Smartphone des Kunden über-
tragen – anonym und ohne Umwege. Die 
Herausforderungen des Projektes lagen 
hier bei der Sicherstellung der Anonymität 
der Kunden und dem Entwickeln einer 
Lösung die herstellerunabhängig integrier-
bar ist. Ziel ist es, dass sich jeder Kunde 
seinen elektronischen Beleg direkt von der 
Registrierkasse abholen und sofort am 
Smartphone weiterverarbeiten kann.

„Die Rechnung brauche ich nicht, danke!“
obono e-Belege // CodeWerkstatt OG

www.obono.at

https://obono.at/
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3D-Modelle sind in der Stadtplanung 
bereits weitverbreitet. Das Webtool 
Urban Menus will mittels Virtual Reality 
Zukunftsbilder nicht nur darstellen, sondern 
auch erlebbar machen. Eine realistische 
Simulation von dynamischen Elementen 
wie beispielsweise von Architektur, 
Freiräumen, Naturräumen, aber auch 
von Bewohnerinnen und Bewohnern und 
Verkehrsmaßnahmen soll die Stadtplanung 
vereinfachen. Eine Veränderung von 
Parametern, etwa der Bebauung oder 
der Einführung von Fußgänger- oder 
Verkehrszonen, kann Risiken, Herausfor-

derungen und Chancen aufzeigen, bevor 
ein Projekt umgesetzt wird. Zusätzlich soll 
die Möglichkeit eines Perspektivenwechsel 
zwischen verschiedenen Akteurinnen 
und Akteuren implementiert werden. Das 
Programm wird außerdem dank der zur 
Verfügung gestellten Kennzahlen auch 
Analysen hinsichtlich Ökologie, Sicherheit 
oder Lebensqualität erleichtern. Ziel ist ein 
interaktives, dezentral nutzbares Webtool, 
das den Organismus einer Stadt und 
die durch unterschiedliche Stadtmodelle 
erzeugten Lebensstilvarianten erlebbar, 
nachvollziehbar und planbar macht.

Virtuell in die Stadt der Zukunft schauen
Parametrische konsensbasierte 3D-Zukunftsplanung // 
BOA GmbH, Dr. Mag. Laura P. Spinadel

www.boanet.at | www.holisticvillages.com

http://www.boanet.at/
http://holisticvillages.com/
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Man muss nicht professionell fotografieren 
können, um die Vorteile eines Stativs zu 
kennen: Ob beim Gruppenbild aus der 
Ferne oder bei der Nachtaufnahme – ein 
Stativ hilft immer dann, wenn die Kamera 
unabhängig vom Fotografierenden ruhig 
und sicher stehen soll. Professionelle 
Dreibeinstative erfüllen diese Aufgaben 
zwar, sind aber meist schwer und in der 
Handhabung gerade für Laiinnen und Laien 
etwas umständlich, leichte Ministative 
wiederum zu instabil oder zu klein. 
Lumapod setzt hier an und überzeugt 
sowohl durch ein deutlich reduziertes 

Packmaß und Gewicht als auch durch 
seine Stabilität und Flexibilität. Mit nur 
einem Betätigungselement kann das Stativ 
in zwei Sekunden auf- und abgebaut 
werden. Anstatt drei Beinen mit Hebeln 
zum Einstellen der Länge besitzt das 
Stativ nur ein zentrales Teleskoprohr, das 
mit drei Zugseilen fixiert wird. Am oberen 
Ende kann – je nach Modell – eine Kamera 
oder auch ein Smartphone fixiert werden, 
zudem ersetzt das Stativ auch den 
klassischen Selfie-Stick.

