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Hypes und Trends in
der digitalen Welt

Eine innovative App oder ein neues soziales Netzwerk
— fast taglich gibt es Hypes, die sich im Internet ver-
breiten. Und die Aufmerksamkeit fur diese Neuheiten
wird immer kurzer, denn nach den Erfolgen von Google,
Facebook und WhatsApp geht die Suche weiter nach
dem nachsten ,groRen Ding“ in der digitalen Welt. Die-
se ist gepragt durch Hypes und Trends, die sich stan-
dig entwickeln und ablésen — und gelegentlich zum
echten Erfolg werden.

Ein Hype oder ein Trend?

Die Begeisterung fur eine neue Idee wird als Hype be-
zeichnet, wenn diese nicht sehr dauerhaft und eher
oberflachlich ist. Fir einen bestimmten — meist kurzen
— Zeitraum ist eine Sache in der digitalen Welt popu-
lar, aber ohne echten Erfolg. Von einem Hype betroffen
sind nahezu taglich Produkte und Dienste, die neu im
Internet sind. Welche dieser Ideen einen Trend auslo-
sen konnen, zeigt sich Uber die Zeit. Denn Trends sind
langfristige und grundsatzliche Entwicklungen, welche
die digitale Welt verandern. So kénnen einerseits Hy-
pes zu Trends zu flhren oder anderseits Trends zu Hy-
pes werden, meist ausgelost durch bestimmte Per-
sonen oder Ereignisse.

Der Hype-Zyklus

Die Beraterin Jackie Fenn entwickelte bei einer US-
amerikanischen Firma den Hype-Zyklus flr neue
Technologien, aber auch innovative ldeen, welche im
Internet als neue Produkte oder Dienste vertreten
sind. Im besten Fall werden alle funf Phasen des Zy-
klus absolviert — dieser beschreibt, wie viel Aufmerk-
samkeit eine neue Idee im Lauf der Zeit erhalt.

Hat es einen ,Ausloser” fur einen Hype oder Trend ge-
geben, wird zunachst der ,Gipfel der Uberzogenen Er-
wartungen® erreicht, in dieser Phase ist die Aufmerk-
samkeit am hochsten. Das fuhrt auch dazu, dass viele
Erwartungen (noch) nicht erfullt werden konnen und als

nachste Phase das ,Tal der Enttauschungen® durch-
schritten werden muss. Durch die Optimierung einer
Idee auf dem ,Pfad der Erleuchtung® wird schlieflich
das ,Plateau der Produktivitat® erreicht. Auch das
Internet selbst hat diesen Hype-Zyklus schon erlebt
und befindet sich mittlerweile in der letzten Phase mit
dauerhafter Aufmerksamkeit.

Der Lebenszyklus

Sobald eine neue ldee auch Aufmerksamkeit erhalt,
setzt fUr die entstandenen Produkte oder Dienste
auch das Lebenszyklusmodell ein. Es ist ein Modell
der Diffusionstheorie, die sich damit beschaftigt, wie
sich Innovationen verbreiten. Der Lebenszyklus eines
Produkts oder eines Diensts wird durch verschiedene
Arten von Nutzern gekennzeichnet: Die ,Innovatoren®
sind direkt begeistert — auch fur unausgereifte ldeen.
Frihzeitig wenden sich die ,Early Adopter” einer neu-
en ldee zu, das ist eine kleine Gruppe, die aufge-
schlossen und gut informiert ist. Die ,Early Adopter*
setzen sich aus tatsachlichen Nutzern der Produkte
oder Dienste zusammen, die anschlieBend auch zu
wichtigen Trendsettern werden konnen. Es folgt die
»Early Majority“, eine frilhe Mehrheit, die auch einen
allgemeinen Hype auslésen kann, um die Produkte
oder Dienste flr viele Menschen attraktiv zu machen.
Schlieflich wird eine neue ldee mit der ,Late Majori-
ty“, der spaten Mehrheit, massenkompatibel und er-
reicht die Uberwiegende Mehrzahl der Gesellschaft.

