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“Over time, cyberspacewill hold a mirror imageof
ourphysicalworld, andthedistinctionsbetweenVirtual
Reality and every day consensusreality will begin to
blur. Our living environmentswill be saturatedwith
technology. Many objectswill recognizeusaswecome
nearthem. Thingswe now think of as inanimatewill
seemalmostalive as they respondto our movements
andevento our moods.” , LawrenceHagerty, TheSpirit
of theInternet,VolumeI: SpeculationsontheEvolution
of GlobalConsciousness

1 Einleitung

Menschensind in ihrer Lebensweltvon einerVielzahl
von Alltagsdingen,oder physischen Objekten, umge-
ben. PhysischeObjekte stehenin einer bestimmten
Beziehungzu anderenphysischenObjektenund Men-
schen. Von Informationenüber sich oder ihre Bezie-
hungzur Welt sind Alltagsdingejedochgetrennt. Sie
könnenkeineAuskunft übersichselbstgebenodernur
in sehreingeschr̈ankterWeise.Dabeibesitzendie mei-
sten Artefakte, also vom MenschenhergestellteOb-
jekte, eine

”
Informationsseite“ , die allerdingsoft nur

schwerzug̈anglichist.
Mit verschiedenenTechniken ist es heutemöglich,

physischeObjekteunddie ihnenzugeordneteInforma-
tion engerzukoppeln.EineengereKopplungbedeutet,
dasssichEreignissein der realenWelt auf Objektattri-
bute auswirken und dassumgekehrt Änderungenvon
ObjektattributenAktionen auf demphysischenObjekt
ausl̈osenkönnen.EineengereKopplungermöglichtzu-
demdieZuordnungvondynamischenAttributenzuOb-
jekten.DasphysischeObjektbekommtdamiteineEnt-

sprechungin dervirtuellenWelt, die sẗandigdenaktu-
ellenZustanddesRealweltobjektesreflektiertoderauf
ihn einwirkt. In Verbindungmit dengeeignetenHilfs-
mitteln lassensich dieseObjektinformationenfür den
Benutzerunmittelbarund ohneMühezug̈anglichma-
chen.

Das Sichtbarmachenvon Objektinformationenund
die Nutzungvirtueller Objektfunktionenerfordertge-
eigneteInstrumente. Wir schlagenzu diesemZweck
dasKonzeptdersymbolischenLupevor. Die symboli-
scheLupeist einmobilesGer̈at,daseinenkleinenBild-
schirmundeinenwie auchimmergeartetenObjektsen-
sor besitzt.Mit diesemGer̈atkönnenphysischeObjek-
tegewissermaßen

”
angeklickt“ werden.Daraufhinwird

dasvirtuelleGegensẗuckdesangeklicktenObjektesauf
demBildschirmsichtbargemacht.Dazugeḧorennicht
nur InformationenüberdasObjektselbst,sondernauch
Informationen̈uberBeziehungendesObjekteszuande-
ren Objekten. Es lässtsich z.B. herausfinden,welche
anderenObjektesichin derNähebefundenhaben,wer
der BesitzerdesObjektesist, usw. Außerdemwerden
Funktionenverfügbar, die auf demphysischenObjekt
selbstnichtdefiniertsind.

EinwesentlichesMerkmaldersymbolischenLupeist
die Möglichkeit, in ein Objekt symbolischhineinoder
ausdiesemherauszu zoomen. Auf der symbolischen
Ebenekanndasübersetztwerdenin ein Betrachtendes
ObjektinnenlebensoderdesObjektkontextes.

PhysischeObjektewerdenauf dieseWeise
”
interak-

tiv“ , wie diesbishernur mit rein virtuellen,computer-
basiertenObjektenmöglich war. Sie reagierenauf ei-
neeinfacheAktion desBenutzersmit Auskünftenüber
sichselbstundihre Umgebung.
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Nicht zuletzt bietenObjekte,die mit ihren virtuel-
len Gegensẗucken verknüpft sind, Einstiegspunktein
die virtuelle Welt an. SolcheObjektelassensich nut-
zen,um auf Informationenzu verweisen,die mit ihnen
assoziiertsind.Eswird möglich,Informationenanhand
damitverknüpfterObjektezu suchenundObjekteüber
ihre virtuellen Entsprechungenmiteinanderzu verbin-
den.

