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Editorial

Die interdisziplinire Reihe Bild und Bit versammelt Positionen zu einem neuen For-
schungsfeld: den medientheoretischen und medienisthetischen Konsequenzen digi-
taler Produktion, Distribution und Rezeption audiovisueller Werke. Im Zentrum des
Interesses stehen dabei zwei Prozesse, die den aktuellen Medienwandel dominieren:
einerseits die Ausbildung neuer nonlinearer (oder zumindest nicht-so-linearer) For-
men audiovisueller Narration, wie sie sich vor allem in Computer- oder Videospielen
vollzieht, andererseits die parallele digitale Transformation linearen audiovisuellen Er-
zihlens, insbesondere in den Bereichen Spielfilm und Fernsehserie. Gerade in ihrem
spannungsreichen Mit-, Gegen- und Zueinander prigen beide Prozesse den epochalen
Ubergang von industrieller zu digitaler Medienkultur. Kulturelle Formen werden dabei
nicht nur dar-, sondern tiberhaupt erst hergestellt — in einem komplexen Wechselspiel
technologischer und sozialer, dsthetischer und epistemologischer Faktoren.

Neben dem isthetischen Wandel audiovisuellen Erzihlens umfasst das inhaltliche
Spektrum der Reihe die konstitutive Beteiligung digitaler Medienkultur an der He-
rausbildung neuer kiinstlerischer Formen und Praxen. Wichtige Themen sind u.a.
Fragen der Autorenschaft, die sich aus der Demokratisierung der audiovisuellen Pro-
duktionsmittel und Distributionsméglichkeiten ergeben, die Audiovisualisierung non-
fiktionalen Wissenstransfers, medientechnologische Innovation sowie die medienis-
thetisch instruktive Eskalation von Inter- und Transmedialitat.

Der skizzierte Wandel kulminiert gegenwirtig in der Emergenz einer historisch neuen
Medienkultur, die in nahezu allen Bereichen audiovisueller Produktion die Reevaluie-
rung etablierter Praktiken und medientechnische wie medienisthetische Neuorientie-
rung einleitet. Die schwierige Aufgabe, diesen tiefgreifenden Wandel audiovisueller
Kultur gewissermafSen in statu nascendi zu begreifen, kann und soll wesentlich durch
die Verbindung wissenschaftlicher und kiinstlerischer Perspektiven und Forschungs-
ergebnisse gelingen.

Die Reihe wird herausgegeben von Gundolf S. Freyermuth und Lisa Gotto.

Bjorn Bartholdy (Prof.) lehrt am Cologne Game Lab der TH Koln Media Design und
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Professor fiir Audiovisuelle Medien an der Kéln International School of Design. Seine
Hauptschwerpunkte sind kiinstlerische Forschung und immersive Technologien.
Linda Breitlauch (Prof. Dr. phil)) lehrt Game Design im Studiengang Intermedia
Games an der Hochschule Trier. Zuvor wurde sie 2007 zur ersten Professorin fiir
Game Design in Europa nach Diisseldorf berufen. Sie lehrt und forscht mit besonde-
rem Fokus auf Dynamic Storytelling, Serious Games sowie Spielertypen-optimierte
Gameplay-Mechaniken.

André Czauderna (Dr. phil.) ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am Cologne Game Lab
der TH Koln. Er ist dort fiir das Management und die Weiterentwicklung der Studien-
ginge zustindig. Aulerdem lehrt er Player Studies. Seine Forschungsschwerpunkte
sind Lernen in digitalen Spielen, Video Game Affinity Spaces, hochschulische Games-
Ausbildung und qualitative Forschungsmethoden.

Gundolf S. Freyermuth (Prof. Dr. phil.) ist einer der beiden Griindungsdirektoren des
Cologne Game Lab der TH Koln. Er lehrt dort Media and Game Studies sowie an der
internationalen filmschule kéln (ifs) Comparative Media Studies. Seine Forschungsschwer-
punkte sind Digitale Spiele, Audiovisualitit, Transmedialitit und Netzwerkkultur.
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