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VORWORT

Wir sind
mitten drin!

Dieser Lehrbericht entstand mitten in der Sommerpause des Lehrbetriebs an
der Burg Giebichenstein Kunsthochschule Halle. Aber auch mitten in der Co-
rona-Pandemie, die seit Marz dieses Jahres sowohl unser Leben, als auch die
Lehre an der BURG auf den Kopf gestellt hat. Ein Semester lang haben wir
nun schon die Lehre auf Abstand (digital) zusammen mit den Studierenden,
mit viel Improvisation und Ad-hoc-Lésungen aufrecht erhalten. Aktiv habe ich
mich hier fir Unterstitzungen in der digitalen Lehre eingebracht. Man kénnte
denken, dass die virtuelle Form der Lehre meinem Lehrgebiet Design und
Medientechnologie im Studiengang Multimedia| VR-Design nahe steht
und ohne gréReren Verlust digital fortgeflihrt werden kénnte. Dies ist jedoch
beileibe nicht so. Auch wenn unseren Studierenden das Arbeiten mit digitalen
Medien leichter fallt, so ist der intensive Austausch vor Ort absolut notwendig
fur eine sinnhafte und reflektierte Lehre an einer Kunsthochschule. Alle meine
bisherigen Lehrerfahrungen sind geprégt von dem Schaffen eines sicheren
Raumes, der den Austausch und den Diskurs, das Ausprobieren und auch
das Scheitern, sowie zwischenmenschliche Interaktion und das gemeinsame
Lernen ermdglicht — und das nicht nur digital. Daher hoffe ich, dass dies bald
wieder méglich ist und wir die Auseinandersetzung mit dem Digitalen wieder im
Wechselspiel zwischen analog und virtuellen Raum an der BURG sehen und
lehren kénnen.

Der hier vorliegende Lehrbericht umfasst den Zeitraum meiner Lehrtatigkeit
als Vertretungsprofessor (01.10.2016 - 31.03.2017) und Professor flir Design
und Medientechnologie (Berufung 01.04.2017) bis Ende des Sommerse-
mesters 2020.

Des Weiteren sind im Anhang meine Tétigkeiten in der akademischen Selbst-
verwaltung sowie meine kinstlerisch wissenschaftlichen Arbeit auRerhalb der
Hochschule mit aufgenommen. Beide beschreiben zwar nicht im engen Sinne
meine Lehrtétigkeit, zeigen jedoch mein Engagement an der Hochschule und
wirken auf unterschiedliche Weise zurtick in die Lehre.

Halle (Saale), September 2020

s Hansen



>0 Ausstellung: Text®, boesner Leipzig (Foto: Max Mendez)



LEHRKONZEPT UND SCHWERPUNKTE

Das Lehrgebiet der Professur DESIGN & MEDIENTECHNOLOGIE
verstehe ich als eine Schnittstelle zwischen gleichermafien
gestalterischen sowie technischen Disziplinen. Der Fokus
liegt sowohl auf der Vermittlung von technischen Fahigkei-
ten- als auch der Entwicklung eines disziplinlbergreifen-
dem Verstadndnis von Design im Kontext komplexer Handlungs-
rdume - die es zu gestalten gilt. Ziel meiner Lehre ist es-
diese Kommunikation innerhalb virtueller und realer Raume
in inspirierende und nachhaltige Erlebnisse zu verwandeln
und in erster Linie menschliche Bedirfnisse nach dstheti-
scher Vermittlunga sozialer Interaktiona Spiel. Wissens-
gewinn und kritischer Reflexion zu befriedigen-

In meiner Lehre setze ich daher auf die Vermittlung tech-
nischer Methoden im Zusammenhang mit gestalterischen Auf-

gaben mit folgenden Schwerpunkten:

Experiment Alseine wesentliche Strategie im
Designprozess interaktiver Anwendungen sehe ich das
Experiment: das Untersuchen einer offenen Fragestel-
lung (Annahme oder Vermutung), die zur Gewinnung
neuer Erkenntnisse fihrt. Es geht nicht darum, eigene
gestalterische Praktiken mit wissenschaftlichen Verfah-
ren gleichzusetzen. Vielmehr verstehe ich den Begriff
Experiment als ein gestalterisches Handeln, dass
durch einen offenen, produktiven Prozess bestimmt
wird und dessen Bahnen und Ergebnisse nicht logisch
erdacht und restlos geplant sein miissen, um so vom
Experiment zur Idee zu gelangen (und nicht umge-
kehrt). Das Entwickeln von funktionierenden Prototy-
pen ist hierbei ein wichtiger Schritt, um durch den ite-
rativen Prozess des Entwerfens, Testens, Verwerfens,
Uberarbeitens und Weiterentwickelns, die Starken und
Schwachen eines Konzeptes zu testen. Design inter-
aktiver Medien heifst Ausprobieren. Dies kann sowohl
durch erste praktische Ubungen im Seminarraum, als
auch in gréReren komplexeren Projekten geschehen.

Foundations |In der Vermittlung fachspezi-
fischer Grundlagen liegt der Fokus zunéchst auf der
Befahigung mit Technologie gestalterisch, sowie spie-
lerisch umgehen zu kénnen und so gelerntes Wissen
in funktionierende Prototypen und Projekte zu Uber-
setzen. Im Grundlagenkurs Interface Design (Entwer-
ferische Kompetenz) konzentrieren wir uns auf die
Gestaltung und Entwicklung von Mensch-Maschine-

Schnittstellen. Also der Frage ,wie kommunizieren wir
mit den Maschinen und wie kommunizieren die Ma-
schinen mit uns?* Neben der Auseinandersetzung mit
Methoden und Prinzipien des Interface-Designs, bietet
der Kurs eine erste Einfihrung in die designrelevante
Informatik und Medientechnik. In dem Grundlagenkurs
Game Design (Entwerferische Kompetenz) nahern wir
uns spielerisch komplexen Anwendungen, in der so-
wohl multimediale Fragestellungen (Mechaniken, Nar-
ration, Darstellung, Interaktionskonzepte etc.) als auch
technische Herausforderungen (Interaktion, Funktiona-
litat, Lauffahigkeit, etc.) gelost werden missen. In den
Grundlagen ist es mir wichtig, dass ein spielerischer
Einstieg im Umgang mit Technologie gefunden wird,
die Hemmschwelle gegentiber komplexen Systemen
aufgebrochen wird und so die Lust am Experimentie-
ren und Entwickeln von neuen und unkonventionellen
digitalen Ansatzen entsteht.

Context  Die Hauptprojekte ab dem dritten
Studienjahr (Komplexes Gestalten), sehe ich als Ex-
perimentierfeld, um die eigenen gestalterischen und
kiinstlerischen Fahigkeiten der Studierenden im Kon-
text technologischer Entwicklungen und deren sozio-
kulturellen Auspragungen zu erproben. Hier habe ich
stets Themenfelder ausgewahlt, die es den Studieren-
den ermdglichen, mit ihren Fahigkeiten eine eigene
gestalterische bzw. kinstlerische Haltung zu spezi-
fischen Kontexten zu entwickeln (2017: Near Futu-
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re Scenarios - Spekulation Uber die nahe Zukuntt,
2018: void Start() { Play( - Computerspiel als so-
ziokulturelles Medium, 2019: Sehen, was nicht ist
- Auseinandersetzung mit erweiterten Realitaten (AR),
2019/20; Games for Future - Spielerische Annéahe-
rung zur Klimawandel- und Nachhaltigkeitsdiskussion,
2020: Unsichere Wirklichkeit - Untersuchung von
Raumen zwischen Realitat und Fiktion). Neben einer
intensiven Recherche, experimentieren die Studieren-
den mit verschiedensten Technologien und kreieren
neue Formate und/oder Fragestellungen.

Ly

Multimedia Virtual Reality
Design Als Multimedia Designer miissen die
Studierenden lemen, eine intrinsische Motivation zu
entwickeln, um sich immer wieder aufs Neue inhaltli-
chen und thematischen Fragestellungen, sowie neuen
technologischen Herausforderungen zu stellen. Sie
mussen sich standig auf Neues einlassen, experimen-
tieren und reflektieren, um so neue gestalterische und
technologisch ansprechende Formen zu finden. Hier-
bei geht es weniger um technische Korrektheit und
Effizienz, als um die gestalterisch-konzeptionelle Ge-
samtleistung. Diese Praxis hat eine Ermachtigung zum
gestalterischen Handeln mit Interaktionstechnologien
zum Ziel.

Im Kontext einer Hochschule und einer hochschulinter-
nen Struktur wie der BURG, entwickelt sich eine solche
Lehrkonzeption dabei dynamisch im Umfeld angren-
zender Facher und Bereiche und in der gemeinsamen
Arbeit mit Kolleginnen und Kollegen.

>0 Seminar: Grundlagen Interface Design (Foto: Mathias Jiische)
>1 Rektorat (Foto: Hochschulpressestelle)



PROREKTORAT

Ab dem Wintersemester 2018 wurde ich als Prorektor fiir Studium und Lehre im Fachbereich
Design berufen. Durch diese neue Aufgabe wurde meine Lehrverpflichtung auf 50% verringert.
Um in allen von mir entwickelten Lehrangeboten weiter beteiligt sein zu kénnen, habe ich mir
fir die jeweiligen Angebote Unterstlitzung durch Mitarbeiterinnen bzw. Lehrbeauftragte ge-
sucht, mit denen ich gemeinsam die Angebote konzipieren und zeitlich reduziert durchfiihren
kann. In den Grundlagen fokussiere ich mich hier auf die inhaltliche Einfiihrung der Themen
und Betreuung der Konzept- und Projektentwicklung. Beim komplexen Gestalten habe ich die
inhaltliche Ausrichtung mit den Lehrenden zusammen entwickelt und begleite die Seminare
halbtags. Die Planung und inhaltlichen Inputs werden zum groRten Teil durch die Lehrbeauf-
tragten durchgefiihrt, die Projektbesprechungen machen wir dann, wenn méglich, gemeinsam.

Als Prorektor fiur Studium und Lehre (Fachbereich
Design) bin ich mit folgenden Aufgabengebieten
beauftragt:

*  Mitwirkung im Rektoratskollegium

+ Initiativen zur Studienreform im Fachbereich Design

+  Studien- und Lehrangebote einschlielich Kapazitaten und Immatrikulationsangelegenhei-
ten flir den Fachbereich Design

+  Verantwortlicher im Rektorat fiir Gestaltungsaufgaben in der OA (Jahrbuch, Webseite,
Studienjahrgangserdffnung, Weihnachtsfeier, Dokumente und Formulare etc.)

+  Verantwortlicher im Rektorat fiir Studieninformationsveranstaltungen (Durchfiihrung ge-
meinsam mit Prorektor Rolf Wicker)

¢+ Ansprechpartner im Rektorat zusammen mit Prorektor Rolf Wicke fiir Studium und fiir
,BURG gestaltet! Qualitatspakt Lehre" (Projektleitung, Projektabwicklung, Verstetigung
und Neukonzeption)

+  \Vertreter des Rektorates in der Landeskommission ,Digitalisierung in der Lehre*

+  Vertreter des Rektorates in der Landeskommission fiir IT-Angelegenheiten

Weitere Aufgaben:

+  Betreuung und Koordination der Studienjahrgangserdffnung 2019 (zusammen mit Veroni-
ca Biermann)

+  Feierliche Amtseinfiihrung des neuen Rektorats (03.04.2019)

+  GruBwort Ausstellung ,Alltag”, Baumwollspinnerei, Leipzig (30.08.2019)

+  Vertretung des Rektors bei dffentlichen Veranstaltungen / Juryteilnahmen




GRUNDLAGEN

Direkt zu Beginn meiner Lehre an der BURG haben wir zu-
sammen mit Studierenden die Reform des Curriculums im Stu-
diengang besprochen. Neben der Einfihrung einer gemeinsa-
men Vortragsreihe (Multimedia- Virtual Reality) und einer
stdrkeren Flexibilitdt-. so wie einer Selbstbeteiligung
in den Wahlpflichtangeboten (durch z.B- Workshops oder
Tutortatigkeiten) . haben wir Angebote in den fachspezi-
fischen Grundlagen angepasst- Diese sind nun stdrker mit
den Softwarekursen und den Inhalten aus der Vortragsreihe
verschrdnkt. Neu entwickelt und eingeflhrt habe ich die
Grundlagen flUr INTERFACE DESIGN sowie GAME DESIGN-

“Cognition attempts
to make sense of the
world: emotion as-
signs value."

Donald A. Norman
10



Bachelor 3. Semestera

Das Interface ist die Grundlage jeder Kommunikation
zwischen Mensch und Maschine. Wahrend Maus und
Tastatur, sowie Touchdisplays, universelle und bedie-
nungsfreundliche Eingabemethoden schaffen, kénnen
anwendungsspezifische Schnittstellen neuartige Erleb-
nisse mit Technologie bieten. Im Grundlagenseminar
Interface-Design entwickeln Studierende alternative
Steuerungsmdglichkeiten fiir minimalistische interakti-
ve Anwendungen. Es gilt, ein ausgewogenes Verhalt-
nis zwischen Funktionalitdt und tberraschendem und
erfahrbaren Erlebnis zu finden.

Ziel des Seminars ist es, grundlegenden Kennt-
nissen und Fahigkeiten im Interface-Design mit dem
Fokus auf die Gestaltung der Mensch-Maschine-
Schnittstellen zu erlangen. Im Kurs werden sowohl
grundlegende Prinzipien des Interface-Designs (Kon-
sistenz, Verstandlichkeit (Affordance), Erlernbarkeit,
Vorhersagbarkeit, Feedback) behandelt, als auch die
Konzeption (Grob- und Feinkonzept) und Entwicklung
funktionierende interaktive Prototypen, mit Hilfe von
Einflihrungen in Programmierung (Processing) und
Medien- bzw. Elekirotechnik (Arduino), erlernt. Eine
besondere Herausforderung fiir die Studierenden ist
es, mit den recht abstrakten und technischen Voraus-
setzungen (Programmierung und Sensortechnik) span-
nende Interaktionskonzepte zu gestalten.

Das Seminar habe ich bis jetzt zusammen
mit unseren Mitarbeiterinnen dreimal durchgefihrt.
Die Arbeit mit unseren Mitarbeiterinnen/Lehrbeauf-
tragten verlauft im Seminar sehr kollegial. Wahrend
ich zunachst inhaltliche und thematische Einfiihrungen
und Ubungen gebe, konzentrieren sich die Mitarbei-
ter*innen auf die Einfilhrungen in die Technologien. Bei
der Projektentwicklung machen wir die Projektbespre-
chungen meist gemeinsam und bieten Unterstiitzung
in technologischen Fragen individuell, je nach Bedarf.
Obwohl sich die grundlegenden Inhalte jedes Jahr
wiederholen, hat jedes Seminar einen eigenen thema-
tischen Schwerpunkt und eine individuelle Struktur, die
wir abhangig von den unterschiedlichen Voraussetzun-
gen, wie Gruppengrofien der Jahrgange, den internen
zeitlichen Abstimmungen im Studiengang, so wie be-

Entwerferische Kompetenzs

INTERFACE DESIGN

8 ECTS

sonderen Herausforderungen, wie der Online-Lehre im
Sommersemster 2020 angepasst haben.

