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Richtlinie zum , Software-Sprint

Mastodon

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Eugen Rochko

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521529 gefordert. Die Verantwortung fur
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt 16sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Mastodon stellt sich als Konkurrenz zu etablierten ,Big Tech” Konzernen wie Facebook und
Twitter, die die Privatsphdre ihrer Nutzer nicht respektieren, auf. Durch die quelloffene und
dezentrale Natur von Mastodon ergibt sich eine Alternative, in der Nutzer mehr Kontrolle
liber ihre Daten und ihre digitale Préisenz haben. In diesem Software-Sprint hatte ich die
Aufgabe, mit kommerziellen Wettbewerbern durch 7 Meilensteine aufzuschliefSen:

Einerseits sollte das Moderationssystem so erweitert werden, dass Moderatoren schneller
vorgehen kénnen und dabei mehr Transparenz fiir die Betroffenen entsteht. Die schon
verdffentlichten Beitrdge sollten bearbeitet werden kénnen, um Fehler zu korrigieren. Die
Nutzer sollten beschrdnken kénnen, wer auf ihre Beitréige antworten darf. Die
Benutzeroberfléche sollte fiir anonyme Besucher besser gestaltet werden. Auferdem musste
eine offizielle Android-App entwickelt werden, die i0OS-App weiterentwickelt, und schliefSlich
verschliisselte Nachrichten zu den Apps hinzugefiigt werden.

Die Arbeit spaltete sich zwischen der Entwicklung des Mastodon-Servers in Ruby, JavaScript
und SQL, z.B. fiir neue Funktionen, Schnittstellen und Einstellungen, und hauptsdchlich
projektleitender Arbeit an den Android- und iOS-Apps in Teams mit durch Mastodon gGmbH
finanzierten Designern und Entwicklern.



Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint”

Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Losung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?
Welche Bezlige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Die Zielgruppe von Mastodon ist im weitesten Sinn, wie bei anderen sozialen Netzwerken, die
globale Weltbevélkerung. Durch die Arbeit am Software-Sprint profitieren an erster Stelle die
etwa 2 Mio. schon bestehenden Mastodon-Nutzer, die liber 2.000 Mastodon-Server
betreiben, aber auch andere sind betroffen dadurch, dass Mastodon sich als eine
vertrauenswiirdige Alternative zu den kommerziellen Netzwerken beweist. Die reguldren
Nutzer werden benachrichtigt, wenn sie gegen eine Server-Regel verstofsen, und kénnen
gegen fehlerhafte Anzeigen protestieren. Die Moderatoren kénnen ihre Aufgaben schneller
und einfacher erledigen. Durch die Méglichkeit, Beitréige zu bearbeiten, kénnen Fehler
korrigiert und Fehlinformationen aufgeklirt werden. Und die Prédsenz von offiziellen Apps auf
den gréfSten Plattformen erleichtert den Umstieg aus den kommerziellen Netzwerken.

Mastodon unterscheidet sich am primdr bei den Themen Datensicherheit und ,Data Literacy”.
Da immer mehr Bundesbehérden beginnen, Mastodon zu nutzen, gibt es hier auch eine
Beziehung zum Thema Civic Tech.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche
zusatzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Den ersten Meilenstein, Bearbeitung von Beitréigen, habe ich komplett erreicht, dies hat aber
auch die meiste Zeit in Anspruch genommen, da die Anderungen tief in den Kern der Software
reichten. Das beinhaltete Datenbankénderungen fiir das Speichern der alten und neuen
Versionen, damit Anderungen eindeutig von Nutzern verfolgt werden kénnen, Schnittstellen
um das Nutzen der Funktion aus der Webanwendung sowie Apps von Drittanbietern zu
erlauben, neue Benutzeroberfléchen in der Webanwendung, und das Ubersetzen der neuen
Funktion in das ActivityPub Protokoll, um die Anderungen mit anderen Servern
auszutauschen.

Ich habe mehrere Anderungen an den gesamten Moderationswerkzeugen von Mastodon
vorgenommen. Ich habe die Berichtsansicht in der Moderationsoberfléche von Grund auf
neugestaltet, um sicherzustellen, dass die verfiigbaren Aktionen fiir den Moderator klar sind;
der Unterschied zwischen legitimen Konten und Spam-Konten deutlicher ist; und die Anzahl
der Klicks, die erforderlich sind, um eine Aktion fiir den Bericht durchzufiihren, reduziert wird.

Ich habe den Berichten ein Kategorisierungssystem hinzugefiigt, das mit der generierten
Kommunikation mit dem gemeldeten Konto verkniipft ist. Wédhrend der Benutzer, der den
Bericht erstellt, eine Kategorie wie "Spam" oder "VerstdfSt gegen die Serverregeln" auswdhlen
kann und bestimmen kann, welche der Serverregeln angeblich verletzt wurden, kann der
Moderator dies leicht anpassen. Aufserdem habe ich es den Moderatoren erméglicht,
Beitréige zu Berichten hinzuzufiigen oder zu entfernen, da die von den Benutzern



eingereichten Berichte oft nicht ganz perfekt sind. Wenn die entsprechenden MafsSnahmen
ergriffen werden, wie z. B. das Léschen der beanstandeten Beitréige, fiihrt dies zu einer
klareren und prdziseren Kommunikation mit dem gemeldeten Konto, in der die genauen
Griinde und die genauen Beitréige aufgefiihrt werden, die in die Entscheidung eingeflossen
sind.

Wiéhrend man friiher, wenn man auf einen Bericht reagiert hat, auf eine andere Seite
weitergeleitet wurde, auf der man einstellen musste, ob das gemeldete Konto eine E-Mail
erhdlt oder welcher Text in der E-Mail enthalten sein soll, habe ich es nun so eingerichtet,
dass alle Aktionen nur einen Klick erfordern, mit verniinftigen Standardeinstellungen, wie z. B.
dass immer eine E-Mail gesendet wird, aufSer wenn der Bericht als Spam eingestuft wird. Da
die gewdhlte Berichtskategorie in der E-Mail enthalten ist, ist der Bedarf an
benutzerdefiniertem Text geringer. Gleichzeitig bleibt die Option zur Anpassung des Textes
leicht zugdnglich.

Ich habe die Méglichkeit fiir Moderatoren entfernt, Beitrdge von Benutzern aufSerhalb des
Berichtsflusses stillschweigend zu I6schen, und stattdessen eine Verkniipfung zum Erstellen
eines neuen Berichts direkt von der Moderationsoberfldche aus geschaffen, was meiner
Meinung nach zu mehr Verantwortlichkeit fiihren wird.

Um Moderatoren dabei zu helfen, StrafmafSnahmen gegen Wiederholungstdter zu eskalieren
(was wiederum die Entfernung von Beitréigen zu einer praktikableren Alternative zu
Kontosperrungen macht), wird jede StrafmafSnahme im System als "Strike" erfasst und auf
einen Blick angezeigt. Ein Moderator kann dann entscheiden, dass ein Konto mit 3 "Strikes"
eine Sperrung verdient, anstatt nur einen Beitrag zu l6schen.

Jeder Strike kann in der Weboberfléche eingesehen werden, die sowohl mit der generierten E-
Mail als auch mit der Einstellungsseite des Benutzerkontos verlinkt ist. Der Verweis zeigt nicht
nur an, was in der E-Mail steht, sondern enthdlt auch ein Formular zum Einlegen eines
Einspruchs. Der Einspruch kann nur einmal pro VerstofS eingereicht werden. Moderatoren
kénnen ausstehende Einspriiche einsehen und sie genehmigen oder ablehnen, wobei das
betroffene Konto in jedem Fall (iber die Entscheidung informiert wird. Wird ein Einspruch
gegen eine Sperrung genehmigt, die beispielsweise zu einer Kontosperrung gefiihrt hat, wird
das Konto automatisch entsperrt.

Ich habe noch eine Méglichkeit hinzugefiigt, mehrere Konten auf einmal auszuwdéhlen (z. B.
wenn nach einem bestimmten IP-Bereich gefiltert wird) und sie alle auf einmal zu sperren,
was es fiir Moderatoren einfacher macht, Spoammer oder Bots loszuwerden. Um
Administratoren und Moderatoren einen besseren Uberblick iiber die Vorgédnge auf ihrem
Mastodon-Server zu verschaffen, habe ich die Dashboard-Seite neu gestaltet und ein
Kennzahlensystem hinzugefiigt, das die Entwicklung der Zahlen im Laufe der Zeit anzeigt, sie
mit friiheren Zeitréiumen vergleicht und die Verbleibskohorten berechnet.

Damit habe ich auch den zweiten Meilenstein erreicht.

Bei der Entwicklung der iOS- und Android-Apps habe ich an mehreren neuen Funktionen im
Mastodon-Server gearbeitet, um die neuen Ideen der Designer in den Apps zu verwirklichen.
Die gréfste Entwicklung war die Mischung aus verschiedener Trend-Funktionen, die durch eine



Entdeckungsseite in den Apps sowie der Webanwendung neuen Nutzern erleichtern sollte,
neue und interessante Inhalte im Netzwerk zu finden. Dies beinhaltete neue
Moderationswerkzeuge zur Sicherstellung der Inhalte, neue Algorithmen zur
Zusammensetzung von populédren Beitrdgen und Nachrichtenartikeln in verschiedenen
Sprachen, neue Schnittstellen fiir die Apps, und neue Benutzeroberfléichen fiir die
Webanwendung.

Sowohl die iOS-App als auch die Android-App werden auf eine neue Ausgabe bzw. die ersten
Offentlichen Tests vorbereitet. Damit sehe ich auch diese zwei Meilensteine als erreicht.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche weiter-
gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fiir die
Weiterentwicklung Deiner Lésung und Plane zu deren Umsetzung?

Die reguldren Nutzer werden benachrichtigt, wenn sie gegen eine Server-Regel verstofsen,
und kénnen gegen fehlerhafte Anzeigen Einspruch einlegen, kénnen damit also mehr
Vertrauen in die Plattform stecken. Die Moderatoren kénnen ihre Aufgaben schneller und
einfacher erledigen. Durch die Méglichkeit, Beitréige zu bearbeiten, kénnen Fehler korrigiert
und Fehlinformationen aufgekldrt werden. Die Préisenz von offiziellen Apps auf den gréfSten
Plattformen erleichtert den Umstieg aus den kommerziellen Netzwerken.

Es wird bereits aktiv an Weiterentwicklung gearbeitet. Weitere Geldmittel sind durch NLnet

zugesagt.
Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner persodnlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Ja, definitiv.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Losungsansatze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die Hinter-
griinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Den Zeitaufwand fiir die 7 Meilensteine habe ich sehr optimistisch berechnet. Ich hatte nicht
genug Zeit, um mich bis zum Ende der Férderzeit mit der Einschrdnkungsfunktion fiir
Beitrdge, der Vereinigung der Benutzeroberfléichen und der Ende-zu-Ende-Verschliisselung zu
beschdiftigen, da die anderen Meilensteine so viel mehr Aufwand benétigten. Dabei war
Ende-zu-Ende-Verschliisselung auch von der Fertigstellung der iOS- und Android-Apps
abhdngig, wozu es leider auch noch gar nicht kam.

Wiéihrend die Vereinigung der Benutzeroberfléichen nicht erreicht wurde, konnte ich doch die
Pfade in den Adressen zwischen der Webanwendung und den éffentlichen Seiten ndher
bringen und freundlicher, mit Nutzernamen statt numerischen Identifikatoren, gestalten.



Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mégliche Nutzer
Wo kénnen sich Interessenten detailliert (iber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GitHub, Veroffentlichungen)?

Nutzer kénnen die neuen Features auf den Instanzen mastodon.social und mastodon.online
ausprobieren. Die neuen Features werden alsbald in der Mastodon Version 3.5 auf GitHub
veréffentlicht, woriiber wir auch auf unserem Blog berichten werden. Auf unserem Blog kann
man auch den Status der iOS und Android-Entwicklung verfolgen.

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Nein, der Projektplan wurde eingehalten.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Nein.



Richtlinie zum ,Software-Sprint”

Pre-Law-Viewer - Lesbare Gesetzentwirfe fur alle

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Tobias Sterbak
Noa Tamir

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011521530 gefordert. Die Verantwortung fiir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Die Nachvollziehbarkeit des Gesetzgebungsprozesses ist flir eine Demokratie essentiell. Entwiirfe fir
Anderungen von Gesetzen sind fiir Nichtjurist*innen jedoch nicht lesbar und selbst fiir geiibte
Jurist*innen eine Herausforderung. Wenn das Gesetz nicht vollig neu ist, ist das Gesetz ein so
genanntes Anderungsgesetz. Dieses besteht aus einer Liste von Anderungsbefehlen, die sich auf das
bereits bestehende Gesetz beziehen und ist nur relativ dazu zu verstehen. Unser Online-Tool macht
Gesetzentwirfe und deren Auswirkungen auf bestehende Gesetze durch automatische Erstellung
einer Synopse sichtbar und nachvollziehbar. Textanderungen werden durch Gegeniiberstellungen
und Hervorhebungen kenntlich gemacht und jede Anderung dem jeweils zugrundeliegenden
Anderungsgesetz zugeordnet.

Um das Problem anzugehen, waren folgende Meilensteine vorgesehen:

1. Erstellung von Data Pipelines und Datenbanken zur Beschaffung und Speicherung von
bestehenden Gesetzestexten und aktueller Anderungsgesetze.

