
Elke Hemminger: Das Konzept des Merged Gameplay

Anhand eines Modells zur Beschreibung der vielfältigen Nutzerpraxis von Massively Multi-Player Online Role-
Playing Games (MMORPGs) wird der Frage nachgeganden, inwieweit das Konzept des Merged Gameplay zur
Beschreibung der sozialen Interaktionen innerhalb der Spielkultur beitragen kann. Der Fokus liegt dabei auf dem
Verschmelzen von Alltags- und Spielkultur im Merged Gameplay, das zu realem Erleben in virtuellen Spielwelten
führen kann.
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