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Uber das Media Uselab - Forschung flr nutzerzentrierte Medienentwicklung

Das Media Uselab ist ein anwendungsorientiertes
Labor fiir Forschung, Beratung und nutzerzentrierte
Entwicklung digitaler Medien unter der Leitung von
Julie Woletz und Teil des Projekts Grundversorgung
2.0 am Centre for Digital Cultures der Leuphana
Universitat Lineburg. Zentraler Ansatz des Media
Uselab ist es, im Sinne eines User-Centered Design
und Entwicklungsprozesses konsequent die Beddirf-
nisse und Anforderungen der Nutzerinnen und Nutzer
in den Fokus jeglicher Forschung und Beratung zu
digitalen Medien zu stellen.

Das Media Uselab verfolgt eine eigene Forschungs-
agenda z.B. zu innovativen User Interfaces
(Benutzungsschnittstellen) und Formaten im Bereich
Bewegthild, Informationsvermittiung und Storytelling,
zu veranderten Rezeptions- und Nutzungsgewohn-
heiten im Umgang mit digitalen Medien sowie zu
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Uber das Media Uselab — Medienforschung fiir die Praxis

erforderlichen Medienkompetenzen und veroffentlicht
die Ergebnisse regelmafig in Publikationen und

Vortragen. Auf dieser Grundlage empirischer Medien-

, Nutzungs- und Interaktionsforschung werden
dartiber hinaus umsetzungsorientierte Empfehlungen
ausge-sprochen, Guidelines und Kriterienkataloge
erarbeitet sowie Angebote fir alle ,Screens* und
Endgerate wie TV, Laptop, Tablet PC oder
Smartphone entwickelt und begleitet.

Dartiber hinaus steht das Media Uselab sowonhl
anderen Teilprojekten und medienpraktischen
Experimenten des Centre for Digital Cultures als auch
externen Kooperationspartnern, inshesondere aus
der regionalen Medienwirtschaft, forschend und
beratend durch alle Phasen des
Produktentwicklungszyklus zur Seite — von der
Zielgruppen- und Anforderungsanalyse, tber
Strategieentwicklung und Konzeption, den Pretest
erster Prototypen oder Pilotformate, bis zur
Entwicklung und umfassenden Evaluation des finalen
Medienangebots.

Das Media Uselab leistet somit einen konkreten
Beitrag zur nutzerzentrierten Entwicklung bedarfs-
gerechter und anwendungsfreundlicher digitaler
Medienangebote mit positiver User Experience und
aktiver Nutzerpartizipation.
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Formatentwicklung zur Bundestagswabhl: Eine Stimme 2013

Ergebnisse der Begleitforschung zum Projekt
Lineburg, Dezember 2013
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Studiensteckbrief und Untersuchungsdesign der Begleitforschung zu Eine Stimme 2013

Untersuchungsziele: Methode:

= |nformationen zu Reichweite, Nutzung und = Social Media Monitoring
Akzeptanz des Formats ,Eine Stimme” = Quantitative Analyse der YouTube und

= Detailbewertung von 26 Videos facebook Nutzungsstatistiken

= ldentifizierung relevanter politischer = Qualitative inhaltsanalytische Analyse des
Themen Nutzerfeedbacks

=  Beurteilung vergleichbarer Wahl-Initiativen = Desk Research zur Untersuchung

=  Untersuchungszeitraum: 05. Juni bis 29. vergleichbarer Wahl-Initiativen
September 2013

Eine Stimme ist ein Format von Hyperbole TV und eine Initiative des Projekts Grundversorgung 2.0 des
Centre for Digital Cultures an der Leuphana Universitat Lineburg und steht mit keiner Partei oder
anderen Interessengruppe in Verbindung.

Redaktion: Elisa Braun, Alisa Ehlert, Philipp Glauner, Benjamin Kahlmeyer, Niklas Olscha, Moritz Stumm
Moderation: Bastian Asdonk, Jan-Hendrik Becker, Alisa Ehlert
Forschung & Projektbericht: Julie Woletz, Media Uselab
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Serdar Somuncu fuhrt im YouTube-Ranking — Kommentare widersprechen zu

politischem Rap, schétzen aber Person und Engagement

,Gutes Interview, aber von Rap hat er
schlichtweg keine Ahnung. Es gibt so viele
sozialkritische Rapper in Deutschland: Amewu,
Prezident, Herr von Grau, Jintanino, Cr7z,
Morlockk, Antagonist, Edgar Wasser...“ (YT/m)

B Unqualifiz.