2 PhysischeObjekte und ihr e
virtuellen Gegensẗucke

Ein realesObjektbesitzteinebestimmtephysischeBe-
schaffenheit, die seineEigenschaften,die Art seines
Auftretensund seinerNutzung bestimmt. So ist ein
physischesObjekt z.B. orts-, raum-und zeitabḧangig.
Ein physischesObjektkannnichtanverschiedenenOr-
tenzugleichsein,eshateinebestimmteräumlicheAus-
dehnungund kann zu einemZeitpunkt nur von einer
beschr̈anktenAnzahlvon Personenbenutztwerden.

Traditionell existieren physischeObjekte losgel̈ost
vonihrenzugeḧorigenInformationen.Dieselassensich
meistnurmanuellvomentsprechendenphysischenOb-
jekt auserreichen.Die implizite Zuordnungzwischen
beidenkannauchvollständigverlorengehen.

UntereinemvirtuellenObjektverstehenwir dasGe-
gensẗuck einesrealenObjektesin der virtuellen Welt.
Der Begriff desvirtuellenObjektesumfasstdie Bezie-
hungenzu anderenObjektenund ein

”
Ged̈achtnis“ , in

demdieHistorieeinesObjektesaufgezeichnetwird. Ei-
neObjekthistorieist eineListe aller Ereignisse,die ein
Objekt betreffen. DieseDatenlassensich auswerten,
um Beziehungenzu anderenObjektenund Nutzungs-
kontexte1 zu identifizieren.

Ein virtuelles Objekt zeichnetalso die Beziehun-
gen und InteraktionenseinesphysischenGegensẗucks
auf. Diese BeziehungenkönnenbeliebigerArt sein,
z.B. räumlichundzeitlich (derAufenthaltaneinembe-
stimmtenOrt zu einerbestimmtenZeit) oderdie Nut-
zung betreffend (aktuellerBesitzeroder aktuelleNut-
zer). DieseBeziehungenkönnenmehr oder weniger
dynamisch,d.h. von unterschiedlichlangerGültigkeit,
sein.

Virtuelle ObjektehabenandereEinschr̈ankungenals
physische. Insbesondereist ein virtuelles Objekt un-
abḧangigvon Ort undZeit. Eskannpotentiellzu jeder

1EineGruppensitzungstellt z.B. einenNutzungskontext für einen
Besprechungsraumdar.

Zeit anjedemOrt seinundvonbeliebigvielenObjekten
oderPersonengenutztwerden.

Vom MenschengeschaffenephysischeObjektedie-
nen einembestimmtenZweck, der z.B. in der physi-
schenManipulation der realenWelt besteht. Die in
einer bestimmtenWeise erkanntenoder beabsichtig-
tenNutzungsm̈oglichkeiteneinesObjektesstellendes-
sen Primärfunktionaliẗat dar. Wenn physischeOb-
jekte virtuelle Gegensẗucke erhalten, lässt sich die
Primärfunktionaliẗat in wesentlicherWeise ergänzen.
DieseErweiterungenkönnenobjektspezifischoderge-
nerischfür bestimmteObjektklassensein.

Die Nutzung der PrimärfunktioneneinesObjektes
erfordertmeist dessenräumlicheNähe. Viele Opera-
tionenauf demvirtuellen Objekt hingegenlassensich
auchräumlichundzeitlichunabḧangigvomphysischen
Objektdurchf̈uhren.

Die erweiterteFunktionaliẗat ergibt sichoft ausdem
Zusammenwirkenmehrerervirtueller Objekte.Sosind
zumBeispielzur BeurteilungderTemperaturdesKaf-
feesin einerKaffeetassesowohldasvirtuelleObjektder
Kaffeetasse,alsauchdasvirtuelle ObjektdesTrinken-
den(die pers̈onlichenPräferenzenbez̈uglichderTrink-
temperatur)zuber̈ucksichtigen.

Aggregationenvon virtuellen Objekten wiederum
könnenalsrein virtuellesObjektaufgefasstwerden.So
ist z.B.denkbar, dassalleDokumente,diebeieinerBe-
sprechungaufeinemTischgelegenhabenzueinemMe-
taobjekt zusammengefasstwerden,das als Operation
dieIdentifikationderbeteiligtenEinzelobjekteanbietet.

