


Geography of Video Games

FOLIE 14: Die Muridiyya — Migration und Religion

Muriden betreiben unter Kolonialherrschaft Agrarprojekte (Erd-
nuss). Sie ziehen mit ihren Schiilern in den Grenzbereich zur Wuste
(Pionierland) und begriinden dort die Muridiyya (,daara“- Dorfern).
Es bildet sich ein Kult der ,Arbeit als Erlésungsweg“ heraus, die
Arbeit wird dem geistlichen Fihrer (Marabut) geschenkt.

Auf einer horizontalen Ebene verbindet die Schiiler (takder, spater
taliban) eine gelebte Solidaritat, in Richtung des Marabuts erhalt
die Bruderschaft eine vertikale Achse der Hierarchie und des Ge-
horsams. Das Verhaltnis zwischen Marabut und Schiiler ist essen-
tiell fir das Verstandnis der globalen Netzwerke. Der Marabut ist
per Handy von seinen Schilern prinzipiell erreichtbar, egal wo man
sich gerade befindet. Er stellt eine seelischen Beistand und eine Art

Vollkaskoversicherung fur seine Schiler im Ausland dar.

FOLIE 15: Die zentrale Rolle der ,Dahira’

In der Zeit der groRten Krise des Senegals (Dirre) haben die
Muriden ihre Netzwerke in die Stadte verlagert. Zentrales Instru-
ment fir die Eroberung der Stadt und ihrer informellen Markte ist
die ,daayira“ (Dahira = ,Kreis“, umfasste in der Regel 15-30 Per-
sonen). Die Dabhira ist eine urbane Installation, die erklart, wie die
Senegalesen zu lokalen Bewohnern von afrikanischen Dorfern in
den globalen Metropolen werden konnen (Sassen: ,local villagers
in the global cities”). Die Dahira dient der Formierung von Identitat
auf weiter Distanz, der Integration von Gruppen in einen fremden
Kontext, der Organisation und dynamischen Entwicklung und der

Eroberung des Schwarzmarktes.

FOLIE 16: Der Transmigrationsraum

Der Wechsel der Lebensorte ist fir die Muriden ein Normalzustand,
sie halten Beziehungen zu ihrem Herkunftsland aufrecht, leben aber
prinzipiell in einem Zwischenraum, der pluri-lokal aufgespannt ist.
Formal handelt es sich dabei um globale Netzwerke, inhaltlich um
hybride Produkte aus identifikatorischen und sozialstrukturellen Ele-
menten aus ,beiden Welten“ (Pries). Der Transmigrationsraum flhrt
zu einer eigenen diasporischen Zugehorigkeit. Man macht alles in
der Gruppe, teilt mit ihr und bewegt sich mit und in ihr. Man kann
verschiedenen Phasen der senegalesischen Migration unterschei-
den mit verschiedenen Typen von Migranten. Wichtiger ist allerd-
ings die Feststellung, dass es Bausteine und Regeln gibt, die sich
wiederholen. Die Muriden leben in Haushalten (kéér, suuba, foyers)
mit drei/vier Personen (,Mutable Mobiles®), die Dahira ist die iden-
titatsstiftende Institution (,Immutable Mobile®). Mit diesen Mustern

entsteht die Grundlage fir die Simulation des Migrationsraumes.

Peter Volgger

Abb.11: Ein Marabut mit seinen Schiilern (Taliban)

Abb.12: Die Dahira in Bozen (Foto Mamadou Gaye)

Abb.13: Rekonstruktion der Migrationsphasen (Peter Volgger)
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Peter Volgger
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FOLIE 17: Der ,urbane Archipel’ in Bozen

Die Zeichnung zeigt eine Momentaufnahme des ,urbanen Archi-
pels® in Bozen (die Situation dirfte sich mit der Finanzkrise dras-
tisch verandert haben). Auffallend fir alle italienischen Stadte ist
ein diffuses und dispersives Siedlungsmuster, dh. es gibt keine
Ghettoisierung. Ursachen dafir sind ein bestimmter sozialer Mix,
ein schwach segregierter Wohnungsmarkt, das fehlende ,ethnische
Management” bei der Wohnungsvergabe bzw. dass die Gruppen

aufgrund ihrer Genligsamkeit ,unsichtbar® werden.

