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Zusammenfassung

In diesem Beitrag stellen wir unsere bisherigen kptionellen Uberlegungen zum Einsatz von Com-
munityMirrors als Fenster in IT-Systeme sowie e@ste prototypische Umsetzung zur Diskussion.
Als interaktive Wandbildschirme machen Communityligr Inhalte, die normalerweise in Computer-
systemen verborgen sind, an halboffentlichen Orteir, Empfangshallen oder Cafeterien sichtbar,
greifbar und erlebbar. Durch intuitive, vernetztégentation lassen sie die Personen und Communities
hinter den Inhalten in den Vordergrund treten ueigern so die Wertschatzung fiir Informationsliefe-
ranten sowie die Sichtbarkeit der sonst in dene®ysh verborgenen Information. Die Integration der
Benutzerschnittstellen in den sozialen Kontext firdée Kommunikation der Mitarbeiter und leistet
so einen wichtigen Beitrag zur interaktiven Wertgifaag innovativer Unternehmen.

1 Motivation

Innerhalb der vergangenen Jahre sind im Umfeld mmegleKooperationssysteme drei unab-
héngige Entwicklungen zu beobachten, auf die sieliadgende Darstellung stiitzt:

1. Die heutige Arbeitswelt ist gepréagt von einerardsn Zunahme der Menge verfugbarer
Information. Aufgrund dieses haufig als ,Informati®verload“ bezeichneten Phano-
mens wird es zunehmend schwieriger, Inhalte Ulessktiche Suchmechanismen gezielt
auffindbar zu machen (vgl. z.B. McKnight et al. BDOFolglich sinkt die Sichtbarkeit re-
levanter und eigentlich in den Systemen verflgblafermation z.T. drastisch.

2. Im Internet eingesetzte Social Software, wie 2\Bkis, Weblogs oder Social Networ-
king Services, leistet einen wertvollen Beitrag &trukturierung von Informationsréu-
men sowie zum Informationsaustausch unter den hitern. Aufgrund dieser Eigen-
schaften wird Social Software immer haufiger furtéfnehmenszwecke genutzt (Buhse
& Stamer 2008; Komus & Wauch 2008).

3. Durch stetig sinkende Preise von LCD-Hardward siele Unternehmen inzwischen im
Besitz groRer Wandbildschirme, die an verschieddhalb-)6ffentlichen Orten, wie Ca-
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feterien, Empfangshallen, Kaffee-Ecken oder Konferéumen zur Verfigung stehen
(vgl. Behrendt & Erdmann 2003). Meist sind diesegdBe allerdings entweder nicht ein-
geschaltet oder zeigen zumindest keine InhaltezalidProduktivitatssteigerung der Mit-
arbeiter oder anderen Unternehmenszielen beitragen.

In diesem Beitrag versuchen wir, die oben genanatehsonst meist getrennt betrachteten
Entwicklungen zusammenzubringen. CommunityMirraegeln einen Losungsbeitrag zur
Verbesserung der Sichtbarkeit von Inhalten ausy3tenen, zur Informationsverteilung in
Unternehmen und letztlich zur Steigerung der Awessrder Mitarbeiter.

2 Konzeptionelle Uberlegungen

Charakteristisch fir heutige IT-Systeme sind Anwergen, bei denen Inhalte an Desktop-
rechnern eingegeben und (semi-)strukturiert inkl. Bugehoérigen Metainformation auf fir
den Nutzer ,verborgenen” Serversystemen abgelegdeme Typischerweise sind Informati-
onen so in anndhernd beliebigem Umfang digital &oden und theoretisch auch Uber Such-
funktionen auffindbar. Jedoch existiert ein debtis Defizit im Hinblick auf die Sichtbar-
keit der eingestellten Inhalte. Diese Problematiffttu.a. auch auf Social Software oder
allgemeiner Kooperationssysteme zu. Aus den bigaerErkenntnissen zum Einsatz von
Social Software im Unternehmenskontext geht altegslihervor, dass hier weitere wichtige
Gestaltungsparameter eine Rolle spielen (Back €08i8; Koch & Richter 2008).