2. Erste Iteration zum automatischen Parsen von Anderungsbefehlen und finden der
Anderungen in bestehenden Gesetzten. Damit wird dann eine Vorher-Nachher-Version
(Synopse) des Gesetzes erstellt.

3. Web-App zur Darstellung der Anderungsgesetze mit farblicher Hervorhebung der
Anderungen als Synopse.

4. User-Research mit interessierten Journalist*innen und Jurist*innen.

Such- und Filterfunktionalitat wird bereitgestellt.

6. Weitere Verbesserung des Parsers von Anderungsvorhaben und des Erstellens von Synopsen.

v



Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint“

Das Projekt leistet als Civic Tech Projekt einen Beitrag dazu, dass der Zugang zum
Gesetzgebungsprozess fir Birger:innen verbessert wird. Dabei stellen wir ein digitales Werkzeug zur
Verfligung, das den Prozess der Meinungsbildung liber Gesetzesanderungen unterstitzt.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Wir konnten unsere Ziele weitgehend umsetzten und betreiben jetzt eine Webapp um
Anderungsgesetze automatisch zu parsen und eine Synopse zu erstellen. Dariiber hinaus stehen wir
mit Journalist*innen und Jurist*innen in Kontakt um das Tool weiterzuentwickeln.

Mit der Web-App von Law in Progress ermoéglichen wir den Zugang zu Gesetzesanderungsvorhaben
erleichtern. Daflir machen wir Gesetzentwiirfe und deren Auswirkungen auf bestehende Gesetze
durch automatische Erstellung einer Synopse sichtbar und nachvollziehbar. Textdnderungen werden
durch Gegeniiberstellungen und Hervorhebungen kenntlich gemacht und jede Anderung dem
jeweils zugrundeliegenden Anderungsbefehl zugeordnet. Nutzer*innen kénnen entsprechende
Entwiirfe von Anderungsgesetzen (iber eine Uploadmaske hochladen und erhalten dann eine

interaktive, konfigurierbare Synopse.
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Zum Verarbeiten und Anwenden der Anderungsbefehle aus dem Anderungsgesetz, parsen wir
zunichst das Anderungsgesetz und iiberfiihren jeden Anderungsbefehl in eine standardisierte
Datenstruktur. Diese enthilt Informationen (iber die Art und Weise der Anderung sowie (iber die



Stelle der Anderung. Dann beziehen wir die Texte der betroffenen Gesetze aus der Datenbank von
rechtsinformationsportal.de und lberfiihren diese in eine Baum-Datenstruktur. In dieser
Datenstruktur nehmen wir nun die Anderungen vor und setzen anschlieRend den Text wieder
zusammen. Zuletzt erstellen wir dann aus der Gegeniiberstellung von altem und neuem Text die
Synopse (“diff”). Diese wird dann fiir das Web-Tool mit Hervorhebungen als HTML erzeugt.
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Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

“Law in progress” bietet eine Web-App fiir Recherchezwecke um Journalist*innen, Jurist*innen,
NGOs und Wissenschaftler*innen bei ihrer Arbeit zu aktuellen Gesetzesvorhaben unterstiitzen und
Gesetzesdanderungsvorhaben auch fiir interessierte Blrger*innen zuganglich machen.

Wir sehen bereits, dass auch Komponenten der Software jenseits der Erstellung von Synopsen fiir
sich allein schon niitzlich sein kénnen. Aktuell bietet der Aufbau des Tools nur den Zugang lber das
Web-Frontend und Uber ein Skript. Dort steht jeweils nur der Ende-zu-Ende-Prozess von
Anderungsgesetz zu geanderter Gesetzesversion zur Verfiigung. In nichsten Schritten soll das
Backend modularer als Pythonpackage strukturiert werden und dartiber zum Beispiel direkten
Zugang zum Parsen von Anderungsgesetzen und Anwenden von Anderungsbefehlen auf bestehende
Gesetze bieten. Damit wird das Tool interessanter und nitzlicher fiir Forschende und
Datenjournalist*innen mit Programmiererfahrung.

Aktuell ist die Web-App Law in Progress als beta-Version online verfligbar und wird auch nach Ende
des Férderzeitraums weiter betrieben und entwickelt. Teile der Komplexitidt von Anderungsgesetzen
werden aktuell noch nicht ausreichend abgebildet, was eine Weiterentwicklung nétig macht.



Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Wir haben uns dazu entschieden, die bestehenden Gesetze nicht selbst zu speichern sondern auf die
Open-Source-Schnittstelle von https://api.rechtsinformationsportal.de/ zurtickzugreifen. Dies
ermoglichte uns eine starkere Konzentration auf das Kernthema, dem Verstehen und Anwenden von

Gesetzesanderungen sowie ein wesentlich einfacheres Hosting der Losung.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mégliche Nutzer

Webseite: https://lawinprogress.de/
Web-App: http://app.lawinprogress.de/
Gitlab (Source code): https://gitlab.com/nototast/lawinprogress

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Im Projektzeitraum konnten wir eine nitzliche und funktionierende Losung entwickeln.
Abweichungen zur urspriinglichen Planung gab es aber durchaus. So haben wir uns entschieden, die
bestehenden Gesetze nicht selbst zu speichern sondern auf die Open-Source-Schnittstelle von
https://api.rechtsinformationsportal.de/ zuriickzugreifen. Dies ermdglichte uns eine starkere

Konzentration auf das Kernthema, dem Verstehen und Anwenden von Gesetzesanderungen sowie
ein wesentlich einfacheres Hosting der Losung. In der gegenwartigen Software wurde dariber hinaus
die Such- und Filterfunktion nicht realisiert. Wir planen diese Funktionen jedoch in der
Weiterentwicklung zu beriicksichtigen.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Kurz nach Start des Projekts wurde aus dem aktuellen Koalitionsvertrag von 2021 klar, dass die Politik
das Problem ebenfalls angehen will. So sollen in Zukunft Anderungsgesetze zusammen mit Synopsen
veroffentlicht werden. Uber diese Wahrnehmung des Problems und diese Plane zur Lésung freuen
wir uns. Im Optimalfall wird unser Projekt somit in Zukunft Gberflissig sein. Allerdings ist die Art und
Maschinenlesbarkeit der Veroffentlichung sowie auch der Zeitplan fiir die Umsetzung bisher noch
unklar. Zudem ist auch nicht klar, zu welchem Zeitpunkt im Gesetzgebungsprozess die Synopse
veroffentlicht werden soll. Wir gehen also davon aus, dass weiterhin Bedarf fiir die systematische,
maschinelle Verarbeitung von Anderungsgesetzen und leicht zugingliche Synopsen besteht.



Richtlinie zum , Software-Sprint”

OpenMLS - Implementierung des MLS-
Protokolls in Rust

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Raphael Robert

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011S21S31 gefordert. Die Verantwortung fur
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt 16sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Ein groRer Teil der Kommunikation findet heute online statt, aber in vielen Kommunikationstools
wird entweder keine oder sicherheitstechnisch unzureichende Ende-zu-Ende-Verschliisselung
eingesetzt.

Ein Grund dafir ist u.a., dass es wenig gute Protokolle gibt, die diesen Zweck erfiillen. Im
Wesentlichen bieten nur das Signal-Protokoll und das Off-the-Record-Protokoll hinreichend gute
Sicherheitsgarantien. Beide Protokolle sind aber fiir den Einsatz von 1:1 Kommunikation optimiert
und skalieren bei mehreren Teilnehmern nur sehr schlecht.

Ferner sind existierende Protokolle unzureichend dokumentiert, entsprechen keinem Standard (es
gibt keine Vollstandige Spezifikation) und sind sehr produktspezifisch. Aus dem Grunde gibt es auch
keine offenen und herstellerunabhangigen Implementierungen, und damit ist die Hiirde diese
Protokolle in existierende Projekte zu integrieren sehr hoch.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,,Software-
Sprint“

Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Losung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?
Welche Bezlige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Die Zielgruppe sind Softwareprojekte aller Art, bei denen Schutz der Kommunikation eine Rolle spielt.
Durch die MIT-Lizenz kann OpenMLS in nahezu jedes Projekt integriert werden.



Ahnlich wie TLS-Bibliotheken, kann OpenMLS als Baustein verwendet werden, auf dem die eigentlich
Kommunikation stattfindet (z.B. Messenger oder loT-Datenaustausch).

Wichtig ist hierbei, dass die Hiirde OpenMLS in ein Projekt zu integrieren so niedrig wie moglich
gehalten wird, sodass auch kleinere Projekte ohne gréBeren Aufwand MLS integrieren kbnnen.

Die Forderinitiative hat es mir ermdglicht OpenMLS zu einem Reifegrad zu entwickeln, der
ausreichend ist, um den Qualitatsanspriichen von professionellen Projekten zu geniigen und somit in
diese integriert werden kann.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche
zusatzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Die gesetzten Ziele wurden insgesamt erreicht, im Folgenden werden die Meilensteine genauer
erlautert:

- Vollstandigkeit bei der Implementierung der Spezifikation: Die meisten Teile der Spezifikation
wurden implementiert. Es wurde erwartet, dass die Spezifikation (die in der IETF MLS-Arbeitsgruppe
erarbeitet wird) bis November 2021 abgeschlossen sein wiirde. Die Spezifizierungsarbeit dauert
allerdings noch an, sodass die finale Implementierung in der Laufzeit des Projektes nicht
abgeschlossen werden konnte.

- Mehr Sicherheit durch formal verifizierte Implementierung: Die OpenMLS-Bibliothek verwendet
nun optional die formal verifiziert Evercrypt-Bibliothek, somit wurde der Meilenstein erreicht.

- Mehr Robustheit durch Testframework: Die Abdeckung durch Tests wurde stark erhoht, die
Codeabdeckung betragt nunmehr knappe 90%, daher wurde der Meilenstein erreicht.

- Bessere Dokumentation: Alle Funktionen der Softwarebibliothek sind ausfiihrlich dokumentiert,
ferner wurde ein Nutzerhandbuch angelegt und veréffentlicht, somit wurde derMeilenstein erreicht.

- Bessere API (Schnittstelle) um Bedirfnissen von vielfdltigen Projekten gerecht zu werden: Die API
wurde vollstandig definiert und implementiert und im Rahmen der Integration in bereits existierende
Projekte getestet, somit wurde der Meilenstein erreicht.

- Schnittstellen zu anderen Programmiersprachen: Die Fehlerbehandlung wurde harmonisiert und
klarer definiert, wodurch die Bibliothek einfacher in anderen Projekten genutzt werden kann, somit
wurde der Meilenstein erreicht.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche weiter-
gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fiir die
Weiterentwicklung Deiner Losung und Pldane zu deren Umsetzung?

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner personlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstitzt?



Die Ergebnisse des Projektes werden in anderen Projekten Anwendung finden. Konkret hat der
sichere Messenger Wire bekundet OpenMLS als Grundlage fiir die Nachrichtenverschlisselung zu
verwenden, und ferner hat die verteilte Datenbank p2panda mit der Integration von OpenMLS in ihre
Software begonnen. Dariiber hinaus haben weitere Projekte Interesse an einer Verwendung von
OpenMLS angemeldet und haben teileweise mit Integrationstests begonnen. Es ist als davon
auszugehen, dass die OpenMLS-Bibliothek weiterentwickelt und weitergepflegt wird.

Personlich war das Projekt flir meine fachliche Weiterentwicklung vorteilhaft. Ich konnte Kenntnisse
und Methoden festigen und meine Projektplanung verbessern.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Losungsansatze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die Hinter-
griinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Es gab im Laufe des Projektes keine Arbeiten, die zu keiner Lésung gefiihrt haben.

Kurze Angabe von Prasentationsmaoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Wo kénnen sich Interessenten detailliert (iber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GitHub, Veroffentlichungen)?

Das Projekt wird auf https://openmls.tech vorgestellt.

Der Quellcode kann unter https://github.com/openmlis/openmls eingesehen werden.

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Erfreulicherweise waren der Aufwand und die Kosten recht gut abgeschatzt, sodass die Meilensteine
sukzessive abgearbeitet werden konnten. Es gab keinen Bedarf flir Anpassung der Planung.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Wahrend des Projektes haben sich zwei Abnehmer der Softwarebibliothek gefunden: Der sichere
Messenger Wire, der OpenMLS in Zukunft als Grundlage fiir die Verschlisselung der Nachrichten
verwenden will und p2panda (eine verteilte Datenbank), wo OpenMLS auch zum Einsatz kommen
wird.

Von beiden Projekten wurde konkretes Feedback geliefert, was die Schnittstelle der Bibliothek
anging. Dieses Feedback wurde im Rahmen der Entwicklungsarbeit umgesetzt.
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audapolis 2022-03-28

Zuwendungsempfanger: Engelhardt & Habiger GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir Bildung
und Forschung unter dem Foérderkennzeichen 01/521532 gefordert. Die Verantwortung fiir den Inhalt
dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Radiosendungen, Podcasts oder Hoérbiicher: Aufzeichnungen von gesprochenen Worten sind ein wichti-
ger Teil unseres kulturellen und demokratischen Miteinanders. Doch die Produktion von hochwertigen
Audiobeitragen ist zeitaufwandig und erfordert viel Erfahrung in der Post-Produktion.