Den Auftakt des Seminars bilden sowohl theoretische
Inputs in die Thematik, durch Impulsvortrage (Inter-
face-Design, Creative-Coding, Beispiele aktueller In-
teraktionsprojekte aus Kunst und Design) verbunden
mit Sensibilisierungsibungen zum Thema, als auch
praktische Einfiihrungen (Workshops) in diese Techno-
logien. Nach dem ersten Drittel des Seminars beginnen
die Studierende ihre Grobkonzepte zu entwickeln und
diese anhand von kleinen interaktiven Prototypen im
Laufe des Seminars zu verfeinern und zu konkretisie-

ren. Ziel 1ist esa eine funk-
tionierende sensorbasierte
interaktive Anwendung zum

jeweiligen Thema zu entwickeln-

In den ersten beiden Durchgangen (WS 2017/18 und
WS 2018/19) wurden die Projekte in Projektteams von
je zwei Studierenden entwickelt, um so die Moglichkeit
zu bieten, die komplexen Aufgabenbereiche (Konzep-
tion, Gestaltung, Software- und Hardwareentwicklung)
unter den Studierenden aufzuteilen. Im Sommerse-
mester 2020 haben wir, aufgrund der besonderen Be-
dingungen der Corona-Pandemie, auf Gruppenarbeit
verzichtet. Die Abgabe des Projekts besteht jeweils
aus der Prasentation des interaktiven Prototypen, der
Dokumentation der Entwicklung, sowie des finalen Pro-
jekts (Bild und Videodokumentation).

Literatur (Auswahl)

Bill Moggridge: Designing Interactions (2006)

Don Norman: The Design of Everyday Things (2002)
John Maeda: Laws of Simplicity (2006)

John Maeda: How to speak Machine (2019)

Daniel Shiffman: The Nature of Code (2012)

Lev Manovich: The Language of New Media (2002)
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WINTERSEMESTER 2017/2018

Titel: AltCtrl.
Studierende: 9

Projektunterstitzung und begleitende Kurse:

Processing (Mathias JlUsche)

Elektrotechnik (0leksiy Zelikov)

Im Wintersemseter 2017/18 haben wir dieses Seminar
zum ersten Mal durchgefiihrt und hatten hier die Még-
lichkeit, die Komplexitat und Struktur des Seminars
zunachst mit einer Uberschaubaren Gruppengrofe
von 9 Studierenden zu erproben. Das Projektthema
Bertihrung wurde gemeinsam mit den Studierenden
fir das Interface ausgewanhlt. Die Studierenden wur-
den zu Zweierteams zusammengestellt. Das zufallige
Zuteilen wurde als sehr positiv aufgenommen und hat
den Austausch des Jahrgangs untereinander noch ein-
mal verstarkt. Um eine einheitliche Formensprache der
Interfaces zu gewahrleisten, haben wir uns fiir weitere
Restriktionen entschieden. Die digitalen Interfaces soll-
ten alle eine bestimmte Schriftart und Farbe (zufallig
generiert) mit einbinden und die physikalischen Inter-
faces MDF-Platten, geschnitten mit dem Lasercutter
der Digitalwerkstatt, nutzen. Hierzu gab es dann auch
noch einen kleinen Einfiihrungsworkshop zum Laser-
cutter in der Digitalwerkstatt.

Die Ergebnisse hatten sehr individuelle Ansatze zum
Thema Berlihrung mit recht unterschiedlichen techni-
schen Losungen. In der Arbeit The Touch (>2) von
Tim Rumpf und Marian Schilasky, reicht die bloe Be-
rihrung des Interfaces aus, um die digitale Anwendung
zum Leben zu erwecken. Judith Hanke hat sich mit der
Haptik von Berlihrung beschaftigt. In ihrer Arbeit co-
dot (>3) hat sie eine Alternative zu den gewohnten,
eher kihlen Knépfen und Reglern gesucht und ein
Interface aus Stoff entwickelt. In dem spielerischen An-
satz Einarmiger Bandit (>1) von Lorin Huschenbett
und Laurens Haas, wird die Bertihrung zu Nichtberiih-
rung - es gilt einen Safe zu knacken, ohne gespannte
Sicherheitsdrahte zu beriihren.

12

Projekte

Cockpit — Mercedes Kaspar, Wenzel Stendike

co-dot — Judith Hanke

Einarmiger Bandit — Lorin Huschenbett, Laurens Haas
The Touch - Tim Rumpf, Marian Schilasky

Petrat — Maura Velte, Christoph Schrén

= s

§7 %

>0 Experimente mit Sensoren (Arduino, Vibrations- & Strechsensor)
>1 Dokumentationsaufbau: Einarmiger Bandit

>2 Dokumentationsaufbau: The Touch

>3 Screenshot & Dokumentation: co-dot



co=dot

>3
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WINTERSEMESTER 2014/20119

Titel: Interface - Time

Studierende: 21

Projektunterstitzung und begleitende Kurse:
Processing (Mathias JlUsche & Tristan Schulze)
Elektrotechnik (0leksiy Zelikov)

Im Gegensatz zum vorhergehenden Jahrgang, hat-
ten wir im Wintersemester 2018/19 eine sehr grofe
Seminargruppe von 21 Studierenden. Um den Be-
treuungsaufwand und die Komplexitat der unterschied-
lichen Technologien (Einfilhrung Programmierung und
Einflihrung Elektrotechnik) zu minimieren, haben wir
uns entschieden, die mdglichen elektronischen Ein-
gabetechnologien auf zwei Knopfe (digitale, Input An/
Aus), einen Schieberegler (analoger Input, Wert) und
maximal einen zusétzlichen Sensor zu reduzieren. Die
Aufgabe war, ein passendes Objekt zu finden, in dem
die Kndpfe und Regler eingebaut werden kdnnen, um
hiermit eine digitale Anwendung zu steuern. Der the-
matische Fokus lag in diesem Semester auf der Visua-
lisierung von und Interaktion mit der Zeit. Angefangen
beim den grundlegenden Funktionsumfang einer Uhr
oder eines Weckers, haben wir uns mit experimentel-
len Darstellungs- und Interaktionsméglichkeiten von
Zeit auseinander gesetzt. Auch in diesem Jahr wurden
die Gruppen (8 Zweierteams und ein Dreierteam) zu-
fallig zusammengestellt.

>0

Trotz der starkeren Einschrankungen gab es in den
Ergebnissen eine Vielzahl unterschiedlicher Ansétze.
Einige Arbeiten wie Beats Per Minute (>2) von Max
Wiste und Melvin Benn und Hast Du kurz Zeit?
(>4) von Julius Zimdars und Paula Cyriaks beschaftig-

1y

ten sich mit dem Schatzen von Zeit, andere hatten eher
spielerische Ansétze, wie zum Beispiel Lick It (>5) von
Franziska Siewior und Daniel Strobel oder Heartbeat
Highscore (>3) Amanda Piischel und Franziska Kin-
der), welche sich zudem mit der Wahrnehmung von
Zeit in Stresssituationen durch das Messen des Herz-
schlags, beschattigte.

Projekte

Sind wir schon da? — Laura Ahrens, Charmaigne Penshom
Tractu Temporis — Franziska Behrendt, Christian Esche
BEATS PER MINUTE — Melvin Benn, Max Wiisten

Hast du kurz Zeit? — Paula Cyriaks, Julius Zimdars
Totolo — Christopher Dorstewitz, Benjamin Adam Kalide
FIRST AID — Adrian Heinrich, Oscar Emanuel Patzschke
Heartbeat Highscore — Franziska Kinder, Amanda Pischel
Dullife — Peter Kirschstein, Josephin Teupel

One Day — Clara Kitzinger, Christian Leuschner, Yuxi Xia
Lick it! — Franziska Siewior, Daniel Strobel

>0 Programmierlibung (Processing): Gestalte ein Gesicht mit geo-
metrischen Grundformen.

>1 Ubung: Finde eine individuelle Form, um Zeit (1Woche) auf
einem Blatt Papier zu dokumentieren.

>2 Screenshot & Dokumentation: BEATS PER MINUTE

>3 Screenshot & Dokumentation: Heartbeat Highscore

>4 Screenshot & Dokumentation: Hast du kurz Zeit?

>5 Screenshot & Dokumentation: Lick it!



Wie lang
braucht Bill
Gates um
1.000.000$
zu verdienen?
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SOMMERSEMESTER 2020

Titel: Don't touch!
Studierende: 12

Be touched-.

Projektunterstitzung und begleitender Kurs:

Processing (Tristan Schulze)

Die Corona-Krise und die damit verbundenen Ein-
schrankungen haben uns dazu gezwungen, das Semi-
nar umzustrukturieren und einen anderen Schwerpunkt
zu wahlen. Wir haben auf Gruppenarbeit in diesem
Jahrgang verzichtet und uns dazu entschieden, den
betreuungsintensiven Teil der Medientechnik (Eleki-
ronik, Loten, Messen, Basteln) auszuklammern. Der
verpasste Teil der Medientechnik, soll durch Wahlan-
gebote ab dem nachsten Wintersemester ermdglicht
werden. So haben wir uns in diesem Semester ver-
starkt mit den Méglichkeiten des Code-basierten Ge-
staltens (Creative Coding) und des algorithmischen
Denkens beschéftigt. Thematisch haben wir probiert,
auf die aktuelle Situation zu reagieren und uns so auf

Interfaces konzentriert, die ohne eine haptische Bertih-

rung (potentielle Gefahrenquelle fiir die Ubertragung
des Virus) auskommen. Hierzu haben wir uns auf Még-
lichkeiten der intelligenten Kamerasteuerung (Bewe-

individuelle Austausch vor Ort essentiell ist. Nichts-
destotrotz ist jede*r Studierende zu einem Ergebnis
gekommen. So hat zum Beispiel Katja Undeutsch mit
ihrer kameragesteuerten Arbeit Impressionist (>1)
eine Anwendung entwickelt, die abstrakte Punktbilder
von Erlebnissen festhalt, Gege Ji's Arbeit Dancing
Sound (>3) erzeugt Bildkompositionen anhand von
wahrgenommenen Gerausche und Jonas Ottos Arbeit
MiniMantra (>2) fordert zum Beispiel zur Entspan-
nung und Meditation in anstrengenden und stressigen

Zeiten auf.

gungssteuerung, Hand- bzw. Gesichtserkennung, etc.) .-,

und Steuerung iiber Audio (Lautstarke- und Frequenz-
analyse) fokussiert. Der Schwerpunkt lag hier zudem

auf Minimalismus. Es sollte eine abstrakte (nicht A

gegenstandliche) Formensprache gefunden werden,
um so die Lebendigkeit der digitalen Anwendung nicht
durch die Darstellung in der Anwendung zu kommuni-
zieren, sondern durch die Interaktion mit der Anwen-
dung selbst erfahrbar zu machen. Diese Vorgabe hatte
zudem den Grund, dass sich die Studierenden nicht
auf rein zeichnerische bzw. gestalterische Fahigkeiten
zurlickziehen konnten, sondern sich mit den Mdglich-
keiten des Code-basierten Gestaltens von Interaktio-
nen auseinander setzen mussten.

Die Qualitat der Ergebnisse des Seminars waren in die-
sem Jahr diverser als in den Jahren zuvor. Auch wenn
wir durch die kurzfristige Umstellung zur Online-Lehre
(Video-Konferenzen, asynchrone Aufgaben, Reporte,
Ubungen) keinen wesentlichen Einbruch in der Beteili-
gung der Studierenden erlebt haben, so war doch eine
unterschiedliche Tiefe in der Auseinandersetzung mit
den Inhalten splrbar. Hier wurde deutlich, dass auch
bei digitalen Projekten, der persdnliche Kontakt und

1k

Projekte

Irgendwas mit Social Distancing — Anne Lange
Impressionist — Katja Undeutsch

Don‘t Move — Nadine Begenat
Spieglein — Jannis Stehen Scheerbarth
Minimantra — Jonas Frederik Otto
Wiggle Stress Away — Michelle Cerny
calm — Janine Harnisch

stay — Bianca Maria Poppe

Pulsar — Daniel Grahl

Mikroagression — Salima Jalala
Dancing Sound - Gege Ji

Chitchat Stimulator — Ayla Mammadova



>0 Ubung: Regelbasiertes Zeichnen. Aufgabe: Definiere eine Reihe
an Handlungsanweisungen (max. 10), die befolgt werden sollen, um
ein Bild zu zeichnen. Nutze Zufall und Schleifen in den Anweisun-
gen und verwende z.B. Lineal, Geodreieck, Wirfel, verschiedene
Stifte. Befolge die Handlungsanweisungen deiner Kommilitonen und
mache ein Foto des Ergebnisses.

>1 Mockup (App) & Screenshot: Impressionist

>2 Screenshot & Mockup (App): Minimantra

>2 Screenshot: Dancing Sound
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GRUNDLAGEN GAME DESIGN

Bachelor 3. Semesters

Spielen gehdrt zum Menschen wie Essen und Trinken.
Einen Grofteil unserer motorischen und kognitiven
Fahigkeiten erlernen wir spielerisch. Spiele tauchen
in unterschiedlichen Kontexten auf und haben unter-
schiedliche Inhalte und Ziele. In diesem Kurs durch-
laufen die Studierenden den gesamten Entwicklungs-
prozess eines Computerspiels — von der Konzeption,
Uber erste Prototypen, bis hin zur finalen Entwicklung.
Parallel werden Game-Design-Theorien vermittelt und
Spielformate analysiert.

Ziel des Seminarsistes, grundlegende Kenntnis-
se und Fahigkeiten in der Entwicklung digitaler Spiele
zu erlangen. Im Kurs werden sowohl grundlegende
Prinzipien des Game-Designs (Mechaniken, Narration,
Interaktionskonzepte, etc.) behandelt, als auch die
Konzeption, Gestaltung und Entwicklung eines eige-
nen interaktiven Spiels erlernt. Anhand eines spezifi-
schen Themas werden Spielminiaturen konzipiert und
entwickelt. Ein besonderer Fokus liegt hierbei auf der
Entwicklung eines eigenen individuellen Ausdrucks,
sowohl durch Animation und Gestaltung, als auch in
der Spielmechanik. Die Konzeption und Gestaltung
nichtlinearer Systeme und spielerische Erfahrungs-
raume ist eine wesentliche Kompetenz fir angehende
Multimedia Designer, auch lber das Medium Compu-
terspiel hinaus.

Dieses Seminar habe ich bis jetzt vier-
mal zusammen mit unseren Mitarbeiterinnen durch-
gefihrt. Die Arbeitsaufteilung im Seminar ist &hnlich
wie beim Grundlagenkurs Interface Design. Wéahrend
ich zun&chst inhaltliche und thematische Einfilhrungen
und Ubungen gebe, konzentrieren sich die Mitarbei-
tertinnen auf die technologischen Grundlagen (Einfh-
rungskurse in die Software Unity). Die Projektentwick-
lung und Projektbesprechung geschehen dann meist
gemeinsam. Obwohl es Computerspiele schon Uber
50 Jahren gibt, so ist das Medium Computerspiel im-
mer noch ein recht junges Medium und befindet sich in
einer stetigen Weiterentwicklung. Der Diskurs um das
Medium (Analyse bestehender Spielformate, Game-
Design-Theorie und Kultur) ist mir hier ebenso wichtig,
wie die Entwicklung neuer Formate und Bearbeitung
neuer Kontexte. Aus diesem Grund orientieren sich die
wechselnden thematischen Vorgaben nie an klassi-

Entwerferische Kompetenzs

8 ECTS

schen Themen kommerzieller Computerspiele (Fanta-
sy, Science Fiction, Weltuntergang, etc.), sondern eher
an realen Kontexten oder personlichen Erfahrungen
und Interessen der Studierenden. Diese eher Spiele-
untypischen Kontexte ermdglichen es den Studieren-
den, neu Uber Computerspiele nachzudenken und un-
konventionelle Ansatze und Formen zu finden.