Horizon Report

Die wichtigsten Trends und auch Technologien des digitalen
Zeitalters benennt der ,Horizon Report“ des New Media
Consortium. Jedes Jahr erscheinen entsprechende Berichte
fur die Bereiche Schulbildung und Hochschulbildung sowie
Bibliotheken und Museen. Beschrieben werden schon seit
2004 die Trends und Technologien, die sich vermutlich in
den nachsten Jahre durchsetzen — entweder kurzfristig (in-
nerhalb von 1 bis 2 Jahren), mittelfristig (innerhalb von 3
bis 5 Jahren) oder langfristig (mehr als 5 Jahre). Zusatzlich
werden auch die sich aus den Trends ergebenden Herausfor-
derungen in den einzelnen Horizon Reports genannt, die in
mehreren Sprachen online erscheinen.




Dann beginnt die Auseinandersetzung um Marktan-
teile, denn spatestens mit der wieder kleinen Gruppe
der ,Laggards“, der Nachzlgler, ist der Markt fur eine
neue ldee gesattigt.

Der Pionier verliert...

Zusatzlich zum Hype- und Lebenszyklus ist es bei Hypes
und Trends in der digitalen Welt meist so, dass nicht die
Pioniere, die ein Produkt oder einen Dienst entwickelt
haben, sondern die Nachfolger mit einem optimierten
Angebot den Markt dominieren und bei den Nutzern in
der Gunst liegen. Beispielsweise gilt SixDegrees.com
als erstes soziales Netzwerk mit typischen Funktionen,
das schon 1997 gegrindet wurde. Seit 2003 ist es
eingestellt — zu einem Zeitpunkt, als myspace sich zum
Erfolg entwickelte und schliefllich Facebook nach der
Grundung im Jahr 2004 den Markt der sozialen Netz-
werke dominiert. Eine rasante Entwicklung, die sich in-
nerhalb von etwa 15 Jahren ergeben hat.

Auch Facebook hat seinen Hohepunkt allmahlich er-
reicht: Die junge Generation verflugt zwar mehrheitlich
Uber ein Profil, ist aber immer seltener bei Facebook
aktiv. Insgesamt ist die Nutzung von sozialen Netzwer-
ken bei den 12- bis 19-Jahrigen schon wieder rlcklau-
fig — laut der JIM-Studie ist die Aktivitat im Jahr 2014
auf 73 Prozent — und somit auf das Niveau im Jahr
2008 - gesunken. Damals hatte in Deutschland der
Hype um Facebook begonnen.

Die Jugendlichen ziehen sich aus den sozialen Netz-
werken zurlick, weil einerseits auch die eigenen Eltern
nun Facebook nutzen und andererseits, weil die junge
Generation mittlerweile eine privatere Kommunikation
mit wenigen, aber selbst ausgewahlten Kontakten be-
vorzugt. Ohne beflrchten zu mussen, dass jede — auch
unuberlegt — verschickte Mitteilung fur immer offent-
lich im Internet sichtbar ist.

Fest steht, dass schon mehr Fotos per Mobile Instant
Messaging geteilt werden als bei Facebook. Und zu-
letzt erzielte der Teilen-Button fur WhatsApp teilweise
mehr Klicks als die Teilen-Buttons flir andere soziale
Netzwerke. Einige Hinweise, dass Facebook als sozi-
ales Netzwerk durch einen neuen Trend abgelost wird?

... the winner takes it all

Weil es in der digitalen Welt eigentlich immer um so-
ziale Aspekte geht, hat auch das ,the winner takes it
all“-Prinzip eine bedeutende Rolle. Die Nutzer moch-
ten mit ihren Freunden und Bekannten in Kontakt sein
und wollen, dass ihre Mitteilungen von vielen dieser
Menschen beachtet werden. Somit entscheiden sie
sich meistens fir einen Anbieter, bei dem entweder
die meisten Nutzer und/oder ihre eigenen Kontakte
vertreten sind. Deshalb ist es in der digitalen Welt be-
sonders wichtig, dass neue Ideen von den ,Early Ad-
optern“ zur ,Early Majority“ Ubergreifen, sonst bleiben
die ,Freaks“ unter sich, ohne dass ein breiteres Publi-
kum erreicht wird, das zum ,the winner takes ist all“-
Prinzip fuhrt.