Lumapod – Das Stativ in Reisegröße
Chroma – Dreibeinstativ mit Rapid-Setup-Design // Lumapod Gmbh

www.lumapod.com

https://www.indiegogo.com/projects/lumapod-the-world-s-fastest-tripod#/
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Brille und Motorradhelm vertragen sich 
nicht – zumindest, was den Tragekomfort 
betrifft. Dort, wo der Brillenbügel am Kopf 
aufliegt, entsteht durch den Motorradhelm 
meist Druck – gerade bei längerem 
Tragen kann das unangenehm sein. Um 
Druckstellen zu vermeiden, verzichtet 
die Helmbrille von I-RIDE sowohl auf die 
seitlichen Brillenbügel als auch auf den 
Nasenbügel und kommt so gänzlich ohne 
Kontakt mit dem Kopf der Trägerin bzw. 
des Trägers aus. Das völlig neue Design 
ermöglicht eine Befestigung der Brille 
mittels kleinster Hochleistungsmagneten 

direkt am Helm und verhindert damit 
Druckstellen. Besonders wichtig ist 
dabei eine exakte Verarbeitung: Die 
hochwertigen Kunststoffelemente werden 
im Spritzguss-Verfahren gefertigt, die 
Qualitätsbrillengläser werden in Österreich 
von Fachoptikern hergestellt und sind in 
allen Stärken verfügbar. Die Helmbrille ist 
so gestaltet, dass die Gläser für optimale 
Sehleistung in allen Achsen einstellbar 
sind. Damit steht dem sicheren Fahrspaß 
bei guter Sicht nichts mehr im Weg.

Die Brille im Helm
Helmbrille, I-RIDE, eye wear for helmets // I – RIDE OG

www.iride.design

http://www.iride.design/
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Man könnte meinen, dass Barbecue die 
Nationen vereint, denn in fast jeder Kultur 
gibt es einen Begriff für die Kunst des 
Grillens – von Teppanyaki in Asien über 
Smoken in den USA bis hin zu Plancha in 
Spanien. Genau diese Vielfalt greift das 
modulare Grillsystem der Firma Smoke It 
auf. Es bietet ein modernes BBQ-Gerät, 
das sich zu einer individuellen Outdoor-
küche ausbauen lässt und unterschied-
lichste Arten des Barbecues ermöglicht. 
Das zentrale Basismodul kann sowohl 
mit Holzkohle als auch mit Gas befeuert 
werden. Je nach Betriebsart lassen sich 

alle relevanten Temperaturen realisieren, 
und auch indirektes Grillen ist möglich. 
Durch eine zusätzliche Brennkammer kann 
das BBQ-Modul auch als Smoker ver-
wendet werden, andere Module erweitern 
das Gerät etwa zum Teppanyaki-Grill oder 
für keramisches Grillen. Modulare Erwei-
terungen wie ein Waschbecken, Schneid-
flächen, Kühlelemente oder ein Pizzaofen 
ermöglichen die Verwendung als komplette 
Outdoorküche.

Smokin’ hot
BBQ System modern line Hybridmodul und zus. Module // Smoke it GmbH

www.smoke-it.at

https://www.smoke-it.at/
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Bei Trinkflaschen für Sportlerinnen und 
Sportler gibt es zwei grundlegende 
Varianten: Flaschen aus Kunststoff, 
bei denen sich durch das Quetschen 
der Trinkstrom regulieren lässt, und 
Metallflaschen, bei denen sich der 
Trinkstrom nur schwer regulieren lässt, 
die dafür aber geschmackliche und 
gesundheitliche Vorteile bieten. Das 
Entwicklungsteam von KEEGO hat eine 
neuartige Trinkflasche für Sportlerinnen 
und Sportler entwickelt, bei der sich die 
Vorteile von Plastik- und Metallflaschen 
verbinden: eine Trinkflasche aus 

elastischem Metall mit einzigartiger 
Designsprache. Gemeinsam mit der Uni 
Leoben konnte ein Prototyp entworfen 
werden, der in Zusammenarbeit mit einem 
Fertigungsbetrieb zu einem marktfähigen 
Produkt entwickelt wurde. Mit KEEGO 
wird ein zeitgemäßes Produkt mit hohem 
Designanspruch auf dem dynamischen 
Sportartikelmarkt platziert.