Den Auftakt des Seminars bilden sowohl theoretische
Inputs (Impulsvortrage), als auch praktische Design-
ubungen und Einflihrungskurse in die Software. Eine
Ubung, die ich geme direkt am Anfang mit den Stu-
dierenden mache, ist die Tabletop Olympics. In
Gruppen entwickeln Studierende mit einfachen Uten-
silien (Pappen, Karten, Wirfel, etc.) Sport-ahnliche
Spiele (Disziplinen), die am Tisch gespielt werden
kénnen. Zudem missen die Studierenden ein pas-
sendes fiktives Land mit eigener Flagge und Sprache
entwickeln. Diese Ergebnisse werden anschliefend,
als eine kleine Olympiade gemeinsam gespielt und
besprochen. Durch diese erste Ubung erfahren die
Studierenden direkt die verschiedenen Ebenen und
Herausforderungen des Game-Designs. An einem Tag
wird die gesamte Entwicklung von der Definition klar
verstandlicher Regeln, Gestaltung von Spielmateria-
lien, sowie einer damit verbundenen Narration, bis hin
zum tatséchlichen Spieletesten, durchlaufen. Im weite-
ren Verlauf des Seminars werden immer wieder kleine
Ubungen genutzt, um in kiirzester Zeit, mit einfachen
Tools, Spieleprototypen zu erstellen und schrittweise
zur eigenen Idee zu kommen. Dies geschieht zum Bei-
spiel durch angeleitetes Brainstorming, der grafischen
Erstellung eines Spielecovers mit dem Fokus auf Titel
und Mood, bis hin zur Entwicklung eines Game-De-
sign-Vision-Documents (>1). Sodass nach dem ersten
Drittel des Seminars die Studierenden stetig ihre Kon-
zepte weiterentwickeln und diese anhand ihrer inter-
aktiven Prototypen im Laufe des Seminars verfeinern
und konkretisieren konnen. Ziel 1ist die
Konzeption und Entwicklung
funktionierender interakti-
ver Spieleminiaturen zum je-
weiligen Thema-

>0 Playtesting: Tabletops Olympics

>1 Ein Arbeitsdokument, welches, kurz formuliert, die Vision und

grundlegenden inhaltlichen Entscheidungen eines Spielekonzepts
zusammen fasst.
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WINTERSEMESTER 201k/17

Titel: Critical Game Making!

Wenn Spiele ernst machen-.

Lehrangebot als Vertretungsprofessur

Studierende: 168

Projektunterstitzung und begleitende Kurse:
Unity/AfterEffects (Mathias Jusche)

Im Wintersemester 2016/17 habe ich das Game Design
Seminar zum ersten Mal an der BURG durchgefihrt.
Meine Ambitionen waren naturlich sehr hoch und riick-
blickend kann man sagen, dass die Komplexitat inhalt-
lich und technologisch eher mit einem Projekt im kom-
plexen Gestalten vergleichbar war. Inhaltlich haben wir
uns mit der Bedeutung von Computerspielen und ihrer
motivierenden, aber manipulativen Kraft auseinander-
gesetzt und wie diese in nicht-spieletypischen Kontex-
ten (Gamifikation) genutzt werden. Die Aufgabe war
es, einen spielbaren Prototypen zu entwickeln, der sich
aktiv mit der Wirklichkeit bzw. der zukiinftigen Wirklich-
keit (Utopie/Dystopie) auseinandersetzt. Zudem wurde
zu jedem Projekt noch ein ,Kickstarter‘-dhnliches Pra-
sentationsvideo (ca. 3 Minuten) zu den Spielen und
Spielszenarios erstellt.

Ubung: Life as a Game
Betrachtet Aspekte eures Alltags. Was kdnnte zum
Spiel werden? Was sind darunter liegende Spielme-
chaniken? Postet den Kern des Spiels in 111 Zeichen.
#LifeAsGameldeas

@Vera: Alles ist ein Spiel. Alles im Alltag. Im Sonder-
tag. Im Leben. Freu dich auf dein Spiel. Lerne davon.
@Vera: Die Zahne mit der anderen Hand putzen. Mit
ihr schreiben. Mit deinem Gehirn spielen. Dein Spiel.
Deine Regeln.

@Max: Du spielst einen Rentner mit Blasenschwéche,
der mit seinen Enkeln die Hobbit-Reihe™ als Triple
Feature guckt. Wie oft kannst du auf’s Klo rennen, bis
dich die Kinobesucher rauswerfen?

@Johannes: Eine Gruppe trifft sich einmal wochentlich
und jeder bringt einen neuen, interessanten Fakt mit.
Es werden Punkte vergeben fiir jeden Teilnehmer, der
diesen noch nicht kannte. Wenn jemand den Fakt wi-
derlegen kann, gibt es einen Strafpunkt.

Gearbeitet wurde alleine oder in Zweierteams und
durch das doch recht breite Thema gab es eine Viel-
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zahl unterschiedlicher Ansatze. Von personlichen Er-
fahrungen, wie bei Kaffe, Kuchen, Oma (>2) von
Birke Trautvetter und einer philosophischen Waldwan-
derung dérive (>1) von Stella Friedenberger, bis hin
zu Spielen mit politischen Anliegen, wie Heartless
(>3) von Bjérn Ording und Johannes Liibke oder LAB.
ORG (>4) von Ines Hilz und Alina Starostenko.

. X "
. ?
4 )] et Management
» #

Projekte:

WG-gesucht — Olivia Dehlinger

Somber — Max Fligel

dérive — Stella Friedenberger

DIE AUFGABE - Leonhard Glaser, Aaron Taubner
The BoomBoomGame — Laura Géttl, Matthias Junghanel
LAB.ORG - Ines Hilz, Alina Starostenko

Back to Nature — Jessica Kautz, Rafael Vinz
Heartless — Johannes Liibke, Bjorn Ording

NOT THE BEES - Claudia Machnik, Alexander Ruhmann
Mental Gate — Svetlana Racheva, Vera Mincheva
Kaffee, Kuchen, Oma — Birke Trautvetter.

Literatur (Auswahl):

Salen & Zimmerman: Rules of Play: GD Fundamentals (2004)
Jesse Schell: The Art of Game Design: A book of lenses (2008)
Mary Flanagan: Critical Play, Radical Game Design (2009)
Bernie DeKoven: The Well-Played Game (1978/2013)



thére are so ményg;thlr,}glé
that demand'to-be'said

>3

"What

if we decided
to use everything we
know about game de-

sign to fix what's
wrong with reality?"

Jane McGonigal (2011)

>0 Videostandbilder: Promotionvideo fiir das Spiel Die Aufgabe
und fiir das Spiel Back to Nature

>1 Screenshot: dérive

>2 Screenshot: Kaffee, Kuchen, Oma

>3 Screenshot Menu: Heartless

>4 Screenshot: LAB.ORG

Die Jugend besitzt doch Kaum noch Feinmotorikll




WINTERSEMESTER 2017/1é4

Titel: Get Real!
Studierende: 9

Projektunterstitzung und begleitende Kurse:
Unity/AfterEffects (Mathias Jusche)

Im Wintersemester 2017/18 konnte ich ein zweites Mal
diesen Kurs durchfihren. Um die Ergebnisse und die
damit verbundenen Entwicklungs- und Lernschritte an-
zugleichen, habe ich mich dazu entschieden, die Rah-
menbedingungen enger zu fassen. Von da an haben
wir uns auf die Entwicklung von zweidimensionalen
Spielen mit fester Vorgabe der Steuerung entschieden.
Aufgabe war es, ein Level fir ein 2D-SideScroller
(ein Spiel, bei dem man von links nach rechts, mit
einem festgelegten Anfangs- und Endpunkt, geht) zu
entwickeln, basierend auf eigenen personliche Erfah-
rungen. Mit dem Fokus auf die Entwicklung eines eige-
nen Ausdrucks, durch Animationen und Gestaltung von
Vorder- und Hintergriinden.

Ergebnisse waren Spiele wie paseo (>1) von Judith
Hanke, eine endlose Wanderung durch sich wiederho-
lende Jahreszeiten, Murbahra Reef (>3) von Maura
Velte, bei dem man sich auf eine fantastische Tauch-
reise begibt oder White Noise (>2) von Marian Schi-
lasky dber die alltaglichen Erfahrungen des Wartens.

"The path that 1is
best for you is the
path that keeps the
best of you in play."

Bernie De Koven

Projekte

198BPM - Lorin Huschenbett
Mimikry — Tim Rumpf

Mono — Wenzel Stendike
Murbahra Reef — Maura Velte
Pack — Mercedes Kaspar
paseo - Judith hanke

Sektor7C — Christoph Schron
Traum weiter — Laurens Haas
White Noise — Marian Schilasky

e

>0 Brettspiel Ubung: Tabletops Olympics
>2 Screenshot: paseo

>2 Screenshots: White Noise

>2 Screenshot: Murbahra Reef






WINTERSEMESTER 201.4/119

Titel: Play - Time
Studierende: 21

Projektunterstlitzung und begleitende Kurse:

Unity (Tristan Schulze)

Das geplante Thema im Wintersemester 2018/19 war,
wie im Kurs Interface Design, das Thema Zeit. Da
dies thematisch noch recht breit war, haben wir uns
gemeinsam dafiir entschieden, zuséatzlich personliche
Geschichten und Erfahrungen als Ausgangspunkt zu
nehmen. Ziel war es, ein Level firr ein 2D-Computer-
spiel mit einem klar definierten Start- und Endpunkt zu
entwickeln.

Durch die thematische Vorgabe des Themas Zeit in
Verbindung mit persénlichen Geschichten, entstanden
Spiele wie Behind You (>1) von Adrian Heinrich und
Hide! Hide! Hide! (>2) von Yuxi Xia, die Erlebnis-
se mit einem gewissen Zeitdruck schildern, aber auch
Spiele, wie In d* Schwammer (>3) von Daniel Stro-
bel, bei dem es in gewissem Mafte um die Entschleuni-
gung, eine Kindheitserinnerung und dem Pilze suchen
im Wald geht. Oder Die Blaue Blume (>4) von
Paula Cyriaks, die mit inrem Spiel die Sehnsucht nach
Selbstfindung und Individualitit beschreibt.

Projekte

404 - Franziska Behrendt

Action Ahrens — Laura Ahrens
Anxiety — Benjamin Adam Kalide
Behind You — Adrian Heinrich

Castle Rescue — Christian Leuschner
Recovery — Clara Kitzinger

Clean Up - Franziska Kinder

Das Dorf — Amanda Plschel

Die Blaue Blume — Paula Cyriaks
Geometree — Maximilian Wiisten
Hide!Hide!Hide! — Yuxi_Xia

In d' Schwammer — Strobel Daniel
Leipzig — Christopher Dorstewitz
Mocking Moth — Josephin Teupel

The Faceless Boy — Peter Kirschstein
The Daydreamer — Charmaigne Penshorn
To Buerbreen — Christian Esche
U-Bob - Benn Zimdars

Willkommen auf der Kruxspitze — Franziska_Siewior
OPV Simulator — Oscar Patzschke

2y

Ubung: tiny jame jam

Erstelle ein tiny game, Uber ein Thema womit sich
Spiele beschaftigen sollten. Fokus persdnlichen Be-
obachtungen.

Tool: FlickGame (https://www.flickgame.org)

hak my fond ggk had 136
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>0 Ergebnisse: tiny game jam (Franziska Behrendt / Clara Kitzinger)
>2 Screenshot: Behind You

>2 Screenshot: Hide! Hide! Hide!

>3 Screenshot: In d* Schwammer

>4 Jahresausstellung 2019 (Foto: Jonas Hansen)

>5 Screenshot: Die Blaue Blume


https://www.flickgame.org




WINTERSEMESTER 2019/20

Titel: delicious pla
Studierende: 13

Projektunterstitzung und begleitende Kurse:

Unity (Tristan Schulze)

Im Wintersemester 2019/20 haben wir uns thematisch
mit unserem Verhaltnis zum und dem Umgang mit dem
Essen beschaftigt. Neben den Game-Design-typischen
Ubungen (Spiele-Olympiade, Game-Cover-De-
sign, Design-Dokument, etc.) wurde in diesem
Semester auch gekocht. Abwechselnd haben wir fiir
einander gekocht und die Schritte dokumentiert und
diskutiert. Ziel war es, einen eigenen Ansatz zu dem
Thema Essen zu bekommen und dies in einem 2D-
Computerspiel umzusetzen.

Ubung: Kochen
Koche ein Gericht und dokumentiere die einzelnen
Schritte.

>0

Die Ergebnisse zeigen absurde Marmeladenschlach-
ten mit herumfliegenden Toastern (>2), behandeln
Vorurteile gegeniiber vegetarischem Essen (>4) und
Ekel gegeniiber dem Spiel mit totem Fisch (>3) oder
nehmen den Spieler mit auf eine Reise durch den Ver-
dauungstrakt (>5).

b

Ubung: visual storytelling

Erstelle ein Tiny Game, zum Thema Essen (Fokus per-
sonlichen Beobachtungen).

Projekte

Legacy of the Storeroom — Anne Lange
Marmelade-Maniac — Katja Undeutsch
Magic Town — Nadine Begenat
Harukor — Jannis Stehen Scheerbarth
ClickFish — Jonas Frederik Otto

Plant and Prejudice — Michelle Cerny
Tea Spill - Janine Harnisch

gogreen — Bianca Maria Poppe
Social-Fire — Daniel Grahl

The Curse - Salima Jalala

Lostland — Gege Ji

Oneiron - Lucie Nichelmann

Moytya The Ommnious Paw — Ayla Mammadova

>0 Kochen: Japanische Teigtaschen (Nadine Begenat)

>1 Ergebnisse: visual storytelling (Salima Jalala / Janine Harnisch)
>2 Cover-Design & Screenshot: Marmelade-Maniac

>3 Screenshot: ClickFish

>4 Screenshot: Plant and Prejudice

>5 Screenshot: Oneiron
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MULTIMEDIA- VIRTUAL REALITY
VORTRAGSREIHE

Bachelor ab 3. Semester. Master ab 1. Semester. 2 ECTS

Die Vortragsreihe ,Multimedia, Virtual Reality" ist eine gemeinsame Veranstaltung von Prof. Anette Scholz, Prof.
Bernd Hanisch und mir. Sie bietet einen allgemeinen Uberblick und vermittelt fachspezifische Kenntnisse tiber
die Geschichte, den aktuellen Stand und Entwicklungstendenzen zu den Themenschwerpunkten Multimedia und
Virtual Reality. In den thematisch wechselnden Vorlesungen gehen wir auf die verschiedenen Schwerpunkte des
Studiengangs ein. Die Vorlesungen sind zudem abgestimmt auf die Inhalte der Grundlagenseminare im ersten

und zweiten Studienjahr Multimedia|VR-Design und dienen als Uberblicksveranstaltung der Master im Multime-

dia Design.

Folgende thematische Vortrage wurden in diesem Kontext von mir abgehalten:

Human Centered Design

Psychologie und Benutzerfreundlichkeit im Design

Einflihrungsvorlesung tber Prinzipien und Methoden
von Benutzerfreundlichkeit im Design. Ausgehend von
Theorien von Don Norman werden Beispiele betrach-
tet und aktuelle Entwicklungen in Software- und Spie-
leentwicklung besprochen. Schwerpunkt des Vortrags
ist es, Design als Kommunikation zwischen Objekt und
Nutzer*in zu sehen und Fehler in der Benutzung von
Objekten in der fehlenden intuitiven Benutzerfiihrung
im Design zu suchen.

Ein klassisches Beispiel ist das Tlrproblem (Norman
Doors): wie kommuniziert eine Tlr, wie sie zu 6ffnen
ist? Muss man sie Driicken oder Ziehen? Dieses Pro-
blem lasst sich auch in der Bedienung von Software
wiederfinden: Wie komme ich von einer digitalen Ober-
flache/einem digitalen Raum in den néchsten? Lassen
die Symbole in einer Anwendung erkennen, wie sie zu
nutzen sind? Neben der Benutzerfreundlichkeit wird
zudem die Benutzerunfreundlichkeit, die gezielten Ma-
nipulation, besprochen.

Stichpunkte: Erkennbarkeit & Verstandlichkeit, Norman
Doors, Konzeptmodell, System Image, Affordance, Be-
dingungen (physisch, kulturell, semantisch, logisch),
Mapping, Feedback, Fehler (Ausrutscher, Irrtlimer,
Analyse), lterationen, Emergenz

Referenz: The Design of Everyday Things (Don Nor-
man, 2002)

2o

Simplicity - Regeln der

Einfachheit

Vertiefende Vorlesung zu Minimalismus im Design.
Betrachtet werden John Maedas Designstrategien zu
Simplicity im Design und diese in den Kontext aktuel-
ler Software- und Spieleentwicklung gestellt. Einfach-
heit im Design bedeutet nicht die reine Reduktion von
Komplexitét, sondern diese zu strukturieren und auf
ihre Sinnhaftigkeit zu tberprifen — Offensichtliches zu
entfernen und Sinnvolles hinzuzufligen.