ﬂmentare

®»

Themen pos.

m Polit. Rap neg.

Person pos.

,WENN HEINZ BUSCHKOWSKY SCHREIBT,
NEUKOLLN I1ST UBERALL., MUSS MAN
AUCH SAGEN. ZWICKAU I1ST UBERALL .“

You ([T
Jdl28.171

ul 342 @0 30
[ 159
p 0

Eine Stimme 2013

W Person neg.

Video pos.

/5

L,EIn Interview mit Serdar Somuncu hatt ich
mir auch eine Stunde lang angesehen...
Eigentlich schade, dass es nur 6 Minuten

M Video Dauer

sind.“ (YT/m) li' 63
fb: Video Zusammenh. Integration
A o1569 300 217
iy 18 7 3
(11 1 0

-5 12 0 0
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Weekend Uberzeugt als Battle Rapper und Sozialarbeiter; meinungsbildend fiir das
jingste Eine Stimme-Publikum

. " | ,Ich hab ihn ja als Rapper schon total
,Bislang hatte ich keine Meinung zum N gefeiert, aber jetzt, wo ich das Interview
Betreuungsgeld, aber wenn Weekend das P . 4 gesehen hab, bin ich auch von ihm als
sagt, stimmt das!* (YT/m) Mensch beeindruckt.“ (YT/m)

e ¥ | A L i 90
=

phoenix [E=m———

von ARD und ZDF

y 4

YouRULiL: fb: Video Betrgsgeld Verhaltn.

1127.402 Al 1007 358 386
ul 222 @0 2 ik 1 2
[ 153 [J 1 0 0
1 - 3 0 0
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Hagen Stoll (Haudegen) outet sich als Die Linke-Wéahler und |0st ausgiebige Debatte zu
Parteien und -programmen aus

,Einer, der von Freiheit singt und die DDR-
Diktatur live miterlebt hat, wahlt ausge-
rechnet die umbenannte SED...." (YT/m)

,Hagen hat recht! Wir brauchen einen
Spitzensteuersatz, dann l&sst sich
Soziales auch finanzieren.” (YT/m)

,Ja und du denkst ideologisch hat sich da
nichts getan? Lies mal das
Wahlprogramm.” (YT/m)

,ich find's gut, dass er das so offen
sagt, was er wahlt. Hatte immer den

Eindruck, dass er mit seiner Musik
uber ,alte Werte' eher am rechten
Rand fischt.* (YT/w)

\ ,Parteiprogramme sind Schall und Rauch,
\."a wenn es kein Instrument gibt, mit dem die
& | Parteibasis den gewahlten Vertretern den

| Marsch blasen kann.* (fo/m)

You ([T

al7.121 Al 204 288 285
koo o il 3 1 1
[ 137 [J 1 1 0
P 0 -, | 0 0

Eine Stimme 2013 Media Uselab, September 2013



B

Steffen Geyer setzt Dialog Uber Drogenpolitik konsequent in Posts fort — Social Media
Strategie mit bester Resonanz!

»Schlimm genug, dass Leute Drogen
brauchen, dann noch legalisieren,
sowas von abartig! (YT/w)

Politiker: ,,Ich blrﬂ).esser als

,Drogen sind durch das Verbot ja nicht (STESTevs e WY vi ity j:esser
verschwunden.* (YT/Steffen Geyer) liigen kann!”

,Bin nicht fir die Legalisierung aller Drogen
(wie Heroin, Kokain etc.), da manches
Zeug echt kaputt macht, aber die
Drogenpolitik sollte offener sein, gerade

‘] UGENDSCH urz:" 2 was das Thema Cannabis ange'ht.“ (YT/m)

Yl]ll fb: Video Kontrolle Angst .
3115 MM o767 399 334 |
ulf 146 @0 3 ik 6 10 5 e 42
(137 3 o 4 1 (1 8
> 1 -, ) 1 0 - 35

Eine Stimme 2013 Media Uselab, September 2013 9



Presse-Echo bestatigt Zuganglichkeit politischer Themen Uber informelle Gesprache mit
Musikern und Kinstlern

jetzt de

Stiageursche Zeimung

INTO e

NEWS PLATTEN LIVE

Netzfilmblog

Es geht auch ohne Femsehen

B: FcE

,Selbst Meese hat einen Punkt gemacht, den
man einigermafien nachvollziehen kann”