Währenddie Primärfunktionaliẗat einesphysischen
Objektesmehr oder wenigerkonstantist, ist die Me-
tafunktionaliẗat von virtuellen Objektenvariabel. Sie
kannsichje nachderInteraktionmit anderenObjekten
undnachdenErfordernissenverschiedenerAnwendun-
genändern.

3 Klick en in der realenWelt

Eine engeVerbindungder realenund virtuellen Welt
ist durchdie EntwicklungneuerSensor- und Kommu-
nikationstechnikenmöglich geworden,undeseröffnen
sichvöllig neueMöglichkeitender Interaktion,sowohl
zwischenMenschund Umwelt als auchzwischenGe-
gensẗandenuntereinander.

Menschensind von tausendenphysischenObjek-
ten umgeben. Der Umgang mit physischenObjek-
ten im Sinnevon physischerManipulationund deren
räumlicheOrganisationsind hochgëubte Tätigkeiten.
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Die Verbindungvon realerund virtueller Welt scheint
einennaẗurlichenZugangzuInformationsr̈aumenzuer-
lauben,die ähnlichorganisiertseinkönnenwie diephy-
sischenObjekteselbst.D.h. dieBeziehungendervirtu-
ellen Objekteuntereinanderspiegeln die Beziehungen
derrealenObjektewider.

PhysischeObjekte könnenalso einerseitsals Ein-
stiegspunktein die virtuelle Welt dienen. Anderer-
seitskönnensieauchbeiderStrukturierungdervirtuel-
len Welt helfen: Die Strukturder virtuellen Welt kann
bis zu einem gewissenGrad der Struktur der realen
Welt entsprechen.Allerdings bietetdie virtuelle Welt
viel reichhaltigereMöglichkeitenderBeziehungsstruk-
tur, daräumlicheundzeitlicheBeschr̈ankungenwegfal-
len.

3.1 Klick en in der realenWelt als
Interaktionsparadigma

Durch Klicken auf einen Hyperlink im World Wide
Web (WWW) könnenDokumenteund Graphiken auf
einem lokalen Anzeigeger̈at dargestellt und entfernte
Operationenaktiviert werden,ohnedasswir unsalsBe-
nutzerum die Komplexität der Verknüpfung und der
weltweitenVerteilungder Informationenund Dienste
kümmernmüssen.

Analog dazukönnendie Gegensẗandeund Objekte
desrealenLebensalsphysischeLinks zu Daten,Infor-
mationenund erweitertenFunktionenbetrachtetwer-
den,die durchdie virtuellenGegensẗuckebereitgestellt
werden:Durchdas

”
Klicken“ aufdieArtefaktederrea-

len Welt werdendieseInformationenund Diensteaus
dervirtuellenWelt zug̈anglichgemacht.

Virtuelle Objekteerlauben,sinnverwandteInforma-
tionen an physischeObjekteanzuheften,die dasOb-
jekt selbstnichtunmittelbarbetreffenmüssen.Dadurch
wird auchdie Fähigkeit desMenschen,Assoziationen
zwischenphysischenObjektenund abstraktenBegrif-
fen zu bilden, untersẗutzt und nutzbargemacht. Die-
sesVorgehengestattetaußerdem,denphysischenOb-
jektraum als

”
externesGed̈achtnis“ zu nutzen: Jedes

physischeObjekt lässtsich mit assoziiertenBegriffen
verknüpfen,womit Objektegleichsamzu

”
Hyperobjek-

ten“ , analogzuHyperlinks,mutieren.
Soließensichz.B. alle InformationenüberdasWan-

dern – Packliste, Wanderrouten,Übernachtungsm̈og-
lichkeiten,usw. – mit denWanderschuhenverknüpfen.
PhysischeObjektelassensichalsountereinanderzuab-
straktenKonzeptenverknüpfen. Durch das

”
Klicken“

auf die um virtuelle FähigkeitenundEigenschaftener-
weitertenGegensẗandekönnendieseassoziiertenInfor-
mationenzu einemsp̈aterenZeitpunktwiederabgeru-
fen werden.

3.2 Suchenin Zeit und Raum

Besondersinteressantin diesemZusammenhangsind
räumlicheundzeitlicheObjektinformationen:DasWis-
senum einenAufenthaltsortermöglicht zu einemge-
wissenZeitpunktAussagen̈uberdie Beziehungzu be-
kanntenoderräumlichbenachbartenObjekten.

