
»Digital Culture & Society« is a refereed, international journal, fostering discussion about the ways 
in which digital technologies, platforms and applications reconfigure daily lives and practices.

D I G I T A L  C U L T U R E  &  S O C I E T Y  ( D C S )
V O L .  2 ,  I S S U E  2 / 2 0 1 6  -  P O L I T I C S  O F  B I G  D A T A

Ramón Reichert, Annika Richterich, Pablo Abend, Mathias Fuchs, Karin Wenz (eds.), Oktober 2016, ca. 200 S., 
kart., 29,99 Euro (D), ISBN 978-3-8376-3211-8, E-Book: 29,99 Euro (D), ISBN 978-3-8394-3211-2

Populäre Kulturen werden wesentlich als kommerzialisierte und industriell produzierte (Massen-)
Unterhaltungskultur aufgefasst. Dieser Band zeigt: In der Populärkultur werden durchaus auch 
Distanz und Reflexivität sowie Grundformen wissenschaftlicher Forschung(spraxis) verhandelt. 

P O P U L Ä R E  W I S S E N S C H A F T S K U L I S S E N 
Ü B E R  W I S S E N S C H A F T S F O R M A T E  I N 

P O P U L Ä R E N  M E D I E N K U L T U R E N

Marcus S. Kleiner, Thomas Wilke (Hg.), November 2016, ca. 200 S., kart., ca. 29,99 Euro (D), ISBN 978-3-
8376-3219-4, E-Book: ca. Euro (D), ISBN 978-3-8394-3219-8

N E U E R S C H E I N U N G E N  
B E I  T R A N S C R I P T

www.transcript-verlag.de

Ein kurzweiliger Streifzug durch die stürmische Erfolgsgeschichte 
der Kompaktkassette.

R E C O R D . P L A Y . S T O P .  —  D I E  Ä R A
 D E R  K O M P A K T K A S S E T T E

E I N E  M E D I E N K U L T U R E L L E  B E T R A C H T U N G

Pia Fruth, Februar 2018, 352 Seiten, kart., 34,99 Euro, 
ISBN: 978-3-8376-4220-9

Philosophy meets HipHop - Sookee, Megaloh, Spax & Co. rappen mit Philosophen. Es wird 
deutlich: Philosophie des HipHop heißt, performen, was an der Zeit ist. Philosophieren im Sinne 

des HipHop verlangt, sich selbst einzubringen. Philosophie des HipHop bedeutet nicht talking 
philosophy, sondern doing philosophy.

P H I L O S O P H I E  D E S  H I P H O P 
P E R F O R M E N ,  W A S  A N  D E R  Z E I T  I S T

Jürgen Manemann, Eike Brock, April 2018, 220 Seiten, kart., 19,99 Euro, ISBN 978-3-8376-4152-3

Tetris, World of Warcraft, Pokémon Go und Co. - Computer- und Konsolenspiele aus 
kulturwissenschaftlichen Perspektiven beleuchtet.

D I G I T A L E  S P I E L E
I N T E R D I S Z I P L I N Ä R E  P E R S P E K T I V E N  Z U  D I S K U R S F E L D E R N , 

I N S Z E N I E R U N G  U N D  M U S I K

Christoph Hust (Hg.), Januar 2018, 422 Seiten, kart., zahlr. z.T. farb. Abb., 34,99 Euro, 
ISBN 978-3-8376-4002-1, E-Book: 34,99 Euro

This issue discusses how digital mobile practices can be 
described, framed and researched through the mobility of people, 

data and devices.
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Vol. 3, Issue 2/2017 – Mobile Digital Practices, Januar 2018, 272 Seiten, kart., 29,99 Euro, 
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