EINE STIMME
Rummelsnuff, Westbam u.v.m.
zur Bundestagswahl

6.09.2013, 13:09, Text: &

Florian Genau

Web-Projekt zur Bundestagswahl: “Eine Stimme” Mit Lady Biteh Ray oder Jonathan Meese fiber Politik reden?
Unbedingt, sagen die Erfinder von "Eine Stimme"! Sie wollen
mit ihrer Interviewreihe mit Prominenten aus der
begeistern. Und das

hame alben / artists / labels media mews magazin events blog bet forum Aowict

EIN
STIMM.

blog - deutsch = ¢ ist Bundestagswahl. Wahrend der Wahlkampf in) NEWS
= I N 3 e Zuschauer zu
e T e T v hu]cmer meh; Sununb en und C.I\Ic-n.n]u.nghen. Die 11 52.05.2013 1 Autors Olivar Marquart | Wabsita: http:// s youtba com/ user/Enastimmez013 Bedonk fm
Ober Politik & Wahle olitikern. In scheinbar immer den gleichen Ferng .
L n a : ; B EINE STIMME: Weekend, Staiger u.a. sprechen
erab erzihlen sie uns, wieso ihre Partei es besse] {jber Politik 3
den Sprung ins Internet

Die Bundestagswahl steht an. Ganz Deu
rot-goldene Ketten und ungewdhnliche F
bleiben dabei haufig auf der Strecke. Die
andern und lasst Musiker, Kunstler und ]
nal zu Wort kom
Rummelsnuff, Westbam, Manuel Maglich,
Staiger — reden uber Politik-Themen, die

ital kommunizieren und

igt sich das

‘der Leuphana Universitat
the entstanden, die vor

e der Biirger verdient hétte,

Grundversorgung 2.0 zur #btw13

Das zur Bundestagwahl am 22. September ins Leben gerufene
Video-Interviewformat EINE STIMME hat diverse bekannte
persdnlichkeiten, darunter Weekend, Yassin, Lady Bitch Ray,
Maxim (K.LZ.) und Marcus Staiger, zu ihren politischen
Ansichten interviewt. Die Ergebnisse kann man sich auf der
Seite Digitale Grundversorgung und naturlich auf dem

Maxim bezchrarks sich richt nur auf seine Rolle als Mtgled

Sich such politisch fur “Die PARTEI™. Berats 2011 kandidvert] YouTube-Kanal "einestimme2013" ansehen.
Kollegen Nice bei den Wahlen zum Berliner Abgeordnetenhal E

Krauzbary sowis fur die Landaslists und in diesam Jahe tritt EINE STIMME will %

D 0T BB St 1 D e . SCHOENHAESSLICH + Home + Designiat erreichen. Traditionelle Medien hitten es o green frlday

tn dem Format "Eine Stimawe” spricht Maxim nun ber de b . At
Arioionighek, twaige palioche Thake bel K1, und A sowohl was die Sprache als auch die For

Politikverdrossenheit wirkungsvell zu begegne
rer ihre politischer money can'tbuy  ecofashionworld  natural beauty millionaire  fair food fanciness  plan

ElnedStltrnme _I"Ipéeor:'!')’ew[\? ZlurR f W i d Eine Stimme 2013 mit Weekend, Yassin, Marcus Staiger e
undestagswa iels Ruf, Weekend, 1
Yassin, Maxim KIZ, Lady Bitch Ray + mehr) [ ——— ... . POPKULTUR FOR PRESIDENT - STIMMEN ZUR WAHL

Atarismus

STIMME
nd, der als

t fur seine Ar

MC WINKEL - ABGELEGT: NETZKRAM

ND KEINE PARTEIEN.“

Am 22 Seplember ist Bundestagswanl Das kann man spiiren: Uberall hangen Piakate,

Es sind tatsachlich schon wieder vier Jahre herum, in denen hen emeut nicht halt
wurden. Es sterben nach wie vor deutsche Soldaten in Afghanistan und Mensch zw mehr daran
dass wir von der paht werden, aber Pofalla hat sich ja hing lit und die Affaire fir beendet
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Zentrales Erkenntnisinteresse: Was zeichnet ein gutes Zeitungsformat fir Online-
Portale, Tablet PCs und Smartphones aus?
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Studiensteckbrief und Untersuchungsdesign der Studie zu Nutzungsgewohnheiten von

online Nachrichten- und Zeitungsportalen

Untersuchungsziele:

= |nformationen zum Nutzungsverhalten von
Nachrichten- und Zeitungsportalen sowie zur
Wahrnehmung lokaler Zeitungsangebote

= Freie Exploration und Spontaneindruck diverser
Online-Zeitungsportale auf verschiedenen
Geraten

=  Evaluation der Usability/User Experience anhand
typischer Nutzungsszenarien

= Stdrken, Schwachen, Optimierungspotenziale
identifizieren

Nachrichten- und Zeitungsportale

Methode & Stichprobe

Qualitative szenariobasierte Einzelinterviews
Uber 60 Minuten im Media Uselab des Centre for
Digital Cultures der Leuphana Universitat
LUneburg

Feldzeit: 24.-28. November 2014

N=20 Teilnehmer, die regelmaRig online
Zeitungs- und Nachrichtenportale besuchen
Erganzende Desk Research

Media Uselab, Dezember 2014 13
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Nachrichtenkonsum bei Jiingeren Uberwiegend online tber Laptop und Smartphone -
bei Alteren gleichméaRiger auf alle Medien verteilt mit Online und TV Prioritat

Jungere: 20-39 Jahre . Altere: 40-60 Jahre

2 Alle Jungeren nutzen bevorzugt Online- 2 Online- und TV-Nachrichtenkonsum bei Alteren
Nachrichtenportale gleich auf

2 Smartphone fiir News unterwegs ebenfalls wichtig > Zeitungen verlieren an Wichtigkeit, kaum Abos

2 Radio seltener und nur nebenbei > Radio lauft nur nebenbei

2 Print und TV spielen kaum eine Rolle bei 2 Smartphones nur sehr vereinzelt filr Nachrichten
Nachrichtenkonsum genutzt

Nachrichten- und Zeitungsportale Media Uselab, Dezember 2014 14
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Starkes Interesse der Deutschen sowohl an nationalen wie internationalen Nachrichten
und Themen - nur geringes Bedurfnis an Entertainment und Celebrity News

Dafiir interessieren sich die Konsumenten von Nachrichten in Deutschland:

o

e ¢ . a

Nachrichten Internationale Nachrichten Nachrichten Nachrichten Nachrichten
Uber das Nachrichten Uber die Uber nationale Uber die zu Stars und
eigene Land Region Politik eigene Stadt Entertainment

@ i % @.Esﬂﬂt

Nachrichten- und Zeitungsportale Media Uselab, Dezember 2014 15
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Akzeptanz fur kostenpflichtige Angebote in allen Altersgruppen noch relativ gering, nur
drei Befragte zahlen online — Gelegenheitskauf tiber Tagespass eher vorstellbar

JFur Nachrichten im Internet
bezahlen? Da bin ich
uneinsichtig!* (m/60/N)

,Den Tagespass fiir 99 Cent finde ich in
Ordnung und mache ich ofter. Beim
Hamburger Abendblatt habe ich ein

Abo (iberlegt, da waren mir 5,60 pro \ Siiddeuische ?_Eil'[]l"lg

Monat aber zu teuer. (m/57/N)

,Die Infos bekomme ich auch
so. Dafiir gebe ich kein Geld
aus.” (W/31/NN)

,Ich zahle héchstens fir eine ¥
Printausgabe.* (w/40/N) SﬂﬂﬂQUTSCh

,Habe ich noch nicht gemacht.
st aber vorstellbar, z.B. aufs
Tablet, wenn ich langer
unterwegs bin. (w/23/NN)

Quelle: http:/iwww.sueddeutsche.de/app-test/

Nachrichten- und Zeitungsportale Media Uselab, Dezember 2014 16
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Zahl der Internetnutzer, die fur journalistische Inhalte im Internet Geld ausgibt, steigt
jedoch insgesamt — bisherige Ablehnungsgriinde sind Angebot an kostenlosen Infos