Den Hype-Zyklus der sozialen Netzwerke hat Face-
book gewonnen, das mit rund 1,35 Milliarden Nutzern
noch an der Spitze steht und innerhalb von zehn Jah-
ren auch jegliche Konkurrenz verdrangt hat — darunter
den frihen MarktfUhrer myspace und national beliebte
Nachahmer wie studiVZ in Deutschland. Auf dem Ho-
hepunkt eines Trends bleibt nur ein Anbieter Ubrig, der
schliellich vom nachsten Trend abgeldst wird, denn
aktuell ist Facebook zunehmend vom Mobile Instant
Messaging unter Druck gesetzt.

Der aktuelle Trend:
Messaging per Smartphone

Millionenfach werden Apps, die Mobile Instant Mes-
saging anbieten, auf den Smartphones installiert. Der
englische Begriff beschreibt eine spezielle Art der digi-
talen Kommunikation: Es geht darum, sich gegensei-
tig Mitteilungen Uber eine Internetverbindung zu schi-
cken, die direkt und sofort auf einem mobilen Gerat
erscheinen, namlich vor allem auf dem Smartphone.
Zu den grundlegenden Funktionen der Apps zahlen
das Chatten per Textnachricht sowie das Verschicken
von Dateien wie Fotos und Videos.

Der Pionier des Instant Messaging ist der Dienst ICQ,
der schon 1996 gegrindet und anschlieend auf un-
zahligen Computern installiert wurde. Auf dem Bild-




schirm offnen sich Chatfenster, sobald man eine Mit-
teilung von Mitgliedern aus der eigenen Kontaktliste
erhalt. Jahrlang dominierte ICQ den Instant-Messa-
ging-Markt, bis durch Smartphones auch der mobi-
le Aspekt hinzukam und der Dienst zunehmend an
Bedeutung verlor. Denn mit dem Trend zur mobilen
Nutzung des Internet und der fortschreitenden Ver-
breitung von Smartphones erhalt das Mobile Instant
Messaging die Aufmerksamkeit der Nutzer.

Soziale Netzwerke und Mobile Instant Messaging ha-
ben zwei Modelle der Kommunikation in der digitalen
Welt gepragt: Facebook steht fur das Broadcast-Mo-
dell, man sendet eigene Statusmeldungen an eine
recht diffuse Masse von ,Freunden®, um eine hohe
Reichweite zu erlangen. Bei Mobile Instant Messa-
ging geht es um Kommunikation in kleinen, selbst
festgelegten Kreisen, die eher privat bleibt. Deshalb
wird per Messaging-App viel offener, freier und spon-
taner gehandelt als in sozialen Netzwerken. Diese
werden zunehmend dazu genutzt, bewusst und gezielt
ein eigenes Image zu schaffen, indem nur ausgewahl-
te ,HOhepunkte“ auf kontrollierte Weise mitgeteilt
werden, um Selbstmarketing zu betreiben.

Weltweit sind mehr als ein Dutzend verschiedener
Apps auf den mobilen Geraten vertreten, denn Mo-
bile Instant Messaging ist auf dem Smartphone be-
reits beliebter als soziale Netzwerke: Uber 80 Pro-
zent der 12- bis 19-Jahrigen, die fur die JIM-Studie
im Jahr 2014 befragt wurden, haben diese Ange-
bote als wichtigste App genannt. Geschatzte 70 Bil-
lionen Mitteilungen sollen im Jahr 2014 per Mobile
Instant Messaging verschickt worden sein. Bei der
Kommunikation in der digitalen Welt hat unter den
Jugendlichen inzwischen das Chatten auch die sozia-
len Netzwerke als haufigste Aktivitat Uberholt, wie die
JIM-Studie zeigt.

Beim Mobile Instant Messaging ist es besonders
wichtig, dass die eigenen Kontakte, mit denen die
Kommunikation entweder direkt oder in selbst defi-
nierten Gruppen stattfindet, beim gleichen Anbieter
sind. Aktuell dirfte sich WhatsApp zum Gewinner des
Instant Mobile Messaging-Trend entwickeln mit rund
600 Millionen Nutzern weltweit (Stand: August 2014)

— zumindest in Europa und Amerika, denn in Asien
gibt es starke Konkurrenz — beispielsweise WeChat
mit knapp 440 Millionen Nutzern vor allem in China
(Stand: August 2014). Eine Konsequenz ist, dass Fa-
cebook schon WhatsApp flir einen Rekordpreis von
19 Millionen Dollar gekauft hat, um so auch im Mo-
bile Instant Messaging-Markt vertreten zu sein. Denn
der Trend ist bei der ,Late Majority“ angekommen,
das zeigen nicht nur die Download- und Nutzerzah-
len der verschiedenen Apps, sondern auch, dass Un-
ternehmen und auch Medien damit experimentieren,
das Mobile Instant Messaging flr das Marketing zu
nutzen.

