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Theorie 3.7 VGD Social Media - Social Games

Social Media 2.0 — eine kritische Perspektive auf ein digitales Phanomen des Mainstreams
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Theorie 3. Semester VGD

Departement Design

Dr. phil. Beat Suter

Mo 27. September 2021 bis Mo 13. Dezember 2021 / 8:30 - 10:30 Uhr
3 Credits

Seminar

Vertiefungsspezifisches Modul VGD, 3. Semester

— Erarbeiten eines kritischen Vokabulars fir digitale Trendphdnomene des
Mainstreams.

— Kritische Kenntnisse der Funktionsweisen von Social Media 2.0 und Social
Games.

— Erarbeiten eines Low Interaction Games (Idle/Clicker)

Wie entwickeln wir einen sinnvollen Umgang mit digitalen sozialen Medien in einer
Welt, deren Realitat bereits stark von den sozialen Medien bestimmt wird? Oder ist
das gar nicht mehr méglich, weil die sozialen Medien in den Kdpfen der Menschen
neue Wirklichkeiten schaffen, die sich dann allmahlich auf die reale Welt Gibertragen?
Wenn WhatsApp-Geriichte Lynchmorde provozieren, und Facebook Kampagnen
und heimlich gesammelte und ausgewertete Psychogramme den Ausgang von
Abstimmungen und Wahlen bestimmen, wissen wir, dass etwas schief lauft. Es ist
vielleicht nicht die Allgegenwart der Smartphones und anderer vernetzter Geréte,
die Schuld ist an den unkontrollierten Auswiichsen und heiklen Auswirkungen auf
Gesellschaft und Zusammenleben, sondern die Art und Weise wie diese von den
Content-Corporations eingesetzt und von den Usern unbesehen verwendet
werden.

Was steckt hinter den digitalen Phdnomenen Social Media und Social Games? Wer
spielt da mit wem? Warum mussen wir alle an ihnen teilhaben? Warum sind die
Social Media mit ihren schnellen rudimentaren Content Streams so schnell zu
einem festen Bestandteil unseres Alltags geworden? Eréffnen sie uns neue
spannende Kommunikations- und Spielwelten oder hat der Mainstream (und

haben die Content-Corporations) uns fest im Griff?

Wie beurteilen wir, was richtig und was falsch ist? Wie gehen wir damit um, dass
wir unsere personlichen Daten preisgeben missen? Und dass andere damit
Geschafte und Politik machen? Wie gehen wir mit der Selfie Kultur um? Kénnen wir
Uberhaupt unsere personlichen Daten im Netz schiitzen? Wie behalten wir die
Kontrolle tber unser digitales Leben? Und wer entscheidet schliesslich dariiber, was
richtig ist und was falsch?
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7. Latour, Bruno. Das Terrestrische Manifest. Suhrkamp: Berlin 2018.
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Leistungsnachweis / Aktive Teilnahme und Mitarbeit. 80% Anwesenheit. Schriftliche Prifung
Testatanforderung

Termine Das Seminar findet jeweils montags vom 27. September bis 13. Dezember 2021
statt.
Bewertungsform Notenvon A - F
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