Die erste quetschbare Titanflasche
Flowpro: Reines, nachhaltiges, sportliches Trinken // KEEGO Technologies GmbH 

www.keego.at

https://www.keego.at/
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Das AUROX® Headband ist das weltweit 
erste Life-Science Wearable welches Präzi-
sionskühlung im Stirn- und Schläfenbereich 
appliziert. Genau dort liegt der sogenannte 
Trigeminusnerv, bei dem die Kühlung auf 
den Anwender die beste Wirkung zeigt. 
Um dies zu bestätigen wurde 2016 eine 
medizinische Studie am Univ. Klinikum Graz 
durchgeführt. Zahlreiche weitere Studien 
beweisen, dass Kühlung bei Wetterfühligkeit 
und anderen Beschwerden Abhilfe schaffen 
kann. Das AUROX® Headband kann nicht 
nur kühlen, sondern auch wärmen und 
sogar präzise Temperaturverläufe erzeugen. 

Die Applikation bietet sechs verschiedene 
Programme, welche einerseits zur Entspan-
nung und Steigerung des Wohlbefindens 
und andererseits zur Leistungssteigerung 
und Munterkeit beitragen. Auf Knopfdruck 
wird die gewünschte Temperaturkurve über 
Bluetooth-Low-Energy (BLE) übertragen 
und am Headband umgesetzt. Zehn 
Temperatursensoren im patentierten Thermo-
management sorgen für eine perfekte 
Regelung und garantiert höchste Sicherheit. 
Durch 3 Jahre intensiver Forschung und 
Entwicklung wurde diese Technologie nun in 
ein leichtes Wearable integriert. 

AUROX  Headband – Kühlung auf Knopfdruck
AUROX Headband // Aurox GmbH

www.AuroxTech.com

®

https://www.auroxtech.com/
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Augmented, Mixed und Virtual Reality kom-
men in der modernen Wissensvermittlung in 
Ausstellungen und Museen immer häufiger 
zum Einsatz, um kreative Erlebnisse 
digitaler Art zu ermöglichen. Mit HoloMuse 
entwickelt das Wiener Unternehmen 
Fluxguide innovative Vermittlungskonzepte 
für Augmented Reality in der musealen Ver-
mittlung gepaart mit einer Softwarelösung, 
mit der augmentierte Ausstellungsanwen-
dungen erstellt werden können. HoloMuse 
dockt an bereits bestehende Softwarepro-
dukte zur digitalen Wissensvermittlung von 
Fluxguide an. Damit lassen sich Aus-

stellungskonzepte kreativ um Virtual- bzw. 
Augmented-Reality-Elemente erweitern, 
welche Besucherinnen und Besuchern 
auf Endgeräten wie Smartphones, Auge-
mented-Reality- oder Virtual-Reality-Brillen 
angezeigt werden. Solche innovativen, 
digitalen Methoden, bieten ungeahnte neue 
Möglichkeiten für inspirierende Erlebnisse, 
die auch eine interaktive, partizipative 
Wissensgenerierung ermöglichen sollen und 
bei denen Ausstellungsbesucherinnen und 
-besucher eine aktivere Rolle in anspruchs-
vollen, didaktischen Ausstellungskonzepten 
erhalten.

Augmented Reality fürs Museum

www.fluxguide.com

HoloMuse // Fluxguide Ausstellungssysteme GmbH

https://www.fluxguide.com/
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Allein in Österreich leiden etwa 165.000 
Menschen unter Sprachbeeinträchti-
gungen. Darunter viele Aphasie- bzw. 
Apraxiepatientinnen und -patienten sowie 
Betroffene von Demenz. Die Kosten 
für Sprachtherapien belaufen sich laut 
Memocorby Systems GmbH in Österreich 
auf rund 84 Millionen Euro jährlich. Das 
Unternehmen aus Wien hat eine innovative 
technische Lösung entwickelt, die dabei 
helfen soll, diese Kosten zu senken. Sie 
besteht aus fünf Würfeln mit Farbdisplay 
und einer Tablet-App. Das Memocor-
by-Lerntool nutzt visuelle, haptische 

und auditive Reize, um Patientinnen und 
Patienten beim Sprachtraining zu unter-
stützen. Von den fünf Memocorby-Cubes 
werden Wörter angezeigt oder als Audiofile 
abgespielt, die dann von den Patientinnen 
und Patienten vorgelesen, nachgespro-
chen oder zugeordnet werden. Mit dem 
Tool möchte Memocorby seinem Ziel 
näherkommen, europaweit als kompeten-
ter Spezialist für innovative Lernmethoden 
wahrgenommen zu werden.