DadurchkönnenInformationen,wennsie wie oben
beschriebenorganisiertsind, auf Grund des Aufent-
haltsortesvon physischenObjektengefundenwerden.
Angenommenein Tisch merkt sich alle Objekte, die
währendeinerBesprechungauf ihm abgelegt wurden,
soistesim Nachhineinfür einenBenutzermöglich,die-
senTischnachgenaudiesenObjektenzubefragen,wie
etwa: WelchesBuch lag um 14.00Uhr nebenmeinem
PDA?Undwo befindetessich jetzt?

Die gleichzeitigeAnwesenheiteinerMengevonOb-
jektenaneinemOrt undderdamitverbundeneKontext,
den der Benutzermit diesemOrt assoziiert,implizie-
reneineBeziehungzwischendiesenObjekten.Die An-
wesenheitderObjektewird automatischaufgezeichnet
und ist damit sp̈ater nachvollziehbar. Objektmengen,
für dieeinbestimmtesPrädikatgilt, lassensichsodurch
ihre räumlich/zeitlichePosition bestimmen. Ein der-
artigerOrt könntez.B. durcheinenTisch repr̈asentiert
werdenund der Kontext durcheineBesprechungoder
Konferenzgegebensein.LägeeinDokumentzumZeit-
punktderKonferenzaufdiesemTisch,sokönntedieses
beispielsweiseals Konferenz-Beitragerkanntund be-
handeltwerden.

DerartigeBeziehungensetzeneinerseitseine enge
sensorischeKopplungzwischenphysischemundvirtu-
ellemObjektundanderseitseineKopplungderbeteilig-
tenvirtuellenObjekteuntereinandervoraus.Dazusind
nochzu identifizierendeMechanismennotwendig,mit
denenBeziehungenzwischenObjektenautomatischer-
fasstundausgewertetwerdenkönnen– gegebenenfalls
auch im Nachhineinanhandder Objekthistorieeines
odermehrererObjekte.

Die eindeutigeIdentifizierungvon Objektenist die
Minimalvoraussetzungfür die Verbindungvon physi-
schenmit virtuellenObjektenunddamit für die Reali-
sierungdiesesParadigmas.

Oft sind für eineengeKopplungzwischender rea-
len und der virtuellen Welt auchumfangreicheSens-
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ordatenerforderlich. SolcheSensordatenermöglichen
reichhaltigerevirtuelle Objekte, in denenInformatio-
nenüberkonkreteObjektinstanzenverfügbarsind. Je
umfangreicherundgenauerdieautomatischgenerierten
Sensordatensind,destoaussagekr̈aftigerundwirklich-
keitsgetreuerwird die virtuelle Schattenwelt.Um dem
u.U.betr̈achtlichenAufkommenderakkumuliertenund
unstrukturiertenDatenHerr zu werden,empfiehltsich
eineautomatischeVerarbeitungund Auswertung,z.B.
mittels statistischerVerfahren. Denkbarist auch,dass
Techniken wie dasData-MiningweitereRückschl̈usse
aufversteckteBeziehungenzwischenvirtuellenObjek-
tenzulassen.

Um die Kommunikation zwischen virtuellen Ob-
jekten zu ermöglichen, ist einerseitseine geeignete
Hardwareinfrastrukturnötig,andererseitsabergeeigne-
te SchnittstellenzwischendenvirtuellenObjekten.

Wir sind davon überzeugt,dassder Trend zu zu-
nehmendkleineren,leistungsf̈ahigerenund intelligen-
terenGer̈aten(smartdevices) sowie die gleichzeitige
DurchdringungunsererLebensweltmit neuenallge-
genẅartigenKommunikationstechnologienweiter an-
haltenwird. Der breiteEinsatzneuerTechnologienzur
drahtlosenVernetzung,z.B. WirelessLAN oderBlue-
tooth,wird einerVielzahl von smartenArtefaktenund
SensorendensẗandigenKontaktzu einervirtuellen In-
frastrukturerlauben. Die in einersolchenubiquitären
Umwelt rundum die Uhr verfügbarenSensordatenund
Informationenwerdendurch eine allgegenẅartige In-
frastrukturselbstẗatig gesammeltundaufbereitet.Die-
serInput stellt die AugenundOhreneinerneuen,noch
zu schaffendenvirtuellen Welt dar, welche die reale
Welt in dernahenZukunft um neueMöglichkeitenund
Diensteerweiternwird, wie in dieserArbeit vorgestellt.