2.1 Partizipation

Ein besonderes Kennzeichen von Social Software iege@satz zu ,klassischen® IT-
Systemen ist der Wunsch, bei ihrem Einsatz eingn €oowdsourcing-Effekt zu erzielen,
d.h. moglichst viele Nutzer dazu zu bringen, vorat& der passiven Informationskonsu-
menten zu dem aktiver Informationslieferanten Ubgehen (z.B. Ebersbach et al. 2008).
Das Stichwort in diesem Zusammenhang lautet ,Rpaiion®, d.h. das (Kontext-)Wissen
maoglichst vieler Mitarbeiter in die Informationseéstellung einflieBen zu lassen, um eine
héhere Diversifizitat und Reprasentativitat zu ietren.

Die fur den Erfolg dieses Prinzips entscheidendevivlkung ist jedoch stark abhéngig von
der Motivation der beteiligten Personen. Insbesonder intrinsische Anteil dieser Motiva-
tion ist beim Einsatz von Social Software weit auishtiger als extrinsische Motivatoren
(vgl. z.B. Schroer & Hertel 2009). Hieraus ergilathsein direkter Zusammenhang zwischen
der Motivation der Mitarbeiter, der Sichtbarkeitr @gngestellten Information, dem Gewabhr-
sein (Awareness) lber die Anderungen im Systemesdet den Bereitstellenden entgegen-
gebrachten Wertschatzung (Appreciation) durch &(#och & Moeslein 2007).

2.2 Informationsversorgung durch Serendipity

Bei der typischen Informationssuche in heutigerSistemen lasst sich eine gewisse Analo-
gie zu friheren Karteikartensystemen erkennen.Ntitzer, der einen definierten (subjekti-
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ven) Informationsbedarf nach Auffassung der heesden Vorstellung der Wirtschaftsin-
formatik (vgl. z.B. Mertens et al. 1997; Krcmar ¥9%at, entscheidet sich fir eine Reihe
von Suchbegriffen, die er in ein Formular einglB¢zogen auf Karteikarten entspricht dies
dem Blattern zum gewiinschten Buchstaben bzw. zwélgéen Kategorie. Wenn dieses
Vorgehen nicht zum Erfolg fuhrt, kénnen zwei Haupaichen ausschlaggebend sein:

1. Die gesuchte Information existiert nicht im Systel.h. es handelt sich um eine Informa-
tionsunterversorgung aufgrund ,leerer” Suchergetmis

2. Die aufgrund des personlichen Kenntnisstandesilgien, subjektiven Suchkriterien
entsprechen nicht den objektiven Kriterien, diespiisweise ein allwissender Beobach-
ter gewahlt hatte. Folglich unterscheidet sich sldijektive Informationsbedarf von dem
fur eine erfolgreiche Suche erforderlichen objedtivnformationsbedarf, was wiederum
zu einer nicht zielfhrenden Informationsnachfréiget (vgl. Abbildung 1).
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Abbildung 1: Informationsversorgung, angelehnt &na&h 2002

Aufgrund des nahezu unaufhaltsam wachsenden Infamnsangebots ist der erste Fall in-
zwischen relativ selten. Eher ist davon auszugethess das auf eine konkrete Informations-
nachfrage resultierende Informationsangebot denektiten Informationsbedarf so weit
Ubersteigt, dass die gesuchte Information durcle &seudoversorgung in der Masse der
verfligbaren Information ,untergeht".

Im Gegensatz zu Anséatzen der semantischen SuchaecherSocial Software, diesen Miss-
stand u.a. dadurch zu beseitigen, dass Inhaltemi@glichst vielen Nutzern getagged wer-
den. Jedoch kann es auch bei dieser Form von 8tretkingshilfe vorkommen, dass zur
Tagsuche schlicht die (objektiv) ,falschen* Schidgter gewahlt werden, da das Tagging
selbst wieder in starkem MaRRe vom Informationsstdesljeweils durchfihrenden Benutzers
abhangig ist. Resultat ist eine haufig vorzufindehihterversorgung mit relevanten Informa-
tionen sowie ein subjektiv oder objektiv wahrgenoenes Unterangebot (vgl. Abbildung 1).