Sprachtraining mit Gamification
Memocorby: ein innovatives Lerntool für Alt & Jung // Memocorby Systems GmbH

www.memocorby.com

https://memocorby.com/de/?noredirect=de_DE
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Hinter eFriends steckt der Wunsch, die 
Wende hin zu erneuerbaren Energieträgern 
voranzutreiben, aber auch die Erkenntnis, 
dass der Energiebedarf in den kommenden 
Jahren weltweit noch weiter ansteigen 
wird. Das Konzept soll es möglich machen, 
Strom aus Sonnenenergie in dezentralen 
und persönlichen Energienetzen ab 
einem Preis von 0 Cent zu beziehen. 
Der Sonnenstrom aus privat betriebenen 
Photovoltaikanlagen wird nur zu 25 % 
von deren Betreiberinnen und Betreibern 
selbst verbraucht. Mit eFriends sollen diese 
die restlichen 75 % mit Freundinnen und 

Freunden, Verwandten und Bekannten 
innerhalb privater Communitys tauschen 
können. Das soll die Wirtschaftlichkeit von 
Photovoltaikanlagen, die untereinander 
durch Peer-to-Peer-Technologie verbunden 
sind, erhöhen und es auch Haushalten 
ohne eigene Sonnenkollektoren 
ermöglichen, sehr preisgünstig 
Sonnenstrom zu beziehen.

Energie effizient nutzen durch Tausch

www.efriends.at

eFRIENDS – Strom tauschen und sofort profitieren // eFriends Energy GmbH

https://www.efriends.at/
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Wer sich in VR-Szenarien begibt, kann 
sich darin meist nur in eng begrenztem 
Umfang bewegen, indem man sich 
tatsächlich zu Fuß fortbewegt. Die 
innovative Neuentwicklung Cybershoes 
der 3D.RUN GmbH erweitert die 
Möglichkeiten der Fortbewegung 
innerhalb von Virtual-Reality-Settings und 
vergrößert damit den Bewegungsradius 
der Userinnen und User. Wer Cybershoes 
trägt, streicht damit im Sitzen leicht 
über den Boden und imitiert so 
natürliche Gehbewegungen, bleibt 
tatsächlich aber an Ort und Stelle. Beim 

Gaming in virtuellen Welten oder beim 
Erkunden virtuell nachgebildeter ferner 
Orte werden so die Möglichkeiten, 
realitätsnahe Erfahrungen zu kreieren 
erweitert. Die Fuß-Controller beheben 
auch ein bisher bestehendes Problem, 
nämlich das der Motion Sickness, also 
der Bewegungsübelkeit, die bei vielen 
Menschen auftritt, sobald sie sich in 
virtuellen Räumen bewegen und ihre 
tatsächliche von der virtuell gesehenen 
Beschleunigung abweicht.

Geh spielen
Cybershoes® – Walk the VR Side of Life // Cybershoes GmbH

www.cybershoes.io

https://www.cybershoes.io/
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Wer sich in die Welten der Crime Runners 
GmbH begibt, findet sich ganz plötzlich 
in einstürzenden Minenschächten oder 
startenden Raumschiffen wieder. Und 
das nicht auf dem Bildschirm, sondern 
in Räumen, die durch professionelles 
Bühnenbild, durch Licht- und 
Soundeffekte, Pyrotechnik und den 
Einsatz von Videos und Hologrammen 
bis zu eineinhalbstündige Spielerlebnisse 
ermöglichen. Die Teilnehmenden werden 
zu Darstellerinnen und Darstellern, indem 
sie Rätsel lösen, Aufgaben erfüllen und 
damit in die Handlung eingreifen. Mit ihrem 