3.3 Die symbolischeLupe

Wie kannaberdie Lücke zwischender virtuellen und
der realenWelt überbr̈uckt werden?Wir haltenhierzu
die symbolischeLupefür dasgeeigneteWerkzeug,um
dasInteraktionsparadigmades

”
Klickensin der realen

Welt“ zu realisieren.
Die Objekte der virtuellen Welt sind nicht unmit-

telbar überdie menschlichenSinnezug̈anglich. Viel-
mehr bedarf es einestechnischenHilfsmittels, damit
die Lücke zwischender virtuellen undder realenWelt
überbr̈ucktwerdenkann:DiesesHilfsmittel wollen wir
als die symbolische Lupebezeichnen.Die Funktions-
weisedersymbolischenLupeist analogzur derjenigen
eineroptischenLupezu verstehen.Währendeineopti-

scheLupe jedochlediglich einevergrößerteSicht auf
dasphysischeObjekt ermöglicht, bietet die symboli-
scheLupedenZugangzumzugeḧorigenvirtuellenOb-
jekt. Die optischeLupeverändertlediglichdieDarstel-
lungsgenauigkeit, währenddie symbolischeLupe als
BrückezwischenrealerundvirtuellerWelt fungiert.

Die symbolischeLupeentḧalt einenSensor, um das
physischeObjektzuidentifizieren.Dazuist eserforder-
lich, dassdie konkreteInstanzeinesObjekteseindeu-
tig beschriebenist, z.B. durcheineeindeutigeSerien-
nummer. Als Sensortechnologiebietensichverschiede-
neMöglichkeitenan,wie beispielsweiseBarcodesoder
RFID Labels.

UnserPrototypeinersymbolischenLupenutzteinen
RFID-LeseralsSensor. PhysischeObjektelassensich
mit RFID-Labelsausstatten,ohnedassderenäußeres
Erscheinungsbildverändert werden muss. RFID-
Labels arbeitenkontaktlos, sind robust, lassensich
nachtr̈aglich aufbringenund konfigurieren,sind billig,
klein undin großenMengenverfügbar. RFID-Leserfür
kleineDistanzensindrelativ kompaktundarbeitenzu-
verlässigundmit geringemStromverbrauch.

Die symbolischeLupe besitzt einen kleinen Bild-
schirm, auf dem daszu einemphysischenObjekt zu-
geḧorigevirtuelle Objekt angezeigtwerdenkann. Um
auf dasvirtuelle Gegensẗuck zugreifenzu können,be-
sitzt diesymbolischeLupeeineDrahtlosschnittstelle.

Die FunktiondessymbolischenZoomensbietetsich
alsAnalogonzumoptischenZoomenan.Untersymbo-
lischemZoomenverstehenwir die Anzeigebestimmter
symbolischerAspektedesvirtuellenObjektesmit mehr
oderwenigerhohemDetaillierungsgrad.Dieskannein
Hineinzoomenin diephysischeStrukturoderin das

”
In-

nenleben“ desGegenstandesoder ein Herauszoomen
ausdem Gegenstandin die Umgebung sein, d.h. ein
AnzeigendesKontextes, in denderGegenstandeinge-
bettetist. DazugeḧorenkönnteauchdasNachverfolgen
vonBeziehungenundVerknüpfungenzuanderenvirtu-
ellenObjekten,dasBewegenin einerKlassenhierarchie
oderdasBewegenin derObjekthistorie.

Wenn die symbolischeLupe ihren Aufenthaltsort
und die Reichtweiteihres Objektsensorskennt, ist es
dar̈uber hinausmöglich, Aussagenüber den Aufent-
haltsortvon Objektenabzuleiten.DieskönntedasVor-
handenseineiner expliziten Infrastruktur zur Gewin-
nungvon Ortsinformationen̈uberflüssigmachen,wenn
esfür eineAnwendungausreicht,dassnurdieOrtevon
zuvor betrachtetenObjektenaufgezeichnetwerden.