Die Mobile Messaging-Expertin Monica Zaldivar stell-
te bei der ,Tech Open Air“ Konferenz 2014 auch die
Frage, welche App tatsachlich den Trend fur sich ent-
scheiden wird — und hat vier Moglichkeiten genannt.
Die grofRten Anbieter: WhatsApp, WeChat oder der Fa-
cebook Messenger. Die Anbieter mit dem besten Ge-
schaftsmodell: Line, Kakaotalk oder WeChat, die sich
vor allem Uber kostenpflichtige digitale Sticker flr
das Chatten, aber auch Werbung oder Abonnements
finanzieren. Die Anbieter mit den meisten Funktionen:
Line und Viber. Oder die Anbieter mit den jungsten
Nutzern: Snapchat.

Die SMS stirbt

Eine Folge des Trends zum Mobile Instant Messaging ist,
dass ein anderes Kommunikationsmittel immer mehr ver-
schwindet: die SMS. Auf den Mobiltelefonen hatte der
Short Message Service (Kurzmitteilungen-Dienst) ab 1999
seinen Durchbruch, als sich die SMS auch zwischen den
verschiedenen Mobilfunknetzwerken versenden lieRen —
und wurde zu einem Trend, der Mobilfunkanbietern bisher
viel Geld einbrachte. Das Rekordjahr ist 2012 gewesen —
mit 163 Millionen verschickten SMS pro Tag in Deutsch-
land. Danach hat sich diese Zahl innerhalb von zwei Jahren
mehr als halbiert: 2014 sind es nur noch 74 Millionen SMS
pro Tag gewesen, weil sich seit 2009 die Mobile Instant
Messaging-Apps entwickelt haben, die eine nahezu kosten-
lose und netzunabhangige Alternative zu SMS sind.

Dieser starke Ruckgang zeigt wie schnell sich Trends in der
digitalen Welt auswirken konnen.




Texte & Links

Allgemein:

W ,Was uns Snapchat, Slingshot und Yo Uber das nachste
groBRe Ding im Netz verraten“ — Kolumne von Luca Carac-
ciolo bei t3n vom 26. Juni 2014.

Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/734399

B ,Aufmerksamkeits-Kurven: Die Hype-Zyklen neuer Tech-
nologien“ — Artikel von Gregor Honsel bei Spiegel Online
vom 21. Oktober 2006.

Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/917020

W ,Soziale Netzwerke: ,Early Adopter‘ und die ,Late Majori-
ty*“ von Herbert Peck vom 21. August 2011.
Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/509602

W ,WhatsApp und CO. verdrangen SMS“ von Mathias
Brandt bei statista.com vom 31. Oktober 2014.
Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/219157

W Eine Ubersicht aller Horizon Reports seit 2004.
Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/209312

M Im Blickpunkt: Digitale Gter.
Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/606522

W Jugend, Information, (Multi-)Media: JIM-Studie 2014.
Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/325628

Mobile Instant Messaging:

W ,Mobile Messaging Wars“ — Prasentation von Monica
Zaldivar bei der ,Tech Open Air“ Konferenz 2014.
Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/499789

W Das Secure Messaging Scorecard der Electronic Frontier
Foundation.
Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/755981

Ephemere Mitteilungen:

W ,Catch me if you can — Ephemere Profile und fliichtige Ac-
counts” — Session von Kixka Nebraska bei der re:publica
2014.

Kurzlink: www.grimme-institut.de/d/728075

M politwoops — alle geléschten Tweets von Politikern.
www.politwoops.de

Immerhin sind etwa 60 Prozent der Snapchat-Nut-
zer junger als 25 Jahre; ihre Eltern wiederum sind
gerade bei Facebook angekommen. Hier stellt sich
moglicherweise die Frage, ob es durch die Hypes und
Trends in der digitalen Welt auch zu einer starkeren
digitalen Trennung von Jung und Alt kommt?

