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Hauptseminar: Perspektive und Computerspiele 

Dienstag, 12-14 Uhr, Raum 218 

 

 Termine Themen Texte 

 18. April [Eröffnung] 

25. April Geschichte der Perspektive Geyer 

29. April Fachschaftsveranstaltung, Sa. 16 Uhr: „Faszination Computerspiele“ 

2. Mai Methoden der Perspektivkonstruktion Rehkämper, Kap. (2 und) 3; 
Edgerton, Kap. III 

9. Mai Optik und Kartographie Edgerton, Kap. V-VIII 

16. Mai Kosmologische Perspektivierung Schmeiser, Kap. 3 und 4 (S. 79-145) 

23. Mai Perspektive als „Symbolische Form“? Panofsky (dazu Cassirer); 
Rehkämper, Kap. 4; Merleau-Ponty 

30. Mai [entfällt] 
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6. Juni [Puffersitzung]  

13. Juni Virtuelle Räume gestern und heute Wertheim, Kap. 1, 2 und 6 

20. Juni Geschichte, Technik und Ästhetik der 
Computerspiele 

Lischka, Kap. I-III; Korn, Kap. 3, 5 
und 6; Vince 

27. Juni „First Person Perspective“: von 
Wolfenstein 3D zu Doom 3 

[Spielepräsentation], dazu: 
Mertens/Meissner; Rumbke; Taylor; 
Vara et al. 

4. Juli Raumzeit oder Containerraum? Aarseth [2]; Funken/Löw; Poole 
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11. Juli Spieltheorie: Ludologen vs. 
Narratologen – Bildräumlichkeit als 
Paradigma? 

Aarseth [1], McMahan, Wolf, N.N. 

 18. Juli [Schlusssitzung] 
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