Stichpunkte: Komplexitdt & Einfachheit, Reduktion,
Minimal Viable Products, Organisation, Zeit, Lernen,
Unterscheidung, Kontext, Emotional Design, Vertrau-
en, Nachhaltigkeit

Referenz: John Maeda (Laws of Simplicity, 2006)

Driicken Ziehen

Norman Doors



Game Design Studies

Einfihrungsvorlesung in grundlegende Theorien zu
Game Design / Game Studies. Anhand von Beispielen
werden verschiedene analytische Modelle, Definitio-
nen und Terminologie zu Spielen im allgemeinen und
Computerspielen im besonderen vorgestellt. Ziel ist es,
den Studierenden einen ersten theoretischen Einstieg
und Ansatz zu bieten, um analytisch (iber Spiele spre-
chen zu kénnen.

Stichpunkte: Homo Ludens (Huizinga), freies und re-
gelgebundenes Spiel (Caillois), Definitionen, Regeln
und Spiel, Magischer Kreis, MDA (Mecanics, Dynamics
und Aesthetics, Marc LeBlanc), Gliick und Zufall, Nar-
ratologie & Ludologie, Information, Schneeballeffekt,
Spielmechaniken, Balancing, Spieltiefe, Mdglichkeits-
raum, Emergenz, Flow, Kultur

Referenz: Rules of Play: Game Design Fundamentals
(Katie Salen & Eric Zimmerman, 2004)

Meaningful Choices

Vertiefende Vorlesung zu der Gestaltung und Nutzung
von Entscheidungsmdglichkeiten im Design und im
Besonderen im Game-Design. Anhand von Beispielen
wird die Bedeutung von Entscheidungsmdglichkeiten
und der damit verbundenen Handlungsmacht vor-
gestellt, Strategien im Design aufgezeigt und anhand
einer einfachen praktischen Ubung Entscheidungskon-
flikte erfahrbar gemacht. Eine angepasste Version des
Gefangenendilemmas (mathematisches Spiel aus der
Spieltheorie) wird in Gruppen gespielt und analysiert.
Anschlieend werden dominante Strategien anhand
einer Normalform (PayOff Matrix) berechnet und die
Verbindungen zur mathematischen Spieltheorie (von
Neumann) besprochen.

Stichpunkte: Entscheidungen, Bediirfnisse, Feedback,
Komplexitat, Uber- und Unterforderung, Dominan-
te Strategien (Exploits), Handlungsmacht (Agency),
Spieltiefe, Kompetenz, Unabhangigkeit, Verbunden-
heit, Flow, Erlernbarkeit, Schwierigkeitsgrad, Dark Pat-
tern Design, Prison Dilemma, Spieletheorie

Referenz: Rules of Play: Game Design Fundamentals
(Katie Salen & Eric Zimmerman, 2004)

Player Experience of Need Satisfaction (Scott Rigby &
Richard Ryan, 2011)

Cyber(space)art

Einfihrungsvorlesung (iber die Geschichte von Kunst
und Technik und die Entstehung und Entwicklung der
Medienkunst. Anhand von exemplarischen kiinstleri-
schen Arbeiten und Visionen und Theorien in der Tech-
nikgeschichte wird ein grober Abriss der Medienkunst
seit ihren Beginn in den 70ern bis heute aufgezeigt.

Stichpunkte: Kybernetik, Macy Konferenz, Feedback
Loop, Entstehung des Personal Computers, Hypertext/
Hypermedia, ARPANET, Information Space, Interface,
Computermaus, Sketchpad, VR, Desktop-Metapher,
Ted Nelson, Multimedia-CDRom, Duchamp, Meme,
Zufall, Tinguley, Nam Jun Paik, Sol Lewitt, Computer-
kunst, EAT, Cybernetic Serendipity/Software-Ausstel-
lung, Live Performance Netzwerke, Radical Software,
Telepresanz, Cyberspace, New Media Art Festivals,
Netzkunst, Digitaltechnik als Werkzeug, Digitaltechnik
als Medium, Installation, Hacking

Referenz: Digital Art (Christiane Paul, 2011)

Gefangener 1

schweigt gesteht
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Gefangenendilemma (PayOff Matrix)




>0 void Start() { Play( GameJam 26. Oktober 2018 (Foto: Alexander Dalbert)




KOMPLEXES GESTALTEN

Bachelor ab 5. Semester. Master ab 1. Semester. Entwer-
ferische Kompetenz. 20 ECTS

Fir die wechselnden Themen in den Hauptprojek-
ten ab dem dritten Studienjahr wdhle ich stets
Themenfelder aus. die es den Studierenden ermdg-
lichts mit ihren Fahigkeiten eine eigene gestal-
terische bzw. kinstlerische Haltung zu spezifi-
schen Kontexten zu entwickeln und ihre bisherigen
multimedialen Kenntnisse und Fahigkeiten in neu-
en Kontexten zu erproben und zu vertiefen. Einen
besonderen Fokus lege ich hierbei auf interak-
tive Medien und ihrem narrativen Potential und
soziokultureller Bedeutung. Neben dem Erlangen
einer gestalterischen und medientechnischen Kom-
petenz. ist mir die kritische Reflexion auf ak-
tuelle technologische Entwicklungen wichtig-.
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SOMMERSEMESTER 2017

Titel:
Geschichten von Ubermorgen
Studierende: 12

pdust what do you think
you're doinga. Dave?"
HAL (19ka&)

Die Digitalisierung unser Umwelt ist im vollen Gange.
Schon l&ngst hat der Computer die sichtbare Nahe des
Bildschirms verlassen und durchdringt viele Bereiche
unseres Lebens. Immer mehr intelligente Produkte
analysieren und automatisieren alltigliche Prozesse,
reagieren autonom auf ihre Umwelt und sammeln Da-
ten in der ,Cloud®. Diese technologische Entwicklung,
der messenden, rechnenden und autonom handeln-
den Maschinen, vom intelligenten Staubsauger bis zur
selbst-fliegenden Drohne, verandert im hohen Mafle
die Welt, in der wir leben.

Im Seminar haben wir uns damit beschaftigt, wie sich
technologische Entwicklungen in naher Zukunft auf un-
ser ganz alltigliches Leben auswirken und welche neu-
en Beziehungen sich zwischen Mensch und Maschine
auftun. Anhand von spekulativen Anwendungsszenari-
en und Geschichten mit intelligenten Maschinen haben
wir die nitzlichen und unnitzen Zukunftsversprechen
der Technologiebranche berprift und uns die Welt
von Ubermorgen ausgemalt.

Artificial Trust - Specula-
tive Design Workshop
(L&.-20. April)

Kompaktworkshop zusammen mit Bernd Hopfengért-
ner (Gast)

Die zu erwartenden Umwélzungen durch den Einsatz
und die Fortentwicklung kunstlicher Intelligenzen,
werden jetzt schon mit jenen der Elektrifizierung ver-
glichen. Soll die Technik aber eine ahnlich breite Ak-
zeptanz erlangen, stellt sich die Frage nach ihrer ver-
trauenswiirdigen Ausgestaltung.

32

Near Future Scenarious-

Neben der Einfihrung in spekulative Designstrategien,
wurden Entwicklungen zu kiinstlicher Intelligenz be-
sprochen. Aufgabe des Kompaktworkshops war es, in
Zweierteams ein Vertrauensverhaltnis zu einer kiinst-
lichen Intelligenz zu gestalten und dies in einer fiinf-
mintigen Prasentation (Von Video bis Performance)
vorzustellen. Die Gestaltungsidee sollte sich auf einen
bestimmten Aspekt konzentrieren, z.B. eine spezifi-
sche Interaktion, ein Ritual, ein gemeinsames Erlebnis,
ein Gesetz zur Regulierung, eine vertrauenswirdige
Infrastruktur (>0).



Ubung: Twine Story

Entwickeln Sie eine nicht lineare Geschichte mit der
Software Twine (Open Source Tool zum Entwickeln in-
teraktiver Geschichten, https://twinery.org). Ausgangs-
punkt ist ein Gesprach mit einem Servicemitarbeiter
Uber ein falsch funktionierendes ,SMART" Device.
Mdglicher Plot-Twist, der Servicemitarbeiter ist selbst
eine Maschine (Turing-Test).

»The Internet of Shitty Things is here. Have all of your
best home appliances ruined by putting the internet in
them!" @internetofshit

Auszug (Dora Stekovis):

1) Guten Tag. Was kann ich

fur Sie tun?

Ich habe ein
einem Threr

Ah. guten Tag-
Problem mit
Staubsauger. Er

>> ... spielt beim Saugen
nur noch ein und dasselbe
Lied in Dauerschleife.

2) Ah. dieses Problem ist be-
kannt. Es handelt sich bei Ih-
rem Staubsauger um das perso-
nalisierbare Modell ,Benny"
mit integrierter Musik- und
Personlichkeitsfunktion-.
Welche der mdglichen Person-
lichkeitsmerkmale haben Sie
fur Ihren ,Benny" gewdhlt?

>> Selbstverstdndlich ,flei-
Rig und folgsam".

>> Ahm ... ,ehrgeizig und ei-
genwillig". glaube ich

Anhand der ersten Ubungen und den wertvollen Er-
kenntnissen aus den Kompaktworkshops, entwickel-
ten die Studierenden die ersten Konzeptideen. Diese
wurden dann Uber den Verlauf des Seminars verfeinert
und in Projekten ausgearbeitet. Eine wichtige Erkennt-
nis war, dass gerade in der Spekulation Uber zukiinf-
tige technologische Entwicklungen, das Instrument

der Narration ein sinnvolles Hilfsmittel ist. Durch die
Entwicklung von Geschichten kénnen Anwendungs-
szenarien (Interaktion mit und Auswirkungen von Tech-
nologie) durchgespielt werden. Die Ergebnisse reich-
ten von Animationen wie Making Sense of Robot
Senses (>1) von Aimée Henning Uber die Wahrneh-
mung von Robotern, tber Computerspiele wie Auf
der Suche (>2) von Dora Stekovics, die sich mit der
Erreichbarkeit bzw. Nichterreichbarkeit im digitalen
Zeitalter auseinander setzte, oder Helium3 (>3) von
Hannes Stolle und Sascha Thiele (iber eine fiktionale
Mondexpedition mit dem Fokus auf die existentielle
Abhangigkeit von Technologie, bis hin zu der kiinstleri-
schen Installation Relevanz (>5) von Etienne Dietzel
und Jakob Schreiter, die sich mit der die Entwicklung
und Skalierung von Kommunikation beschéftigt.

Projekte

Verweile —Antonia Gluschak (Audiowalk / BA-Abschluss)
Making Sense of Robot Senses — Aimée Henning (Ani-
mation)

Smart Fails — Felix Nickel (Animation)

WEAR - Sena Oh (AR-Anwendung / BA-Abschluss)
raum_fahrt — Felix Reinemann (Computerspiel)

FAKE — Katja Rempel (Animation)

GHOST - Marie Richter (Animation)

Desert Soldiers — Lukas Rohl (Animation)

Auf der Suche — Dora Stekovics (Computerspiel)
3Helium — Hannes Stolle, Sascha Thiele (Computer-
spiel)

The Garden of Digital Delights — Sheidan Zeinalov
(Animation / BA-Abschluss)

Relevanz - Etienne Dietzel, Jakob Schreiter (Installa-
tion, FB Kunst)

Literatur (Auswahl)

Anthony Dunne, Fiona Raby: Speculative Everything (2013)

Near Future Laboratory: TBD Catalog (2014)

Menschen aus Menschenhand. Geschichte der Androiden. (1988)
Bruce Sterling: A Crap Futures Manifesto (2016)

>0 Workshopdokumentation (Fotos: Antonia Gluschak)
>1 Animation-Frame: Making Sense of Robot Senses
>2 Screenshot: Auf der Suche

>3 Screenshot: 3Helium

>4 Screenshot/Mockup: FAKE-Webseite

>5 Installationsansicht: Relevanz (Foto: Etienne Dietzel)

33


https://twinery.org

Soweit Du Dich erinnern kannst, war Simons Kiihlschrank
meistens recht leer, wenn Du zu Bestich warst, und so bist
Dunicht tiberrascht, dass sich auBer einem halben Stiick
Butter, Tomatenmark, einem Glas mit drei eingelegten
Oliven und einem angebrochenen Glas Senf nichts weiter
darin befindet.

Eigentlich k i i er

das friiher manchmal gemacht, wenn Du hn besucht hast.
Aber seitdem er diesen neuen Job hat, hat er fir so etwas
und fir Dich kaum noch Zeit.

Du schlieBt den Kahlschrank und drehst Dich wieder der
Kilche zu.
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SOMMERSEMESTER 2014

Titel: void Start() { Play(

// Kunst und Kultur des Computerspielens

Studierende: 1lb
Projektunterstitzung:

Im Winter 2017 bat mich die damalige Prorektorin Mi-
chaela Schweiger, eine Ausstellung fiir die Galerie im
Volkspark zu konzipieren. Basierend auf eine schon
2013 kuratierte Ausstellung zu Kunst und Kultur des
Computerspielens (Computerspielen. Perspecti-
ves of Play, Dortmunder U), entstand die Idee, zu-
sammen mit Studierenden erneut eine Ausstellung zu
Computerspielen zu entwickeln.

Computerspiele sind langst Teil unserer Alltagskultur.
Auf unterschiedliche Arten werden Spiele gespielt: zu
Hause, unterwegs und vernetzt mit anderen. Sie sind
zu einer Kulturtechnik avanciert, die in zahlreichen
kiinstlerischen und nicht-kiinstlerischen, asthetischen
und sozialen Praktiken ihren Ausdruck findet. Spieler/
Designer/Kiinstler untersuchen und hinterfragen Re-
geln, Handlungsspielrdume und Ausdrucksmaglichkei-
ten von Spielen und entwickeln neue mediale Formen
und Kommentare.

3k

Mathias JuUsche & Tristan Schulze

Im Seminar haben wir uns intensiv mit dem Medium
selbst und der Kultur von Computerspielen auseinan-
dergesetzt. Zundchst haben wir uns in einer intensiven
Recherchearbeit, durch Ubungen wie der Found foo-
tage exhibition und Literaturarbeit (game studies
reseach) die wichtigsten Themenkomplexe erschlos-
sen. Ein weiterer inhaltlich wichtiger Baustein war der
Besuch des AMAZE Festivals (25.-29. April) in Berlin,
ein internationales Festival der Independent-Game-
Developer-Szene. Durch das reichhaltige Programm
von Ausstellung, Vortrdgen, Workshops und Netz-
werktreffen, konnten wir eine Vielzahl an Eindriicken
und Erfahrungen zu dem aktuellen Diskurs rund um
Computerspiele gewinnen. Ziel des Seminars war es,
bis zur Jahresausstellung im Sommer die ersten Proto-
typen der eigenen Exponate fertig zu stellen und das
Gesamtkonzept der Ausstellung von Ausstellungs-
architektur, Kuration externer Arbeiten und mdglichen
Programmpunkten zu entwickeln. Obwohl die Teilnah-
me mit der eigenen Arbeit an der Ausstellung im Okto-
ber/November des Jahres optional war und nicht ge-
bunden an die Teilnahme des Seminar, war der grofite
Teil der Studierenden aktiv und mit viel Eigeninitiative
auch dber die Sommermonate an der Realisierung der
Ausstellung beteiligt.

Ubung:

found footage exhibition
Suche ein digitales Artefakt (Spiel, Game, Video, Bild,
Zitat, Sound) Uber etwas, das dich an Computerspie-
len oder Spielkultur fasziniert, verwundert, neugierig
macht, bzw. zum Nachdenken anregt. Gestalte eine
PDF-Seite mit diesem Artefakt.