FOLIE 18: Der ,urbane Archipel’ in Bozen

Eine wichtige Aussage unseres Forschungsprojekts ist, dass die
Muriden in Bozen und auch anderswo ein authentisches afrikanis-
ches Fragment bewohnen. Sie organisieren ihre Haushalte zu einer
spezifisch afrikanischen Referenz, deren Zentrum die Dabhira ist.

Die topologische Rekonstruktion sucht nach GesetzmaRigkeiten in
diesen Anordnungen (zB. ‘topologische Invarianten’ oder ‘Zentral-
isierung’). Die topologische Rekonstruktion ist immer eine Momen-
tanaufnahme, dh. es wird ein Zustand festgehalten innerhalb eines
Phasenraumes, eine zeitgebundene Aufnahme des ‘afrikanischen

Dorfes’ entsteht.
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Abb.14: Siedlungsmuster der Senegalesen in Bozen

Die Rekonstruktion des ‘urbanen Archipels’ ist Grundlage fir die
spatere Visualierung in Googles ‘My Map’, wo es nicht nur um die
Kontextdaten geht (Wohnpreise, Zustand von Wohnungen, Typolo-
gien usw.), sondern auch um die Prasenz von Migranten im urbanen
Raum. Es gibt Gruppe von Migranten, die ein eigenes Management
von Wohnraum betreiben und diese Form des ‘tacit knowledge’ soll
aktiviert werden. Die offiziellen Daten der Amter stimmen in der Regel

nicht mit der tatsachlichen Nutzung tberein.

Abb.15: Topologische Rekonstruktion des ‘Afrikanischen Dorfes’
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FOLIE 19: Mobility Maps (oben)

‘Mobility Maps’ stellen die spezifische Beziehung zwischen men-
schlicher Mobilitdt und dem urbanen Raum dar. Die Mobility Map
von Bayal links zeigt einen autonomen afrikanischen Layer, der nur
aus Elementen des eigenen Netzwerkes besteht. Jene von Mama-
dou zeigt Elemente der Umgebung und viele Details, die Auskunft

Uber den Befragten geben.

FOLIE 20: ‘Mattang’ - Routen und Orte (rechts)

Die Verknlpfung von Orten ist wichtiger als der einzelne Ort. Daflr
gebraucht Sinatti den Begriff der ,Translokalitat“. Die Pioniere des
Netzwerkes hinterlassen ihren Nachfolgern sogenannte ,flying scaf-
folds* (fliegende Gerlste), die der ,Navigation* dienen. Muriden
bewegen sich entlang von Routen, die mit einer bestimmten Bedeu-
tung aufgeladen sind. Die besuchen sich gegenseitig und nehmen
an bestimmten Knotenpunkten an religiosen Veranstaltungen teil,

bei denen das Netzwerk erneuert wird.

FOLIE 21: Bayal — das Netzwerk der Familie Sow
Die Zugehorigkeit zu den Netzwerken verschiedenster Art ist man-
chmal sehr komplex. Das Beispiel von Bayal zeigt dies. Als sogen-
annter ,laobe“ gehort er zu einer Kaste von Holzschnitzern, die Uber
weitverzweigte Familienstrukturen organisiert sind und durch ihre
Zugehorigkeit sich einen ganz eigenen Raum erschlieBen. Brlder,
Onkel oder Cousins halten sich in ganz Europa auf und vertreiben
Schnitzware aus St. Louis und dem Sandaga Markt in Dakar.
Wichtig fir das Verstandnis der muridischen Raumproduktion ist die
Tatsache, dass es sich hierbei um minimale Eingriffe in den phy-
sischen Raum handelt. Muriden haben weder die finanziellen Mittel
noch die Resourcen, um ihre Prédsenz dauerhaft manifestieren zu
kénnen. Wenn liberhaupt, so verwirklichen sie ihren Lebenstraum
eines eigenen Hauses in Touba. Die einzige raumliche Manifesta-
tion, die einen Raum zu einem muridischen Raum macht, ist das

Bild ihres Religionsstifters an der Wand.