25% 34% 9904
— st N— 1

2013 2014 | |
_ _ . der Geschéftsflihrer regionaler Zeitungen
Prozent der Internetnutzer, die Geld flir journalistische Angebote ausgaben sind der Meinung, dass sich Paid-Content

fur regionale Zeitungen durchsetzen wird

65% 44% 34% 32%

Sind der Meinung es Sind der Meinung Sind der Meinung Sind der Meinung
gebe ausreichend die Qualitat sei zu die Angebote seien die Abrechnung sei
kostenlose Angebote gering Zu teuer zu kompliziert

Prozent der Internetnutzer, die diesen Grund fiir die Ablehnung von Paid-Content sieht

Nachrichten- und Zeitungsportale Media Uselab, Dezember 2014 17



AUDIO GAME HUB: USER EXPERIENCE TEST OF
GAMES PLAYED WITH SOUND AND GESTURES
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Research design and research interests of the user experience test

Research interests:

= |dentify usability problems with this relatively new kind of audio
interface and interactive sounds

=  Evaluate different types of interaction and gameplay mechanics

=  Gain insights on overall acceptance and user experience of
different target groups (sighted and visually impaired players)

= |dentify strengths, weaknesses and potential for optimization

Method & Sample

= Qualitative scenario-based face-to-face Interviews over 60 Minutes,
conducted at Media Uselab at the Centre for Digital Cultures of Leuphana
University Lueneburg

=  Field time: May 2015

= N=29 participants (50% male/female) from 19 to 52 years, thereof
= 12 heavy gamers (playing several hours per week on different devices)
= 12 non/casual gamers (playing max. 3 h/week
= 5 visually impaired persons

Audio Game Hub User Experience Test Media Uselab, June 2015 19
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Typical gaming scenarios vary depending on gamer types and entertainment needs:
Heavy gamers prefer their customized setting at home, casual gamers play on the go

Scenario: Online strategy game with team Scenario: Idle time on the go

= Desktop at home in the evening

= Aiming for specific goals, next
levels, statistics etc.

= Typical scenario for multi-player
online games

= |dle time while waiting
somewhere or commuting

® Feeling bored, need for
entertainment

= Typical scenario for casual
mini-games played alone

“For Battlefield | have fixed times
with my squad and we coordinate
actions via headset.” (m/36/G/ON)

Scenario: Party fun with friends
) ) ) ) = At home or at a friends’ home every party or birthday,
Scenario: Gammg f0r Immersion ] Party mood ora boyslg”'ls n|ght JUSt fOI’ fun.” (W/ZO/G/ON)

® Typical scenario for sport or party games
" Desktop or console at home in with friends (gamer/non-gamer alike)

“We play Singstar at

the evening

®= |n the mood for a good story,
immersion in another world

= Typical scenario for longer RPG
or fantasy games played alone

Audio Game Hub User Experience Test Media Uselab, June 2015 20
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Characteristics of good games vary considerably: Gamers go for challenge, story and
graphics; casual or visually impaired gamers need usability and adapted designs

N
“ Usability & playability on/Casuyal Gamer
Challenge

“A good game is challenging over “| want instant entertainment. It's bad
many levels.” (w/27/G/ION)  “l want to keep on playing, so | need constant when a game needs a lot of time to
surprises and variety.” (m/30/G/OFF) get familiar with.” (m/24/NG/OFF)

“A game should be easy and intuitive to use. | want to

“A good game needs a good play and don’t want to read instructions.” (m/22/NG/OFF)
story.” (m/28/G/ON)

“You don't want a flat story, but a fascinating

and playable plot.” (w/20/G/ON)
Overloaded
“A game shouldn’t be overloaded.

ﬁé/.

" i . Too many details are bad on the
visually \mpa'\red It's all about realistic graphics.” (w/27/G/ON) smartphone.” (W/25/NG/ON)
Sound Design “Graphics should be cutting-
edge.” (m/36/G/OFF) “It's better to keep it simple.”
“Voices should be appealing and (W/22/NG/OFF)
easy to distinguish.” (w/29/VI)
“Sound is really important to immerse “No advertising in games!” (W/19/NG/ON)

oneself in the game.” (w/42/VI)

Audio Game Hub User Experience Test Media Uselab, June 2015 21
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Genre “Audio Games” is widely unknown — many participants associate speech input
and games like Singstar with the term or speculate about audio-book stories

“Maybe a game with speech
recognition?” (m/25/G/OFF)

“When you don't play with
your hands and use speech
input?” (w/20/G/ON)

“No idea. Something like A
Singstar?* (m/48/G/ON)