4



4 WeitereArbeiten

Die Möglichkeiten, die sich auseiner Kopplungvon
physischenObjektenmit virtuellen Gegensẗucken er-
geben,wurden schonvon einigen Autoren beschrie-
ben. Want et al. [19] beschreibendie Nutzung von
RFID-Tags zur Verbindungvon physischenAlltags-
dingenmit virtuellenRepr̈asentationenodercomputer-
basierterFunktionaliẗat. Sie verwendeneinen porta-
blenTag-Leserin Verbindungmit einemStift-basierten
ComputerunddrahtloserKommunikation.Barrettund
Maglio [1] erwähnentragbareviewboards, welchedie
mit einem informative thing verknüpften Daten an-
zeigenkönnen. Sie machenauf die Möglichkeit des
Informationsmanagementsdurch die Verbindungvon
Sub-Informationsr̈aumenmit physischenObjekten,so-
wie aufdenleichterenInformationsaustauschzwischen
PersonendurchdenAustauschder entsprechendenin-
formative things aufmerksam. Das WebStickers Sy-
stem[10] verwendetObjekte,die mit Barcodesverse-
hensind,alsWWW-Lesezeichen.Holmquistet al. [5]
unterscheidenzwischendrei Arten von physischenOb-
jekten – Token, Tools, und Container– denendigita-
le Informationenzugeordnetwerdenkönnen. Contai-
nersindgenerischeTrägervon Information.Tokenbie-
tenin ihrer ErscheinungsformHinweiseaufdieArt der
ihnen zugeordnetenInformationen. Tools sind geeig-
net,um digitale Informationenzu verändern.Fitzmau-
rice [2] beschreibteinenPalmtop-Computer, genannt
Chameleon, der in der Nähevon physischenObjekten
als “Informationslinse” fungiert. [3, 18, 17] konzen-
trierensich auf die physischeInstantiierungvon GUI-
Elementen,die phicons(physicalicons)genanntwer-
den. [17] unterscheidenzwischenactive und passive
lenses. Ersteresind am Arm getrageneComputermit
LCD-Displays. Letzteresind holzgerahmtePlexiglas-
scheiben,auf die ein Bild projiziert wird. Die Navi-
Cam (navigationcamera) [16] ist ein portablerCom-
puter, der mit einerCCD-Kameraausgestattetist. Die
NaviCam interpretiertvisuelle Tags,die an realeOb-
jekteangeheftetsind,undüberlagertdasrealeBild mit
virtuellen Informationen. Die NaviCam ist entweder
alsheadmounteddisplay(HMD) oderalsPalmtopaus-
geführt. Die in derHandzuhaltendeAusführungreali-
siertdie Lupenmetapher. Ein zeitzentrierterAnsatzzur
Organisationvon Datenwird in [15] erläutert.Mosch-
gathet al. [11] beschreibenein Bibliothekssystem,das
Zusatzinformationenzu Büchernmit Hilfe einesStift-
basiertenComputersanzeigt.DieBüchersinddabeimit
RFID-Tagsausgestattet.ErsteSchrittein Richtungei-

ner Infrastrukturfür “smarte” Dingewerdenin [9] be-
schrieben.

WeitererelevanteArbeitensind [7, 4, 13, 14, 12, 6,
8].

5 Zusammenfassung

Die Informationsseitevon Alltagsdingen ist bisher
vernachl̈assigt worden. Eine Kopplung von physi-
schenObjektenan Gegensẗucke in der virtuellen Welt
ermöglichtautomatischgenerierte,dynamischeundak-
tuelleObjektinformation.Darausfolgendergebensich
völlig neueAnwendungenund Interaktionsmuster, so
etwa dasKlicken in der realenWelt, daswir hier als
neuesParadigmavorstellenundmit Hilfe dersymboli-
schenLuperealisieren.

Die symbolischeLupe machtdie virtuellen Objekte
sichtbar, die denphysischenObjektenzugeordnetsind.
SymbolischesZoomenerlaubtdie Ansichtverschiede-
nerAspektevirtueller Objekte.

Durch geeigneteSensorenlassensich automatisch
reichhaltigeObjekthistorienaufbauen,ausdenensich
die Beziehungenvon Objektenermitteln lassen. Auf
GrunddieserBeziehungenwird esmöglich, Informa-
tionen zu bestimmtenzusammengeḧorigen Objekten
räumlichundzeitlichzu lokalisieren.

Die Dingehabenunsetwaszusagen!
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