neuen Adventure „Going Underground“ 
schafft Crime Runners einen Escape-Room 
von bislang kaum erreichter Größe. Auf 
180 Quadratmetern können sich die 
Teilnehmerinnen und Teilnehmer dieses 
Live-Action-Adventures bewegen. So 
sollen interaktive Erlebnisse entstehen, wie 
sie bisher nur an wenigen Orten weltweit 
realisiert wurden.

Going Underground
Erstes multimediales interaktives LiveFilmerlebnis // Crime Runners GmbH

www.crimerunners.at

https://crimerunners.at/
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Das Wiener Start-up Innovative Sport 
Technologies entwickelt gemeinsam 
mit Blue Danube Robotics, Sportdata 
und dem Vertriebspartner Budoland 
einen Boxhandschuh, in dem nicht nur 
die Hand des Boxers steckt, sondern 
auch innovative Technologie. Durch 
Sensoren ist Impact in der Lage, auf 
ihn wirkende Kräfte zu messen und 
aufzuzeichnen. Die Kombination mit 
einer Mobile-App ermöglicht es den 
Nutzerinnen und Nutzern, die eigene 
Leistungsentwicklung zu verfolgen 
und Trainingspläne daran anzupassen. 

Seine Entwicklerinnen und Entwickler 
sehen im Analysepotenzial des Impact 
einen sportwissenschaftlichen „Game 
Changer“, nicht nur für klassische 
Kampfsportarten, sondern für 
unterschiedlichste Fitnessanwendungen. 
Die vom Impact übermittelten Messdaten 
können durch Visualisierung oder durch 
Soundeffekte auch der Gamification des 
Trainings dienen, zum Beispiel auch in 
Kombination mit Virtual Reality.

IMPACT: Trainingspartner im Handschuh
Smart Glove // Innovative Sport Technologies KG

www.i-sporttec.com

http://www.i-sporttec.com/index.php/de/
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Die Dickbauer Gasselsberger OG möchte 
mit ihrer App-Entwicklung eine Marktlücke 
schließen, die sich durch besondere 
Qualität definiert. Was der Markt für 
Musikerinnen und Musiker hergibt, die 
auf der Suche nach Play-along-Samples 
sind, ist den Entwicklern schlicht nicht gut 
genug. Die „Akkordmühle“ Chordmill – 
innerhalb der App visualisiert als Mühlstein 
mit zwölf Sektionen, welche für die zwölf 
unterschiedlichen Tonarten stehen – stellt 
Musikerinnen und Musikern Tonsequenzen 
aus unterschiedlichen Musikstilen zur 
Verfügung, die nachgespielt bzw. begleitet 

werden können. Bisherige Loops, die 
im musikalischen Selbststudium zum 
Einsatz kommen, werden meist von 
digital animierten oder realen Bands 
eingespielt. Beim Einüben der Sequenzen 
sind übende Musikerinnen und Musiker 
einer Dauerberieselung ausgesetzt, die 
zum Wahnsinn treiben kann, sind die 
Entwickler überzeugt. Deshalb wollen sie 
neue Standards setzen und die Chordmill-
Übungssequenzen mit herausragenden 
Musikerinnen und Musikern einspielen.

Play-along-App für Musiker
CHORDMILL – Music Play Along APP // Dickbauer Gasselsberger OG 

www.chordmill.com
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Das Team der stereosense GmbH 
entwickelt eine Cloud-Lösung, die 360°- 
und 3D-Elemente für Virtual-Reality-
Szenarien einfach zugänglich, nutz- und 
kombinierbar machen soll. Das soll Kosten 
senken und Virtual Reality auch für kleine 
und mittlere Unternehmen realisierbar 
machen. Um Kundinnen und Kunden 
aus den unterschiedlichsten Bereichen 
Virtual-Reality-Erlebnisse zu ermöglichen, 
zum Beispiel in Form digitaler Showrooms, 
ist teures Equipment nötig. Außerdem ist 
das Development der virtuellen Räume 
aufwendig. Die webbasierte Software 