Um diesen Teufelskreis trotz der herrschenden mmétionsflut zu durchbrechen, ist es zu-
nachst erforderlich, Inhalte nicht mehr nur wieaitmodischen Karteikartensystemen oder
.modernen” Keyword-Suchen einzeln auffindbar zu heat Vielmehr sollten Inhalte eines

definierten Themenbereichs sowie die bisher maistein Systemen verborgenen Beziehun-
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gen zwischen der Information und den Informatiafslianten innerhalb ihres Kontexts fur
potenzielle Informationskonsumenten ,allgegenwarsightbar gemacht werden. Durch ein
proaktives, gleichberechtigtes Informationsangetiote Erfordernis konkreter Informati-
onsnachfrage, z.B. durch (halb-)6ffentlich sichéb&otation aller verfigbaren Inhalte in
definierten Zeitabstanden, wird die oben beschrieligiskrepanz zwischen subjektivem und
objektivem Informationsbedarf quasi unbedeutendkalae kontextspezifischen Kenntnisse
zur Informationssuche erforderlich sind. Dies erfiwbg das zufallige und z.T. sogar peri-
phere Finden von Information, statt dem gezieltaoh®n, was gemeinhin auch mit Begriff
.Serendipity” ausgedrickt wird (Hannan 2006; Robelr®89). Insbesondere bei Systemen
mit innovativen bzw. disruptiven Inhalten, wie zIBnovationsmanagementldsungen, kann
Serendipity so einen entscheidenden Mehrwert giMdirbesserung der Informationsversor-
gung liefern und damit letztlich zu einem (objekthesseren Informationsstand beitragen
(vgl. hierzu auch Koch & Mdslein 2007; Koch & OQ@8).

2.3 Potenzial groRer Wandbildschirme

Ahnlich zur altmodischen Archivierung von Infornati in Karteikartensystemen, ver-
schwinden Inhalte durch die Ablage auf Serversystemuch heute noch in einer ,Kiste".
AuRRer durch gezieltes Suchen, bzw. um bei den Karten zu bleiben, mittels ,Durchbléat-
tern“ aller Karten, ist die verfigbare Informatiaicht direkt sichtbar. Dies fihrt u.a. dazu,
dass wertvolle Information nicht die relevanten Kementen i.S.d. in Abschnitt 2.2 genann-
ten Informationsversorgung erreicht. InshesondeieKlmoperationssystemen oder anderen
stark vom Wissen der Mitarbeiter abhéangigen IT-8y&in werden so potenzielle Wert-
schépfungspartner — oder allgemeiner Informatiefistanten — nur ungeniigend erreicht.
Dieser Missstand wird durch CommunityMirrors, wieAbbildung 2 dargestellt, adressiert.

B
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Abbildung 2: Intuitiv greifbare Inhalte ,Out of thBox"

Die Idee der CommunityMirrors besteht darin, in§ystemen enthaltene Information nicht
mehr nur durch Suchfunktionen an Desktoprechneffindbar zu machen, sondern zusétz-
lich eine in den sozialen Kontext eingebettete uitégle Benutzerschnittstelle als ,Informa-
tionsstrahler” bereitzustellen. Mithilfe dieser kain Kaffe-Ecken, Gruppenraumen oder
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beim Warten auf den Fahrstuhl ohne definiertes ifieler dargestellten Information gesto-
bert werden. Besonders hervorzuheben ist dabeFdiderung des aktiven und gemein-
schaftlichen (Informations-)Austauschs der Mitardxevor dem Bildschirm: Im Vergleich zu
einer typischerweise alleine durchgeflihrten Redteennit definiertem Ziel am Desktop-
rechner, eréffnen CommunityMirrors die Chance, dsish Mitarbeiter von den Bildschir-
men Uber die dargestellten Inhalte unterhaltenaendeue Ideen bzw. kreativer Input fur die
zugrunde liegenden Systeme entstehen. Dieser Vorigamauf den Teilbildern 4 und 5 der
Bilderserie in Abbildung 2 zu erkennen.

3 Vorgehen und Forschungsmethodik

Der vorliegende Beitrag ist der Design Science atdien, die innerhalb der letzten Jahre
aufgrund der Debatte Uber die Angemessenheit vdraBeral Science (vgl. z.B. Benbasat
& Zmud 2003) auch in der Wirtschaftsinformatik vestmt Zuspruch findet. Laut Hevner et
al. (2004) kommt Design Science v.a. mit dem ZiehzZinsatz, das zur effizienten Anwen-
dung von Informationstechnologie fir Organisationerd deren Management hilfreiche
Wissen weiter zu vertiefen. Dabei sollen IT-Artafalgestaltet und evaluiert werden, um
identifizierte organisatorische Probleme zu |6s&impn 1996).