Peter Volgger
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Abb.17:|.: ‘Mattang’, r.: ‘Flying scaffolds’ (Routen und Knoten)

Abb.18: I.: Das Familien-Netzwerk eines laobe
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TEIL 3: VIDEO GAMES

Wie lassen sich Migrationsrdume visualisieren und analysieren?
Gibt es eine analoge Situation (game, playground, player), die es
uns ermoglicht, eine innovative Methodologie auszuarbeiten, um
komplexe Raume der Migration zu simulieren? Was kénnen wir von
Videogames lernen? Gibt es eine Mdglichkeit, Alternativen zur gan-
gigen Szenario-Planung zu entwickeln, indem man sich am ‘Gam-
ing’ von Spielen orientiert? Wie kann man eine Methode entwick-
eln, die Phanomene nicht nur abbildet, sondern projektiv ist? Ist es
moglich, Datenrdume immersiv zu erkunden, in denen man Daten

direkt und anschaulich transformierten kann?

FOLIE 24: ,Space Time Play’

F. v. Borries & Matthias Bottger haben in ihrem Buch mit diesen Fra-
gen auseinander gesetzt. Sie gehen auf die Geschichte der Vide-
ogames ein und stellen Tendenzen fest. Videogames haben den PC
langst schon verlassen und erobern die Arena des Alltagslebens
in immer neuen Anwendungen. Das Resultat sind neue Typen von
Stadten und Architektur. Was kénnen die Designer von realen und
virtuellen Raumen voneinander lernen? Dabei geht es auch um
die Konvergenz zwischen realen und imagindren Raumen, Uber-

lagerungen und Strategien

Peter Volgger
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Abb.19: Trajectory Analysis (Photoshop, Peter Volgger)

Unser Ansatz orientiert sich an einer Software, die von MVRDV, einem
niederlandischen Architekturbiro mit Weltruf, entwickelt worden ist.
Am Projekt des sogenannten ‘Space Fighter’ (SF) waren Studen-
tinnnen der TU Delft (Why Factory) beteiligt.

Die Idee des SF war, einen radikal partizipatorischen Ansatz in der
Stadteplanung zu entwickeln, bei dem ‘user’ mit einem standig sich
verandernden Territorium konfrontiert sind und ihre (Spiel-)interessen
wirksam machen kénnen. Damit sollt es gelingen, komplexe urbane
Prozesse miteinander in Beziehung zu setzen. Theoretisch grindet

der SF auf der Evolutions - und Spieltheorie.
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FOLIE 25: Raum der Videogames

Wir haben es mit Immersion zu tun, der user versinkt im Spielraum.
Im Grunde aber sind diese Spiele nicht immersiv, dieser Eindruck
entsteht durch das Zusammenwirken vieler Teile/Komponenten.
Videospiele sind digital, automatisch, dreidimensional, in Echtzeit
usw., aber sie sind nicht wirklich immersiv. Videospiele erzeugen
eine neue Raumerfahrung, die uns zur Frage bringt: wie kommen
wir in den Migrationsraum ,hinein“? Wie simulieren wir komplexe
Systeme, die mit anderen Systemen interagieren? Der user navi-
giert, zoom sich ein, erhalt fortlaufend neue Daten, folgt einer Nar-
ration usw. Interaktivitat, partizipatives und strategisches Verhalten
bestimmen das game. Es gibt in der Forschung zwei Strémungen:
einmal diejenigen, welche Videogames als Narratologie sehen, (dh.
als interaktive Erzahlung), und diejenigen, welche das digitale Spiel
betonen. Sollte es zentral um das Spiel gehen, so sind Videogames
nur Verlangerungen bereits bekannter Brett- oder Denkspiele in ein
anderes Medium. Warum sollte man Videogames nicht als Verlang-
erung der Raumtaktiken der Muriden sehen? Viele Spieltheoretiker
meinen, ,game* ist ein ,strukturiertes Spiel* , wo Rollen, Ziele und
Resultate eine Struktur erzeugen. ,Games” verlangen nach Daten-
Analyse, Players mussen Muster finden, Ressourcen managen und
mit unvollstandigen Informationen zurecht kommen. Was anderes

machen die Muriden?

FOLIE 26: MVRDV Datascapes

Es gibt seit den 80er Jahren ein intensives Interesse von Architek-
ten und Stadtplanern fiir Videogames und deren Raum. Einige jun-
ge Architekturblros wie UN Studio oder MVRDV beziehen sich auf
videogames, um fur die Visualisierung von komplexen Systemen zu
lernen. Ein Architekturbiiro, das sich als Vorreiter hervorgetan hat,
ist MVRDV mit Winy de Maas. Dabei geht es um die |dee, digitale
Experimente zu veranstalten und Datenmengen dazu zu nutzen, um

alternative Architekturen und Stadte daraus entstehen zu lassen.