Bisher werden hierzu verschiedene Audioeditoren wie Adobe Audition oder Audacity verwendet. Diese
Losungen bieten jedoch keine visuelle Darstellung des gesprochenen Inhalts und deswegen missen
haufig ganze Audiodokumente oder Teilpassagen mehrmals durchgehért werden. Das ist sehr zeitin-
tensiv und anstrengend. Zudem ist es dabei leicht, den Uberblick zu verlieren, da die Wellenansichten
gangiger Audioeditoren fiir Menschen nur schwer zu (iberblicken sind. Gerade Rohmaterial aus Quellen
wie Parlamentsreden, Pressekonferenzen, Interviews oder neuen Medien wie Clubhouse ist deswegen
nur mit hohem Aufwand fir die Gblichen journalistischen Formate zu erschlieRen.

“audapolis” tritt an, dieses Problem zu I6sen: Eine Desktop-Software fiir Audio-Schnitt des gesproche-
nen Wortes. Die Software arbeitet nicht mit der Waveform der Aufnahmen, sondern der Inhalt wird
stattdessen auf der Textebene bearbeitet. Audiodokumente werden automatisiert transkribiert. In die-
sem Transkript kdnnen dann Wortgruppen geldscht, umsortiert und Inhalt aus anderen Audiodateien
eingefligt werden. Die Audio- und Videospur wird automatisch entsprechendgeschnitten.

Durch Verbesserungen in diesem Bereich werden Barrieren in der Produktion zentraler kultureller
und politischer Inhalte abgebaut. Es wird mehr Menschen ermaéglicht, qualitativ hochwertige und
guellenbasierte Audiobeitrage zuproduzieren.

Meilensteine

Zuerstsollte einMinimalsetan Features wiedasImportieren & Transkribierenvon Audiodateien, das
Loschen von Text im Transkript sowie der Export bearbeiteter Audiofiles implementiert werden. Direkt
darauffolgend sollte eine testbare Beta-Version fiir Tester*innen bereitgestellt werden. Danach sollte
dasUmsortieren von Worten und das Bearbeiten und Zusammenfihrenvon Textaus mehr als einer

Quelldateiimplementiert werden. Der ndchste anvisierte Schritt wardie Transkriptionskorrektur.
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Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitiative
»doftware-Sprint“

Von der Entwicklung von audapolis profitieren primar Journalist*inenn und andere Endanwen-
der*innen, die einen Bedarf an arbeitseffizientem Schnitt von Mediendateien haben. Diesen wird
kostenfrei und als Open-Source ein Medienschnittprogramm bereitgestellt, mit dem sie mit geringerem
Zeitaufwand hochwertige Audio- und Videobeitrage produzierenkdnnen.

Hierbei behalten sie die komplette Kontrolle Gber ihre Daten: nie verlasst zu bearbeitetendes Material
den eigenen Computer und auch verwendete Maschine-Learning-Ansadtze kommen ohne Cloud aus.

Aullerdem steht samtliche erstellte Software unter einer Open-Source-Lizenz. Kernfunktionalitdaten
wurden ausgelagert, sodass andere Projekte einfach auf den entstandenen Code aufbauen kénnen.
Damit wird sichergestellt, dass diese Arbeit der Open-Source-Community zugutekommt.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Im Rahmen der Forderung wurde erfolgreich ein funktionierendes und einsatzbereites Audio- und
Videoschnittprogramm entwickelt. Es kann von Endanwender*innen heruntergeladen, installiert und
verwendet werden. audapolis verfiigt Gber eine integrierte Einfiihrung in die Funktionsweise und ist so
gut verstandlich und ohne Vorerfahrungnutzbar.

Die geplanten Meilensteine wurden eingehalten und zusatzlich weitere Funktionalitdt implementiert.
So kann z.B. Video-Material geschnitten werden, Sprecher*innen konnen separiert und Projekte kdnnen
zur Weiterbearbeitung fiir konventionelle Videoschnittprogramme exportiert werden.

Durch das vom Prototype-Fund organisierte Coaching konnten wichtige Einblicke, insbesondere durch
eine Nutzer*innen-Befragungen gewonnen werden. Zudem war die Vernetzung der unterschiedlichen
Teams eine grolRe Hilfe, da diese oft vor dhnlichen technischen und administrativen Herausforderungen
standen und ihr Wissen teilenkonnten.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Die primare Zielgruppe sind Journalist*innen, Podcaster*innen und Horbuch-Macher*innen. Diese
konnen mithilfe von audapolis schneller und besser Medienbeitrage produzieren.

Die von uns entwickelte Software ist auch flir andere Anwendungen interessant, wie z.B. in der Pro-
duktion elektronischer Musik mit Sprachsamples als kreatives Element oder bei der Erstellung von
Untertiteln fur Videos.
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Durch die Open-Source-Stellung kann die Software auch nach der Férderung weiterentwickelt und
genutzt werden, selbst wenn das geforderte Team nicht mehr im gleichen Umfang daran arbeiten kann.
Bereitswahrend der Férderphase haben externe Entwickler*innen Anderungen beigetragen.

Auchkonnte durchdiefriihe Veroffentlichung bereits frithzeitigNutzer*innen-Feedbackgesammelt
werden. So wurde klar, dass einige Nutzer*innen die Software zur Untertitelung existierender Medien
nutzen wollen. Um dies zu erleichtern, konnten kleine Anderungen umgesetzt werden.

Weiterhin wurden Teile der Software gezielt als separate Bibliotheken entwickelt und auf den passenden
Webseiten veroffentlicht, wodurch andere Software-Projekte diese nachnutzenkénnen.

Die Arbeit an audapolis hat die personliche und fachliche Weiterentwicklung des geférderten Teams
in vielen Aspekten gefordert. So wurden zum ersten Mal die vollstandige Entwicklung einer Desktop-
Anwendung flr Endnutzer*innen ohne gréRere Erfahrung mit den verwendeten Technologien durch-
geflihrt. Auch der erhebliche Umfang des Projekts (sowohl in Zeilen Code als auch Stunden), der
vollstandig unter Kontrolle des Teams war, war eine neue Erfahrung. Hierbei war auch die Vernetzung
mit anderen Teams hilfreich, wodurch bestehendes Wissen und niitzliche Methoden von diesen erlernt
werden konnten.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Bei der Entwicklung von audapolis wurde ein iterativer Ansatz verfolgt: Es wurde immer in kurzen
Runden versucht, einzelne Features zu entwickeln, auszuprobieren, mit Endnutzer*innen zu teilen
und diese Stlick fiir Stlick zu verbessern. Dadurch gab es eine Reihe von Ansatzen, die zwischenzeit-
lich ausprobiert und verworfen wurden, oder die im Laufe der Zeit durch bessere Losungen ersetzt

wurden.

Im Rahmen der Forderung wurden verschiedene Formate fiir die Datenhaltung in der App und die
Speicherung der Daten entwickelt. Dies war notig, um teils immense Performance-Gewinne zu ermog-
lichen. Die ersten beiden Versionen konnten im Rahmen der Férderung entworfen und in die Software
eingebaut werden, eine Dritte konnten entworfen worden und wird nach der Férderungphase in die
Software integriert.

Einweiteres Beispiel ist die Transkriptions-Korrektur. Bereitsin einer friitheren Version der Software
konnte man einzelne Worter, die fehlerhaft erkannt wurden, durch das korrekte Wort ersetzen. In
einerspaterenVersion wurde dieses Feature dahingehend verbessert, dassnunauch Wort-Gruppen
korrigiert werden kénnen.

Hierbei zeigte sich ebenfalls eine Starke der Open-Source-Community. Zu Beginn der Entwicklung
waren die meisten React-Ul-Komponenten selbst entwickelt, um schnell einen funktionsfahigen Proto-
typen derSoftware zu haben. Im Laufe der Entwicklung erwies sich dies jedoch als unzureichend, da
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die Ul uneinheitlich aussah und immer mehr Zeit in diese Komponenten gesteckt werden musste. Da es
eine grofRe Auswahl an open-source React-Component-Libraries gibt, konnte eine dieser existierenden
Libraries genutzt und die audapolis-Ul darauf portiert werden.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer

¢ https://github.com/audapolis/audapolis/
¢ https://demoweek.prototypefund.de/projects/02-audapolis.html

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Im GrofSen und Ganzen konnte die Arbeits- und Kostenplanung fiir das Vorhaben eingehalten werden.
Bei einzelnen Teilaspekten kam es zu Minder-Aufwanden, wodurch weitere Funktionen (wie z.B. die
Bearbeitung von Videodateien und die Sprecher*innenerkennung) implementiert werden konnten.

Durch Nutzer*innen-Feedback und -Befragungen kam es zudem im Laufe der Férderung zu einer
Verschiebung der Entwicklung-Reihenfolge und -Priotitaten.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

audapolisbautaufeinergroRen Menge bereits existierender Open-Source-Software auf. Abgesehen
davon haben zwei externe Privatpersonen im Forderzeitraum kleine Verbesserungen zu audapolis
beigetragen.
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Richtlinie zum ,Software-Sprint”

ARST - Analyse- und
Recherche-Software flir Telegram

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:
Grischa Stanjek und Gregor Weichbrodt GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521533 gefordert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veréffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt |6sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Unsere Motivation war und ist, eine Software zu entwickeln, die eine Untersuchung und Auswertung
&ffentlicher Inhalte auf dem Messenger Telegram vereinfacht. Denn trotz seiner Popularitét gab es fir
Telegram bis dato keine frei verfiigharen Werkzeuge. Bisher war dies nur mit hohem technischen

Aufwand und Wissen moglich.
Die wichtigsten Meilensteine bei diesem Projekt waren:

1. Scraper
Als Erstes wurde ein Programm (Scraper) entwickelt, der Telegram-Inhalte in regelmaRigen

Zeitabstinden herunterladt und archiviert. Zusatzlich werden die Inhalte fir quantitative
Untersuchungen aufbereitet und verarbeitet (statistische Daten, Entwicklung von Trends,
Wachstumsrate in Telegram-Kanalen u.v.m.), bevor sie in der Datenbank gespeichert werden.
2. APl

Als Nichstes wurde eine AP/ (Programmierschnittstelle) entwickelt, Uber die die Inhalte in der
Datenbank programmatisch abgerufen werden kénnen. Eine AP bietet mehrere Vorteile, 2.B.
dass man Anwender*innen nicht vorschreibt, mit welcher Software die Daten abzurufen sind.
Wer an die Daten muss fiir maschinelle Auswertungen, braucht keine Weboberflache. Wer

eine Weboberfliche braucht, nutzt unser Frontend.

3. Frontend
Das Frontend ist die Weboberflache, die man im Browser ansteuern kann. Es kommuniziert

mit der API und verfiigt tiber eine Benutzerverwaltung, ein Zugang ist daher nur mit Login
mdéglich. Hieriiber lassen sich die Inhalte aus der Datenbank einsehen, durch Telegram-Kanale

navigieren, Inhalte suchen und recherchieren, Statistiken einsehen u.v.m.



Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitiative
,Software-Sprint”

Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Lésung? Wie profitiert sie von d
Welche Beziige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

en Ergebnissen Deines Projekts?

Die Software richtet sich an Journalist*innen, Forscher*innen und zivilgesellschaftliche Akteur*innen,
die z. B. die Verbreitung von rechtsextremen und verschwdrungsideologischen Inhalten auf Telegram
untersuchen (wollen). Der Code dieses Projektes ist offentlich einsehbar und die Entwicklung findet
&ffentlich statt. Interessierte Personen kdnnen die Software unter Anleitung selbst aufsetzen oder

sich an der Entwicklung beteiligen.

Sowohl die Bedienung als auch die Installation soll dabei fiir Personen ohne tiefgehendes technisches
Verstindnis durch eine Weboberfliche méglich sein. Gleichzeitig sollen Entwickler*innen die
Méglichkeit haben, einzelne Funktionen je nach Bedarf nachzuriisten bzw. den Funktionsumfang der

Software zu erweitern.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse
Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werde
susdtzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die

Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

n? Welche

Ein oder mehrere Telegram-Accounts kdnnen mit der Software verkniipft werden. AnschlieBend
werden die Inhalte in regelmaRigen Abstanden heruntergeladen und verarbeitet. Mithilfe einer
Weboberfliche (Frontend) lassen sich tibergreifend alle Kanale, Gruppen und Chats durchsuchen.
Méchte man die Suche einschrianken, kann man mit verschiedenen Parametern die Suche
feinjustieren. Hier kdnnen bspw. Nachrichten aus einem bestimmten Zeitraum in bestimmten Kandlen
gesucht werden. Oder Nachrichten von bestimmten Telegram-Nutzer*innen.

Mittels automatisierter Texterkennung wird Text auf Bildern erkannt und gespeichert. Dariiber hinaus
werden Sprachnachrichten automatisiert im Hintergrund transkribiert und als durchsuchbarer Text
gespeichert. So werden Inhalte aus Medien durchsuchbar, die urspriinglich nicht in Textform
vorlagen.

Die Software erhebt regelméRig statistische Daten zur Aktivitat und zum Wachstum von Kandlen und
Gruppen, wodurch guantitative Analysen ermoglicht werden. So lassen sich beispielsweise Trends
friihzeitig erkennen und der Zuwachs von Nutzer*innen im Verlauf der Zeit abbilden.

