Geschichte und Asthetik von

audiovisuellen und digitalen Medien |l

01 - Spiel als Medium

Prof. Dr. Jochen Koubek



Medialitat des Spiels



Medium

Rekapitulation des Wintersemesters:
Was ist ein Medium?

Mittlerfunktion zwischen Sender und Empfcnger
Dabei gibt es starke und schwache Medien
Das Medium beeinflusst die Nachricht, das

Rezeptionsverhalten des Empféngers.

Medien sind Dispositive.



Medium

Gesellschaftliches Dispositiv zur
...Produktion von Sinn und Bedeutung

... symbolhaften Welterschlief3ung



Spiel als narratives Medium

Spiele erzdahlen Geschichten
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Colossal Cave Adventure Uncharted 3



Narratologie

Spiele sind interaktive Geschichten, die mit erzéhl- und
filmtheoretischen Methoden analysiert werden kénnen.

Paradigmatische Spiele sind Adventures.
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Monkey Island Heavy Rain



Spiel als systemisches Medium

Spiele interpretieren komplexe Systeme

Energy Racer



Ludologie

Spiele sind interaktive Simulationen, die durch Analyse der
Spielelemente erschlossen werden.
Paradigmatische Spiele sind Strategie- und Simulationsspiele.
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Civilization 4

Sim City 2000
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Spiel als interaktives Medium

Spielen ist (kollektives) Problemlésen in
dynamischen Systemen unter Randbedingungen.

Typing of the dead Piano Legend



Randbedingungen

paradigmatische Spiele sind (vgl. Pias 2002)

Zeitkritisch
Actionspiele

Entscheidungskritisch
Adventures

Ressourcenkritisch
Strategiespiele

HERS '

SN S Beziehungskritisch
Multiplayer-Spiele




Serious Games / Edutainment

NP 505 €8° 17.75
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Microsoft Flugsimulator




Spiel als performatives Medium

Spielen ist Ausdruck, ist Therapie und Spiegel
Paradigmatische Spiele sind Rollenspiele.

Escapismus und Therapie: Ben X Leidenschaft: Searching for Bobby Fischer
http:/ /www.youtube.com/watchev=GKdVrxQf33k&feature=related hﬁp: // WWW.yOUbee.C0m / WGfCh?V=SSV2|FNgq|4


http://www.youtube.com/watch?v=sSV2IFNgqI4
http://www.youtube.com/watch?v=sSV2IFNgqI4
http://www.youtube.com/watch?v=GKdVrxQf33k&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=GKdVrxQf33k&feature=related

Richard Bartle

HEARTS, CLUBS, DIAMONDS, SPADES: PLAYERS WHO SUIT MUDS, 1996

Killers: interfere with the functioning of the game
world or the play experience of other players

Achievers: accumulate status tokens by beating the
rules-based challenges of the game world

Explorers: discover the systems governing the
operation of the game world

Socialisers

(-

http:/ /www.mud.co.uk/richard/hcds.htm

Socializers: form relationships with other players by
telling stories within the game world



http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm

Spiel als Unterhaltungsmedium

Spiele machen Spaf3. Aber warum?

Singstar Wii Bowling



Hormone: Korpereigene Drogen

Pleasure Centre

Dopamin




Why we play Games

Nicole Lazzaro, 2004

1. Hard Fun

Players like the opportunities for challenge, strategy, and problem

solving. Their comments focus on the game’s challenge and strategic thinking and
problem solving. This “Hard Fun” frequently generates emotions and experiences of

Pleasure Centre Frustration, and Fiero.
Nucleus Accumbens

Players enjoy intrigue and curiosity. Players become immersed in games

when it absorbs their complete attention, or when it takes them on an exciting
adventure. These Immersive game aspects are “Easy Fun” and generate emotions
and experiences of Wonder, Awe, and Mystery.

Players treasure the enjoyment from their internal experiences in
reaction to the visceral, behavior, cognitive, and social properties. These players
play for internal sensations such as Excitement or Relief from their thoughts and

Dopamin feelings.

Players use games as mechanisms for social experiences.

These players enjoy the emotions of Amusement, Schadenfreude, and Naches
coming fromthe social experiences of competition, teamwork, as well as opportunity
for social bonding and personal recognition that comes from playing with others.

http: //xeodesign.com/x sian_wh | mes.pdf


http://xeodesign.com/xeodesign_whyweplaygames.pdf
http://xeodesign.com/xeodesign_whyweplaygames.pdf

Spiel



Friedrich Schiller

,Denn, um es endlich auf einmal herauszusagen, der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des
Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.”