Recherche:

game studies research

Wahle ein Buch aus der Literaturliste aus und stelle
das Thema des Buchs im Allgemeinen und den Inhalt
eines Kapitel im Speziellen vor.
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Literaturliste:

Katie Salen, Eric Zimmerman: Rules of Play | Katie Salen, Eric
Zimmerman: The Game Design Reader: A Rules of Play Antholo-
gy | Mary Flanagan: Critical Play Radical Game Design | Stephan
Schwingeler: Kunstwerk-Computerspiel | Jesse Schell: The Art of
Game Design | Johan Huizinga: Homo Ludens : vom Ursprung der
Kultur im Spiel | Roger Caillois: Die Spiele und die Menschen: Maske
und Rausch | Gundolf S. Freyermuth: Games, game design, game
studies : eine Einfilhrung | Miguel Sicart: Playfulness | Miguel Sicart:
Play Matters | Jesper Juul: Half-Real | Jesper Juul: A Casual Revo-
lution | Stephan Giinzel: Egoshooter: Das Raumbild des Computer-
spiels | Mathias Fuchs: Rethinking Gamification | Steve Swink: Game
Feel: A Game Designer's Guide to Virtual Sensation | Ruth Catlow,
Marc Garrett, Corrado Morgana: Artists Re:Thinking Games | Tracy
Fullerton: Game Design Workshop | Bernard De Koven: The Well-
Played Game: A Player‘s Philosophy | lan Bogost: How to talk about
videogames | WASD, Bookazine fiir Gameskultur: #12 Fun Fun Fun,
Missen Videospiele Spalt machen?

Wichtig war uns, dass wir eine Vielzahl verschiede-
ner Perspektiven auf Games bieten wollten, um so
die Eigenarten und spezifische Qualitdten aufzeigen
zu kdénnen. Um eine thematische Struktur fir die ge-
plante Ausstellung zu entwickeln, entschieden wir uns,
die Ausstellung anhand finf thematischer Perspek-
tiven (creation(); / Von der Idee zur Welt, connect();
/I Mensch - Maschine - Mensch, conflict(); // Spiel als
Wettstreit, escape(); // Flucht in oder aus dem Spiel,
deconstruction(); // Von der Oberflache zur Unterfla-
che) zu entwickeln und so eine dramaturgische Struk-
tur (roter Faden®) bei dem Besuch der Ausstellung zu
erfahren. Anhand dieser thematischen Perspektiven
entwickelten die Studierenden in Einzelprojekten oder
in Zweierteams ihre Projekte. Um die Ausstellung viel-
seitig und mit unterschiedlichen Ansatzen zu gestalten,
wurden nicht nur interaktive Spiele mit ungewdhnli-
chen Steuerungskonzepten entwickelt, sondern auch
Installationen, Video- und Fotoarbeiten Uber Spiele und
Spielkultur.

>0 Exkursion: AMAZE Festival (Fotos: Bjorn Ording)
>1 Recherche: game studies research (Foto: Jonas Hansen)
>2 3D-Visualisierung Ausstellungsarchitektur

exhibition()5
// Ausstellungs
Levelstruktur

conflict()

connect(). . e .

escape()

creation()

decreation()

Projekte

Raftaway — Bianca Barnekow, Martin Rudat (Compu-
terspiel mit alternativer Steuerung)

Game vs Player — Jacqueline Breuer (Animation, BA-

Abschluss)

My Voice - Patrick Eckardt (Computerspiel mit alter-
nativer Steuerung)

Blackbox — Leonhard Glaser, Bjérn Ording (PC/VR-
Spiel)

PLUS ONE - Katja Rempel (Gamification-Anwen-
dung)

Grand Theft World — Stephan Rether (3-Kanal-Video-
installation)

Eat Work Sleep Repeat — Martin Schapp (Computer-
spiel mit alternativer Steuerung)

Waldwanderung — Tim Schuster (Digitale Anwendung)
MIROTATE - Oliver von Zweydorff (Computerspiel)
Fly to the Moon — Wei Zhiwei (Computerspiel mit alter-
nativer Steuerung)
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DIE AUSSTELLUNG

Eine Ausstellung 17. Oktober 2018 — BURG GALERIE
zu Computerspielen 18. November 2018 IM VOLKSPARK

voild
Start() {
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void Start() { Play(

Ausstellung
in der Burg Galerie im Volkspark
17.10. - 18.11.2018 (34 Tage mit Er6ffnung) «

Besucherzahlen
Er6ffnungsabend: 340 Personen
Ausstellungszeitraum: 1451 Besucherinnen

Eroffnungsrede

Liebe Kolleg*innen, liebe Studierende, Géste und
Freund*innen, auch ich mdchte Sie herzlich zu unse-
rer Ausstellung Void Start() { Play( begrifen. Die
Initiative zur Ausstellung kam zeitgleich mit meiner Be-
rufung Anfang 2017 als Professor an die BURG. Mi-
chaela Schweigert (damalige Prorektorin) schlug mir
damals vor, eine Ausstellung tUber Computerspiele zu
entwickeln. Fur ihr Vertrauen und dieses Angebot noch
einmal vielen Dank!

Im letzten Semester haben wir, die Studierenden und
unser Mitarbeiter Mathias Jlsche, auf der Basis eines
Grobkonzeptes die Form und die Menge der Beitrage
fir die Ausstellung erarbeitet. Wichtig war uns, dass wir
eine Vielzahl verschiedener Perspektiven auf Games
bieten wollten, um so die Eigenarten und spezifische
Qualitaten aufzeigen zu kdnnen. Damit mdchten wir
zum Spielen aber auch zum Nachdenken tber Compu-
terspiele und dem eigenen Handeln in der realen, wie
auch in der virtuellen Welt einladen. Das Ergebnis sind
28 unterschiedliche Arbeiten von Studierenden, sowie
auch Gastbeitrage von Kinstlern und Designern und
Arbeiten von mir selbst. Anhand von fiinf thematischen
Perspektiven (Creation, Exploration, Conflict, Escape,
Deconstruction) haben wir gezielt Positionen mitein-
ander in Beziehung gesetzt. Die Exponate kénnen so-
wohl fir sich alleine, als auch in Beziehung zueinander
betrachtet und erlebt werden.

Der Titel ,Void Start Play* deutet in seiner Schreibweise
formal gesehen auf ein Stiick Programm-Code (in der
Sprache c#) hin. Die Funktion void Start ()
ist haufig der erste Befehl, der beim Laden einer An-
wendung und bei vielen Spielen gestartet wird. Die
darauffolgende Funktion P1ay (  definiert hier den
Start des Spiels, und die offene Klammer (programm-
technisch ein Fehler) deutet auf eine zweite Bedeu-
tungsebene hin: die kulturschaffende Kraft von Spiel.
Sowie es auch Johan Huizinger in seinem Buch Homo
Ludens - Der spielende Mensch beschreibt: ,daf} Kultur
in Form von Spiel entsteht".

Die flinf thematischen Perspektiven bilden die Ordnung
und sind gleichzeitig eine Art Dramaturgie (unser Le-
veldesign) der Ausstellung.

Im ersten Teil Creation ()3 (Erschaffung, der
Beginn) werden wir begrift von einer sehr bildlichen
Darstellung der Schopfung. Die Arbeit The Touch
(>2) von Tim Rumpf & Marian Schilasky zeigt einen
Gipsabguss einer Hand, die mit einem Sensor ver-
sehen ist. Ahnlich wie bei Michelangelos ,Erschaffung
des Adams* entsteht die Welt (hier auf dem Screen),
sobald man die Fingerkuppe der Hand ber(hrt. Und so
wird die Hand ein paradigmatisches Zeichen des Be-
rihrens und Begreifens im Spiel.

>2

Unterlegt werden die thematischen Schwerpunkte mit
passenden Zitaten. Hier fragt Harun Farocki zum Bei-
spiel ,Does the world exist if | am not watching it?* (aus
seiner Videoarbeit Parallele (>3), von der wir den
ersten Teil zeigen). Also: Existiert die Welt, wenn ich
sie nicht betrachte? Dieses Zitat l&sst einen vielleicht
an das erste Spiel, das wir mit Neugeborenen spielen
kénnen, denken: dem Guck-guck-Da-Bin-Ich-Spiel.
Bei dem die Spieler*in (die Mutter oder der Vater) die
Hénde vors Gesicht halten und dann ,Guck-Guck, da
bin ich* rufen. Bei Kleinkindern héren hier Objekte und
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Gegenstande auflerhalb des Blickfeldes scheinbar auf
zu existieren. Im Computerspiel verhalt es sich tatsach-
lich so; alles was nicht auf dem Display gezeigt wird,
existiert in seiner Darstellungsform nicht. Man kann
Spiele nur erleben, wenn man sie aktiv spielt.

""""'.Il /

4"'_——-\.

Im zweiten Teil Exploration ()3 werden
wir durch die Arbeit von Karin Lingnau Pawns emp-
fangen. Hasen-ahnliche Skulpturen (eine Ruckiiber-
tragung eines virtuellen Modells aus dem Computer-
spiel Unreal (1998)), lassen einen, ahnlich wie in Alice
in Wonderland, in die Welt der Spiele eintauchen und
sind zugleich Wegbegleiter durch die Ausstellung. In
Exploration () 5 erforschen wir die immer-
sive Kraft des Computerspiels. Hier locken eine Reihe
von Spielen mit alternativen Steuerungsprinzipien: Wir
konnen zu Full eine virtuelle Waldwanderung bege-
hen, mit einem echten Fahrrad durch die Welt von Los
Santos (aus GTA 5) radeln oder uns auf einem Holzflo
mit digitalen Haien prigeln (>4). Doch auch die ver-
lockende Kraft und der Missbrauch von Spielen wie in
Gamification-Anwendungen (das heilt der Einsatz von
Spielmechaniken in spielfremden Gebieten), wird mit
der Arbeit von Katja Rempel PlusOne thematisiert.

>4
Die uns hier auch zu unserem dritten Teil Con -

flict ()5 fihrt. Die Schwelle von dem einen
zum anderen Bereich wird mit der Arbeit Button Trap
von dem Kiinstlerkollektiv /////////fur//ll markiert. Die

4o

Kiinstlergruppe, die bekannt ist fir ihre schmerzhaften
Arbeiten (wie Painstation), legen hier einen Arcade-
button sinnbildlich auf eine Mausefalle und fordern den
Besucher heraus, den inneren Konflikt zwischen Neu-
gier und Schutzmechanismus auszuhandeln. Benut-
zung auf eigene Gefahr. Des Weiteren finden wir hier
Arbeiten, die Konflikte auflerhalb des Spiels im Spiel
thematisieren, wie Mobbing (My Voice von Patrick
Eckardt), Konsumverhalten (Eat Work Sleap Re-
peat von Martin Schapp) oder auch den Krieg mit au-
tonomen Dronen (in Global Dreams von mir selbst).

>5

Der vierte Teil Escape () 3 behandelt die Flucht
im Spiel in Form von Labyrinthen, wie in dem kniffli-
gem Puzzelspiel Mirotate von Oliver von Zweydorff
oder auch die Flucht aus dem Spiel, wie in dem Spiel
Solitune von Friedrich Hanisch & Jana Reinhardt (bei
dem man aus seinem alten Leben als Game Entwickler
flieht und probiert dies hinter sich zu lassen.) Begleitet
wird dieser Teil von der Arbeit Escapism von Frank
Lantz (Direktor des NYU Game Centers) mit einer
Lesung im Spiel Uncharted 4 (iber Gefangnislitera-
tur. In One Day in the Life of lvan Denisovich
wird ein Tag aus dem Leben eines Héftlings in einem
sowjetischen Gulag geschildert.

Der fiinfte Teil Deconstruction ()5 be-
schliet die Ausstellung. Dekonstruktion im Sinne
des Zerlegens und Untersuchens von Spiel als kiinst-
lerisches Material. Hier zeigen wir zum Beispiel zwei
kuinstlerische Positionen, die sich photographisch
mit der illusionistischen Bildmacht von Spielen aus-
einandersetzen. Etienne Dietzel und Jakob Schreiter
untersuchen mit ihrer Arbeit Kritischer Winkel den
wechselseitigen Bezug von fotobasierten Bildern und
fotorealistischen  Simulationen. Thomas Hawranke
geht mit seiner Arbeit OoB (Out-of-Bound-Raum) an
die Grenzen bzw. Unterflache der Spielwelten. So wie
die Ausstellung mit einer Hand startete, so endet sie
auch wieder mit einer Hand in der Arbeit CRTe von
Victor Stockert & Felix Nickel. Hier kénnen wir durch



reine Gestensteuerung mit einer virtuellen Roboter-
hand durch eine Stadt fliegen.

Fur die Zeit der Ausstellung haben wir ein umfangrei-
ches Begleitprogramm zusammen gestellt. Neben den
obligatorischen Flihrungen, werden wir an einem Wo-
chenende neue Spiele auf einem GamedJam entwi-
ckeln und an einem Tag uns intensiv mit VR auseinan-
der setzten. Den Abschluss bildet ein Netzwerktreffen
fur Spieleentwickler, organisiert vom Designhaus Halle.

Bedanken mochte ich mich bei allen, die die
Ausstellung  so tatkraftig  unterstiitzt  haben:
Zu allererst danke ich allen Studierenden und unserem
Mitarbeiter Mathias Jiische fir ihre Beitrage und tat-
kraftige Unterstlitzung, allen Kiinstlerinnen und Kiinst-
lern fiir ihre wundervollen Gastbeitrage. Und natiirlich
der Galerie Volkspark, vertreten durch Jule Reuter,
Susi Kolp, mit kompetenter Unterstlitzung von Timo
Milke, Mich Wehner. Dank gilt den Gestaltern Tobias
Jacob, Torsten lliner und selbstverstandliche der ge-
samten Hochschule (angefangen vom Rektorat, den
Fachergruppen, meinem Studiengang, der Verwaltung,
der Offentlichkeitsarbeit, den Werkstétten, der Drucke-
rei und den Technikern im Rechenzentrum), ohne all
die eine solche Ausstellung nicht méglich wére.

Vielen Dank! Und: es darf gespielt werden!

Mit Arbeiten beteiligte Stu-
dierende:

Bianca Barnekow, Martin Rudat, Etienne Dietzel, Jakob
Schreiter, Patrick Eckardt, Leonhard Glaser & Bjorn Or-
ding, Mathias Nell, Felix Nickel, Victor Stockert, Katja
Rempel, Stephan Rether, Tim Rumpf, Marian Schilas-
ky, Martin Schapp, Tim Schuster, Zhiwei Wei, Oliver
von Zweydorf

Arbeiten externer Kinstler/
Designer und ehemaliger Stu-
dierende und Mitarbeiterxin-
nen:

Aram Bartholl (Berlin), Pippin Barr (Montreal), Harun
Farocki (Berlin), /////i/iIifurllll (KéIn), Thomas Hawranke
(KéIn), Frank Lantz (New York), Karin Lingnau (Kéln),
Feng Mengbo (Peking), Paidia Institute (K6In), RAT
KING (Halle (Saale), Tom Hanke, Sebastian Werner,
Marcel Wiessler & Malte Westphalen (Halle (Saale))
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BEGLEITPROGRAMM

Opening()3

Am Dienstag den 16. Oktober 2018 wurde die Aus-
stellung von Prof. Dieter Hofmann, Rektor der BURG
feierlich erdffnet. Dr. Jule Reuter, Kuratorin der Burg
Galerie und ich gaben im Anschluss eine inhaltlich
Einflihrung in die Ausstellung.

GuidedTour();
Wahrend der Ausstellung gab es Flihrung von Studie-
renden und mir durch die Ausstellung.

Gamedam();5

Zusammen mit Studierenden des Studiengangs Mul-
timedia|VR-Design und Gasten wurden in zwei Tagen
(26. - 28. Oktober 2018) spielbare Prototypen fiir die
Ausstellung entwickelt.