Medien wie Videos, Fotos und Sprachnachrichten kdnnen automatisiert heruntergeladen und in
einem Cloud-Storage abgelegt werden. Die Weboberfldche zeigt alle Medien als Vorschau an und
stellt diese fiir den Download bereit.

Alle erhobenen Daten sind auch {iber eine Programmierschnittstelle (AP1) abrufbar. Die
API-Endpunkte sind mit verschiedenen Parametern ausgestattet, mit denen alle Inhalte gefiltert
ausgegeben werden kénnen. Die REST-AP| eignet sich z. B. fiir eine Weiterverarbeitung der Inhalte
durch Software Dritter. Alle API-Endpunkte kénnen im Browser mittels Swagger getestet werden.
Dariiber hinaus kénnen alle Datensitze mittels Shell-Skripte als CSV oder JSON exportiert werden.

Bis auf Frontend konnten alle Meilensteine vollstandig erreicht werden. Es gab ein paar Faktoren, die
uns die Planung erschwert haben, weshalb die Entwicklung von Scraper langer gedauert hat, als wir
geplant haben (siehe unten). Zudem blieb keine Zeit mehr flr eine ausflhrliche Dokumentation.



Das Projekt ist mit dem Abschluss der Férderphase fiir uns aber nicht abgeschlossen und wir arbeiten
nach wie vor daran. Ziel ist die Kooperation mit anderen Institutionen sowie eine Anschlussforderung.
Dass das Projekt gefragt ist, erfahren wir bereits durch Zuschriften verschiedener Organisationen.

Zielgruppe, Nutzen und mégliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche
weiter-gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fiir
die Weiterentwicklung Deiner Lésung und Pléne zu deren Umsetzung? Hat die Arbeit in dem Projekt
Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Ein groBer Nutzen fir die Zielgruppe besteht darin, dass die Beschaffung von Telegram-Inhalten nicht
mehr an die Kompetenz und das Equipment einzelner weniger Menschen gebunden ist, die ihre
Methoden aus diversen Griinden unter Verschluss halten. Da das Projekt Open Source ist, sind die
Methoden zur Beschaffung und Auswertung von Inhalten transparent, ebenso die Weiterentwicklung.
In Gesprachen mit anderen Organisationen und Einzelpersonen sind bereits |deen fiir die
Weiterentwicklung entstanden und sollen in der Zukunft umgesetzt werden. Einzelne Organisationen
wollen die Software nutzen und ausfiihrlich testen. Durch den Austausch mit anderen
Entwickler*innen soll die Software verbessert werden und der Funktionsumfang ausgebaut werden.
Die Verdffentlichung als Open-Source-Software erméglicht es gemeinniitzigen bzw. nicht
profitorientierten Organisationen und Einzelpersonen mit wenig oder keinem Budget die Software

einsetzen zu kdnnen.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Lésungsansdtze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die
Hinter-griinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Einzelne Features wurden zuriickgestellt, da ihre Implementierung aus unterschiedlichen Griinden
schlecht umzusetzen war. Auf die Auswertung von Video-Inhalten wurde vorerst verzichtet, da dies
zusatzliche Ressourcen wie Rechenleistung und Speicherplatz benotigt, die der Zielgruppe in der

Regel nicht zur Verfligung stehen.

Kurze Angabe von Prisentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Wo kénnen sich Interessenten detailliert iiber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,

GHitHub, Verdffentlichungen)?

Im GitHub-Repository https://github.com/democ-de/teledash wird die Funktionsweise der Software
erliutert und auf die Repositories der einzelnen Bestandteile wie das Frontend bzw. Backend verlinkt.
Dort ist der Quellcode abrufbar und die Konfiguration dokumentiert.

In einem deutschsprachigen Blogbeitrag auf der Seite des Protype Funds wird die Funktionsweise
niedrigschwellig erklart: https://demoweek.prototypefund.de/projects/25-teledash.html

Im Rahmen der Eroffnungsveranstaltung fir die “DEMO WEEK Runde 10” zum Abschluss der 10.
Férderrunde des Prototype Fund wurde in einer Videolibertragung die Software veranschaulicht und

demonstriert: https://www.youtube.com/watch?v=WfzpYk8nsn8




Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Einzelne Teilaufgaben waren komplexer als in der Planungsphase angenommen. So wurde die
Umsetzung einzelner Bestandteile zeitaufwandiger als geplant. Beispielsweise musste die fehlende
Dokumentation der Telegram-API insbesondere beziiglich Rate-Limits durch ausfiihrliche Tests
kompensiert werden. Um Zugriffssperren zu verhindern, mussten Vorrichtungen geschaffen werden,
um auf Rate-Limits zu erkennen und Abfragen ggf. zu verlangsamen oder zu wiederholen.

Aufgaben wie Text- und Spracherkennung waren weitaus ressourcenaufwendiger, als geplant, da u. a.
der Umfang unterschitzt wurde, was Implikationen fiir die Performance und notwendigen
Hardware-Ressourcen hatte. Nach ausfiihrlichen Tests bestehender Software-Bibliotheken fir diese
Aufgaben wurden die performantesten ausgewahit. Die zu untersuchenden Medieninhalte waren
heterogener als angenommen. Dies erschwerte die automatisierte Erkennung von Inhalten dieser

Medien wie Sprache und Text.

UnregelmaRig auftretende Verbindungsabbriiche in der Kommunikation mit der Telegram AP fihrten
zu Verzogerung durch langwieriges Debugging und zu Umstrukturierungen einzelner
Software-Bestandteile. Dariiber hinaus trat immer wieder unregelmaéRiges Verhalten in der
Kommunikation mit der API auf, speziell beim Abfragen von Gruppen mit einer hohen Anzahl von
Teilnehmenden. Hier wurden vereinzelte Anfragen zu einzelnen Inhalten unregelmaRig und nicht

nachvollziehbar abgewiesen.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Es gab keine nennenswerten Einfliisse durch andere Institutionen, die den Verlauf des Projekts
maRgeblich beeinflusst haben, da es bisher keine vergleichbaren Software-Lésungen gibt, die
éffentlich zuganglich sind. Im Verlauf des Projektes wurden Wissenschaftler*innen und
Journalist*innen beziiglich des Bedarfs einzelner Funktionen befragt, die unsere Vorannahmen
bestatigt haben.



Richtlinie zum , Software-Sprint”

Listen OCR - Listen OCR fiu r die Arolsen
Archive

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Thomas Werkmeister

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011S21534 gefordert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Die Arolsen Archive (https://arolsen-archives.org/) sind ein archivarisches Denkmal fiir die Verfolgten

des Nationalsozialismus. In ihrem Bestand befinden sich Millionen von Dokumenten aus den Arbeits-
und Konzentrationslagern der NS- Zeit sowie Dokumente tber Familienzusammenfihrungen und
Ubergangslagern fiir die befreiten Menschen nach dem Ende des Zweiten Weltkriegs.

Fur viele dieser Dokumente bestanden bereits Prozesse und technische Verfahren, die die
gewlinschten Ergebnisse mit vertretbarem Aufwand erbringen konnten. Bei Listendokumenten, wie
zum Beispiel Transportlisten oder Haftlingsbiichern stieBen die Archive jedoch immer wieder an ihre
Grenzen. In den Archiven existieren in etwa 700.000 dieser Dokumente, die ganz zentral fir die
Nachverfolgung der Opfer sind. Meine Motivation war hier einen Beitrag zu leisten, um die wichtige,
geschichtliche Arbeit der Archive technisch zu unterstitzen.

Die Vorgehensweise habe ich zu Anfang grob in die folgenden drei Phasen unterteilt:

e Vorbereitung: tiefgehende Sichtung der Daten. Typen, Charakteristika, Cluster finden

e Hauptteil: Entwicklung von verlasslichen Methoden zum automatischen Erfassen der
(Teil)Inhalte oder zum Zerteilen der Dokumente fiirs Crowd-sourcing. lteration der Methoden

e Nachbereitung: Veroffentlichung der Dokumente durch die Arolsen Archives,
Veroffentlichung der Methoden, Erkenntnisse und des Source Codes



Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint”“

Meine direkte Zielgruppe sind die Arolsen Archives. Zu ihrem Projekt der Aufarbeitung der
Dokumente wiirde habe ich direkt beitragen. Durch das Losen der Probleme mit Listendokumenten
wird das offene Online Archiv vollstéandiger, und weiterhin werden weiterfiihrende Themen wie das
Nachvollziehbarmachen von Einzelschicksalen moglich werden.

Dariiber hinaus sind bei diesem Projekt interessante Softwarekomponenten entstanden, die sich fir
dhnliche Probleme wiederverwenden lassen. So musste ich im Projektverlauf zum Beispiel
feststellen, dass ich auch nach einiger Suche keine funktionierende Software fiir die Annotation von
Tabellen in Bildern finden konnte. Die Annotation von Tabellen ist besonders aufwendig, da man bei
Naiven Ansatzen die gesamte quadratische Komplexitat der Tabelle abarbeiten muss. Eine Tabelle
mit 5 Spalten und 50 Zeilen hat 250 Zellen. Diese Zellen einzeln tiber Rechtecke zu annotieren ist
unwirtschaftlich. Fiir die Dokumente der Arolsen Archive kann mein Annotator eine derartige Tabelle
im besten Fall mit lediglich 8 Klicks annotieren. Zwei fiir den Tabellenkorper, einer fiir das
automatische Setzen der Zeilenlinien, Finf fir die Spaltenlinien.

Im Laufe der weiteren Entwicklung, werde ich diese Funktionalitdaten tiber den Anwendungsfall der
Arolsen Archive hinaus generalisieren und auch fiir andere Archive anbieten. Damit kann der
Tabellenannotator fiir Archive und Forscher im Bereich Tabellenstrukturextraktion Nutzen schaffen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Die wichtigsten Ergebnisse sind die Entwicklung einer praktikablen Methode und eines
funktionierenden Prototyps fiir die Problemstellung der Arolsen Archive. Mit dem Prototypen, der
bereits von den Archiven genutzt wird, lasst sich die Zeit, die es braucht die Daten einer langen
Tabelle zu extrahieren, von 20 Minuten auf sechs Minuten reduzieren. Fiir die gegebene
Herausforderung, ist das ein grofRer Erfolg. Mir wurde seitens der Arolsen Archive mehrfach erwahnt,
dass sich an den Listendokumente in der Vergangenheit schon Entwickler mehrerer namhafter
Unternehmen ohne Erfolg versucht haben. Ein groBer Anteil des Erfolgsrezeptes war die Erkenntnis,
dass die Dokumente zu heterogen fiir einen vollstandig automatisierten Ansatz sind. Dazu kam die
Bereitschaft auf einen semiautomatisierten Ansatz zu setzen, der nicht nur auf der Daten- und KI-
Ebene stattfindet, sondern auch die Annotatoren der Arolsen Archive und deren Freiwillige
miteinbezieht.

Gleichzeitig war es durch diese Umstande unmoglich die gesamten Dokumente innerhalb der
Projektphase zu bearbeiten. Die Annahme am Anfang des Projektes, dass ein automatischer Ansatz
moglich ware, hat sich wie beschrieben als falsch herausgestellt. Dies ist jedoch kein zu grof3er
Riickschlag fiir das Projekt, da ein praktikabler Ansatz geschaffen wurde, der bei den Arolsen
Archiven auf viel Resonanz getroffen ist und jetzt auch in Zusammenarbeit nach der Projektphase
weiterentwickelt wird.

Uber den Softwareprototypen hinaus, ist auBerdem bisher ein Datensatz von rund 250
Tabellenstrukturannotationen und 18000 Zellbildern mit Text entstanden, der sich verwenden lasst
um dhnliche Systeme zu trainieren.



Zielgruppe, Nutzen und moégliche Weiterentwicklungen

Fir die Arolsen Archive habe ich einen Ansatz geschaffen, der vielversprechend aussieht, um die
Personalien aus den Listendokumenten zu extrahieren. Seit Anfang Marz 2022 haben wir daher mit
den Archiven eine weitere Projektphase eingeleitet, um die Software in Arbeitsabldufe zu integrieren
und die Nutzerfreundlichkeit zu verbessern. Es gibt Plane flir weitere Projektphasen zur Erweiterung
der Funktionalitat, wie zum Beispiel die bessere Erkennung von Handschrift, oder die Annotation von
Datentypen auf Text- statt auf Spaltenebene.

Diese Verbesserungen werden auch weiterhin in das Projekt einflieRen. Gleichzeitig muss immer
abgewagt werden, welchen Anteile Nutzerspezifisch sind, und welche generalisierbar fiir eine
breitere Nutzergruppe. Die Open-Source-Stellung wird vorallem andere Nutzergruppen mit eigenen
Entwicklungskapazitaten und groReren Dokumentenbestdnden ansprechen, da diese dann selbst
Anpassungen fir ihre Dokumententypen vornehmen kénnen. Das kdnnen sowohl andere Archive als
auch Personen aus dem Forschungsbereich sein.