stereosense soll einen digitalen Ort zum 
Hochladen und Austauschen von Virtual-
Reality-Content für VR-Entwicklerinnen 
und -Entwickler schaffen und die Content-
Produktion deutlich vereinfachen. Die 
via stereosense zugänglich gemachten 
Elemente sollen plattformübergreifend 
einsetzbar sein und so auch dabei helfen, 
internationale Standards für Virtual-Reality-
Elemente zu etablieren.

Das Lagerhaus der virtuellen Realität
stereosense – Das CMS für Virtual Reality // stereosense GmbH

www.stereosense.com
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http://www.stereosense.com/
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Seit Langem ist der automatische Fokus 
eine praktische Hilfe für Fotografinnen 
und Fotografen. Bei bewegten Bildern 
allerdings lässt sich das Bild nicht 
dauerhaft automatisch scharf stellen, 
denn dafür wäre eine permanente 
Distanzmessung zwischen der Kamera 
und den gefilmten Objekten nötig. 
Das Team der qinematiq GmbH aus 
Wien möchte genau dieses Problem 
lösen. Und zwar durch ein handliches 
Messgerät, das mithilfe einer stereoskopen 
Kameraanordnung Filmsets einscannt 
und ein Tiefenbild von diesen erstellt, 

auf dessen Grundlage der Motor eines 
Fokusobjektivs betrieben werden kann. 
So kann ein Filmobjektiv in Echtzeit 
fokussiert werden. Das ermöglicht 
erstmalig das Filmen bewegter Motive 
mit Autofokusassistenz. Das Messgerät, 
das auf dem System IMAGE+ basiert, 
das ebenfalls von qinematiq entwickelt 
wurde, ist um 70 % schneller als jene 
Ultraschallmessgeräte, die bislang auf 
Filmsets zum Einsatz kommen und die nur 
bedingt Bewegungen von Motiven folgen 
können.

Anhaltend scharf
Automatisierter Fokus für Film- und Fernsehkameras // qinematiq GmbH

www.qinematiq.com

https://www.qinematiq.com/
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Das Herzstück von BibGuru ist eine 
Literaturdatenbank, in der sich jeder 
wissenschaftliche Artikel und jedes 
Buch finden lassen. Beim Anfertigen 
wissenschaftlicher Arbeiten können 
Schülerinnen und Schüler, Studierende 
oder Wissenschaftlerinnen und 
Wissenschaftler mittels der BibGuru-
Web-App oder durch Plug-ins für 
Microsoft Word, LibreOffice und Google 
Docs auf die Datenbank zugreifen, 
die durch Algorithmen automatisiert 
die passend formatierten Angaben 
ins Literaturverzeichnis der Arbeit 

einträgt. Von vergleichbaren Produkten 
unterscheidet sich BibGuru nach 
Angaben des Entwicklungsteams der 
Paperpile LLC & Co OG nicht nur 
durch die Qualität beim Formatieren 
der Quellenangaben entsprechend 
des gewünschten Zitierstils, sondern 
auch durch die Geschwindigkeit bei 
der Echtzeitquellensuche und die 
Kompatibilität mit den geltenden 
Datenschutzbestimmungen innerhalb 
der EU.