Ergebnisse auf: //itch.io/jam/void-start-play

e

VR-Day ()3

Am 1. November 2018 gab es ein Tag zum Thema
Virtual Reality. Zusammen mit F>SOCIETY (Leipzig)
und Prefrontal Cortex (Halle) wurden VR-Anwen-
dungen zum Ausprobieren gezeigt mit anschlieRender
Gesprachsrunde. Gaste: Thi Binh Minh Nguyen, Paul
Rothschild, Jonas Hansen. Moderation: Stephan
Rether

Work&Play ()3

Am 15. November fand ein gemeinsames Netzwerk-
treffen der Games-Branche statt, in Kooperation

mit dem Designhaus Halle mit Ausstellungsfiihrung,
Vortragen (Alexander Pieper, Prefrontal Cortex, RAT
KING, Biiro fir Sinn und Unsinn, Fusion Play (IT So-
nix) und FAKT Software), Bar Camp und Get Together.

Design
Haus
Halle

Work&Play( );
Was Spiele konnen

>11

Weitere Informationen unter:
//burg-halle.de/void-start-play


http://itch.io/jam/void-start-play
http://burg-halle.de/void-start-play

>0 Plakatentwurf (Gestaltung: Tobias Jacob, Torsten lliner)

>1 Eroffnungsrede Jonas Hansen

>2 Installationsansicht: The Touch (Tim Rumpf & Marian Schilasky)
>3 Parallele |, 2-Kanal-Videoinstallation (Harun Farocki)

>4 RAFTAWAY (Bianca Barnekow & Martin Rudat)

>5 Installationsansicht: My Voice (Patrick Eckardt)

>6 Installationsansicht: Fly to the Moon (Zhiwei Wei)

>7 Installationsansicht: The Peach Blossom Spring (Mathias Nell)
>8 Fiihrung durch die Ausstellung (15. November)

>9 GamedJam: Ideenfindung (26. Oktober)

>10 VR-Day: Gesprachsrunde (1. November)

>11 Work&Play: BegriiRung durch Staatssekretar Thomas Wiinsch
>12 Ausstellungsansicht: GAME IDEAS (Pippin Barr)

>13 Computerspiel: Solitune (Friedrich Hanisch & Jana Reinhardt)
>14 Installationsansicht: Ja, mir san mitm Radl da - Los Santos
Fahrradtour (Tom Hanke, Sebastian Werner, Marcel Wiessler &
Malte Westphalen)

>15 Escapism, Episode 1, Videoinstallation (Frank Lantz)

>16 Installationsansicht: The Peach Blossom Spring (Mathias Nell)

(Foto-Dokumentation: Alexander Dalbert)
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SOMMERSEMESTER 2019

Titel: Sehens

was hicht ist -

eine Auseinandersetzung

mit Optionen der Wirklichkeit

Studierende: 9

Seminar zusammen mit Sarah Buser (Lehrauftrag)

Unser Verstandnis von Wirklichkeit basiert auf der
Gegenuberstellung von Realitt und Fiktion, von ana-
log und digital, von 6ffentlich und privat. Videospiele,
Kunst, Erzahlungen erlauben uns, in Heterotopien —
in fiktive Realitaten — abzutauchen, die nichts mit der
,echten® Welt zu tun haben. Was aber passiert, wenn
diese anderen Raume nicht mehr hermetisch abge-
schlossen voneinander sind, sondern das Reale mit
dem Fiktiven verschmilzt und uns in der Offentlichkeit
begegnet? Im Seminar haben wir spielerisch, praktisch
und theoretisch untersucht, welchen Einfluss ein Ver-
schmelzen der Grenzen auf unser Verstandnis von
Wirklichkeit hat, welche Rollen wir in unterschiedlichen
Zusammenhangen spielen, was eine Offentlichkeit
ausmacht und wie wir in Fiktionen handeln.

Durch die Reduzierung meiner Lehrverpflichtung als
Prorektor konnte ich Sarah Buser (Dramaturgin aus
Basel/Berlin) gewinnen, um gemeinsam das Komple-
xe-Gestalten-Seminar durchzufiihren. Sarah Buser
hat hier die Planung und Vorbereitung der Lehrinhalte
Ubernommen und mit mir abgestimmt. In den Seminar-
veranstaltungen war ich vormittags mit eingebunden
und am Nachmittag hat Sarah das Seminar alleine
fortgeftihrt. Die Exkursion und die meisten Projekt-
besprechungen haben wir gemeinsam durchgefihrt.
Diese Form der Zusammenarbeit hat sich als sehr
produktiv und kollegial in der Lehre erwiesen und mir
die Méglichkeit gegeben, trotz der Verpflichtungen als
Prorektor, aktiv in der Betreuung und Entwicklung der
Projekte beteiligt zu sein.

|

Auftakt des Seminars bot die zweitdgige Exkursion
zum Theaterfestival Hauptsache Frei in Hamburg
(9.-10.April). Ein Theaterfestival der freien Theatersze-
ne, das uns eingeladen hat, um uns iber neue digita-
le Formate im Theater auszutauschen. Neben einem
Austauschprogramm mit Studierenden der HFBK
Hamburg, konnten wir eine Reihe an medialen Thea-

tervorstellungen/Performance, eine VR-Ausstel-
lung besuchen und an Workshops und Gespréachs-
formaten Uber digitale (Kunst-) Raume teilnehmen.
Auch wenn die Theaterwelt mit ihren Diskursen Uber
Dramaturgie und Vorstellungsformaten fiir unsere Stu-
dierenden fremd und ungewohnt war, so war doch der
Diskurs tiber Digitalitat und der Nutzung verschiedener
Technologien im Theater spannend und inspirierend.
Sarah, als Dramaturgin und erfahrene Medienkiinst-
lerin, konnte diese ersten Eindriicke im Seminar und
den weiteren Ubungen gekonnt mit aufnehmen. In der
ersten Kompaktwoche (15. - 17.14.) wurden die techni-
schen Grundkenntisse zur Entwicklung von Augmen-
ted-Reality-Apps vermittelt und deren Wirkung im
offentlichen Raum erprobt. Durch vielseitiges Verwen-
den von Augmented-Reality haben die Studieren-
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den die Mdglichkeit gehabt, in ihrem eigenen Projekt
den offentlichen Raum zu fiktionalisieren, mit Formen
des fragmentarischen Erzahlens zu experimentieren
und diese in der Stadt Halle zu verorten.

Die Ergebnisse reichen von Augmented-Reali-
ty-Installationen, wie Fiir die Beobachtenden
(>6) von Judith Hanke, tber die Irritation der Wahrneh-
mung, einer vor Ort digital erlebbaren Dokumentation,
Hochwasser13 (>7) von Alina Starostenko, die das
Hochwasser von 2013 an der BURG visualisiert, bis zu
digital erweiterten Spaziergangen, wie Zu Ful3 mit
Buch (>5) von Nora Prinz, mit denen das Alltagliche
neu erlebt werden kann und Unsichtbares sichtbar
wird.

Projekte

Zimmer205 — Matthias Junghaenel (VR-Anwendung
mit alternativer Steuerung)

Hochwasser13 — Alina Starostenko (AR-Anwendung)
Fur die Beobachtenden — Judith Hanke (AR-Installa-
tion)

Roame — Mascha Samotina (App)

After Life — Richard Lundquist (AR-Anwendung) (Eras-
mus)

Zu Full mit Buch — Nora Prinz (AR-Anwendung mit
Buch)

Rheinsberg — MarieRonniger (AR-Anwendung)
CityMix — Laura Gottl (AR-Anwendung) (BA-Ab-
schluss)

Literatur (Auswahl)

Erving Goffmann: Interaktion im 6ffentlichen Raum (1963)

Richard Schechner: Performance Studies (2002/2013)

Judith Ackermann: Urban Gaming - Formen und Auswirkungen des
Spielens mit und in der Stadt (2016)

Janet Murray: Hamlet on the Holodeck (1997/2017)
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>0 Exkursion: Theaterfestival Hauptsache Frei

>1 Exkursion: Austauschprogramm mit Studierenden der HFBK
(Fotos: Jonas Hansen)

>3 Ubung: Situatives Erzahlen im Raum (Fotos: Sarah Buser)
>4 Jahresausstellung 2019: Raumansicht (Foto: Jonas Hansen)
>5 Dokumentation: Zu Fuf mit Buch

>6 Dokumentation: Fiir die Beobachtenden

>7 Dokumentation: Hochwasser13
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WINTERSEMESTER 2019/2020

Titel: Games for Futur
Studierende: 12
Seminar zusammen mit Tristan

Die Klimawandel- und Nachhaltigkeitsdiskussion dau-
ert an. Die technologischen Alternativen zur Reduktion
von Co2-Emissionen, zum Sparen von Energie und
zur Anwendung von nachhaltigen Wiederverwertungs-
zyklen sind mittlerweile an vielen Stellen schon prak-
tisch umsetzbar. In der Unterhaltungsindustrie, und im
Besonderen der Gaming-Industrie, die mittlerweile zu
einem der energieintensivsten Stromverbraucher in
amerikanischen Haushalten gehort (s. Norman Bou-
rassa, //greengaming.lbl.gov), scheint ein bewusster
Umgang mit Ressourcen jedoch selten auffindbar. Hier
haben wir genauer hingeschaut und uns gefragt: Wie
groB ist unser eigener digitaler FuRabdruck? Welchen
Einfluss koénnen wir durch eine Anderung unseres
eigenen Verhaltens erreichen? Wie muss ein zukunfts-
orientiertes Design digitaler Produkte aussehen, ohne
auf den Vorzug und die Mdglichkeiten gerade dieser
zu verzichten.

In diesem Semester entschloss ich mich, zusammen
mit unserem Mitarbeiter Tristan Schulze, das Seminar
durchzufilhren. Er (ibernahm einen groRen Teil der
Planung und die Einfiihrungen in die verschiedenen
Technologien. Im Seminar haben wir technologische
Alternativen naher betrachtet und nach mdglichen
energieeffizienten Ansétzen fir Game- und Interface-
design gesucht. In Experimenten haben wir uns zum
Beispiel mit der spielerischen Gewinnung, dem Ver-
brauch und dem Umgang mit Energie, sowie dem
kreativen Umgang mit den technologischen Barrieren
und Potentialen, die mit ressourcenschonender Tech-
nologie einhergehen, beschaftigt. Den Auftakt des
Seminars bot das von Prof. Mareike Gast organisier-
te Symposium: THE POWER OF... (14.10.) Uber
die Entwicklungen und Nutzen von Solarenergie. Das
parallel stattfindende Projektseminar THE POWER
OF... im Industrie Design von Prof. Mareike Gast war
eine geeignete thematische Erweiterung und ermég-
lichte verschiedene Austauschmdglichkeiten zwischen
den Studierenden. Die Projektzwischenpréasentationen
veranstalteten wir gemeinsam auf der Public Cli-
mate School (26.11.). Ein weiterer intensiver Input

ua

Schulze

war der Kompaktworkshop: Die Metaphysik von
Tun mit Kathia von Roth am 28.November. Kathia
von Roth, beschreibt sich als Expertin fiir Zusammen-
hange und Revolution Consultant und behandelt The-
men zur transdisziplinéren Arbyte, liber die Kunst der
Verselbststandigung, implizite Narrative in Sprache,
Struktur und Architektur und post-kompetitiven Game-
Design. In intensiven Diskussionen und Gesprachen
wurde die explizite und implizite politische Dimension
unseres Tuns (Handelns?) besprochen.

Die Recherchearbeit und der Prozess der Projektent-
wicklung wurde von den Studierenden auf einer selbst-
gehosteten Projektwebseite festgehalten. Die Websei-
te lief auf einem eigens dafiir aufgesetzten Webserver,
auf einem energieeffizienten Minicomputer, dessen
bendtigte Energie selbst produziert werden sollte (die
Energieproduktion blieb jedoch nur Konzept). Projekt-
webseite: //future.burg-halle.de

Im Seminar haben wir eine Vielzahl an verschiede-
nen Themen im Umgang mit unserer Umwelt, Klima,
Konsum, Energieproduktion und Nachhaltigkeit be-
sprochen. Auch wenn wir versucht haben, die Themen
klein zuhalten, zeigte sich immer wieder, dass auch im
Gespréch ber scheinbar kleine Dinge, wie den Ener-
gieverbrauch einer Email oder alltaglichen Entschei-
dungen im Alltag, man schnell bei groRen globalen
Themen endet. Immer wieder haben wir uns gefragt:
Was k6nnen wir mit den von
uns gestalteten multimedia-
len Produkten tun?


http://greengaming.lbl.gov
http://future.burg-halle.de

Die Ergebnisse sind hier keine Losung, sondern eine
erste Annaherung an méglich Ansatze. Sie variieren
zwischen Bewusstsein schaffenden Spielerfahrungen,
wie 2030: the Apocalypse von Alicia Monreal Orte-
ga, bei dem man Entscheidungswege bis zu einer na-
hen Zukunft 2030 durchlebt, (iber minimalistische und
energieeffiziente Spielobjekte, wie BOX - Mehr Zeit
statt Zeug von Mareike Konz, bei dem unser Kon-
sumverhalten und unsere Beziehung zu Dingen hinter-
fragt wird, bis hin zu medientbergreifenden Arbeiten,
wie dem Laufspiel Capture the Hood von Franziska
Kinder, bei dem man selbst erzeugte kinetische Ener-
gie nutzt, um ein GPS-Spiel spielen zu kdnnen.

Projekte

Luftschloss — Wenzel Stendike (Computerspiel - App)
Fressmeile — Mercedes Kaspar (Computerspiel)
Jutebeutel — Lorin Huschenbett (App)

2030: the Apocalypse — Alicia Monreal Ortega (Com-
puterspiel) (Erasmus)

Project Ark — Adrian Heinrich (Computerspiel - App)
Capture the Hood - Franziska Kinder (medien(iber-
greifende digitale Anwendung)

Ein Stlick des Lebens - Laurens Haas (Installation)
BOX - Mehr Zeit statt Zeug — Mareike Konz (elektroni-
sches Spielobjekt)

Shit and Run - Maria Samotina (Computerspiel - App)
Ajayu — Maura Velte (Konzept Digitale Anwendung)
Puls - Strobel Daniel (Digitale Anwendung)

,Was kann ich da schon ausrichten?" - Untersuchung
eines Gefiihls — Judith Hanke (Experiment)

Referenzen

Jahresreport der deutschen Games-Branche (2019)

Mills N., E. Mills: ,Taming the Energy Use of Gaming Computers®
(2015)

Ernest Adams: The Dogma 2001, Gamasutra (2001)

Tales of Tale, Harvey & Samyn: Real Time Art Manifesto (2006)
lan Bogost: Persuasive Games: The Expressive Power of Video-
games (2010)

Refuse Reduce Reuse Recycle Rot

Zu
viel
Zeug!

Die grofe Sehnsucht nach weniger

Mehr Zeit statt Zeug
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Schau dich um

2030 was apocalyptic, but your time machine
worked. Now you have to decide.

Hier 9ibt es kein
WLAN

““HUHHHHHuuu

BOX.

/

you have dinner while searching for
information in the internet. two things in
the world seem serious:

Pty

!

e
—
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>0 Experiment: Solarbetriebener Raspberry Pi Minicomputer

>1 >2 Projektzwischenprasentation, Public Climate School (26.11.)
(Fotos: Jonas Hansen)

>3 Screenshots: 2030: the Apocalypse (Computerspiel)

>4 Foto: Puls (WLAN-Fahrrad-Spiel)

>5 Foto: BOX - Mehr Zeit statt Zeug

>6 Screenshot: Shit and Run (Computerspiel)

>7 Dokumentation: Capture the Hood
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SOMMERSEMESTER 2020

Titel:
Studierende: 9

Unsichere Wirklichkeiten

Seminar zusammen mit Sarah Buser (Lehrauftrag)

In Videospielen, im Theater und in Science-Fiction Er-
zahlungen betreten wir gedankliche Raume. Was aber
geschieht, wenn wir uns unmittelbar in ihnen wiederfin-
den und uns darin bewegen konnen? Wie beeinflusst
die Rahmung der Fiktion unser Handeln und unser
Verstehen? Auch im Alltag bewegen wir uns selbst-
verstandlich in unterschiedlichen digitalen Raumen,
ohne dabei die Orientierung im physischen Raum zu
verlieren. Wir befinden uns stets in hybriden, sich iiber-
lagernden Raumen.