Gleichzeitig sehe ich Potential, die Software auch als fertige, gehostete Losung anzubieten. Ich denke
es gibt hier durchaus eine Mdglichkeit auch einer breiteren Nutzergruppe, die nur ab und an mit
Tabellen zu tun haben eine Lésung zu bieten. Das kdnnte auch fiir Archive ohne eigene Entwickler
interessant sein.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

In der Anfangsphase waren sieben verschiedene Teilansatze im Gesprach. Am meisten Zeit ist dabei
in den Ansatz geflossen, der zuerst Text auf Dokumenten erkennt und basierend auf Mustern der
Textpositionen versucht Tabellen ausfindig zu machen. Dieser Ansatz wurde auch bereits in der
Forschungsliteratur verfolgt und mir in einigen Gesprachen mit Forschern als sinnvoll bestatigt.
Allerdings habe ich diesen Ansatz schon im ersten Monat wieder verworfen, da die Korrektur der
Texterkennung sehr aufwendig ist, nicht alle Tabellenzellen Text beinhalten, und die Dokumente oft
irrelevantes Beiwerk haben. Im Vergleich der Vor- und Nachteile der Ansatze hat sich der Ansatz
behauptet, der die Tabellen an als wichtigste und erste Einheit sieht und daraufhin die
Texterkennung innerhalb der Zellen durchfiihrt.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mégliche Nutzer
Demovideo:

https://demoweek.prototypefund.de/projects/17-listen-ocr.html

Code:

https://github.com/twerkmeister/table-annotator

https://github.com/twerkmeister/table-segmenter




Kurze Erldauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Insgesamt hat sich das Projekt als schwieriger herausgestellt als Anfangs gedacht. So war zum
Beispiel eine vollstandig automatisierte Losung des Problems nicht moglich. Gleichzeitig haben sich
dadurch auch viele andere methodisch wertvolle Losungswege eréffnet, die innerhalb des geplanten
Budgets zu einem gut funktionerendem Prototypen gefiihrt haben, dessen Weiterentwicklung jetzt
auch tber die Arolsen Archive finanziert wird.

Wahrend der Projektphase wurde stets gewissenhaft gearbeitet und es wurden permanent
Fortschritte erzielt. Der iterative Ansatz der Entwicklung hat sich hier bewdhrt. Es ware unmoglich
gewesen von vornerein die konkreten Herausforderungen und Reibungspunkte der spateren
Entwicklung vorherzusagen. Man braucht echtes Feedback der Nutzung und von objektiven
Messwerten, zum jeweiligen aktuellen Stand, um abzuschatzen welche Weiterentwicklungen derzeit
das beste Verhaltnis zwischen Kosten und Nutzen haben.

Ein enorm wichtiger Punkt bei der Kosteneinhaltung war die regelmafige Einbeziehung externer
Fachleute. So habe ich im zweiwdchentlichen Takt die derzeitigen Entwicklungen mit einem KI-
Forscher in diesem Bereich und mit einem sehr kompetenten Softwareentwickler/Produktmanager
diskutiert. Diese Gesprache haben mir oft friihzeitig Sackgassen aufgezeigt und viele
Fehlinvestitionen meiner Zeit erspart.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Wahrend der Projektphase habe ich im wochentlichen Austausch mit den Arolsen Archiven
gestanden, und mit lhnen den aktuellen Fortschritt diskutiert, und mehr (iber die Hintergriinde und
Eigenheiten der Dokumente erfahren. Mir ist nicht bekannt, dass es wahrend der Projektphase
weitere Entwciklungen bei den Arolsen Archiven oder anderen Firmen zu diesem Thema gegeben
hat.



Richtlinie zum , Software-Sprint”

easyvideo

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Behling, Dang und Safi GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums flr
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011S21S35 gefordert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Popularen Open-Source-Videoldsungen fehlen Streamingoptionen und Exportfunktionen von
Aufnahmen ganz, wie bei BigBlueButton, oder Aufnahmen sind nur mit proprietdaren Anbietern
moglich, z.B. Jitsi mit Youtube und Dropbox. In unserem Projekt arbeiten wir an Plugins fiir Server und
Skripte um diese Funktionen in gdngigen Systemen nachzuristen. Im Projektzeitraum haben wir uns
auf BigBlueButton und Jitsi konzentriert.

Ziel ist Video- und Prasentationsdateiten Endnutzerinnen mittels Benutzeroberflache zur Verfligung
zu stellen. Insbesondere sollen sie in der Lage sein die Dateien auf den eigenen Rechner zu
exportieren oder bei Streaminganbietern, wie z.B. Peertube, zu veroffentlichen. Auch die Speicherung
der Daten auf Clouddiensten, wie Nextcloud, FTP und Git, soll somit moglichsein.

Die Motivation fiir das Projekt hat verschiedene Hintergriinde. Zum einen nutzen wir die
Videoldsungen in der eigenen Arbeit taglich und haben erkannt, dass eine Erweiterung der
Funktionalitaten sehr sinnvoll flir viele Nutzerinnen ist.

Zum anderen hat das Projektteam einen Internationalen Hintergrund. So, gibt es Erfahrungen mit
Diensten in Herkunftslandern, wie Vietnam, wo Blrgerinnen mit Hilfe digitaler Tool Einschrankungen
erleben und Giberwacht werden kdnnen. Aufgrund dieser Erfahrung ist das Vertrauen in unabhéangige
Open-Source-Lésungen, die zum Beispiel von unabhangigen Bildungseinrichtungen und Firmen
genutzt werden kdnnen, groBer. Bei unserem Projektteam besteht daher eine groe Motivation an
der Erweiterung der Open-Source-Videoldsungen zu arbeiten, anstatt auf proprietdre Dienste
auszuweichen.



Eine weitere Motivation ist, dass wir auch um die digitale technologische Unabhéangigkeit von
proprietdren Videodiensten und Cloudanbietern zu erhalten, Open-Source-Videodienste, die in den
Basisfunktionalitaten mit proprietdren Anbietern konkurrieren kénnen, benotigen.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

»~Software-Sprint“

Mit dem Projekt “easyvideo” werden verschieden Ziele des ,,Software-Sprint” verbessert.
Grundsatzlich wird die Nutzerfreundlichkeit von Open-Source-Videoapplikationen erweitert. Ganz
konkret, wird der Export von Video- und Prasentationsdaten von Nutzerinnen von BigBlueButton und
Jitsi verbessert, indem Werkzeuge und Integrationen zur Verfiigung gestellt werden, die den Export
ermoglichen. Im Web wird Open-Source-Software aus Griinden der Transparenz des Codes, der
Erweiterbarkeit der Funktionalitdaten, der Zuverlassigkeit und Sicherheit geschatzt. Diese
Moglichkeiten zu nutzen und neue Features gemal heutigen Sicherheitsanforderungen im Projekt
easyvideo umzusetzen, ist ein wichtiger Beitrag, um die Moglichkeiten von Nutzern der Losungen im
Privaten als auch in Bereichen wie dem Bildungsbereich zu verbessern. Das Projekt erfillt somit
wichtige Ziele, um Public Interest Tech zu verbessern.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Wir haben erfolgreich einen Prototypen fiir den Export von Video und Prasentationsdaten aus
BigBlueButton entwickelt, der zuverlassig funktioniert. Fir Jitsi konnten wir ebenfalls eine
prototypische Implementierung fiir den Videoexport zu Nextcloud entwickeln.

Es gibt zwei Moglichkeiten Videos und Prasentationen von BBB zu exportieren a) Gber die
Befehlszeilenschnittstelle (Commandline) oder b) tiber ein Webinterface in einem Browser. Sobald
man die Installation des Tools abgeschlossen hat, kann man die Video-URLs von aufgenommenen
BBB-Sessions in das Webformular vom BBB-Exporter kopieren und den Export starten. Das Tool
unterstitzt den Export aller BBB-Daten inklusive aufgenommener Videos, Prasentationsdaten und
Chat. Die entwickelte Software ist auf einem Online-Gitrepository erhaltlich und funktioniert mit allen
BBB-Versionen, was eines unserer Ziele war.

Bei der Implementierung eines Exports aus Jitsi ohne die Nutzung proprietdrer Dienste hatten wir uns
fur die Unterstiitzung von Nextcloud entschieden. Ein Vorteil war, dass Jitsi bereits tiber eine
Exportfunktionalitat fiir proprietdre Dienste verfligt an der wir uns orientieren konnten. Eine
Herausforderung, die wir bei der Implementierung feststellen mussten, waren Schwierigkeiten in
bezug auf den Datenaustausch zwischen Jitsi und Nextcloud. Wir konnten auf Seiten von Jitsi die
Funktionalitdt zum Exportieren von Videos erfolgreich implementieren und auf lokalen Rechnern zum
Laufen bringen. Wahrend der Projektentwicklung haben sich jedoch technische Beschrankungen
gezeigt, die auf Seiten des Nextcloud-Projekts existieren. Es fehlt die Moglichkeit einen beschrankten
Zugriff auf eine gesicherte Verbindung mittels OAuth-Token zu geben. Hierbei benétigt man fiir die
Verbindung im Browser auch sogenannte CORS header, womit die Authentifizierung und das
Empfangen in Webapplikationen moglich ist. Diese sendet Nextcloud momentan noch nicht. Eine
Implementierung unter Umgehung dieser Limitierung wiirde in Sicherheitsllicken resultieren. Unser
Ziel ist es daher nach dem Férderzeitraum mit der Nextcloud-Community zusammen zu arbeiten, um
diese technologische Limitierung zu |6sen und Jitsi extern anbinden zu kénnen.



Die Open Knowledge Foundation hat uns bei der organisatorischen und administrativen Arbeit
deutlich unterstiitzt. Wichtig war vor allem die Planung, welche Funktionalitdten eine Nutzerinnen
bendétigen und ob Lésungen, die in die Apps integriert sind oder externe Online-Serverldsung
sinnvoller waren. Da BBB und Jitsi auch bei der OKFN im Einsatz sind, konnten wir hier von
Erfahrungen und Feedback profitieren.

Zielgruppe, Nutzen und mégliche Weiterentwicklungen

Die engere Zielgruppe des Projekts sind Bildungseinrichtungen. Die erweiterte Zielgruppe sind alle
Nutzerinnen von BigBlueButton und Jitsi. Die Nutzer profitieren von dem Projekt konkret indem sie
neue Funktionalitdten nutzen kdnnen. Sie profitieren dabei von der Méglichkeit
Open-Source-Komponenten zu nutzen und auch selbst Komponenten betreiben zu kdnnen, die den
Datenschutz und die digitale Selbstbestimmung garantieren. Und auch das Projektteam profitierte im
Hinblick auf die eigene Motivation, da die Tools in der eigenen Arbeit tagtaglich gebraucht und
benutzt werden. Weiterhin profitierte das Team vom Austausch mit anderen Entwicklern und Nutzern
und konnte so personliche Kompetenzen entwickeln und die die fachliche Eignung weiterentwickeln.

Wir haben eine verbesserte Unterstlitzung des Open-Source-Videoexports bei BBB und Jitsi mit
unserer Prototyp-Entwicklung umgesetzt.

Unser nachstes Ziel fiir die Weiterentwicklung des BBB-Exports ist die Einfiihrung einer Option zum
Zusammenfihren von Video- und Prasentationsfolien in einem Video. Dies konnten wir teilweise
schon erreichen, jedoch stellt BBB verschiedene Bildschirmteile zur Verfligung abhangig von der Art
der Videokonferenz, z.B. mit einem oder vielen Videobildschirmen. Dies erschwert eine
standardmaRige Umsetzung. Wir fliihren unsere Bemihungen seit dem Ende des Férderzeitraums
fort, um dieses Feature umzusetzen. Bei Tests mit Nutzergruppen haben wir auch Feedback fiir
weitere Verbesserungen erhalten, die wir in Zukunft angehen wollen. Mit dem BBB-Projekt wollen wir
die direkte Integration unseres Projekts diskutieren, um die Benutzerfreundlichkeit zu erhéhen.
Weiterhin wollen wir neben den Webformaten, weitere Videoexportformate unterstiitzen.

Bei litsi sind fiir das Funktionieren des Videoexports zusitzliche Anderungen beim Counterpart
Nextcloud notwendig. Danach kénnen wir mit den lJitsi-Entwicklern kooperieren, um auch hier
Anderungen in das Hauptprojekt einzupflegen.

AbschlieRend gibt es noch viele weitere Open-Source-Videoprojekte, die von Exportmdglichkeiten
profitieren wiirden, wie zum Beispiel Jangouts, an denen wir gerne arbeitenwiirden.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
In der agilen Softwareentwicklung ist es die Regel, dass es immer wieder Abschnitte gibt, in denen
sich Ansatze als nicht zielfiihrend herausstellen. In unserem Projekt ist die besondere
Herausforderung, dass wir es bei der Projektentwicklung mit einer Vielzahl von Frameworks und
Programmiersprachen zu tun haben. Weiterhin ist es notwendig mit verschiedenen
Entwicklungsprozessen der Projekte vertraut zu werden und die Kommunikation mit
Open-Source-Projekten aufzubauen, was sehr zeitintensiv ist.

In bezug auf den Umfang der BBB-L6sung, an der wir arbeiten, gibt es die Frage, wie weit wir mit der
Implementierung in einer gegebenen Periode (Milestone-Sprint) Nutzeranforderungen und Wiinsche
umsetzen kdnnen. Ein Losungsansatz, den wir teilweise ausprobiert haben, aber aufgrund der



Komplexitat im Forderzeitraum nicht angegangen sind, ist die direkte Integration der
Videoexportldsung in BigBlueButton (anstatt einer externen Lésung), was sich viele Nutzer wiinschen
und woran wir in Zukunft arbeiten wollen.