(Schiller: Gber die dsthetische Erziehung des Menschen, 1801)



Johan Huizinga

,Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschéftigung, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber
unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und
begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und einem

A/

Bewusstsein des ,Andersseins’ als das ,gewdhnliche Leben’.
(Huizinga: Homo Ludens, 1938)

1872-1945



HOoMO | Homo Ludens
LU D E N S Vom Ursprung der Kultur im Spiel

“We have to conclude, therefore, that civilization is, in its earliest phases,
played. It does not come from play like a baby detaching itself from the
womb: it arises in and as play, and never leaves it.” (S. 173)

PROEVE EENER BEPALING VAN Recht
HET SPEL-ELEMENT DER Krieg
CULTUUR ,
DOOR Wissenschaft

] HUIZINGA Kunst
Philosophie




Rechtsprechung

1. Glucksspiel
2. Wettkampf
3. Wortstreit
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Trial by Battle
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Politik




Musik & Poesie

James Kruss
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Blue Pearl HIP HOP WEDNESDAY‘s preseants:

APBA

Come check out Vancauven Isieand's
very best reppers Dbattling it out Ffor...

Over SI1250"

in cash and prizes
rerrermence M OETOINZ.......
DJ's Angenr ¢ Degree One
wetnesdsy Night specisr.. D8 VODKA

WED. DECEMBER 15"
BLUE ) PEARL

2835 Bryn Maunr Ave. Langford ow the sttion Houss Pus)
www.bluspesrinightclub.com bluspesri@shswcablecom ph. 391-8597
Sign up et The Blus Pesr! or emell: degresonefshew.ce Tickets only 85 st the door.
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entertainment _CLUB.BAR.LOUNGE
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Wissen

Isokrates, 436-338 v.u.Z.






Roger Caillois

Spiel

Freiwillig

Unproduktiv

Réumlich und zeitlich begrenzt

Regelwerk

Fiktive Wirklichkeit
Offener Ablauf

T — T

1913-1978



Spielarten

Tabelle I

VERTEILUNG DER SPIELE

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Wettkampf) (Chance) (Verkleidung) (Rausch)
PAIDIA Nichtgeregelter Auszihlspiele Kindliche Nach- Kindliche Dreh-
Lirm Wettlauf, Kampf wZahl oder Adler® ahmung spicle
Bewegung usw. Illusionsspiele Zirkus
unbindiges Puppe, Ristung Schaukel
Gelidhter Athletik Maske Walzer
Travestie
Drachen Boxen, Billard, Wette wvolador®
Grillenspiel Fechten, Damespiel, Roulette Jahrmarkts-
Patiencen Fufiball, Schach attraktionen
Theater Ski
Einfache Lotterie
Kreuzwort- Sportwettkimpfe Zusammengesetzte Schaukiinste im all- Alpinismus
ritsel im allgemeinen Lotterie allgemeinen Kunstspriinge
+ LUDUS Lotterie auf Buchung

Anmerkung: In jeder senkrechten Rubrik sind die Spiele annihernd so in einer Ordnung klassifiziert, daff das Element

paidia stindig abnimmt, wihrend das Element Judus stindig wichst.



Spiel

Spielen bedeutet fir eine begrenzte Zeit freiwillig so Tun,
als ob eine symbolische Welt die Wirklichkeit sei.

Freiwillig Freiwillig

Als-Ob Fiktive Wirklichkeit
Symbolische Welt entwerfen, schaffen, erproben, Unpreduktiv

perfektionieren und verwerfen Réumlich und zeitlich begrenzt
Zeitlich begrenzt Offener Ablauf

Regelwerk Regelwerk



Spiel und Gesellschaft

In der Beschaftigung mit Spielen lernen wir

Konstruktionsmechanismen interaktiver Narrationen

Systemisches Denken

Systemisches Handeln

Formen der Selbst- und Fremdwahrnehmung

T

Wir lernen etwas iber uns und die Welt, in der wir leben



David Kearsey

Guardian (SJ) Rational (NT)

Legend
_% « Team Leader

O - Team Members

Idealist (NF) Artisan (SP)

P

Achtung: Die Farben sind anders angeordnet als oben!

Kearsey: Please Understand Me 1II, 1998

http:/ /www.keirsey.com/

As Concrete Cooperators, speak mostly of
their duties and responsibilities, of what they can keep an
eye on and take good care of, and they're careful to obey
the laws, follow the rules, and respect the rights of others.

As Abstract Cooperators, Idealists speak mostly of what
they hope for and imagine might be possible for people,
and they want to act in good conscience, always trying to
reach their goals without compromising their personal
code of ethics.

As Concrete Utilitarians, Artisans speak mostly about
what they see right in front of them, about what they can
get their hands on, and they will do whatever works,
whatever gives them a quick, effective payoff, even if they
have to bend the rules.