Nach der erfolgreichen Zusammenarbeit im Sommer-
semester 2019 konnte ich nochmals Sarah Buser fiir
ein gemeinsames Seminar im Sommersemester 2020
gewinnen. Ausgangspunkt war die alltagliche Ambiva-
lenz von physischen, digitalen und fiktionalen Raumen.
Dass sich durch die Corona-Pandemie unsere Wahr-
nehmung (ber offentliche und private, sichere und
unsichere, digitale und analoge Raume in dulerstem
MaRe verandern bzw. umdrehen wiirde, konnten wir
nicht ahnen. Der iiberwiegende Teil des Seminars fand
nun digital statt. Sarah, die mittlerweile in Berlin lebte,
musste nun nicht mehr wdchentlich nach Halle reisen,
sondern schaltete sich wie ich und alle anderen Teil-
nehmer*innen digital aus ihrer privaten Wohnung in die
verschiedenen Kommunikationsplattformen ein. All die
unterschiedlichen digitalen Raume und Tools wurden
nun Teil der Untersuchung und Recherche. Durch eine
Vielzahl an Ubungen und Experimenten, von digitalen
Exkursionen in verschiedensten Online-Welten bis zur
Gestaltung fiktionaler Designobjekte, waren wir in der

Y=

Lage, unsere Studierenden, auch wahrend des Lock-
Downs, fiir die Arbeit im Seminar zu begeistern. Auch
wenn ich an den wéchentlichen Projektbesprechungen
halbtags beteiligt war, so hétte ich nicht, bedingt durch
die Arbeit im Rektorat, in diesem MaRe die Betreuung
des Seminars leisten konnen. Hier bin ich Sarah fiir
ihren Einsatz und Unterstiitzung in dieser besonderen
Zeit enorm dankbar.

Wir untersuchten, wie Raume zwischen Realitat und

>1

Fiktion gestaltet werden konnen, die sich vom physi-
schen in den virtuellen Raum hinein erweitern. Mit einer
theatralen und performativen Perspektive erarbeiteten
wir Settings, die spekulative Zukunftsszenarien virtuell
und physisch erlebbar machen.

Die Ergebnisse spiegeln auf unterschiedlicher Wei-
se die Erfahrungen der aktuellen Situation wieder. In
der Augmented Reality Arbeit EPISODEN (>2)
beschreibt Judith Hanke ganz konkret ihre Beobach-
tungen und Gedanken zu Isolation und den neuen
Verhaltensregeln. Stattdessen kann man sich bei der
VR-Anwendung Sofar (>4) von Oscar Patzschke mit
dem eigenen Sofa aus den eigenen vier Wanden auf
eine virtuelle Reise begeben. Mit Light Cube VR
(>4) versucht Franziska Kinder, eine taktile Verbindung
zwischen den physischen und virtuellen Raum zu er-
stellen. Mit Hilfe eines realen Wirfels lasst sich eine
interaktive Lichtinstallation in VR steuern.



Projekte

Light Cube VR - Franziska Kinder (VR-Anwendung mit
alternativer Steuerung)

Konsum Digital — Julius Zimdars, Melvin Benn (Mehr-
spieler digitale Anwendung)

Sofar — Oscar Patzschke (VR-Anwendung mit alterna-
tiver Steuerung)

Ein kurzes Leben von Hans — Yuxi Xia (AR-Anwen-
dung)

EPISODEN - Judith Hanke (AR-Anwendung)

Museum of Posthumanism - Alicia Monreal Ortega (Di-
gitales Museum) (Erasmus)

Blueroom Experiment — Maximilian Wisten (Compu-
terspiel)

Expeditionen — Tim Schuster (Mehrspieler digitale An-
wendung PC/VR)

Literatur (Auswahl)

Michael Nitsche: Video-Game-Spaces (2008)

Erving Goffmann: Wir alle Spielen Theater (2003)

Dietmar Dath: Niegeschichte - Science Fiction als Kunst- und Denk-
maschine

gt ¥ EPISODE 5
5 KOMMUMIZIEREM ¢

>2

>0 >1 Online-Seminar: digitale Exkursion
>2 Screenshot: EPISODEN

>3 Dokumentation: Light Cube VR

>4 Screenshot: Sofar
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INDIVIDUELLE BETREUUNG

Eine besonders spannende und inspirierende Arbeit ist
die Betreuung individueller Arbeiten. Im Studiengang
Multimedia|VR-Design (BA) und Multimedia (MA) gibt
es eine Reihe von Studienleistungen in denen individu-
elle Themen und Schwerpunkte, durch ein zuvor beim
Betreuer eingereichtes Exposé, bearbeitet werden
kénnen. Angefangen von praktischen Vertiefungspro-
jekten (Bachelor) und Spezialisierungen (Master) oder
Tutortatigkeiten in Workshops, der theoretischen Ver-
tiefung in der Facharbeit im Master, bis hin zu selbst
gewahlten freien Projekten im Komplexen Gestalten
und bei den Bachelor- und Master-Abschlissen, ha-
ben die Studierenden die Mdglichkeit, ihr eigenes Profil
und Forschungsinteresse im multimedialen Bereich zu
entwickeln.

Die Betreuung individueller Arbeiten fiihre ich meist
in Kleingruppen von 2-3 Studierenden durch. Diese
Gruppengrole hat sich gerade bei Projektbesprechun-
gen als sehr produktiv und inspirierend erwiesen. So
ist meist ausreichend Zeit, die einzelnen Arbeiten zu
besprechen und einen intensiven Austausch zwischen
den Studierenden zu ermoglichen. In den Konsultatio-
nen probiere ich stets, die intrinsischen Interessen der
Studierenden zu férdern — warum sie dieses oder jenes
Projekt machen wollen? — ohne ihnen zu sehr durch
Kritik eine bestimmte Richtung vorzugeben. Meine
Rolle in den Konsultationen sehe ich vor allem darin,
ihnen die richtigen Fragen zustellen (und nicht direkt
Antworten zu geben). In der Recherche durch mein
Wissen mogliche Kontexte aufzuzeigen und in der
Ausarbeitung auf Details und Wirkung ihrer Arbeit hin-
zuweisen, um so das eigene Forschungsinteresse und
Kritikfahigkeit der Studierenden zu férdern.

gy

Freie Projekte im Komplexen
Gestalten.BA-MA

Wintersemester 2017:

Achim Kolba — Kosmo Radio (Radiointerface)
Marie Richter — Ego (Trailer fiir Adventure-Game)
Patrick Eckard, Henning Herre — Leave (Prototyp
Adventure-Game)

Stefan PolRner — Miteinander (3D-Renderings)

Sommersemester 2018:

Dora Stekovics — Aristocakes (Konzept fir Adventure-
Game)

Victor Stockert — Frankenstein's Last Will (VR-Spiel)
Sommersemester 2019:

Sheidan Zeinalov — OPENING (Animation)

Tim Rumpf, Josua Roters (ID), Ludwig Pfeiffer (KD)

- Kiinstliche Demenz (Installationen zu KI) PREIS:
Deutscher Multimediapreis 2019. Kategorie: Medien-
kunst

Sommersemester 2020:
Gregor Assfalg — 2.5D Gamification, Theater Detmold
(Prototyp fiir ein Adventure-Game)




Vertiefungsproijekt.-BA
Spezialisierungen-MA

Erwerb und Vertiefung von Spezialwissen und
-kenntnissen auf dem Gebiet digitaler Anwendungen.
Selbststandige und eigenverantwortliche Auseinander-
setzung mit experimentellen und/oder forschungsrele-
vanten Themenstellungen.

Wintersemester 2016:
Matthias Nell, Su Yue — Tuschemalerei als grafischer Stil
Stephan Hautzendorfer — Datenimplementierung

Sommersemester 2017:

Marie Ronninger — Photogrammetrie

Felix Nickel — Musik in interaktiven Anwendungen
Kristin Hrycyk — Art Styles in Videogames

Sara Schmitz - Digital Paint - 20.000 Meilen unterm
Meer

Wintersemester 2017:
Stefan PoRner — Sculpting Programs

Sommersemester 2018:

Alexander Dalbert — Mixed Reality

Tatiana Pinzén — Motion Graphics in Cinema 4D
Alexandra Rupp — Image Recognition and Object
Tracking from Live Stream Video Sources

Alexandra Rupp, Tim Schuster, Achim Kolba — Messa
Da Requiem VR

Felix Reinemann - Pose Estimation

Maria Miller — Trick hinter den Zeichnungen in 3D

Wintersemester 2018:

Bianca Barnekow — 2D-Charakteranimation

Oliver von Zweydorff — DaVinci Resolve

Richard Lundquist — Game Al in Unity

Sheidan Zeinalov - Cel Shading in Cinema 4D

Shi Jingjiao — Optische Tauschungen in 3D

Victor Stockert — Prozedurale Welten in Unreal Engine

Wintersemester 2018:

Zhiwei Wei — 3D-Modellierung und Rendering der
unmoglichen Figuren

Dora Steckovics — Figurenentwicklung fiir narrative
Formate

Gregor Assfalg — Lasercut Brettspiel

Sommersemester 2019
Maria Miiller — Zweidimensionalitat in Unity
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Schriftliche Facharbeit.-MA

Schriftliche Auseinandersetzung mit analytisch-theore-
tischen und/oder methodisch-konzeptionellen fach-
spezifischen Themen im Selbststudium. Vertiefende
Erweiterung der Fachkenntnisse auf einem Teilgebiet.

Am Thema ausgerichtete Recherche, Analyse und
Einordnung in aktuelle Diskurse; Aufbau und Gliede-
rung der Facharbeit; schriftliche Auseinandersetzung
mit dem Thema, Schwerpunktsetzung, Beispiele,
Resiimee. Themen kdnnen durch eine*r Hochschul-
lehrer*in ausgegeben werden oder in Vorbereitung der
Masterthesis eine*r Hochschullehrer*in vorgeschlagen
(Schriftliches Exposé, PDF) werden.

Wintersemester 2016:
Stephan Hautzendorfer — Brauchen Daten ein De-
sign?

Sommersemester 2017:
Kristin Hrycyk — Der typische Held in Rollenspielen

Wintersemester 2017:
Felix Nickel — Dynamische Musik in Videospielen
Rike Braitmayer — Sprachassistenzsysteme

Sommersemester 2018:

Katja Rempel — Algorithm Driven Design

Stefan Poliner — Unmdgliche geometrische Figuren
und Priifung ihrer Darstellbarkeit

Wintersemester 2018:

Sheidan Zeinalov — Animation, historische Ubersicht
und technischer Einblick

Tamara Siewert — AR* Impact on Print in the Future

Victor Stockert — Prozedurale Generierung. Theorie

und Anwendungen in Videospielen

Sommersemester 2019:
Maria-Miiller — Storytelling in Videogames
Zhiwei Wei — Storytelling in VR-Animation

Wintersemester 2019:

Oliver von Zweydorff — Virtual Reality als digitaler
Lehrraum
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Sommersemester 2020:

Hannes Stolle — Raumschiffdesign einer bemannten
interstellaren Reise auf Basis einer Analyse fiktionaler
Modelle und Betrachtung wissenschaftlicher Grund-
lagen

Dora Stekovics — Narrative Elemente in Computer-
spielen und der Einfluss von Spieler*innen auf die
Narration durch Entscheidungsmdglichkeiten

>0 Screenshot: Frankenstein's Last Will (VR-Spiel)

>1 Dokumentation: Kiinstliche Demenz (Installationen zu KI)

>2 Dokumentation: 3D-Modellierung und Rendering der unmdg-
lichen Figuren

>3 Dokumentation: Mixed Reality (Foto: Alexander Dalbert)

>4 Oper Halle, VR-Requien (Foto: Hochschulpressestelle)

>5 Gamescom 2019 (Foto: Jonas Hansen)



Oper Halle. VR-Reguien
Im Sommer 2018 fand eine Kooperation mit der Oper
Halle und dem Studiengangs Multimedia|VR-Design
der BURG statt. Fir die von Florian Lutz inszenierte
Produktion von Giuseppe Verdis Messa da Requiem
entwickelten wir gemeinsam mit den Studierenden
Achim Kolba, Alexandra Rupp und Tim Schuster eine
3D-Anwendung fiir VR-Brillen, die in der Auffiihrung
am dramaturgischen Hohepunkt des Verdi-Requiems
zum Einsatz kamen. Die postapokalyptische Biihnen-
installation der Raumbiihne BABYLON von Sebastian
Hannak, die einer zerstorten Stadtlandschaft nachemp-
funden ist, erscheint in der VR-Brille und auf Projek-
tionsflachen in altem Glanz. Die 3D-Anwendung wurde
fur die Produktion in Abstimmung mit dem Opernteam
sowie mit Prof. Anette Scholz und mir entwickelt.

KOOPERATIONEN

Gamescom 2019

Im Sommer 2019 haben wir zusammen mit Studie-
renden an der Prasentation des Messstands von
Sachsen-Anhalt zusammen mit dem Verband Games
& XR Mitteldeutschland auf der Gamescom (20.08.-
22.08.2019) teilgenommen, um Spieleentwicklung
und Arbeiten mit VR im Studiengang Multimedia|VR-
Design zu prasentieren. Zusammen mit einer Gruppe
von drei Studierenden (Patrick Eckard, Victor Stockert
und Hannes Stolle) sind wir nach Kéin gefahren und
haben eine kleine Auswahl von studentischen Arbeiten
gezeigt.
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ABSCHLUSSE

Wintersemester 2016:
Felix Nickel — Roboteer (Computerspiel)
Stefan Poliner — First World (Animation)

Sommersemester 2017:

Alexander Dalbert — VR-Blind (VR-Spiel)

Victor Stockert — Snick Fossy (Computerspiel-Design)
Sena Oh — WEAR (AR-Anwendung)

Antonia Gluschak — Verweile (Audiowalk)

Sheidan Zeinalov — The Garden of Digital Delights
(Animation)

Wintersemester 2017:
Aimée Henning — Sexuelle Neigungen (Animation)
Fredericke WeiRmann — Devinitatem (Animation)

Sommersemester 2018:

Mandy Neidhardt — Wolpertinger (Game-Konzept
Animation)

Maria Miiller - REM-Phase (Game-Konzept Anima-
tion)

Marie Richter — Goodbye Melancholia (Animation)

Wintersemester 2018:
Alexandra Rupp - VR-Skizzenbuch (VR-Anwendung)
Hannes-Stolle — Aquamarin (VR-Spiel)

Sommersemester 2019:
LauraGottl — CitiMix (AR-Anwendung)

Wintersemester 2019:

Bjorn Ording — Patchwork-Planet (VR-Spiel)

Dora Stekovics — Burg Silberstein (Game-Konzept-
Prototype)

Sommersemester 2020:
Ines Hilz - ENERWARS VR-Plattformer (VR-Spiel)

Sommersemester 2017:
Andreas Schrader — Drawpit (Kollaborative Web-An-
wendung)

Stephan Hautzendorfer — Daten Erleben mit Loma
(Elektronisches Puzzlespiel)
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Wintersemester 2017:

Alexander Borner — Muskelsimulation in Echtzeit
(Digitale Anwendung 3D)

Matthias Nell - The Peach Blossom Spring (VR-Spiel)

Sommersemester 2018:

Elitza Todorova — KUKER VR-Erlebnisse kdnnen
kuturelle Brauche naherbringen (VR-Anwendung)
Felix Nickel — Auditiver Horror in Videospielen (Com-
puterspiel)

Rike Braitmayer — Mio — Dein intelligenter Coach
(Spekulatives Produkt, Film)

Wintersemester 2018:

Katja Rempel — Wie bringe ich einer Maschine bei,
das Glas halbvoll zu sehen? (Webseite)

Stefan PolRner — unmdgliche Geometrien: Die Be-
wusstseinsmaschine (Animation)

Sommersemester 2019:

Tamara Siewert — Erdbeerwoche (AR-Anwendung)
PREIS: GiebichenStein Designpreise 2019 Kategorie
,Engagiertestes Anliegen*

Wintersemester 2019:

Victor Stockert — HEXADOME - Skillful Racing Without
Tracks (Computerspiel)

Sheidan Zeinalov — generative-Montage: Experiment
zu Animation, Emotion und Narration (Animation)
Zhiwei Wei — I'm Penguin, Empathie fir Tiere / Story-
telling in VR (VR-Anwendung)

Oliver von Zweydorff — The Love that we give. Immer-
sive Music Video (360° Video)

Maria Mller — Dystopie Traumwelt. Immersive Er-
fahrungen negativ gepragter Traume in 3D (Compu-
terspiel)

Sommersemester 2018

Jan Golla — ,echo me" Kinetische Plastik, Diplom
Kunst Lehramt (Zweitprifer)

Etienne Dietzel - ,~ tilde® Ausstellung, Diplom Kunst
(Zweitpriifer)
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>0 WEAR (Sena Oh, Bachelorabschlus 2017) . WE WEAR
AR(Augmented Reality) ist ein Konzept und Prototyp fiir ein Online-
Dienst, der mittels AR T-Shirt-Motive digital erweitert. Entstanden
im Rahmen des Projekt ,Near Future Scenarious” im Komplexen
Gestalten.