Anhand konzeptioneller Uberlegungen stellen wirrieichsten Abschnitt zundchst existie-
rende Ansatze zur Steigerung der Awareness undréfiiteung von Communities mithilfe
grol3er Wandbildschirme vor und identifizieren ilBehwachstellen im Hinblick auf das
Potenzial als ,Fenster in Kooperationssysteme“.railie leiten wir die flr uns wichtigen
Eckpunkte unserer prototypischen Umsetzung abdBeRealisierung haben wir uns an das
Vorgehensmodell des (experimentellen) Prototypiglgadten und analog zu Scrum in agilen,
iterativen Zyklen mehrere prototypische Communitgigli-Anwendungen fur verschiedene
Einsatzszenarien entwickelt sowie mit einfachentéitevaluiert, um neue Erkenntnisse fur
die Folgezyklen zu generieren (vgl. Takeuchi & Nand986; Heinrich et al. 2007). Erste
Experimente mit dem Konzept erfolgten bereits 2G08, zur Unterstiitzung der Suche von
Teilnehmern auf Tagungen (vgl. Koch & Toni 2004arBuf aufbauend wurden unsere aktu-
ellen Prototypen u.a. auf der Messe Systems 20@8rebreiten Publikum vorgestellt.

4 Related Work

Offentliche, gemeinsam genutzte Wandbildschirme &igin vollig neues Konzept, sondern
wurden in den vergangenen Jahren in verschiedeeegidden mit z.T. stark unterschiedli-
chen Zielsetzungen als Benutzerschnittstelle egtgesErste Ansétze gehen auf Arbeiten
von Myron Krueger aus den 1970er Jahren zurlckdé@u 1991). Andere friihe Umsetzun-
gen, wie z. B. ,DynaWall*, beschéaftigen sich primait der Unterstiitzung von virtuellen
Teams (z.B. Geisler 1998), der Unterstiitzung désrmationsflusses in Communities (z.B.
Churchill et al. 2004) sowie verschiedenen Anwemggumim Medien- und Werbeumfeld
(z.B. Scanlon 2003). Setzt man den Fokus auf Agheiur Verbesserung der Awareness in
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Communities of Interest / Practice, sind daribeabs weitere prototypische Entwicklun-
gen, wie “The Notification Collage” (Greenberg & &Wuwling 2001), ,AwareMedia“
(Bardram et al. 2006) oder ,The Community Wall* &so 2003) zu nennen.

Ein groRes Problem existierender Wandbildschirmamnagen zur Communitiy-Unter-
stltzung liegt im geschlossenen Charakter der Byst®iese sind meist nur ungenigend in
der Lage, mit anderen im Unternehmen vorhandenap#&mtionssystemen zu interagieren,
wodurch Daten mehrfach redundant vorgehalten wendéssen. Zur Vermeidung weiterer
Insellésungen konzentriert sich unser Ansatz desbesonders auf die Integrationsmdoglich-
keiten in bestehende Systeme und verwendet kegameiDatenhaltung. Ein weiteres Prob-
lem bestehender Ansétze ist die spezielle Erstglfiin bestimmte Anwendungsszenarien
bzw. Einsatzkontexte, was die Adaption fur andergzbngsmoglichkeiten z. T. unnétig
erschwert. Wir fokussieren deshalb von Anfang anldentifikation und Umsetzung eines
generischen Datenmodells mit verschiedenen, |eioheiterbaren ,Sichten”, wodurch eine
einfache Zusammenstellung von neuen Anwendungetichogird.

Die Grundidee dieser leichtgewichtigen FensterTi¥rBisteme wurde als ,Library Mirror®,
.Meeting Mirror“ oder ,Idea Mirror* bereits fir vechiedene Anwendungsbereiche prototy-
pisch umgesetzt (vgl. z. B. Koch 2005; Koch & Q208). Die Erfahrungen bei der Entwick-
lung und dem Einsatz dieser Prototypen diente alfvltion fur die Erstellung des vorlie-
genden Konzepts einer modularen und leicht integgien ubiquitdren Benutzerschnittstelle
fur Kooperationssysteme und Social Software.