Der aktuelle Hype:
Ephemere Mitteilungen

Im Zusammenhang mit dem Mobile Instant Messa-
ging ergibt sich momentan ein spezieller Hype: Denn
Snapchat hat die Eigenheit, dass Uber die App ver-
schickte Fotos und Videos nur wenige Sekunden
nach dem Offnen automatisch geldscht werden. Es
handelt es sich um sogenannte ephemere Mittei-
lungen, die nur fur eine kurze Zeit verfugbar und so-
mit verganglich sind. Fur diese Momentaufnahmen in
der digitalen Welt gibt es Griinde: Im besten Fall sind
ephemere Mitteilungen so flichtig, dass sie nicht im
Internet oder vor allem in sozialen Netzwerken fur
immer dokumentiert und auffindbar bleiben. Zudem

wird mit den verganglichen Mitteilungen auch die
Kommunikation auferhalb der digitalen Welt nach-
empfunden, denn Ublicherweise sind Gesprache zwi-
schen Menschen im Alltag immer fllchtig.

Ephemere Mitteilungen setzen in gewisser Weise das
~Recht auf Vergessen® im Internet um, indem die
verschickten oder geteilten Mitteilungen zeitlich be-
grenzt bleiben. An diesem Hype beteiligen sich schon
die sozialen Netzwerke Facebook und Foursquare,
welche die Moglichkeit testen, dass Statusmittei-
lungen oder Tipps mit einem Ablaufdatum versehen
werden konnen, so dass diese spater nicht mehr fur
Nutzer sichtbar sind. Immerhin hat Snapchat mit der
Idee verganglicher Fotos und Videos schon 70 Milli-
onen Nutzer Uberzeugt, die taglich 400 Millionen so
genannte ,Snaps*“ Uber die App verschicken.

Uber die Vielfalt von ephemeren Mitteilungen — un-
ter denen Snapshot das bekannteste Beispiel ist —
hat die Expertin Kixka Nebraska bei der re:publica
2014 gesprochen und zusatzlich die These aufge-
stellt, dass das nachste erfolgreiche soziale Netz-
werk ein Verfallsdatum fur Mitteilungen als Grundein-
stellungen haben wird.

Trends in Zukunft

Zusatzlich zum Trend Mobile Instant Messaging und
zum Hype ephemerer Mitteilungen werden weitere In-
novationen zuklnftig die digitale Welt pragen — zum
Beispiel sind 3D-Druck und Mobile Payment ein The-
ma.

3D-Drucken hat seine Anfange in den 1980er und
1990er Jahren und wird nun von den , Early Adoptern“
eingesetzt. Entstanden ist eine sogenannte ,maker
culture“, welche der Horizon Report 2014 als eine
technologisch begabte Do-It-Yourself-Gemeinschaft
beschreibt. Beim 3D-Druck werden Objekte digital
entworfen und anschliefend dreidimensional ausge-
druckt. Dazu verwenden die Gerate verschiedene Ma-
terialien, zum Beispiel Kunststoffe, Harze und Pulver,
um verschiedene Farben und Eigenschaften umzuset-
zen. Diese Materialien werden nach einem additiven
Prinzip verarbeitet, das bedeutet, dass der 3D-Dru-
cker einzelne Schichten auftragt und miteinander ver-
schmilzt oder verklebt, um einen digital entworfenen
Gegenstand auszudrucken.

Recht auf Vergessen

Immer wieder wird ein ,,Recht auf Vergessen“ in der digi-
talen Welt diskutiert, weil sich viele Menschen wiinschen,
dass alte Eintrage aus dem Internet geléscht werden kén-
nen, weil sie nicht mehr zutreffen, unliebsam sind oder un-
Uberlegt verdffentlicht wurden. Der Europaische Gerichts-
hof hat im Mai 2014 entschieden, dass Suchmaschinen
zumindest die Links zu solchen personenbezogenen Eintra-
gen léschen mussen, so dass die betreffenden Websites
nicht mehr schnell und einfach im Internet zu finden sind.
Innerhalb des ersten halben Jahres nach dem Urteil wurden
europaweit Léschantrage fur tUber 520.000 Links an den
Marktfuhrer Google gestellt.