As Abstract Utilitarians, Rationals speak mostly of what
new problems intrigue them and what new solutions they
envision, and always pragmatic, they act as efficiently as
possible to achieve their objectives, ignoring arbitrary
rules and conventions if need be.


http://www.keirsey.com
http://www.keirsey.com

Unified Model

Bart Stewart, 2011

http:/ /www.gamasutra.com/view/feature/134842 /personality and play styles a .php2page=2
Keirsey Bartle Caillois | Lazzaro GNS+ MDA+ Handy | Gallup | Covey Motivation Problem-Solving (Overall Goal

Artisan Power

Killer [Manipulator] |ilinx serious fun |[Experientialist] |[Kinetics] Power |Impacting [Power Performance Do
(tactical) (manipulative sensation)
Guardian e i Security

Achiever agon ("fiero") Gamist Mechanics | |Role |Striving [Security Persistence Have
(logistical) (competitive accumulation)
Rational Knowledge

Explorer mimesis |easy fun  |Simulationist Dynamics | |Task |Thinking (Wisdom Perception Know
(strategic) (logical rule-discovery)
Idealist Identity

Socializer alea people fun |Narrativist Aesthetics | |People [Relating |Guidance Persuasion Become
(diplomatic) (emotional relationships)

Achtung: Die Farben sind wiederum anders angeordnet als oben!



http://www.gamasutra.com/view/feature/134842/personality_and_play_styles_a_.php?page=2
http://www.gamasutra.com/view/feature/134842/personality_and_play_styles_a_.php?page=2

Spielbezogene Lehrveranstaltungen

Geschichte und Asthetik Il (3 SWS)
Historische und &sthetische Aspekte

o
I a international game EDV & Multimedia (4 SWS)
developers association Technik

: Mediengeschichte und Asthetik: Game Noir (2 SWS)
|IGDA Curriculum Framework Vertiefende genrespezifische Merkmale

The Study of Games and Game Development

Klassiker der Spielgeschichte V: Brett- und Kartenspiele
Vertiefende historische Aspekte

Game Studies (2 SWS)

These Core Topics are Theorio

1. Critical Game Studies
2. Games and Society Produktion (2 SWS)
3. Game Design Okonomie und Organisation
4. Game Programming Game Development (2 SWS)
5. Visual Design Konzeption
6. Audio Design q ok
: : Audioproduktion (2 SWS)
7. Interactive Storytelling Asset-Produktion
8. Game Production
Q. Business of Gaming Firefly (2 SWS)

Asset-Produktion



Asthetik

Rekapitulation des Wintersemesters:

Was ist Asthetik@

Allgemeine Wahrnehmung

(Wirkung) der (Guf3eren) Gestaltung und Form



Asthetische Analyseformen

»Jede Form des audiovisuellen Ausdrucks besitzt eine spezifische, ihr zugrundeliegende und nur ihr eigene Weise der Wahrnehmung.
Diese ist nicht identisch mit dem, was gezeigt oder gesagt wird. Sondern sie besitzt ihre Spezifik in der Art und Weise, wie sie die ihr
eigenen Moglichkeiten und Fahigkeiten, inre Techniken, ihre Mittel zur Verarbeitung von vorgegebenen oder hergestellten Materialien
einsetzt [...] Demnach steht in der Medienasthetik das WIE dieser Wahrnehmung im Mittelpunkt. «

(Schnell: Medienésthetik, S. 11)

Urheber-/ Werk-/ Wirk-/
Produktionsdsthetik Formasthetik Rezeptionsasthetik
Wie (unter welchen Wie ist das Werk Wie wirkt das Werk auf
Bedingungen) wurde das komponiert? den Betrachter?

Werk gestaltet?

Wie war die Intention des
Urhebers zu verstehen?



Entstehungsanalyse
(Produktionsdsthetik)

Titel, Urheber
Entstehungsjahr und -ort
Grofde, Material
Fundstelle, Ort, Besitzer
Zielgruppe

Distributionsformen


http://arstechnica.com/gaming/news/2010/03/george-fan-how-insaniquarium-2-became-plants-vs-zombies.ars
http://arstechnica.com/gaming/news/2010/03/george-fan-how-insaniquarium-2-became-plants-vs-zombies.ars
http://arstechnica.com/gaming/news/2010/03/george-fan-how-insaniquarium-2-became-plants-vs-zombies.ars
http://arstechnica.com/gaming/news/2010/03/george-fan-how-insaniquarium-2-became-plants-vs-zombies.ars
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Wirkungsanalyse
(Rezeptionsasthetik)
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Gliederung der Vorlesung

Geschichte (Werk-) Asthetik
Mainframes 3D-Grafik

Arcade Raum
Homecomputer Leit

Handhelds Elemente

PC Level

Konsolen Physik

Netz GUI

Pervasive Kl

Gamification Genres



Vorlesungsziele

Am Ende der Vorlesung

Benennen Sie Meilensteine der Computerspielgeschichte.
Beschreiben Sie grof3ere spielhistorische Zusammenhénge.
Bewerten Sie die historische Bedeutung von Spielentwicklungen.

Erklaren Sie werkdsthetische Begriffe.

Verwenden Sie werkdsthetische Begriffe in der Analyse von Medieninhalten.



Klausur

Analysieren Sie den gezeigten Spielausschnitt unter mindestens zwei der in der
Vorlesung behandelten mediendsthetischen Gesichtspunkten und ordnen Sie das Spiel
historisch ein.