Nützliches Tool zur Quellenverwaltung
BibGuru: Zitieren – Alles. Schnell. Richtig. // Paperpile LLC & Co OG

bibguru@paperpile.com

mailto:bibguru%40paperpile.com?subject=
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Architektur Archilles Pro – Entwurfstool für Architekten Emmerer Martin www.emmerer.com ST 022–023

Architektur Holographische Architekturmodelle im Freien Robotic Eyes GmbH & Co KG www.robotic-eyes.com ST 024–025

Architektur stadtbalkon stadtbalkon stadtbalkon.at W 026–027

Architektur Bionik-Schirm mit neuartiger Spannkinematik Formfinder Software GmbH www.formfinder.at W 028–029

Design EOOS care EOOS Design www.eoos.com W 030–031

Design RINK Cycles – individueller Fahrradbau made in AUT Putzi Jürgen , RINK Cycles www.rinkcycles.com K 032–033

Design MOVERE – der 100% schadstofffreie Kinderwagen Naturkind GmbH www.naturkind.at O 034–035

Design design.wien, Produkte und Lebensgefühl design.wien GmbH www.design.wien W 036–037

Design Lüftungsauslass mit Lichtintegration GEORG BECHTER LICHT www.georgbechterlicht.at V 038–039

Geförderte Projekte 2017
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Design Faltbares FULLY mit E-Antrieb TONKEL OM handmades www.tonkelom.com S 040–041

Design KEROMOD – Keramik 2.0 SE Design GmbH www.keromod.com O 042–043

Design Flashtours: Gemeinsam mehr erleben Neuberger Nicole grounded.co.at W 044–045

Design BIKEPARKER – Fahrradabstellanlage Tanja Friedrich www.bikeparker.at S 046–047

Design nueva online Evaluationstool CFS Consulting, Franchise & Sales GmbH www.atempo.at ST 048–049

Design Integration Plug&Play Kleinstkraftwerk E²T – Efficient Energy Technology GmbH www.e2t.at ST 050–051

Design Designed Drone Tracker Drone Rescue Systems GmbH www.dronerescue.com ST 052–053

Design fimboo – poles with a story Lex Sören www.fimboo.com K 054–055

Mode Leo & Luna – das Sorglospaket für Babykleidung Leo & Luna Baby- und Kinderkleidung 
GmbH

www.mamabo.at K 056–057

Geförderte Projekte 2017

aws impulse XS
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Mode Die Strickerei Mair Teresa www.vorstricker.in | www.teresamair.at T 058–059

Mode Neuartiges Maschinenstichbild: Open sealed stitch Leopold Bossert GmbH www.leopoldbossert.com W 060–061

Multimedia/Spiele The Couple Game netzfrequenz software GmbH netzfrequenz.com W 062–063

Multimedia/Spiele Spacewarp – Missing Link 3D Scan zu Gameengine Spacewarp GmbH www.spacewarp.at N 064–065

Multimedia/Spiele Multilooper – 4K Multiscreen Mediaplayer System EQ-Serve EDV & Labortechnik GmbH eq-serve.com W 066–067

Multimedia/Spiele Deep Dream VR Game Gestalt GmbH www.gamegestalt.com W 068–069

Multimedia/Spiele Motiontales – eine interaktive Kinderbuch-App Dipl.-Ing. Horvatits Daniel www.motionworks.at W 070–071

Multimedia/Spiele Wasteland Dash – motion sensing done right Titz Martin marrtgames.com K 072–073

Multimedia/Spiele Goliath VR – Groß hilft Klein in Virtual Reality Wolfgang Tschauko www.vrgiantsgame.com ST 074–075

Geförderte Projekte 2017

aws impulse XS
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Multimedia/Spiele For Future Reference. Memory is a Creative Process Marie Artaker www.marieartaker.at W 076–077

Multimedia/Spiele StreamBreak Fleck Manuel www.streambreak.tv W 078–079

Musikwirtschaft insb. Musikverwertung Innovatives Sounddesign mit SPEXX Re-Compose www.re-compose.com W 080–081

Musikwirtschaft insb. Musikverwertung OKTAV – digitales Noten-Abonnement für Musiker David Kitzmüller www.oktav.com O 082–083

Musikwirtschaft insb. Musikverwertung Konzertharfe aus Carbon Andrea Pretzler www.eclipse-harp.at ST 084–085

Musikwirtschaft insb. Musikverwertung SOUNDWALL – Modulares Plug&Play Home-Audio-System
RAUMKLANG Architektur, Akustik & 
Highend Audio e.U.