Zunachst wurde der 3D-Druck in der Industrie genutzt,
um Prototypen herzustellen, nun werden 3D-Drucker
auch privat verwendet. Denn mittlerweile gibt es Gerate
und Druckmaterial, die fur Privatnutzer ein akzeptables
Preis-Leistungs-Verhaltnis bieten. Damit konnte der
3D-Druck einiges revolutionieren: Wahrscheinlich wird
die kostenglnstige Massenproduktion unwichtiger,
weil die Kunden einen digitalen Entwurf des gewunsch-
ten Produkts kaufen, dieses individuell anpassen und
direkt zuhause ausdrucken konnen. Damit werden um-
weltbelastende Lieferwege und lange Wartezeiten beim
Kunden vermieden. Zudem kann ein Produkt eine lan-
gere Lebensdauer erreichen, wenn sich die Kunden mit
dem 3D-Drucker die nétigen Ersatzteile erstellen kon-
nen, statt es zu entsorgen und neu zu kaufen.

Mobile Payment verwandelt Smartphones in eine kom-
fortable Geldborse, die man nutzen kann, um bargeld-
los und kontaktlos zu bezahlen. Derzeit setzt sich Mo-
bile Payment aus vielen ,Inseln“ zusammen, denn es
gibt verschiedene Technologien, Standards und Anbie-
ter, so dass noch nicht absehbar ist, welche sich in der
digitalen Gesellschaft durchsetzen werden. Beispiele
sind NFC (Near Field Communication), um (Bezahl-)Da-
ten per Funk Uber eine kurze Strecke auszutauschen,
oder Dongles, die an mobile Gerate wie Tablets und
Smartphones angesteckt werden kénnen, um das Be-
zahlen zu erledigen, oder die Beacon-Technologie, die
auch fur Mobile Payment genutzt werden kann. Und
wieder zeigt sich, dass der aktuelle Marktfihrer beim
Bezahlen im Internet — namlich PayPal — kaum innova-
tiv ist und somit moglicherweise aus dem Markt far
Mobile Payment verdrangt wird.

Immerhin etwa 15 Prozent der Deutschen haben Mobi-
le Payment schon genutzt. Fur das Jahr 2017 werden
weltweit 450 Millionen Nutzer vom Marktforschungs-
unternehmen Gartner prognostiziert, die etwa 720 Mil-
liarden Dollar umsetzen (Stand: Juni 2013).

Die beste Situation

Ob ein Hype zum Trend wird, also die kurzfristige Be-
geisterung fur eine Sache sich in langfristige Aufmerk-
samkeit verwandelt, dafir sind verschiedene Punkte
entscheidend: dass die Idee zum richtigen Zeitpunkt
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flr die richtige Zielgruppe popular wird und der Stand
der Technik eine massenhafte Nutzung erlaubt. Das
trifft auf den Trend der Mobile Instant Messaging-Apps
zu, die den Markt besetzten, als Jugendliche eine Al-
ternative zu Facebook und anderen sozialen Netzwer-
ken suchten, um sich der Eltern-Generation zu entzie-
hen und weniger offentlich zu kommunizieren.

Zugleich ist diese Zielgruppe fast durchgehend mit
Smartphones ausgestattet, die eine Voraussetzung
fur die Nutzung der Apps sind. Ebenfalls wichtig sind
die Kosten, um bei einem neuen Hype mitmachen zu
konnen: Beim Mobile Instant Messaging halten sich
die Preise in Grenzen, denn es werden hauptsachlich
Centbetrage fir digitale Sticker oder Abonnements fal-
lig. Dazu kommt, dass die Vorteile Uberwiegen — vor
allem, dass die Apps viel glnstiger sind als SMS und
auch zusatzliche Funktionen bieten, um zu kommuni-
zieren. Und gegeben sein muss bei Hypes und Trends
in der digitalen Welt, dass es gute und verstandliche
Anwendungsmoglichkeiten gibt, die benutzerfreundlich
umgesetzt sind.

Die Erstellung dieser Broschure wurde von der Ministerin flr
Bundesangelegenheiten, Europa und Medien des Landes
Nordrhein-Westfalen gefordert. Sie kann kostenlos unter
www.grimme-institut.de/imblickpunkt heruntergeladen werden.
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