Weitere Ansatze, die wir noch nicht verfolgen konnten, betrafen Jitsi. Der Code fiir den Export und
das Streaming bei litsi ist bisher spezifisch fiir einzelne Dienste programmiert. Von einer
Abstrahierung der Funktionalitdten konnten jedoch viele Speicher- und Videodienste profitieren, da
sie dann sehr einfach angebunden werden kénnten. Der Projektzeitraum war hierfir zu kurz und
deswegen haben wir die prototypische Implementierung des Exports zu Nextcloud ohne einen
zusatzlichen Abstraktionslayer gemacht. Aufgrund der limitierten OAuth-Unterstltzung bei Nextcloud
konnten wir das Feature nur beschrankt auf einem lokalen Server zeigen. Als Alternative arbeiteten
wir daher an einer Losung fiir den Export zu FTP-Servern, die wir im Forderzeitraum jedoch nicht
fertigstellen konnten.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Das Projekt inklusive Sourcecode, Issuetracking und Dokumentation befindet sich auf Gitrepositories
auf https://github.com/easyvideo. Anleitungen zur Installation befinden sich in den Readme-Dateien.
Eine Testversion des BBB-Export-Tools befindet sich auf https://bve.easyvideo.cc.

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Im Projekt insgesamt konnten die von uns geplanten Arbeitsziele erfiillt werden. Wir waren jedoch
wesentlich langer mit dem Testen von Komponenten beschaftigt, die mehrere Frameworks bzw.
Softwareapplikationen involvierten.

Insbesondere beim Zusammenspiel von Jitsi und Nextcloud zeigte sich, dass die geplante
Funktionalitdt zwar bei Jitsi implementiert werden kann, diese jedoch nicht ohne Anderungen an
Nextcloud gemal Sicherheitsanforderungen funktionieren kann. Die Milestones um die Entwicklung
mit Communityteilnehmern zu testen, war daher nur eingeschrankt moéglich. Wir konnten keine
Online-Tests machen, da aus Sicherheitsgriinden die Tests nur auf dem lokalen Rechner mit einer
eigenen Installation gemacht werden kénnen. Dies schrankte die Testmoglichkeiten ein.

Zeit zur LOsung von Issues anderer Komponenten waren in unserem Projektplan nicht vorgesehen
und missen im Nachhinein geldst werden.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Es gab keine nennenswerten Einfliisse durch andere Institutionen, die den Verlauf des Projekts
malgeblich beeinflusst haben.



Richtlinie zum ,Software-Sprint”

machtsprache_plus - Browsererweiterung fur
politisch sensible U?bersetzungen

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:in:

Celikel, Gasser, Lange, von Rath GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir Bil-
dung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011521536 gefordert. Die Verantwortung fiir den
Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Die gesellschaftliche Herausforderung, die das Projekt angeht, ist Diskriminierung. Diskriminierung
passiert auch durch Sprache und wird durch schlechte Ubersetzungen hiufig reproduziert oder sogar
verschirft. Populirer Ubersetzungs-Software wie Google Translate oder Deepl tragen dazu bei, dass
diskriminierende Ausdrucksweisen im Umlauf bleiben, denn sie geben die Diskriminierungen aus den
Datensatzen wieder, mit welchen sie trainiert wurden.

Entsprechend sind diese Services nicht besonders sprachsensibel und reproduzieren z.B. Rassismen
und Sexismen. Das englische “Race” wird zu “Rasse”. Berufsbezeichnungen werden sexistisch gegen-
dert — bei DeeplL wird aus “elementary school teacher” “Grundschullehrerin”, aus “Doctor” wird
“Arzt”, aus “cashier” wird “Kassiererin”. Das folgende Beispiel zeigt, dass bestimmten Berufen oder
Tatigkeiten, die im Englischen nicht gegendert sind, im Deutschen haufig ein Geschlecht zugeschrie-
ben wird - science teacher wird zu Wissenschaftslehrer und home economics teacher zu Hauswirt-
schaftslehrerin.

Englisch (erkannt) ™ Deutsch v automatisch v Glossar
2
science teacher Wissenschaftslehrer
. | s .
home economics teacher Hauswirtschaftslehrerin
i) 38/ 5000 L) Ifb!@ P

Diese maschinelle Ubersetzung behindert die Uberwindung der diskriminierenden Sprache und den
sprachlichen Fortschritt — viele Ubersetzer:innen oder Journalist:innen benutzen sie und so schlei-
chen sich alte Diskrimierungen in aktuelle Ubersetzungen ein.

Um auf diese diskriminierende Sprache hinzuweisen, haben wir eine Browsererweiterung erstellt,
welche sich in Google Translate integriert und dort automatisch Worter aus unserer macht.sprache.-



Datenbank hervorhebt, mit Links zu Ubersetzungsvarianten, dem Manifest mit Ubersetzungshinwei-
sen und der Diskussion auf macht.sprache. AuBerdem werden Personenbezeichnungen mittels Natu-
ral Language Processing erkannt, damit passende Hinweise zum Gendern angezeigt werden kénnen.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint“

Die Zielgruppe sind zunachst alle Nutzer:innen von Google Translate, welche Deutsch-Englisch oder
Englisch-Deutsch Gbersetzen. Im Speziellen jedoch vor allem Menschen, die es fiir Texte benutzen,
die dann eine GréRere Zielgruppe erreichen: z.B. Ubersetzer:innen und Journalisten. Mit diesem digi-

talen Tool muss nicht jede:r Ubersetzende Expert:in fiir diskrimierungsarme Ubersetzungen sein und
kann sich trotzdem sprachsensibel ausdriicken.

Da bereits viele Menschen regelmaRig Google Translate verwenden, kann macht.sprache. durch die
Integration mit dieser gdngigen Ubersetzungswebsite eine groRere Reichweite erzielen. Das Plug-In
erleichtert es Menschen, die taglich zwischen Englisch und Deutsch wechseln, schnell und ohne gro-
Ren Aufwand einen héheren Grad an Sensibilitat in ihre Arbeit zu integrieren.

Am direktesten Betrifft unser Projekt das Themenfeld “Diversitat / Inklusion”, da es dazu beitragt, auf
diskriminierende Sprache aufmerksam zu machen und so hoffentlich zu weniger diskriminierende
Sprache fihrt.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Wenn ein:e Benutzer:in Google Translate benutzt, werden automatisch an Personenbezeichnungen
entsprechende Hinweise zum Gendern angezeigt. AuRerdem werden sensiblen Wértern, die in unse-
rer Datenbank vorkommen, hervorgehoben. Wenn diese angeklickt werden, werden Ubersetzungs-
moglichkeiten aus der macht.sprache.-Datenbank angezeigt, sowie passende Sektionen aus dem
macht.sprache.-Manifest mit Hinweisen zur Ubersetzung.

Die Hervorhebungen von Personenbezeichnungen in englischen Originaltexten werden mittels NLP
(natural language processing) erkannt. Wenn auf den Hinweis geklickt wird, werden generelle Hin-
weise zum Gendern im Deutschen angezeigt.

Funktionsweise

Nutzer:innen kénnen sich die Erweiterung tiber den Chrome Web Store installieren. Die Erweiterung
flr den Browser ist ein JavaScript-Programm, in unserem Fall geschrieben in TypeScript. Wenn die
Webseite http://translate.google.com aufgerufen wird, |ddt der Browser unsere Erweiterung und wir
konnen die Webseite manipulieren. Mittels eines Mutation Observers (iberwachen wir, wann sich die
Elemente im DOM dndern. Wenn es ein unterstiitztes Sprachpaar (DE-EN und EN-DE) gibt, schicken
wir eine Anfrage an unseren Server und blenden die Hinweise ein. Die in Google Translate angezeigte
Ubersetzung wird mit der Datenbank von macht.sprache. abgeglichen. Hinweise zu Gender werden
immer angezeigt, wenn das Natural Language Processing feststellt, dass es sich um eine Personenbe-
zeichnung handelt.

Eine besondere Herausforderung ist, einerseits unsere Komponenten einzusetzen, ohne die Funktio-
nalitat von Google Translate zu behindern und andererseits unsere Komponenten neu einzufiigen,
wenn das JavaScript von Google Translate Elemente neu rendert. Um zu verhindern, dass Google
Translate aufgrund unserer Intervention abstlirzt, zeigt die macht.sprache. Erweiterung die hervorge-
hobenen Begriffen technisch in einem Overlay an: Wir kopieren den Text sowie die CSS-Klassen bzw.
Stile von Google Translate, positionieren dieses Giber dem Original von Google Translate und erwei-
tern es um die Hervorhebungen. Der Text in dem Overlay ist transparent und die Pointer Events sind
entfernt, nur die Hervorhebungen sind sicht- und klickbar.



Auf diese Weise umgehen wir die Interaktion mit dem originalen DOM, obwohl es so aussieht, als
seien die Begriffe direkt im Text hervorgehoben. Nutzer:innen kénnen auf die hervorgehobenen Be-
griffe klicken, damit sich das Modal mit dem Inhalt von macht.sprache. 6ffnet. Dieses bietet ihnen die
bereits erwihnte Unterstiitzung fiir ihre Ubersetzung. Das Modal entspricht dem, das bereits fiir den
macht.sprache. Text Checker verwendet wird, wurde aber fir die Erweiterung angepasst.

Testen

Wir haben Benutzer:innen aus unserem Netzwerk zwischendurch zum Testen gebeten und ihr Feed-
back direkt integriert.

Verbreitung

Jetzt, wo die Erweiterung veroffentlich ist, wird sie von uns und unseren Partner:innen auf Social Me-
dia beworben.

Neue Erkenntnisse, Zusammenarbeit OKF
Die angebotenen Coaching Session zum Thema “Community Building” war sehr bereichernd.

Wir haben uns neben den monatlichen Kurzprasentationen mit anderen Projekten ausgetauscht, die
dhnliche Ziele verfolgen wie wir. So kam es zum direkten Austausch mit Genderly, einem anderen
PTF-Projekt dieser Runde.

Fiir die Website des Prototype Funds schrieben wir einen Blogpost, der vom PTF Uber ihrer Kandle
geteilt wurde und unser Projekt einer weiteren Zielgruppe bekannt gemacht hat.

Bei allen Fragen rund um den PTF standen uns die Mitarbeiter immer hilfreich zur Seite.

Meilensteine (aus dem Antrag)
NLP: Wurde eingebunden.

Browsererweiterung: Fertig gestellt, in zwei Stores (Chrome und bald Firefox) verfiigbar.

Research / Content Creation: Es kamen sehr viele Begriffe und Ubersetzungen neu zu unserer Daten-
bank hinzu, welche wir selber beisteuerten. Wir haben an verschiedenen Stellen Blogposts geschrie-
ben (PTF Website, Kontrabande Magazin, poco.lit.). Im Antrag angedachte Erlduterungen zu spezifisch
zu gendernden Wortern sind weg gefallen.

Test mit Beta-Nutzer:innen: Fanden statt.

Launch: Fir Chrome und (bald) Firefox verfligbar, beworben in unseren Kanalen.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Der Nutzen fiir die Zielgruppe ist, wie oben auch dargestellt, fiir sensibles Ubersetzen zu sensibilisie-
ren.

Effekte aus Open-Source-Stellung: Potentiell kbnnten weitere Plattformen fir andere Sprachpaare als
Deutsch-Englisch von Dritten auf Basis von macht.sprache. erstellt werden.

Weitere Plane:

¢ Wir sind im Gesprach mit dem Goethe Institut, welches uns die Erweiterung von macht.sprache.in
mehr Sprachen ermdglichen wiirde.

¢ Wir wiirden gerne noch die Browsererweiterung auf DeeplL ausweiten.

Persdnliche Weiterentwicklung: Auf jeden Fall hat es uns dort weiter gebracht.



Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Zum Hervorheben von Personenbezeichnungen hatten wir verschiedene Ansatze. Schlussendlich he-
ben wir alle Personenbezeichnungen mittels NLP hervor. Das fiihrt dazu, dass einige Personenbe-
zeichnungen hervorgehoben werden, bei denen das Gendern im deutschen eigentlich kein Problem
ist — es bleibt bei der Nutzer:in, das zu erkennen.

Wir hatten alternativ bzw. zuséatzlich Gberlegt, einen Worterbuch-Ansatz zu benutzen, bei dem dann
auch konkretere Vorschlage zum Gendern moglich gewesen wahren. Als Datensatz hatten wir die Da-
ten von geschicktgendern.deeinbinden kénnen. Letztendlich sind wir mit dem allgemeinen NLP-An-
satz jedoch zufrieden.

Wir wollten zusatzlich zu Google Translate auch in Deepl integrieren, dazu sind wir nicht mehr ge-
kommen. Wir wollen das aber noch spater hinzufiigen.

Kurze Angabe von Prasentationsmaoglichkeiten fiir mégliche Nutzer

Unsere Website: https://www.machtsprache.de / https://www.machtsprache.de/news

Extension fiir Chrome (und bald Firefox): https://machtsprache.de/extension

Blogbeitrag tiber die Browsererweiterung: https://pocolit.com/2022/03/02/die-macht-sprache-brow-
sererweiterung-ist-da/

Blogbeitrag auf der Seite des Prototype Funds: https://prototypefund.de/mit-macht-sprache-gegen-
klischeebesetzte-ubersetzungen/

Repository: https://github.com/macht-sprache/macht-sprache-app

Auf den Social Media Kanalen von poco.lit. (@poco_lit) wird weiterhin flr das Thema sensibilisiert
und Uber zukiinftige Weiterentwicklungen informiert.

