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Vorlesungsreihe
des Zentrums flr Computerspielforschung
(DIGAREC) der Universitat Potsdam

Wintersemester 2008/09, Donnerstags, 14tidgig, 18 bis 20 Uhr

Haus &, Raum 80/61 (EG unter dem Audimax)

[Ausnahmen am 12.11. und 11.12.08: Haus 9, Raum 9.112, am 4.12.08: Haus 8, Raum 59|
Universitidt Potsdam, Am Neuen Palals 10, 14469 Potsdam

30. Oktober 08 - ,,Zur Medialitidt des Computerspiels™
Stephan Glnzel/Michael Liebe/Dieter Mersch (Institut fir Kinste und
Medien)

13. November 08 - ,Computerspiele in Kultur und Bildung™
Andreas Lange/Klaus Spieler (Institut fir digitale interaktive Kultur,
Berlin} [Raum: Haus 9, 112]

4. Dezember 08 - ,.General Game Playing and How Wii Get in Shape"™
Torsten Schaub (Institut fir Informatik) [Haus 8, Raum 59]

11. Dezember 08 - ,,Design Thinking und interaktive Medien™
Ulrich Weinberg (Hasso-Plattner-Institut) [Raum: Haus 9, 112]

18. Dezember 08 - ,Designing Wonder: Head Bumps, Dimensional
Flips, and Scattered Melodies as Imaginal Labor in Some Recent
Mario Games™ (Gastvortrag)

James Tobias (University of Southern California)

8. Januar 09 - ,Fordert der Konsum von Mediengewalt die
Aggressionsbereitschaft? Zum Stand der Debatte™
Barbara Krah&/Ingrid Mé&ller (Institut fir Psychologie)

15. Januar 09 - ,Von der schrecklichen Schinheit der
Computerspiele™ (Gastvortrag)
Andreas Rosenfelder (Vanity Fair)

22, Januar 09 - ,Rechtliche Probleme von virtuellen Online-Spielen™
Oliver Castendyk {Erich-Pommer-Institut)

5. Februar 09 - ,Game Design Methods™
Mattias Ljungstrém (Fachhochschule Potsdam)

www.digarec.org
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Sender Botschatt Empfanger

(Medium)

(Klassisches Kommunikationsmodell nach R. Jakobson)
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(Inhalt)
Ur heber Form U Rezpient

0 (Medium) U

(Modell der medialen Ver mittlungsform)




Barbie Pferdeabenteuer: Wo ist Lucky? (2005)




Inhalt: Barbie reitet aus, sucht Lucky ...

Form: 7?77

Medium: PC, Monitor, Maus, Software ...




Darstellung ist gegenstandlich (Oojekte)
Darstellung ist zentralper spektivisch (subjektiver “Point of View”)

Handlungsorigo im Bildraum (semi-subjektiver “Point of Action”)

Bildschichten: Hintergrund - Interaktionsobjekt(e) - Statusanzeige

Hktion: Was kann ich sehen? (Landschaft)

Simulation: Was kann ich tun? - (Pferdbildobjekt lenken)
Realantell: Was kann ich einsetzen? - (Nawvgationshilfen etc.)

Medienform des Computerspiels setzt sich zusammen aus:
Visualitat  (zZwischen Hktion und Simulation) - Sehschema
Interaktivitat (zwischen Simulation und Regel) -Handlungsschema

Computer spiele sind Interaktlonsbllder die Spleler zugleich
sehen und benutzen =




des Computerspiels leitet sich weder allein
aus der Hard-und Software ab, noch aus den
ver mittelten Inhalten,

sondern besteht in der

Das Computerspiel ist (seiner Ver mittlungsform nach)
eine Kombination aus Seh-und Interaktionsschemata,

oder kurz ein !
Die Form eines Interaktionshildes lasst sich" # "
und zwar Im Rahmen des Spekirums "




(Spektrum moglicher)

plan-omniprasent « perspektivisch-vagrant
relational-diskret « proportionalkontinuierlich
symbolisch-denotativ « gegenstandlich-exemplifikativ

Shooter




S# % #

Fr . Gbt es neue oder ungenutzte
Vermittlungsformen?

Hir & # . Bedingen
Vermittlungsformen die Rezeption des Spielethemas?
=r # : Was sind brauchbare
Kategorien zur Katalogisierung von Spielen?

=r : Was sind die spezfischen
Vermittlungsformen der Regeln?