>1 The Garden of Digital Delights (Sheidan Zeinalov, Bachelorab-
schluss 2017) zeigt als ein animierter Loop eine Neuinterpretation
(Remix) des beriihmten Triptychons aus dem 15 Jahrhundert von
Hieronymus Bosch ,der Garten der Luste". Entstanden im Rahmen
des Projekt ,Near Future Scenarious” im Komplexen Gestalten.

>2 Aquamarin (Hannes-Stolle, Bachelorabschluss 2018) ist ein
VR-Spiel, das die Spieler mit auf eine spannende Tauchfahrt in die
Tiefen des Ozeans nimmt. Durch die Steuerung, die dem Verhalten
von echten Minitauchbooten nachempfunden ist, kénnen sich die
Spieler mit duRerster Vorsicht durch die Unterwasserwelt bewegen
und eine iiberraschende, fragmentarisch erzahlte Geschichte
erleben.

>3 Snick Fossy (Victor Stockert, Bachelorabschluss 2017) . Auf
Basis des im Vertiefungsprojekt entstanden 3D-Charakters, mit
dem Namen ,Snick Fossy*, wurde eine zum Charakter passende
Welt entworfen und prototypisch umgesetzt. Dies beinhaltet eine
kleine Stadtparkszenerie, mehrere Straen mit Geb&uden und das
komplett mdblierte Haus von Snick Fossy.

>4 First World (Stefan PoRner, Bachelorabschluss 2016) ist ein 3D
Animationsfilm der Themen wie Einsamkeit, Isolation und Konsum
behandelt. Im Wechselspiel zwischen Hedonismus und Stdrimpuls
kommt es schlussendlich zu einer Eskalation.

>5 unmdgliche Geometrien: Die Bewusstseinsmaschine (Stefan

PofRner — Masterabschluss 2018) . Unmdgliche geometrische Struk-

turen lassen sich, unter der Berlcksichtigung gewisser Regeln,
problemlos zeichnerisch oder anderweitig grafisch zweidimensional
darstellen. Nicht so einfach lassen sich jedoch unmégliche Figuren
in einer 3D-Animationsprogrammen darstellen, da hier die physika-
lischen Gesetzte der Natur zu Grunde liegen. Der Animations-Loop
Die Bewusstseinsmaschine untersucht — mit einigen Tricks — diese
Mdglichkeiten.

>6 Erdbeerwoche (Tamara Siewert, Masterabschluss 2019) . Mit
der Augmented Reality-Broschtire erhalten junge Madchen spiele-
risch Informationen Uber den Menstruationszyklus. Mit ihrere Arbeit
gewann Tamara Siewert 2019 den GiebichenStein Designpreise in
der Kategorie ,Engagiertestes Anliegen.

>7 >8 The Peach Blossom Spring (Matthias Nell, Masterabschluss
2017) ist eine VR-Anwendung, im Stil einer Tuschezeichnung, in der
die Spieler eine alte chinesische Geschichte neu erleben kénnen.
Ein besonderer Augenmerk wurde hier zudem auf die Entwicklung
intuitiver Interaktions- und Bewegungsmethoden gelegt, um ein
durch Narration gepragten Spielverlauf zu ermdglichen.

>9 I'm Penguin — Empathie fiir Tiere (Zhiwei Wei, Masterabschluss
2019) ist eine VR-Anwendung, die das Leben der Kaiserpinguine
darstellt. In der virtuellen Welt erleben die Spieler die Ereignisse,
denen Kaiserpinguine in der realen Welt begegnen.

>10 generative-Montage: Experiment zu Animation, Emotion und
Narration (Sheidan Zeinalov, Masterabschluss 2019) . In seinem
Masterabschlussprojekt untersucht Sheidan Zeinalov die Maglich-
keiten von generativer Filmontage. Inspiriert durch den sogenann-
ten Kuleshow-Effekt, wurden ca. 60 unterschiedliche Animationen
erstellt und durch einen zuvor definierten Algorithmus zuféllige Clips
erstellt.

>11 ,~ tilde" Ausstellung (Etienne Dietzel, Diplom Kunst 2018) . Mit
seiner kiinstlerischen Arbeit ,~* untersucht Etienne Dietzel, aus-
gehend von einem 3D-Scans eines Stars, Méglichkeiten der Uber-
setzungen, des Transfers und der Verschiebungen in unterschied-
lichen Medien. Vom Vergleich des Tierpraparat des Staren mit der
Ubertragung zum texturierten 3D-Modell, tiber der algorithmische
Handlungsanweisung zur Geste im Notenblatt bis zu generierten
Datensatzen, werden zu einer losen Narration im Raum gesampelt.
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AKADEMISCHE SELBSTVERWALTUNG

im Studiengang

Multimedia|VR-Design

. Weiterentwicklung des Curriculums und Studienplans

. regelmaRige Beteiligung bei Kommissionen zur Eignungs-
priifung, Abschlusspriifungen Multimedia|VR-Design Bachelor
und Multimedia-Design Master (s. Abschliisse)

Amter

. Vorsitz Priifungsausschuss MM|VR-Design und Multimedia
Design (Oktober 2016 - Oktober 2018 / aufgrund der Tatigkeit
als Prorektor beendet)

. Mitglied des Senat (seit Mai 2018)

. Mitglied des Fachbereichsrats Design (Mai - Oktober 2018 /
aufgrund der Tétigkeit als Prorektor wieder ausgeschieden)

. Prorektor fiir Studium und Lehre FB Design (seit Oktober
2018)

. Vorsitz der Internetkommission (seit Juni 2019)
Neuausrichtung der BURG-Website / Intranet

AGs~ Gremien und Kommissionen

. Mitglied in der AG Internationalisierung (seit Oktober 2017)

. Mitglied Priifungsausschuss Kommunikationsdesign
(seit November 2017)

. Mitglied in der Berufungskommission Designtheorie (2018)

. Mitglied in der Berufungskommission Design- / Architektur-
geschichte (2018)

. Mitglied in der Kommission Grundlagen / Plastisches Gestal-
ten/Material.Form.Objekt (geplant ab Nov. 2020)

. Beratung (Kleine Task Force) Digitale Losung fiir die Kontakt-
formulare (Sep. 2020)

Juryarbeit an der BURG

. Giebichenstein Design Preis, Vorsitz der Jury ,fiir das interes-
santeste Experiment* (2017)

. Mitglied der Auswahlkommission Exkursionforderungs, QPL
(2017-2018)

. Designhaus Halle: Auswahlkommission Mieter (05.11.2018)

. Designhaus Halle: Mikrowettbewerb fiir das Bauhaus Dessau
(07.02.2019)

. Designhaus Halle: Mikrowettbewerb ,Welt erfahren®
(12.03.2020)

Vortrdge. Podiumsdiskussionen
. ,Make + Play + Think“, Werkprasentation im Studiengang
(02.11.2016)

. ,Critical Gaming*, Arbeitsprasentation vor internationaler
Besuchergruppe aus China (01.12.2016)

. ,Spielrdume des Mdglichen®, Antrittsvorlesung
(Jour Fixe, 13.06.2017)

. ,Trotzdem und Uberhaupt‘, Podiumsdiskussion

(FEM-Power, 18.11.2017)

. VR-Tag MM|VR-Design mit Géasten der Oper Halle
(29.05.2018)

. ,How much sustainability can an Art-University handle?*, Dis-
kussionsrunde, Hurra! Hurra! Festival (05.10.2019)

. STURA Podiumsgesprach zum Erscheinungsbild der Jahres-
ausstellung (16.01.2020)

b4

. Kuppelbrunchs, ,Burg griindet!”, Designhaus Halle
(19.11.2019)

. BURG Giebichenstein Kunsthochschule Halle, Mutimedia|VR-
Design, Vorstellung Hochschulen der Region/Mitteldeutsch-
land, Stadt Leipzig, Amt fir Wirtschaftsférderung (23.01.2020)

Gastkritiken

. Gastkritik Spiel & Lerndesign (24.05.2017)

. Gastkritik Kommunikationsdesign Masterforum (08.11.2017)

. Gastkritik (Arbeitsbesprechung) Zeitbasierte Kiinste
(16.-17.04.2019)



KONSTLERISCH/WISSENSCHAFTLICHE TATIGKEIT
AUSSERHALB DER HOCHSCHULE

Juryarbelt/Gutachten
National Geographic Grant, Zweitgutachter (2017)

. Deutscher Multimediapreis mb21 (2018, 2019, 2020)

. BESTFORM-Award (2019, 2020)

. DOK Neuland Award (2019)

. Interne Akkreditierung der Studiengénge BA und MA Digital
Games, Technische Hochschule KéIn, Cologne Game Lab,
Gutachter (2020)

Berufungskommissionen

. Externes Berufungsmitglied Game Arts, BTK - Hochschule fiir
Gestaltung Berlin (Juni 2017)

. Externes Berufungsmitglied Game Informatics, BTK - Hoch-
schule fiir Gestaltung Berlin (Juni 2017)

Ausstellungen

. Gruppenausstellung ,New Gameplay“ mit den Arbeiten Paidia
Laboratory: feedback #4 und #6, Nam June Paik Art Center in
Yongin, South Korea (20.07.2016 - 19.02.2017)

. Digital Solo Show ,UNAUTHORIZED SFMOMA SHOW*, glo-
bal dreams - animated gif, San Francisco Museum of Modern
Art (On view from Apr 21, 2017, 10:06:38 PM through Apr 22,
2017, 7:09:50 PM)

. Gruppenausstellung ,Never AFK®, Paidia_Institute on twitch,
NRW-Forum Disseldorf (10.-12.05.2019)

. Gruppenausstellung “Indie Bibliothek”, Duel42, PLAY
Creative Gaming Festival, Hamburg (18.-21.10.2019)

Vortrdge/Konferenzen/lWork-
shops

. ,No Frame*, Vortrag, Expanded Animation Symposium, ARS
Electrinica, (Linz, Sep. 2016)

. ,iSIN MARCO! Making art, animation and games in VR*, Vor-
trag und Workshop (Mexico City, 18.-19. Sep. 2017)

. ... you may ask yourself, how did | get here?*, VR Lecture-
Performance auf der Tagung ,Mit weit geschlossenen Augen.
Virtuelle Realitaten entwerfen.” KISD (KéIn, 31.05.2017)

. ,Wir Alle Spielen Theater”, Tagung Béll Stiftung (Berlin,
24./25.11.2017 | 22./23.02.2019 | 14./15.02.2020)

. 34C3, Konferenz des Computer Chaos Club, Teilnahme
(Leipzig, 27-29.12.2017)

. Digital Games, Workshop zur Programmkonferenz, Bauhaus
Agenten Weimar 16.03.2018

. Game Based Learning Conference, AFBB, Fachhochschule
Dresden, Teilnahme (08.-09.03.2018)

. Expert*innenworkshop digitale Medien im Rahmen des
Kindermedienfestivals Goldener Spatz, Erfurt (28.5.2018)

. Spiel-Ringvorlesung, THIS FEELS GREAT, Kiinstlergespréch,

Institut fiir Musikwissenschaft der Goethe-Universitat Frank-
furt (14.02.2019)

. ELIA Academy Decoding Digitality, Teilnahme (Stuttgart,
25.-27.09.2019)

. ,T.H.E.Z.O.N.E. Ein postapokalyptischer Spaziergang",
Vortrag, Symposium: Andrei Tarkowski, Stalker — Film und
Ausnahmezustand (Akademie der Kiinste, Berlin, 26.-
27.04.2019)

Publikationen

. ,Der Lauf der Daten*, Essay im Jahrbuch der BURG 2017:
Transformation

. Ana M. M. Jaramillo, Enar de Dios Rodriguez, Lasse Scherf-
fig: UNAUTHORIZED SFMOMA SHOW", Kiinstlerbeitrag zur
Ausstellungspublikation (Digitales PDF, 2017)

. ,Mit weit geschlossenen Augen® — Beitrag zur Publikation,
Fink-Verlag (geplant)

. ,T.H.E.Z.O.N.E. Ein postapokalyptischer Spaziergang", Bei-
trag zur Publikation, Akademie der Kiinste (in Arbeit)

. ,THIS FEELS GREAT", Kiinstlergesprach, Beitrag zur Publi-
kation zur Ringvorlesung, transcript Verlag (in Arbeit)

Gastkrltlk
Projektkonsultation EMARE-Stipendiatinnen Coralie Vogelaar,
Werkleitz (2017)

. Projektkonsultation EMARE-Stipendiatinnen Wouter Moraal,
Werkleitz (2019)

Vita

Jonas Hansen

Prorektor Burg Giebichenstein Kunsthochschule Halle
Professor Design und Medientechnologie

1999-2003 Studium ,Design for Virtual Theatre and Games" (Bache-
lor of Arts), Hochschule fiir Kiinste, Utrecht | 2004-2006 Studium ,Me-
dia Technology” (Master of Science), Universitat Leiden | seit 2003
freiberuflicher Medienkinstler/-designer | 2003-2006 Mitgriinder &
Vorstandsmitglied ,Stichting z25.org", Utrecht | seit 2009 Mitgriinder
& Vorstandsmitglied ,Paidia Institute”, Kéln | 2007-2016 kiinstlerisch-
wissenschaftlicher Mitarbeiter, Kunsthochschule fir Medien Koln im
Bereich experimentelles 3D und Games | 2014-2015 Lehrauftrag,
,Cologne Game Lab*, Technische Hochschule KdIn | 2016-2017 Ver-
tretungsprofessur, Burg Giebichenstein Kunsthochschule Halle | seit
2017 Professur, Burg Giebichenstein Kunsthochschule Halle

lli-hansen.de
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Dank

Bedanken méchte ich mich bei meiner Hochschule fiir
die Unterstlitzung und den Freiraum in Forschung und
Lehre; bei meinen Kolleg*innen, Mitarbeiter*innen und
Lehrbeauftragten fiir den kollegialen und inspirieren-
den Austausch, sowie die wertvolle gemeinsame Arbeit
und vor allen bei allen Studierenden, mit denen ich ge-
meinsam wachsen durfte.

Ein besonderer Dank geht auch an Nora, Julian, Wer-

ner und Arnold fir den gestalterischen Rat und das
Finden der fehlenden Kommata. , - !
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