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Wir haben uns zum grofSten Teil an unsere Planung gehalten. Bei der Umsetzung hat eine Rolle ge-
spielt, dass einige von den Teammitgliedern zwischendurch in Elternzeit waren, bzw. wegen ihrer
Hauptjobs nur eine gewisse Zeit fiir das Projekt zur Verfligung stellen konnten. Unser Wunsch ware es
gewesen, die Erweiterung fiir Google Translate und Deepl zu entwickeln. In der Projektlaufzeit ist es
nun zunachst Google Translate geworden, aber Deepl wird folgen.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Wir haben davon profitiert, andere geférderte Projekte kennen zu lernen. Bei einem Austausch mit
dem Projekt “Generly” haben wir wertvolle Einblicke in ihre Herangehensweise und technische Um-
setzung erhalten, obwohl wir keine direkte Kooperation vereinbart haben.

AulRerhalb des PTFs sind die Goethe-Institute in der Region Nordwesteuropa eine groRe Unterstiit-
zung in der Sichtbarmachung unseres Projekts gewesen. Da macht.sprache. ein Community-orientier-
tes Projekt ist, haben wir es Gber den gesamten Forderzeitraum mit einer Social-Media Kampagne
begleitet, die Goethe-Institute haben alle Posts liber ihre Kanale geteilt.

AuRerdem haben wir Kontakte zum Deutschen Ubersetzerfond etabliert und sind im Prozess, einen
Beitrag tber unser Projekt fiir das Online-Magazin Kontrabande zu schreiben.



Richtlinie zum , Software-Sprint”

Briar Desktop - fur sicheres Messaging
am Computer

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Zielinski & Kiirten & Gitschow & Alt GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521538 gefordert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt I6sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Briar ist eine Messaging-App, die eine sichere, einfache und robuste Kommunikation erméglicht und
dabei auch Metadaten schiitzt. Im Gegensatz zu herkdmmlichen Messaging-Apps ist Briar nicht auf
einen zentralen Server angewiesen - die Nachrichten werden direkt zwischen den Geraten der
Nutzer:innen synchronisiert. In unserem Projekt haben wir einen Desktop-Client fir Briar als
Erganzung zur bestehenden Android-App entwickelt. Auch wenn mobile Plattformen immer
popularer werden, besteht weiterhin Bedarf an einer Desktop-Version, die auf Windows, macOS und
Linux lauft und sogar auch mit aufkommenden Linux-Handys verwendet werden kann.

Bis jetzt war Briar nur als Android-App verfligbar, was einige Organisationen, die in repressiven
Umgebungen arbeiten, davon abhielt, es als sicheres Kommunikationsmittel zu nutzen. Die Desktop-
App sollte dazu flhren, dass Briar verstarkt als sichere Alternative zu E-Mail wahrgenommen und
eingesetzt wird.

Die Entwicklung wurde von vornherein darauf ausgelegt, dass am Ende des Férderzeitraums
lauffahige Installationspakete fir alle Zielplattformen veroffentlicht werden kénnen. In der
Meilensteinplanung fokussierten wir uns zunachst auf die Umsetzung von Features und gegen Ende
auf die Bereitstellung flir die verschiedenen Systeme:

e Einzelchats auf Linux



e Gruppenchats auf Linux
e Blogs auf Linux

o Windows-Release

e macOS-Release

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint“

Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Lésung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?
Welche Beziige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Briar wurde fir Aktivist:innen, Journalist:innen und alle anderen entwickelt, die sichere und robuste
Moglichkeiten zur Kommunikation benétigen. Fallt das Internet aus, kann sich Briar dank des P2P-
Ansatzes Uber Bluetooth oder Wi-Fi synchronisieren und so den Informationsfluss in Krisen
aufrechterhalten. Funktioniert das Internet, kann Briar tiber das Tor-Netzwerk synchronisieren und
so die Nutzer:innen und ihre Beziehungen vor Uberwachung schiitzen. Wahrend die Briar-App tiber
den Google Play-Store heruntergeladen werden kann, ist unser Desktop-Client (iber die offizielle
Webseite des Briar-Projekts zu finden. Der entstandene Softwarecode ist frei zuganglich und unter
der GNU Affero General Public License veroffentlicht (Links siehe unten). Damit ist auch Briar-
Desktop eine Open Source-Software, wie bereits die Briar-App.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche
zusdtzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Unser Hauptziel fiir Briar-Desktop konnten wir erreichen. Dies war die Verdffentlichung ei-
ner funktionierenden Desktopversion der Briar-App. Die Funktionalitdten und UX/UI sind der
Briar-App nachempfunden. Der Desktop-Client verfiigt {iber alle relevanten Funktionen zur
Kommunikation in Einzelchats (private Chats). Die Nachrichteniibertragung kann iiber das
Internet via Tor-Verbindung erfolgen oder liber das (W-)LAN. Zunichst erstellen sich die
Nutzer:innen einen Account. Hier greift eine weitere Sicherheitsmalinahme, denn das Briar-
Konto wird verschliisselt auf dem jeweiligen Gerét gespeichert. Der néchste Schritt ist die
Kontaktaufnahme von zwei Personen. Dies funktioniert durch die gegenseitige Ubermittlung
von sogenannten Briar-Links. Wenn sich beide Personen innerhalb von 48 Stunden gegensei-
tig ihre Briar-Links gesendet (z.B. iiber einen anderen Messenger oder {iber Email) und einge-
tragen haben, dann ist die Kontaktaufnahme erfolgreich und beide konnen chatten. In privaten
Chats konnen Textnachrichten sowie Bilder im JPEG- und PNG-Format versendet werden.
Fine weitere wichtige Funktionalitit wurde ebenfalls umgesetzt: Kontaktherstellung {iber be-
kannte Kontakte. So kann eine Person ihren neuen Kontakt einem anderen bereits vorhande-
nen Kontakt aus der eigenen Kontaktliste vorstellen. Wird diese Kontaktvorstellung akzep-
tiert, dann ist die Kontaktherstellung ganz ohne Briar-Links zustande gekommen.

Alle gesteckten Meilensteine konnten wir nicht erreichen. Der Desktop-Client ist bisher nur
fiir Linux veroffentlicht, zuverldssige Versionen fiir Windows und macOS konnten nicht rea-
lisiert werden. Weitere Funktionen aus der Briar App wie Gruppenchats und Blogs wurden



ebenfalls nicht umgesetzt. Angeregt durch die Zusammenarbeit mit der Open Knowledge
Foundation haben wir uns fiir einen reduzierten Funktionsumfang und stattdessen fiir einen
hochwertigen Code zur sicheren Umsetzung der Kernfunktion entschieden. Motiviert durch
die OKF haben wir uns ebenfalls friihzeitig um eine Anschlussférderung bemiiht, da wir das
Projekt nach Ende der Forderlaufzeit nicht in einem unvollstindigen Zustand pausieren lassen
wollten. Uns war klar, dass die Arbeit wihrend des Projekts nur zu einem ersten Prototypen
fiihren wiirde, auch wenn dieser in unserem Fall schon recht fehlerfrei und wartungsarm nutz-
bar ist. So steckten wir uns friithzeitig das Ziel, an dem Projekt weiterarbeiten zu wollen und
das angefangene Potential nicht ad acta zu legen. Dieses Ziel haben wir erreicht (siehe unten).

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche weiter-
gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fiir die
Weiterentwicklung Deiner Lésung und Pldne zu deren Umsetzung?

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Das Projekt wurde soweit entwickelt, dass zum Ende der Forderlaufzeit ein nutzbarer Proto-
typ verdffentlicht und von der Zielgruppe direkt genutzt werden konnte. Da wir bereits einen
Monat vor Ende der Projektlaufzeit den Beta-Release umsetzen konnten, hatten wir genug
Zeit, um auf Feedback und Verbesserungswiinsche der Zielgruppe eingehen zu kdnnen (durch
einen zweiten Release). Da wir etwa ab der Hilfte der Forderzeit absehen konnten, dass wir
nicht alle gewiinschten Meilensteine umzusetzen schaffen, haben wir uns frithzeitig um eine
Anschlussforderung bemiiht. Die Bewerbung auf das NLnet Programm NGI Assure war er-
folgreich, sodass wir dieses Jahr an Briar-Desktop weiterarbeiten werden. Wir konnten die
Umsetzung fiir die Betriebssysteme Windows und macOS nicht zuverldssig durchfiihren, so-
dass dies ein Bestandteil der Weiterentwicklung sein wird. Dazu gehort auch eine Erweite-
rung des Funktionsumfangs, wie er aus der Briar-App bekannt ist (Gruppenchats, Blogs und
Foren).

Die Arbeit an unserem Projekt hat ganz konkrete Kompetenzen aufgebaut und gestarkt. Wir
hatten uns einerseits dazu entschlossen den Code in Kotlin zu schreiben und andererseits das
neue Ul Framework Compose for Desktop zu nutzen. Wihrend Compose fiir alle beteiligen
Entwickler ginzlich neu war, gab es in Kotlin teilweise Programmiererfahrung. In beiden Fal-
len mussten wir jedoch Kompetenzen aufbauen und haben dabei sehr viel lernen konnen, was
uns definitiv in unserer weiteren Entwicklertitigkeit von groBem Nutzen sein wird.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. L6sungsanséitze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die Hinter-
griinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Es gab im Grunde keine Arbeiten, die zu keinen Losungen gefilihrt haben. Wir sind in keine
Sackgassen gelaufen, jedoch gab es Hindernisse, die uns Zeit gekostet haben (siehe Erlauterung
Arbeits- und Kostenplanung).



Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Wo kénnen sich Interessenten detailliert liber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GitHub, Verdffentlichungen)?

e Download: https://desktop.briarproject.org

e Code: https://code.briarproject.org/briar/briar-desktop

e Prdsentation Demoweek: https://demoweek.prototypefund.de/projects/05-briar-
desktop.html

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Die Arbeits- und Kostenplanung hat sich noch vor Beginn des Projekts verdndert, da wir das Team
aufgrund des zu erwarteten Arbeitsaufwands und der gleichzeitig begrenzten verfligbaren Zeit pro
Teammitglied vergroerten. Im Verlauf des Projekts hat sich der Arbeitsplan aufgrund einer
Neupriorisierung der Ziele verandert. Wir setzten den Fokus auf die Umsetzung fir ein
Betriebssystem und eine Kernfunktion, um dann beides zuverldssig und stabil realisieren zu kdnnen.
Fur die Neupriorisierung gab es mehrere Griinde. Einerseits war die Einarbeitung in Compose
aufwendig, weil das Framework noch so neu war (und ist) und wir kaum auf Hilfestellungen
zurilickgreifen konnten. Aufgrund der mangelnden Best Practice-Beispiele mussten wir viel selbst
ausprobieren. Zudem hat die Arbeit an der Windowsunterstiitzung langer gedauert als erwartet. Da
sich das DOS-System teilweise ganz anders verhalt als unsere gewohnte UNIX-Umgebung, wurden
Anderungen an Code-Teilen nétig, die wir nicht ahnen konnten. Ferner ergaben sich Anderungen im
Briar-Core-Code an Stellen, an denen wir Verbesserungspotential wahrend unserer Arbeit entdeckt
haben. Das kam auch anderen Projekten zugute.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Von Anfang an wurde das Projekt durch helfende Hande aus der Open-Source-Community begleitet.
So entwarf eine Person aus der Briar Community eine erste Ul-Version, die wir verwendet haben und
die im Laufe des Projekts zu ihrem jetzigen Stand in gemeinsamer Zusammenarbeit angepasst wurde.
Des Weiteren wurde Briar-Desktop in 26 Sprachen Ubersetzt. Hier gab es eine Zusammenarbeit mit
Ubersetzer:innen des NGO Localization Lab. Die Arbeit intensivierte sich insbesondere vor dem
ersten und zweiten Release des Desktop-Clients. Die Unterstiitzung der Ubersetzer:innen trug
malgeblich dazu bei, dass Briar Desktop nun in vielen Landern der Welt genutzt werden kann.



Richtlinie zum , Software-Sprint“

joureka — Mit mehr MufSe vom Interview
zum Artikel

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:
Ana-Maria Tomi und Felix Mertineit
Name des Zuwendungsempfangers

Ana-Maria Tomi, Felix Mertineit GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des
Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen
011S21S39 gefordert. Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung
liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt
Iosen? Wie war die geplante Vorgehensweise zur Problemlosung (auch Angabe
der wichtigsten Meilensteine)?

Motivation:

Unsere Motivation ist es, ein Werkzeug bereitzustellen, das die Arbeit von
Journalist:innen erleichtert und zeitsparend ist, ohne die Sicherheit der Daten zu
gefdahrden.

Problemstellung:

Auditive Daten sind flir den Journalismus von zunehmender Relevanz, zum
Beispiellnterviews oder die Aufzeichnungen von Parlamentssitzungen. Die
Pressefreiheit ist in vielen Teilen der Welt zunehmend bedroht. Journalist:innen,
die ihre Daten zu ihrer eigenen Sicherheit und der ihrer Quellen schiitzen wollen,
stehen bei der Arbeit mit digitalen Tools vor einer grofien Herausforderung.