FOLIE 27: MVRDV Space Fighter

Der “Space Fighter” von MVRDV folgt der Behauptung, dass die
Stadte der Zukunft sich sich wie Videogames entwickeln. Die zen-
trale Aussage ist, dass man alternativ zu den Diagrammen und der
Szenarioplanung auch das ,Spiel’ bzw. das ,gaming’ einsetzen kann,
um projektiv (Architekten) vorzugehen. Der “Space Fighter” ist nicht
deshalb Grundlage, weil dieses tool so gut funktioniert (es hat ei-
gentlich nie funktioniert), sondern weil die zugrunde liegende Idee
gut ist. Naturlich ist es problematisch, im Zusammenhang mit Migra-
tion von ‘Evolution’ zu sprechen. Damit liefert man sozialdarwinis-
tische Argumente. In unserem Projekt ersetzen wir die Evolution-
stheorie durch einen topologischen Ansatz. Weiters wird anstelle
des top down- Ansatzes ein bottom-up-approach angewandt. Die
Migranten selbst sollen zu den ‘usern’ eines partizipatorischen Ver-

fahrens werden.

Peter Volgger
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Abb.22: MVRDV Datascapes
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Abb.23: MVRDV Space Fighter
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0.0 theory 0.1 setup

Delft School of Design (warm up games)
Berlage Institute
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FOLIE 28-29: SF - Theorie und Anwendung

Der Space Fighter basiert auf der Evolutionstheorie von Darwin,
es geht um Anpassung und Selektion im Spiel von interagierenden
urbanen Prozessen, um Versuchen und Ausprobieren. Grundlage
sind die ,celluar automata’, 3D Zellen, die mit Informationen gefillt
werden und Spielregeln bestimmen.

Auf der Matrix dieser Zellen werden ,games’ programmiert. Die
‘user’ sind in der Lage, sich partizipativ an der Entstehung der Stadt
zu beteiligen.

Eine Idee des Space Fighters ist der partizipatorische Umgang mit
Stadt, dh. alle kénnen beteiligt werden und auf einer ,initial map’
werden durch Spiel und wiederholtes Spiel Daten gesammelt in
Richtung einer immer gréBeren Komplexitat. In unserer Arbeit wird
der ,top down’ Ansatz von MVRDV in einen radikalen ,bottom up’

Ansatz verkehrt: die Migranten finden keine tabula rasa vor!

FOLIE 30: Space Fighter Il

Space Fighter Il dient der Visualisierung bzw. Analyse von Raum-
strategien von Migranten, der Identifikation raumlicher Muster und
der Ermittlung nicht nur von neuem, sondern auch von besserem
Wissens uber Migration. Die Idee ist, einen immersiven Raum zu
schaffen (mit Navigation, zoom und pan Funktionen), in dem man
Uber 3D Navigation sich im Datenraum bewegen kann (switchen
zwischen 2D und 3D).

Damit wird ein maRstabsloser Raum geschaffen: der Mafstab liegt
in der Hand des ‘users’. Die Verbindung unterschiedlicher ,Ebenen”
ist eigentlich das, was Migranten immer schon machen in ihrer Prax-
is. Globale wie lokale Daten kénnen auf die gleiche Weise bearbe-
itet und visualisiert werden (dargestellt durch verschiedene Google
Earth Maps). Auf diese Weise kénnen zentrale Annahmen in der

Migrationstheorie in Frage gestellt oder einfach Uberprift werden.

Peter Volgger

1.0 system 1.1 applications
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Abb.24: MVRDV Space Fighter
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Abb.26: Trajector Analysis (Photoshop-Collage), [Auszug[
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FOLIE 31: Programmierung

Die Konstruktion der einzelnen Pfade und Routen kann eigentlich
nur im Kontext einer intensiven Feldarbeit geleistet werden. Dabei
wird deutlich, wie sich die Muriden bewegen, wo sie sich und aus
welchem Grund sie sich treffen. Die Recherche flihrt zur Einsicht,
welche ‘patterns’ dabei entstehen und wie sich die einzelnen ‘Tra-
jektorien’ schneiden. Die Excel-Tabelle in der Darstellung rechts
zeigt, dass diese einzelnen Merkmale entsprechend farblich codi-
ert werden. Das Muster fir eine solche Farbcodierung kénnten die
‘scapes’ des Anthropologen Appadurai sein (technoscapes, ide-
oscapes, ethnoscapes, mediascapes und financescapes). Diese
Merkmale kénnen weiters als ‘Attribute’ auf die Trajektorien Uber-
tragen werden. Die Medien spielen hier eine wichtige Rolle und

werden mit einem eigenen Farbwert versehen.

