
Michael Wagner: Neue Leseräume

Dieser Beitrag entwickelt ein theoretisches Modell, welches zum Einen eine Klassifikation Neuer Medien
entsprechend ihrer Nutzungsmuster ermöglicht und zum Anderen die soziale Komponente des Lesens von
partizipativen Medien beschreibt. Dazu werden Ansätze aus der kulturanthropologischen Spieltheorie und der
Computerspieltheorie mit dem Konzept der Affinitätsgruppen in Zusammenhang gebracht.

This article develops a theoretical model which yields a classification of participatory media with respect to their
usage patterns and furthermore describes the social component of our current understanding of new media
reading literacy. For this purpose, approaches from cultural anthropological game theory and computer game
theory are combined with the concept of affinity groups.
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