“Probably like an audio-book where
~ | you listen to the story and decide
what comes next.” (m/24/NG/OFF)

“Never heard. Maybe like retro
text games?” (w/23/G/OFF)

Audio Game Hub User Experience Test Media Uselab, June 2015 22
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Tutorial for unusual game mechanics is appreciated, but seems quite long and difficult
to remember; almost all users have initial problems with double tapping and swiping

“The tutorial is really helpful and & Due to unusual audio game mechanics, initial
| like the voice.” (W/20/G/ON) tutorial is appreciated
[ @ Users like the voice and find instructions
comprehensible

& Almost all users have problems remembering
unusual double tap on touch screens
“Why doesn't it react? Oh, | forgot

to double tap again.” (M/26/NG/ON) @ visual mode on: majority expects swiping wil
move object instead of focus and repeatedly
swipes to the wrong side

@ Visually impaired users dislike instruction

“It is a bit much all at once, because referring to “you W|” see. 7

you have to listen carefully and do e _ _ _ _ _

things at the same time.” (W/29/VI) Visual mode off/visually impaired: Tutorial
seems quite long and difficult to remember

Il Integrate instruction for corner buttons that single tap will explain button and double tap executes button

I Correct interaction pattern for swiping into moving object instead of moving focus as common for touch screens

I Remove all instructions referring to seeing or being otherwise discriminating to visually impaired gamers

I Accept input while instruction to skip easier parts of the tutorial

Audio Game Hub User Experience Test Media Uselab, June 2015 23
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Comparison of all game ratings identifies Archery and Labyrinth as best performing
games, Memory also top rated by visually impaired, Slot Machine positioned far behind

H Gamer
® Non-Gamer

= Visually Impaired

,That's the one | like the
least. The voice is
annoying.” (w/23/G/OFF

N

2 2 2

Slot Machine

Audio Game Hub User Experience Test

,| like the atmosphere in the
wood and the difficulty is just
right.” (W/23/NG/OFF)

-

4

Archery Hunting Samurai Samurai

Tournament Dojo

,Labyrinth is the perfect
idea for an audio
game.” (m/34/G/ON)

AV

42
4

Memory Labyrinth Blocks

~ 2= very good

-4 good

- 3= average

- 2=rather not good

1= not good at all

Media Uselab, June 2015 24



B

All target groups agree that the Audio Game Hub is highly innovative; constant varying
challenges are required to meet the needs of gamers and enhance re-playability

Utility Gamer Non- Visua_llly
Gamer Impaired

The Audio Games fit my needs 16 25 30

33 3,7 4,0

The Audio Games are entertaining

Ease of Use
Using the Audio Games is easy and comprehensible m 34 3,0 3.4
All functionalities of the Audio Games are easy to access * 3,6 34 2,8
Joy of Use
Whenever | play the Audio Games, time flies 31 32 46
| am excited about the Audio Games 3,3 3,3 4,2
The audio design of the Audio Games meets my taste 39 39 4,2
The Audio Games are innovative 4,5 4,5 4,5
1 2 3 4 5
I don tt e}lgree | absolutely
ata agree

Audio Game Hub User Experience Test Media Uselab, June 2015 25
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All participants like the concept of audio games and recognize the potential — without
levels, points or long-time goals users suppose to quit playing soon though

What is your overall rating of the Audio Game Hub?

5 =very good / 1=not good at all

Gamer @36 6 5
N=12

Non-Gamer 235 5 5

N=12

Visually Impaired @34 9 3

N=5

"The concept of audio games is intriguing.” (w/27/G/ON)

o o “| can’t really imagine to keep on playing. It's fun to try out,
[like the idea.” (m/24/NG/OFF) but | would probably quit soon.” (m/25/G/OFF)

"The games are pretty immersive. | like that.* (w/42/VI)

Audio Game Hub User Experience Test Media Uselab, June 2015
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CENTRE FOR DIGITAL CULTURES

IMPRESSUM & KONTAKT

Das Media Uselab ist ein anwendungsorientiertes Labor flir Forschung,
Beratung und nutzerzentrierte Entwicklung digitaler Medien unter der
Leitung von Julie Woletz und Teil des Projekts Grundversorgung 2.0 am
Centre for Digital Cultures der Leuphana Universitat Liineburg.
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Media Uselab Julie Woletz

Centre for Digital Cultures (CDC)  Woletz(at)leuphana.de
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