FOLIE 32: Google-Earth Visualisierung

Erfolgt die Programmierung in einer Excel-Tabelle, so geht es dabei
um sogenannte kim-Formate. Bei kml handelt es sich um daten-
kompromierte Dateien, die geographische Informationen enthalten,
diese enthalten sowohl Daten wie auch die Verkniipfungen von In-
formationen in einer xml-Datei, die vunmittelbar eingelesen werden
kénnen. ie Nutzung von KML erméglicht es, Kartendaten mit Google
Earth, Google Maps, ArcMaps oder weiteren, beliebten Karten-Cli-
ents zu 6ffnen.

Bei der Visualisierung in Google Earth fallt auf, wie weit verzweigt
die muridischen Netzwerke sind. Bei einigen Migranten der alteren
Generation werden auch die einzelnen Migrationsphasen sichtbar:
Migration innerhalb von Senegal, afrikanische Migration rund um
die Elfenbeinkiiste und transnationale Migrationsphase ab den
1980er Jahren.

FOLIE 33: ‘Trajectory Wall’

Herzstlick ist die ,Trajectory Wall’ von C. Tominski. Die Trajectory
Wall erlaubt es, Migrationsbiographien in 2D- ,Bandern’ zu visuali-
sieren, die farblich codiert sind und alle wichtigen Daten enthalten.
Zudem koénnen in die ,Wall“ auch GPS-Daten importiert werden
oder zB. Informationen uber die Nutzung neuer Medien (Facebook,
Twitter, instagram, Skype usw.).

Die Migration kann detaillierter und differenzierter visualisiert
werden, (zB. step by step Prozesse, Umkehr, Dauer). Daten kon-
nen in Echtzeit bearbeitet werden (das wesentliche Element des
Videogames ist nicht so sehr die Interaktivitat, sondern die Manipu-
lationsmaoglichkeit des digitalen Bildraumes).

Die ‘Trajectory Wall’ hat alle Merkmale eines interaktiven und
mandvrierbaren Datenraumes und nahert sich dem Spielraum eines
‘Games’ an.

Peter Volgger
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Abb.27: Excel-Tabelle zur Programmierung von kml/kmz-files
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Abb.29: Die ‘Trajectory Wall’ von Christian Tominski

architecturaltheory. txt



Geography of Video Games

FOLIE 34: Context-Modeling in ‘My Map’

Herzstlck ist die ,Trajectory Wall’ von C. Tominski. Die Trajectory Im
Unterschied zum ,Space Fighter* von MVRDV setzt unser Projekt
nicht einfach bei einer tabula rasa Situation an. Migranten finden nie
eine Situation vor, die sie vollstandig bestimmen, vielmehr geht es
um einen ,adaptiven Urbanismus’, um die Aneignung von Restrau-
men (second hand spaces).

Deshalb modellieren wir diesen Kontext mit Google Earth - My
Map’. Daten zu Wohnungsraum, Typologien, Zustand von Immobil-
ien, Mietspreise usw. werden in Polygonflachen dargestellt, farblich
codiert und mit einem variablen Faktor extrudiert. Daraus entstehen
,prism maps’, welche die Kontextdaten beinhalten und die Form von
Gebauden annehmen.

Die ‘prisms’ werden anschlieRend bewertet, dh. mit “+” oder “-”
versehen. Damit entsteht ein “force-driven-graph”, der die dynamis-

che Veranderung der Trajektorien zeigt.

FOLIE 35: ‘Event Visualization’

Damit wird aber noch nicht erklart, wie diese Trajektorien zusam-
menhangen, welche Muster sie erzeugen, welchen Regeln sie fol-
gen. Es gibt noch keine Aussage, wie das ,Kollektiv* der Muriden
entsteht, wie es sich stabilisiert und wie sich die ,patterns” bewegen
(,Dynamic Network Analysis“). Das kann man dadurch beantworten,
indem man empirisch Daten sammelt (Beobachtung und Analyse)
und schrittweise in eine ,initial map“ Ubertragt, die wie bei einem
Strategiespiel funktioniert. Neue Medien sind ein neues Untersu-
chungsfeld, um Migrationsnetzwerke zu analysieren.

