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Die Grundlage des hier vorliegenden Buches bilden die Ergebnisse eines 
Forschungsprojektes mit dem Titel „Die Konstruktion von weiblichen Re-
präsentationsbildern in Computerspielen“, das im Rahmen des Forschungs-
schwerpunktes „Frauenbewegungen - kultureller und sozialer Wandel“ - 
ATG 99 - Forschungsfeld III „Kulturelle Konstruktion von Geschlechtern“ 
vom Hessischen Ministerium für Wissenschaft und Kunst - von 1999 bis 
2001 gefördert und unter der Leitung von Prof. Dr. Birgit Richard durch-
geführt wurde.  

Der Dank gilt allen am Forschungsprojekt beteiligten Personen, in der 
wissenschaftlichen Mitarbeit vor allem Jutta Zaremba, sowie Astrid Bax-
meier, Harald Hillgärtner, Verena Kuni, Sebastian Richter, Arndt 
Röttgers, die die notwendigen Textbausteine für den multimedialen End-
bericht mit einer beiliegenden CD ROM erstellt haben. Die Gestaltung der 
CD übernahmen Astrid Baxmeier, Harald Hillgärtner und Tina Öcal. Für 
dieses Buch geht ein besonderer Dank für die intensiven Lektoratsarbeiten 
und die Gestaltung an Marcus Recht.  

Besonders hervorzuheben ist die finanzielle Unterstützung durch das   
Institut für Kunstpädagogik, das durch die Bewilligung eines Druck-
kostenzuschusses dieses Buchprojekt erst möglich gemacht hat. Ich danke 
allen Kolleginnen und Kollegen, dass sie die Veröffentlichung meiner For-
schungsarbeiten gefördert haben. 

https://doi.org/10.14361/9783839402313-toc - Generiert durch IP 216.73.216.81, am 10.03.2026, 19:40:26. © Urheberrechtlich geschützter Inhalt. Ohne gesonderte
Erlaubnis ist jede urheberrechtliche Nutzung untersagt, insbesondere die Nutzung des Inhalts im Zusammenhang mit, für oder in KI-Systemen, KI-Modellen oder Generativen Sprachmodellen.

https://doi.org/10.14361/9783839402313-toc