5 Prototyp — Work in Progress

Grundsatzlich sind CommunityMirrors nicht nur alsrBitzerschnittstelle, sondern vielmehr
als soziotechnisches Gesamtkonzept zu sehen. @eaheies insbesondere auch darum, die
Personen vor dem Bildschirm zusammenzubringen un&emmunikation anzuregen (vgl.
Abbildung 2). Neben der Notwendigkeit von Modulariund einfachen Integrationsmdg-
lichkeiten, die wir aus bestehenden Anséatzen aligeleaben, lag unser Hauptaugenmerk
bei der Entwicklung deshalb von Anfang an auf itiver Bedienbarkeit, der Vielseitigkeit
der gewahlten Informationsreprésentationsformeniesder Integration in den sozialen Kon-
text, um eine moglichst ,freudvolle” Nutzung zu d@gtichen. Den Integrationsgedanken
verfolgten wir insofern, als dass unsere Anwenduongger beispielsweise CSV, XML oder
RSS sowie direkte Datenbankanbindung fiir annahbatigbige Kooperationssysteme im
Unternehmen eingesetzt werden kdnnen. Ziel diesegeliens ist es, Anwendungen fur ein
konkretes Einsatzszenario schnell aus einem Bagkastem sog. CommunityMirror Fra-
mework) zusammenstellen und tber die Zeit einfagdaasen zu kdnnen.

5.1 Informationsreprasentationsformen

Wie wir in den ersten lterationszyklen der Entwioklj sowie unseren bisherigen Feldtests
feststellen konnten, waren fiir unterschiedlicheskinszenarien unterschiedliche optische
Aufbereitungsformen der dargestellten Inhalte @dolich. Dies lasst sich auf drei relativ
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intuitive, aber dennoch bei der Gestaltung vonditachen Benutzerschnittstellen fur Koope-
rationssysteme haufig ungeachteten Tatsachen Atlihirek:

1. Unterschiedliche Nutzer lassen sich aufgrunddmicher Faktoren, wie beispielsweise
ihrer Technikaffinitdt oder der Stimmung zum Zeitgtider Interaktion, durch verschie-
dene Informationsreprasentationsformen ansprechen.

2. Je nachdem, welches Szenario durch den EinsatBeteutzerschnittstellen unterstitzt
werden soll, sind unterschiedliche Darstellungdarderlich. Die Visualisierung von Da-
ten aus Social Networking Services bei gréRerentivge bendtigt z.B. ganzlich andere
~Schnittstellen” als die Anzeige von Inhalten umthéltsgebern aus einem unternehmens-
internen Wiki oder Blog.

3. Die verschiedenen Einsatzszenarien miussen béclitgs werden. In einer Kaffe-Ecke,
wo Personen direkt vor dem Bildschirm stehen, sinch kleinere Inhalte problemlos zu
erkennen, wohingegen in einer Empfangshalle autgder gréReren Entfernung von po-
tenziellen Nutzern, andere optische Reize und Bluisgsformen erforderlich sind.

Aufgrund dieser Erkenntnisse haben wir versuchit,nedglichst flexibles ,Fenster” in Ko-
operationssysteme zu schaffen, das sich je nada&iaweck einfach anpassen lasst. Abbil-
dung 3 zeigt verschiedene realisierte Sichten énggdispeicherte Information (bestehend aus
Inhalten, Personen und Konzepten), darunter: lahallk Karteikarten (oben links / Mitte),
Konzepte als Tag Cloud (oben rechts), Personemflemationslieferanten geclustert nach
Themen / Interessen (unten links), Personen vdrmétalen gelieferten Inhalten und / oder
Konzepten (unten Mitte) sowie Personendetails imPeon Visitenkarten (unten rechts).

< | >
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Abbildung 3: Uberblick einiger Darstellungsmégligtiten der bisherigen Prototypen

Jede der vorgestellten Sichten prasentiert untediothe Selektionen aus dem gemeinsa-
men Informationsraum und bietet dafir spezifisafterbktionsmoglichkeiten. Die verschie-
denen Sichten und Interaktionsmoglichkeiten wurdabei aus konkreten Anforderungen
abgeleitet und anschlieRend generalisiert. Durcimiipation dieser modularen Bausteine in
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auf ein konkretes Einsatzszenario abgestimmten Adwegen werden unterschiedliche
Nutzungskontexte mit unterschiedlichen Rahmenbentiggn bestmdglich unterstitzt.

