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Sabine Hahn (Mag. Kulturwissenschaften, Soziologie, Journalistik), geb. 1976,
forscht und lehrt zu Digitalen Medien, insbesondere Frauen und digitalen Spie-
len, u.a. an der Universität zu Köln. Zuvor war sie selbst rund zehn Jahre in der
Spieleindustrie beschäftigt, mit Stationen bei englischen, koreanischen und ame-
rikanischen Unternehmen.
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Bei der vorliegenden Arbeit handelt es sich um eine an der Philosophischen Fa-
kultät der Universität zu Köln angenommene Dissertation.
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