www.raumklang.cc T 086–087

Musikwirtschaft insb. Musikverwertung Trppn – Entwicklung der BETA Version Trppn i.G. Hello@trppn.net W 088–089

Musikwirtschaft insb. Musikverwertung Tribe Tribe tribe.wtf W 090–091

Audiovision, Film insb. Filmverwertung Ninjagimbal – Der schnelltarierende Gimbal Ninjagimbals GmbH www.ninjawerk.com W 092–093

Geförderte Projekte 2017
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Audiovision, Film insb. Filmverwertung 1001 rooms – Beat the Matrix DOLINSEKfilm www.dolinsek.com K 094–095

Werbewirtschaft Hypest Hive- Entwicklung MVP Influencer Marktplatz Hypest Hive e.U. Mohamed Ghanim www.hypesthive.com W 096–097

Werbewirtschaft obono e-Belege CodeWerkstatt OG codewerkstatt.at N 098–099

Geförderte Projekte 2017
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Architektur Parametrische konsensbasierte 3D-Zukunftsplanung BOA GmbH, Dr. Mag. Arch. Arq. Laura P. 
Spinadel

www.boanet.at W 102–103

Design Chroma – Dreibeinstativ mit Rapid-Setup-Design Chroma www.lumapod.com O 104–105

Design Helmbrille, I-RIDE, eye wear for helmets I – RIDE OG www.iride.design O 106–107

Design BBQ System modern line Hybridmodul und zus.Module Smoke it GmbH smoke-it.at O 108–109

Design Flowpro: Reines, nachhaltiges, sportliches Trinken Angst Lukas www.keego.at W 110–111

Mode AUROX Headband Aurox GmbH www.aurox.at ST 112–113

Kunstmarkt HoloMuse Fluxguide Ausstellungssysteme GmbH www.fluxguide.com W 114–115

Multimedia/Spiele Memocorby: ein innovatives Lerntool für Alt & Jung Memocorby Systems GmbH www.memocorby.com W 116–117

Multimedia/Spiele eFRIENDS – Strom tauschen und sofort profitieren eFriends Energy GmbH www.efriends.at N 118–119
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Multimedia/Spiele Cybershoes® – Walk the VR Side of Life Cybershoes GmbH www.3d.run W 120–121

Multimedia/Spiele Erstes multimediales interaktives LiveFilmerlebnis Crime Runners GmbH www.crimerunners.at W 122–123

Multimedia/Spiele Smart Glove Innovative Sport Technologies www.i-sporttec.com W 124–125

Musikwirtschaft insb. Musikverwertung CHORDMILL – Music Play Along APP DICKBAUER GASSELSBERGER OG www.chordmill.com (noch im Aufbau) O 126–127

Audiovision, Film insb. Filmverwertung stereosense – Das CMS für Virtual Reality stereosense GmbH www.stereosense.com W 128–129

Audiovision, Film insb. Filmverwertung Automatisierter Fokus für Film- und Fernsehkameras qinematiq GmbH www.qinematiq.com W 130–131

Medien- u. Verlagswesen BibGuru: Zitieren – Alles. Schnell. Richtig. Paperpile LLC & Co OG bibguru@paperpile.com W 132–133

Geförderte Projekte 2017

aws impulse XL
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Weitere Informationen zur aws Kreativwirtschaft: 

T  +43 1 501 75 – 0 

E  kreativwirtschaft@aws.at 

www.aws.at/kreativwirtschaft

Innovation konsequent fördern

aws Kreativwirtschaft ist Teil der Strategie des Bundesministeriums für 

Digitalisierung und Wirtschaftsstandort zur Förderung kreativwirtschaftsbasierter 

Innovation. Zur Unterstützung von innovativen Projekten im Kontext der 

Kreativwirtschaft und zur Sichtbarmachung der Bedeutung kreativer Leistungen 

in der Wirtschaft erstreckt sich das Angebot von finanzieller Förderung über Aus- 

und Weiterbildungsangebote bis hin zu zielgerichteten Awareness-Maßnahmen.
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