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Medienwissenschaft: Das Werk
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Informatik: Die Technik

Kontexte und Anwendungen
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Minecraft (2(509)



Roger Caillois l

[«
ctleshc HOM O
LUDENS

&

PROEVE EENER BEPALING VAN
HET SPEL-ELEMENT DER
CULTUUR

DOOR

' HUIZINGA

Geisteswissenschaftliche

Theorieentwicklung
Nach Rainer Leschke

Primére Intermedialitét (Laurel, Murray)
Rationalisierte Praxis (J. Schell, T. Fullerton)
Einzelmedienontologien (Salen/Zimmerman, Bogost)

Generelle Medientheorien {)

Generelle Medienontologien (Huizinga, Caillois)

Sekunddre Intermedialitét ()



:..._'g' PoEetE T ::::: .::: the international journal of volume 13 issue 2
Il... .. ..ll: .III: I:. .... I.... compl’ler qa"‘e feseafCh oecember 2013

ISSN:1604-7982

MARK J.P. WOLF & BERNARD PERRON

Jesper Juul
Role-Playing

A hal f- real

Playable Media

1 Y
H | . ‘J
- |
. ‘ N— Exploring
D |l D o Vast Narratives
— = = | Wl
- e II | J X |

I )
[}' :_ JU % Authoring and
l e
edted by Pat Mo I LIS

" THEORY
& -READER O

edited by*Bernard Perron”and Mark J. P. Wolf



Sabine M.Grisser Ralf Thalemann

Computerspiel-
suchtig?

Sozialwissenschaftliche
Theorieentwicklung

Rat und Hilfe

Jiirgen Fritz (Hrsg)
Warum
Computerspiele

faszinieren
Empinsche Agu

an Nutzung
von Bildse

.~ Die Computerspieler

Praktikerempfehlungen
Sachbiicher

Empirische Untersuchungen

......

SN 1 PRRY LT VEAET SR
M: ‘ -, A e
R ARy I o y o y - ° °
. y - . - -‘.\" :.J = ':1
| R N - IKro-1neorie
| . < oy o > & o
. Az - e o~
4 X ga: IR et . 4 =

Meso-Theorie

Makro-Theorie

bbbbbbbb

Computerxspiele

und Gewalt
EINE .m‘.’d’i:d(c‘)_-(Lf;'e"v::‘lém',rr.,mm'um



NE PROGRAMMING

iy :
AN
e

— = Technikwissenschaftliche

XNA 2.0 Game . .
Progr- g Theorieentwicklung
- Praktikerwissen

”°"'cePROGRéAAMyG

Alexandre Lob

i ﬂ,, §| / » Rationalisierte Praxis

AT Theoretische Forschung

PROGRAMMING

’

Adaptve Progressive Photon Magping

™ —[ Audio :<~‘—|'_Aud-oEngne:<— | Timer

— (Grophics | a+— (2D/3D Engine) +— vazn‘e

’ Simulobon )

- ! Comrolsj <> [U;ef Inverfoce 4 - > Resowrce

> [ Network | - [ Client Convol || ()




Kontexte

THE ECONOMICS OF A

VIDED GANE

Christian Rauda
Recht der
elektronischen
Spiele

Mathematik

Manfred Eigen
Ruthild Winkler

Das Spiel

Naturgesetze steuern den Zufall

BIZTIRTR - AANIVIRSARY A0 0 0

C.H.BECK

JORG NEUENFELD

Psychologie
des
Spiels

THE ESSENTIALS OF
PERFORMANCE

PI&

ZUR GESCHICHTE DER ‘
AUS[INAND(RS(TZUNC T

Performance Studies

An introduction

2. Auflage

THE HISTORY OF YIDEO GAMES

. Geschichte™
Phllosoph|e f P TRISEAN DONOVANEEE Psychologie ISporfwmsenschaﬁE

R PR T e WA SFT




Medialitat des Spiels

Einzelmedienontologie



Spiel als technisches Medium

Computerspiele bendtigen eine technische Plattform

derf

def

— ——— TR N T W B NTEE .

response=None
while response not in ("v","n"):
reaponae=raw_input(question).1owerq
recturn response
ask;pumber(question,low,hiqh):
wHuAsk for a number within a range ., ""w»
response=None
while response rnot in range (low,high) :
response=int (raw input (question))
IeLurn response
pieces() :
swEpDecermine if playver or canputerxr goe:
qo_first-ask_yes_no("Do vyou reguire the
1L go firscm="y";
print "\nThen take the first move.
human=X
computexr=0