Soziale Medien sind dabei nicht nur Grundlage der Organisation auf
der Seite des Migrationsregimes, sondern kénnen auch von For-

schern eingesetzt werden, um ihre Informationen zu teilen.

FOLIE 36: Beispiel: religiose Institutionen

Die Anlage der Dahiras folgt einer Baumstruktur (hierarchisch),
mitder die Muridiya ein globales Netzwerk aufspannt. Diese Struk-
tur symbolisiert das Paradies. In der Forschung wird mehrheitlich
behauptet, dass es in Italien keine nationale Organisation dieser
Strukturen gebe, da die Dahiras spontan und informell entstehen.
Meist koordinieren einzelne Dahiras auf regionaler Ebene ein ver-
zweigtes Netzwerk anderer Dahiras, die daran angeschlossen
sind. Dadurch, dass letztlich alle Einrichtungen am gemeinsamen
Zentrum, der heiligen Stadt Touba, hangen, erhalten die Orte auch

das Prafix ‘Touba’, also ist Bozen zB. ‘Touba-Bolzano’.

Peter Volgger

Abb.31: DNA-Dynamic Network Analysis (Photoshop-Collage)
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Abb.32: Das Organigramm der Dahiras in Italien
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FOLIE 37: Google Earth Visualisierung

Der Prozess der Kartographierung war immer schon mit ideologis-
chen Aspekten behaftet. Im Zeitalter von Google Earth und GPS
hat dieser Aspekt eine neue Relevanz erhalten. Dabei geht es nicht
zuletzt um die kulturellen Implikationen von solchen Verfahren.
Welche Narrative sind in das anscheinend ‘neutrale’ Werkzeug der
Google Earth software eingeschrieben?

Wir versuchen in unserer Forschung verschiedene Aspekte dieses
Themas aufzugreifen, indem wir zeigen, wie diese tools die Muriden
selbst involvieren, als Partizipanten. Dabei wird Google Earth nicht
als ‘master representation’ einer Karte gesehen, sondern im Vor-
dergrund sollen jene Prozesse stehen, die innerhalb einer solchen

‘map’ entstehen.

FOLIE 38: Dynamische Netzweranalyse

Die Netzwerkanalyse erlaubt es, Muster der Migration zu finden
(clustering), zu fokusieren und dynamisch Netzwerke zu simulieren.
Die Netzwerkanalyse kann in realtime in die Google Earth Geog-
raphy Uberspielt werden. Die Netzwerkanalyse bezieht den realen
Raum (Aufenthaltsorte, Routen) mit ein, aber ebenso die medialen
Netzwerke.

Einzelnen Akteuren entsprechen einzelne ‘games’. Folgt man ihren
Spuren, so werden die Muster ihrer Aktivitat klar. Wir sprechen dann
von einem ,Agend Based Modeling®, das Latour’s ,Follow the Actor!*
wortlich nimmt. Durch standiges Spielen und wiederholtes Spielen
wird diese map schrittweise erganzt, erweitert und verfeinert.

Die Netzwerk-Visualsierung benutzt genauso wie die Trajektorien-

Analyse geocodierte Daten, die mit GPS ermittelt werden.

FOLIE 39: Medien und Migration

Auf den maps werden unterschiedliche ,games’ programmiert, die
auf Daten von GPS zuruckgreifen. Dazu wird das Verfahren des
,geotrackings’ angewandt, eine App, welche die Bewegung eines
Migranten dokumentiert, seine Kontakte und seine Orientierung.
Weil es sich um Raume handelt, die standig in Bewegung sind, sol-
lten auch die Methoden entsprechend angepasst werden (innova-
tive Methodologien). Medien dienen nicht nur der Kommunikation,
sondern sie transformieren die Natur dieser Netzwerke. Alle Daten

werden anonymisiert!
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Abb.33: Google Earth Visualisierung
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Abb.34: Dynamische Netzwerkanalyse (DNA)
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Abb.35: Vu’ cumpra mit Mobiltelefon
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