Vom Rummelplatz zur digitalen Spielwiese



Mehrtagige Theaterschauspiele und
Gladiatorenkampfe in der Antike

Frihe Formen von Freizeit-Architektur, die
eine enge Verbindung von Ort und
Handlung aufweisen
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Eine solche Ausstellung bringt auch das
erste Computerspiel hervor.

Zum jahrlichen Tag der offenen TUr des
Brookhaven National Laboratory
entwickelt William A. Higinbotham ein
Tennisspiel. Die Besucher stundenlang an
um auf dem 5 Zoll Oszilloskop zu spielen.
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Eine Sonderform der Vergnigungsparks
bildet sich in GroBbritannien, die "Piers".

Die Entwicklungen der Vergntugungsparks,
ins besondere in technischer Hinsicht
werden maBgeblich von den USA
beeinflusst.

Gamearch 2004 - Simulation: Vergniigungsparks - Martin Nerurkar



Ein Beispiel ist die Entwicklung der
Achterbahnen. Der erste richtige
Rollercoaster wurde 1884 in Coney Island,
New York aufgestelit.

Das fuhrt dazu, dass die klassischen
kleineren Parks durch gréoBere Anlagen
abgeldst werden.
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Ein weiteres Beispiel sind die Riesenrader.

Das erste Ferris Wheel (benannt nach
seinem Erfinder George Washington Gale
Ferris, Jr.) wird 1893 zur Weltausstellung
in Chicago aufgestellt.
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Riesenrader haben sich durch ihre grof3e,
weithin sichtbare Form verselbststandigt.

Ein gutes Beispiel daflr ist London Eye,
das mittlerweile als ein weiteres
Wahrzeichen von London dient.
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Der Walt Disney Konzern selbst baut auf
seinem Erfolgsrezept basierend noch drei
weitere Theme Parks in Florida (1971),
Tokio (1983) und Paris (1992).

Besonders der Pariser Park wurde unter
vielen Protesten der Bevdlkerung erbaut.
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Weitere Beispiele sind der Tang Dynasty
Theme Park in Singapur, der sich mit einer
Epoche Chinesischer Kultur beschaftigt

und das Polynesian Cultural Centre auf
Hawaii, das Traditionen trotz
Massentourismus zu bewahren versucht.
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Ein weiteres Merkmal von Theme Parks
sind aufwendige Kulissen und eine
Abschottung von der AuBenwelt, meist
durch Mauern und Baume.

Dadurch, dass der Besucher die wirkliche
Welt nicht mehr wahr nehmen kann soll er
sich in eine Andere versetzt fihlen.

Diese Immersion, die Flucht in eine
Traumwelt ist ein weiterer Kritikpunkt, der
groBen Theme Parks wie z.B. Disney oft
angekreidet wird.
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Die meisten Theme Parks sind nicht nur
visuell autark, sondern durch eigene
thematisierte Ubernachtungs- und
Verpflegungsmadglichkeiten komplett ohne
Bezug zur Umgebung.

Die entscheidenden Standortfaktoren sind
also technische Dinge wie Infrastruktur,
Kosten und mogliche Besucher. Die
tatsachliche Umgebung spielt keine Rolle.
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MMORPGs (Beispiel World of Warcraft) mit
ihren kinstlichen Welten als Entsprechung
zu Themenparks im Computerspiel Genre.

Wie auch Theme Parks geht einer MMORPG
Welt eine ausfuhrliche Planung voraus.

Die Concept Artists von Computerspielen
konnen mit den Imagineers von Disney
verglichen werden.
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Wichtig dabei ist, dass die neuen
Kreationen immer etwas vertrautes und
althergebrachtes enthalten. Dadurch wird
das Verstandnis flr den Benutzer deutlich
erleichtert.
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Themen-Bereich schaffen auch eine
Zuordnung der Bewohner/Akteure zum
jeweiligen Ort.

In Rollenspielen und Theme Parks
gleichermaBen sind diese thematisierten
Bereiche immer auch Kulisse flr
"Aktionsplatze".
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Wie schon erwahnt ist die Sicherheit bei
Theme Parks ein groBes Thema. Wahrend
diese nur das Gefluhl von Sicherheit
vermitteln kénnen, so sind die Stadte in
MMORPGs Ublicherweise tatsachliche
sichere Bereich, in denen dem Spieler
nichts unvorhergesehenes passieren kann.
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Auch Licht ist ein sehr nltzliches Mittel.
Auch wenn die Levels sehr linear sind wird
damit vermieden, dass der Spieler
Uberlegen muss wohin er gehen muss.

Sehr oft wird der Spieler auch direkt
gesteuert (Kompass, Quest logs...)
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Dadurch, dass Theme Parks in der
wirklichen Welt stattfinden sind dort
physische Erfahrungen madglich.

Digitale Welten dagegen unterliegen
keinen physischen Beschrankungen und
haben darum mehr Freiheit.
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Vielen Dank fiir die Aufmerksamkeit...
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