:
1 B4

print "\nYour bravery will be your
computer=XxX
human=0



Spiel als narratives Medium

Spiele erzahlen Geschichten

Colossal Cave Adventure Uncharted 3



Spiel als audiovisuelles Medium
Spiele sind interaktive Bild- und Klangwelten

Trauma Patapon



Spiel als systemisches Medium

Spiele interpretieren komplexe Systeme

Energy Racer
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Spiel als performatives Medium

Spielen ist Interaktion und Ausdruck der Spieler

Just Dance 4 Piano Legends
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She browsed the bookshelf. It was full of

books about chemistry, mechanics, physics
and mathematics. They were all out of
date, just like everything else in the room.
A calendar on the wall claimed that it was
September 1946. g

A museum then?

That would a‘-\‘p/(/z'zz a lot.

She left the room.
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Digitale Medien

Schwerpunkte in Bayreuth

Computerspiele - Technische Bilder
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Spielbezogene Lehrveranstaltungen

im BA-Studiengang »Medienwissenschaft und Medienpraxis« an der Universitdt Bayreuth

Geschichte und Asthetik Il (3 SWS)

o
Historische und &sthetische Aspekte
international game
developers association EDV & Multimedia (4 SWS)

Technik

|GDA Curriculum Framework

Klassiker der Spiel hicht
The Study of Games and Game Development ssicer cer spielgescnichte

Vertiefende historische Aspekte

Game Studies (2 SWS)
Theorie
These Core Topics are

1. Critical Game Studies Produktion (2 SWS)
: Okonomie und Organisation
2. Games and Society
3. Game Design Game Development (2 SWS)
4. Game Programming Konzeption
5. VISUf]l DeS{gn VEX (2 SWS)
6. Audio Design Asset-Produktion
7. Interactive Storytelling
8 Game Production Wm;kshops, GamelJams, Programmiersprechstunde
: , Praxis
Q. Business of Gaming



Mediengeschichte der Computerspiele

DECs PDP-1, ein in vielfacher Hinsicht wegweisender Computer.

Technikgeschichte
Technik

Kulturgeschichte
Audiovision
Narration

Spielgeschichte
Ludition

Performanz
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Abenteuergeschichten im
Groschenroman,19. Jh.

Kulturgeschichte

Narrative Genres
Abenteuer
Detektivgeschichten
Erotik

Krieg

Krimi

-antasy

"orror

Liebe / Romantik
Science-Fiction

Science Fantasy
Sport
Western
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Spielkulturen

Computerspiele in der Gegenwartskultur
und im Alltagsdiskurs

# Game Studies




Retro-Spiele

Computerspiele sind Teil der eigenen Erinnerungskultur




a Vander Caballero: Papa & Yo. Minority (CA), 2012
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Bioshock Infinite: The Creation of Elizabeth




Gamification

Gamification ist mehr als XPs, Level und Badges fir die Bearbeitung von Ubungsaufgaben

B =

Abb.: Questchains und Plotpoints fir die Gruppe »Game Development«




Serious Games

Viele Wirkannahmen gehen von dem passiven Rezipienten aus, der den
Medienwirkungen mehr oder weniger hilflos ausgeliefert ist.

Vieles deutet aber darauf hin, dass der Transfer von Lernzielen von den
Rezipienten bewusst gesteuert werden kann.

Transfer ist eine Lernleistung. Dabei ist Motivation, Aktivierung und ggfs.
Hilfestellung erforderlich.

Transferkompetenz ist eine zentrale Medienkompetenz im Umgang mit Spielen.



Vernetzungen

http://gesc.uni-giessen.de/wps/pgn/home/GCSC_eng/research/

Research Area 1: Research Area 5:

Cultural Memory Studies Media and Multiliteracy Studies
Research Area 2: Research Area 6:

Cultural Narratologies Cultural Identities

Research Area 3: Research Area 7:

Cultural Transformation and Performativity Studies Global Studies and Politics of Space
Research Area 4: Research Area 8:

Visual and Material Culture Studies Cultures of Knowledge, Research, and Education


http://gcsc.uni-giessen.de/wps/pgn/home/GCSC_eng/research/

