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Seminar: Computer spiele (Blockveranstaltung)

Termine/ Themen

Mo, 22.9.08 (14:15-17:00 Uhr): Themenvor stellung, Referatsvergabe

So, 2.11.08 (9:15-16:00 Uhr): Spieletheorien
1. Grundlagen: Spiel vs. Spielen (Huizinga, Cailloisu.a. [in Seminarordner, nicht in Lit.liste])
2. Paradigmen: Ludologie vs. Narratologie (Juul, Eskelinen, Frasca und Neitzel)
3. Klassifikation: Taxonomie vs. Genealogie (Crawford, Fritz und Pias)

S0, 9.11.08 (9:15-16:00 Uhr): Spiele-Top 10 der Library of Congress
Spacewar! (1962), Sar Raiders (1979), Zork (1980), Tetris (1985), SmCity (1989), Super Mario
Bros. 3 (1990), Civilization I/11 (1991), Doom (1993), Warcraft [Serie] (1994ff.), Sensible World
of Soccer (1994) [http://www.news.com/2300-1043 3-6168159-1.html]

So, 30.11.08 (9:15-16:00 Uhr): Das Computer spiel als Raummedium
1. Présenz und Immersion (McMahan [+ Steuer] und Ryan)
2. Narrative Architektur und réumliche Allegorie (Jenkins und Aarseth)
3. Raumtypologien (Wolf, Fernandez-Varaet a. und Aarseth et al.)
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