5.2 Interaktionszonen und sozialer Kontext

Neben der an die Benutzerbedirfnisse angepasstiber&itung der dargestellten Inhalte, ist
die Einbettung der Benutzerschnittstellen in détagliche Arbeitsumfeld von entscheiden-
der Bedeutung, um die Inhalte allgegenwartig undserschiedenen Orten peripher wahr-
nehmbar zu machen. CommunityMirrors verfolgen dabegoch nicht das Ziel, klassische
Arbeitsplatze zu ersetzen, sondern vielmehr, dieseh den Einsatz ubiquitérer Schnittstel-
len an halbéffentlichen Orten wie Cafeterien odengpenrdaumen zu erganzen. Im Gegen-
satz zu Desktop-Arbeitsplatzen resultieren ausHiaettung in den sozialen Kontext meh-
rere Interaktionszonen, die sich zyklisch um eiBédschirm anordnen und von (potenziel-
len) Nutzern jeweils ein unterschiedliches Mal3 aufrderksamkeit erfordern (vgl. z.B.
Streitz et al. 2005). Die Wahrnehmungsstufen reicken ,aktiv mit Interaktion“ bis hin zu
lediglich peripherer Wahrnehmung, z.B. aus dem Awugekel. CommunityMirrors kombi-
nieren deshalb durch Verwendung verschiedener Takém und -positionen in ihren An-
sichten gezielt Inhalte fir die verschiedenen Zofwgh. Abbildung 3). So ist es mdglich,
den oben beschriebenen Serendipity-Effekt zonegidiéend zu erzielen, da Inhalte auch
aus weiter entfernten Bereichen zuféllig bzw. pgegipwvahrgenommen werden kénnen, ohne
dabei von Nutzern in der Interaktionszone abhamgigein.

Letztlich ist es fur eine vollstandige Integratider ubiquitaren Benutzerschnittstellen in den
Arbeitsalltag wichtig, dass die Systeme eine Komikafions- und Austauschméglichkeit
mit Desktoprechnern an den eigentlichen Arbeitgplitbieten. Dies ist darauf zuriickzufuh-
ren, dass bestimmte Interaktionswiinsche, wie zd. Klommentieren von spontan bzw.
zufallig entdeckten Inhalten, mithilfe einer haplien Tastatur wesentlich effizienter zu
bewerkstelligen sind, als beispielsweise Uber gineelle Tastatur auf einem Touchscreen.
Aktuell setzen wir fur Funktionen wie ,Merken“ ode¢Details senden aus Griinden der
allgemeinen Akzeptanz auf eine einfache E-Mail-&t$telle. Sofern sich in Zukunft akzep-
tierte Moglichkeiten zur automatisierten Benutzenitifikation etablieren, planen wir in
diesem sehr spannenden Bereich verschiedene weiéeesuchungen.

6 Fazit und Ausblick

In diesem Beitrag haben wir konzeptionelle Uberfeggn zum Einsatz interaktiver Wand-

bildschirme als Fenster in Kooperationssysteme damd aktuellen Stand unserer prototypi-
schen Umsetzung vorgestellt. Durch die Verbindungenschiedlicher Konzepte, wie Parti-

zipation und Serendipity besitzen CommunityMirrgref3es Potential zur Verbesserung der
Mitarbeiterkommunikation und zur Steigerung deravationsfahigkeit von Unternehmen.

Aufgrund des gewdhlten Forschungsansatzes undgilena/orgehensweise wahrend der
Entwicklung kénnen wir bisher nur auf Feedback zaisireichen persénlichen Gespréachen
und Beobachtungen zurlickgreifen. In den nachstenakém sind jedoch mehrere struktu-
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rierte Feldtests sowie semistrukturierte Intervigeplant, um die Vorteile des Einsatzes der
ubiquitaren Benutzerschnittstellen empirisch zietmiauern. Aktuell arbeiten wir an Proto-
typen fiir mehrere Veranstaltungen. So wird beispieise Europas gréRte Webkonferenz,
die Webinale, auf CommunityMirrors zuriickgreifenm wie dort anwesenden Teilnehmer
zum Informationsaustausch anzuregen. Auerdem &brduni ein CommunityMirror das
Forschungsschiff MS Wissenschaft auf seiner RaisehdDeutschland begleiten.
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