Vorgehensweise:

Zwischen den Zuwendungsempfdngern Ana-Maria Tomi und Felix Mertineit
wurden die Aufgabengebiete wie folgend aufgeteilt:



Ana-Maria Tomi:

* Frontend Development

» technische Erstellung von Marketing Website
Felix Mertineit:

* Projektleitung (Geschdftsfiihrer GbR)

* Backend Development

* Natural Language Processing Development

* Bereitstellen von Text fiir Website und Web App

» Textcontent Erstellung

Desweiteren hatten wir das Gliick von Cecilia Maas ehrenamtlich unterstiitzt zu
werden. Als promovierte Historikerin hat Sie umfangreiche in der Arbeit mit
audio(visuellen) Medien in einem Rechercheumfeld. Ihren Aufgabengebiete
waren:

» Feedback nach Milestones aus Product Manager Perspektive
* Marketing & Kommunikation

Flir eine agile aber méglichst durchdachte Vorgehensweise teilt wir das Vorhaben
in 3 Milestones mit einem jeweiligen Zeitraum von 2 Monaten ein.

1. Milestone: Ausbau der Open Source App fiir die Verwaltung von Interviews

2. Milestone: Erstellung von semantische-Textanalyse- und Textsuche-
Funktionen

3. Milestone: Einbauen von Feedback und Erstellung von Marketing-Webseite

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

sSoftware-Sprint

Welche Bezige gibt es zu den Themenfeldern ,,Civic Tech* und ,,Data Literacy*
des Software Sprints oder zu weiteren gesellschaftlich relevanten Zielen bzw.
Losungsansatzen?

Journalist*innen suchen mit joureka in Ihren Aufnahmen und schreiben lhre
Artikel schneller auf Ihre Idee zu. Damit Journalist*innen die Datenhoheit
behalten, arbeitet joureka ausschliefilich lokal und mit Verschliisselung.
Aufzeichnungen werden transkribiert und kénnen in Sammlungen organisiert
werden. Mit joureka konnen Journalist*innen die in ihren Quellen vorhandenen
Themen sowie ihre Annotationen visualisieren. Dieser Einstiegspunkt unterstiitzt
den journalistischen, kreativen Schreibprozess.



Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht
werden? Welche zusatzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit
gewonnen, auch im Hinblick auf die Begleitung durch die Open Knowledge
Foundation?

Von den versprochenen Milestones haben wir alle auf3er das umfdngliche
einholen von Feedback von Journalist*innen innerhalb des Forderzeitraumes
umgesetzt. Dies hatte zur Ursache, dass manche Funktionen schwieriger zu
implementieren waren, als anfdnglich angenommen. In Folge dessen hatte sich
die Fertigstellung der App an das Ende des Projektzeitraumes verschoben.

Im Austausch im Rahmen der Zwischenprisentation haben wir einen sehr guten
und interessanten Einblick in die Arbeit von anderen Projektteams erhalten. Ein
hervorzuhebendes Beispiel hier ist audapolis. Das audapolis-Team hat uns auf die
Open Source Library Vosk hingewiesen, welche sich als duferst hilfreich erwiesen
hat.

Ergebnisubersicht

Mit joureka bieten wir eine effiziente Lésung an, die wichtige investigativ Arbeit
unterstiitzt und Journalist:innen hilft, die Sicherheit und Souverdanitdt ihrer Daten
und Informant:innen zu wahren. Dabei haben wir uns bewusst dazu entschieden
joureka als eine Open-Source-Anwendung zu veroffentlichen, die jedem zur
Verfligung steht. Um auch ein wenig Licht auf die technische Seite zu werfen: Der
Funktionsumfang von joureka basiert auf automatischer Spracherkennung und
neuesten Methoden des Natural Language Processing. Die
Spracherkennungsbibliothek VOSK liefert die Transkripte und die semantischen
sowie statistischen Zusammenfassungen erfolgen mit Hilfe von aktuellen Deep-
Learning-Modellen und Clustering-Algorithmen. Die Architektur von joureka ist so
konzipiert, dass die bisherigen Modelle einfach mit zukiinftigen Modellen
ausgetauscht werden kénnen.

Durch den Einsatz von weit verbreiteter Frontend-Frameworks wie Next.js, React
und Bootstrap bieten wir Journalist:innen eine Vielzahl von Funktionalitédten
intuitiv und lbersichtlich an. Die grafische Oberfldche von joureka unterteilt sich
in zwei Hauptansichten:

die Projektansicht und die Aufnahmeansicht. Die Projektansicht bietet neben
Informationen zu den darin enthaltenen Aufnahmen, eine statistiche Auswertung
dieser. Die dort enthaltenen Grafiken zu annotierten sowie automatisch
generierten Themengebieten, Worthdufigkeit und Eigennamenerkennung werden
durch das visx-Framework ermoglicht.

In der Aufnahmeansicht erhalten Journalist:innen die Moglichkeit Interviews
abzuspielen, zu annotieren und die automatisch generierten Transkription zu
editieren. Die Funktionalitdt zum Abspielen und Annotieren der Audiodateien von
joureka basieren auf der wavesurfer.js-Library.

Dariiber hinaus war es uns bewusst, dass nicht jeder das gleiche Gerdt mit der
gleichen Konfiguration fiir die Benutzung von joureka verwenden wird. Daher war



uns ein responsives Design der Anwendung, der sich an alle Gerdtegréfien
anpasst, wichtig.

Was haben wir gelernt?

Im Rahmen der Entwicklung haben wir unterschiedliche Modelle fiir die
Transkription von Aufnahmen getestet. Hierbei griffen wir auch auf sehr neue,
sogenannte Transformer, Modelle zurliick. Diese behaupteten sich in ihrer
Qualitdt, jedoch nicht in der benétigten Zeit. Insbesondere war dies der Fall,
wenn diese nicht via einer Nvidia Grafikkarte beschleunigt wurden. Um allgemein
rechenintensive Aufgaben bearbeiten zu kénnen, haben beide Entwickler:innen
erstmalig mit einem Message-Queue-System gearbeitet, welches Arbeitslasten
intelligent aufgeteilt. Flir Teile des Entwicklungsteams war auch der Einsatz von
Docker als Tool fiir die Containerisierung sehr lehrreich und ein weitere Schritt
hin zu modernen Praktiken des Web Developments. Das Frontend konnte
desweiteren neue Frameworks erproben und nachhaltig integrieren wie
beispielsweise Next.JS und das visx-Framework.

Durch die in den Projektablauf eingegliederten Workshops konnten alle
Beteiligten ein tieferes Verstdndnis flir das Designen von Services nach
Nutzer:innen-Perspektive gewinnen. Als eine weitere Methode in unserem
digitalen Werkzeugkasten werden wir definitiv das Assumption Mappings mit
nehmen!

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibtssich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen
Deines Projekts?

Journalist*innen kénne sich die App lokal installieren und ohne weitere Kosten
ihre Aufnahmen verwalten, transkribieren undannotieren.

Welche weiter-gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-
Stellung der Ergebnisse?

Die eigentlichen Web App bietet eine sehr solide Grundlage fiir sowohl lokale
Applikationen, welche mit Audiodateien arbeiten. Neben dem lokalen Einsatz ist
aber auch die Entwicklung hin zu einer "deployten" Applikation, welche auf einem
dediziertem Server lauft, ohne groBBen Aufwand moglich. Die Erstellung von
Nutzer*innen-Accounts wird bereits durch das Backend unterstiitzt und das
Frontend miusste diese lediglich integrieren. Neben der eigentlichen Applikation
wurde ein Python Package aus unserer Entwicklung Open Source veroffentlicht,
welches die Analyse und Aggregation von Textinhalten unterstiitzt. Dieses
Package ermoglicht es unter anderem automatisiert Themengebiete, Personen
und Orte zu identifizieren. Es wurde so konzipiert, dass es fiir jegliche Arten von
Texten eingesetzt werden kann und ist nicht spezifisch auf die Verwendung mit
der joureka App ausgerichtet.



Gibt es Ideen fiir die Weiterentwicklung Deiner Losung und Pline zu
deren Umsetzung?

Wir sehen fiir die Weiterentwicklung zwei mogliche Wege. Zum einen kann die

App ausgebaut werden zu eine vollumfanglichen Web App, welche als Service auf
einem Server betrieben wird und so Journalist*innen als Kund*innen hat oder, der
andere Weg, die Weiterentwicklung zu einer Desktop App, welche mittels dem

Download einer einzelnen Datei installiert werdenkann.

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner personlichen, fachlichen
Weiterentwicklung unterstiitzt?

Sowohl Ana-Maria Tomi als auch Felix Mertineit hat das Projekt an Erfahrung
gewinnen lassen. Auf einer personlichen Ebene konnte das gemeinsame
Verstandnis der jeweilig anderen Denkweise weiter ausgebaut werden. Im
fachlichen arbeiteten Beide mit neuen Libraries wie beispielsweise Next.JS, React,
VOSK und Celery. Dies alles sind Tools die heute in einer Grof3zahl von
Unternehmen Anwendung finden.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung
gefiihrt haben

Gab es Arbeiten bzw. Losungsansatze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was
waren die Hinter-grinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Die in der Bewerbung erwahnten Feedbackgesprache wurden nicht innerhalb des
Forderzeitraumes durchgefiihrt. An sich wurde jedoch Feedback aus dem Umfeld
von aureka - der Ideengeber fur das joureka Projekt - geholt. Besonders Cecilia
Maas, welche ehrenamtlich an dem Projekt beteiligt war, hat durch personliche
Kontakte, die journalistische Perspektive nachzuvollziehen. Auch Felix Mertineit
fihrte in Vorbereitung auf das Projekt Gesprache mit Journalist¥innen. Bei beiden
war dies jedoch lediglich um die Arbeitsweise von Journalist¥innen zu verstehen
und es waren keine Feedbackgesprach anhand des eigentlichen Produktes.

Fur die Transkription von Audioinhalten war zuerst angedacht das Wav2Vec2
Model fiir Automatic Speech Recognition via der HuggingFace library zu
verwenden. Dieses Model erwies sich als sehr hoch qualitativ aber zu langsam.
Alternativ griffen wir daher auf die Open Source Losung VOSK zurtick, welche
mindere Qualitat aber mit hoherer Geschwindigkeit liefert.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir
mogliche Nutzer

Wo konnen sich Interessenten detailliert iber Deine Projektergebnisse
informieren (z.B. Webseite, GHitHub, Veroffentlichungen)?

Webseite:

* https://www.joureka.ai/



GitHub:

¢ https://github.com/joureka-ai/joureka-app

¢ https://github.com/joureka-ai/jouresearch-nlp

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und

Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich
machten — z.B. Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Die ressourceneffiziente Implementierung der Deep Learning Algorithmen fur
Named Entity Recognition, Topic Modeling und Automatic Speech Recognition
war herausfordernder als zu erst angenommen. Daher verschob sich der zweite
von drei Milestones gut um einen Monat nach hinten und wir entschieden uns
daher dafiir die Feedbackgesprache nicht innerhalb des Forderzeitraumes zu
absolvieren. Die Prasentation der Fortschritte im Sinne von Marketing nach auf3en
und Kommunikation an Prototype Fund wurden hier hoher priorisiert.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen
Stellen

Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine
Arbeiten und die Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist
Du damit umgegangen?

Die Zielsetzung an sich wurde nicht beeinflusst. Wir stieBen jedoch, durch den
Austausch im Umfeld des Prototype Funds, auf die sehr hilfreiche VOSK library,
welche schnelle Automatic Speech Recognition liefert.



o

Richtlinie zum ,Software-Sprint

FINDBOBI

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Peter Akpotosu-Nartey und Bhushan Lodha, FindBobi GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011521540 gefordert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt I6sen?

Alles begann, als Peter zu seinem ersten Black Business Dinner in Berlin ging. Eine Veranstaltung, die
schwarze Menschen und Experten aus der Tech-Branche zusammenbringt, um sich auszutauschen.
Peter, der aus Ghana stammt und seit mehr als 20 Jahren in Deutschland lebt, flihlte sich zum ersten
Mal wirklich als schwarzer Unternehmer in der Stadt, die er sein Zuhause nennt, vertreten. Er hatte
das Gefiihl, dass alle dieselbe Sprache sprachen. Er fand sich in einem Raum voller Freunde wieder,
die er noch nie getroffen hatte, Freunde, die mit den gleichen Herausforderungen konfrontiert waren,
die er durchgemacht hatte. Sie schlossen sich sofort zusammen und halfen sich gegenseitig. Er wollte
ihre Unternehmen unterstiitzen. Sie wollten ihn unterstiitzen. lhm wurde klar, dass er nicht der
Einzige war, und auch nicht die einzige Community, die sich gegenseitig unterstiitzen wiirde, wenn sie
nur von der Existenz der anderen wiissten.

Sudhanshu und Bhushan, die Mitbegriinder von FINDBOBI, kommen aus Indien und leben seit 4
Jahren in Deutschland. Auch sie suchen nach indischen Lebensmittelldaden, weil sie Produkte
anbieten, die sie anderswo nicht finden. Sie suchen auch regelmaRig nach einem Englisch oder Hindi
sprechenden Steuerberater oder Arzt, weil sie ihre speziellen Bediirfnisse genau verstehen.

Livia ist die Kommunikationsdesignerin hinter FINDBOBI. Sie ist geburtige Brasilianerin und lebt in
Deutschland. Sie erzahlt, dass ihre Mutter, eine erfahrene Psychologin mit Dienstsitz in Brasilien, viele
Kunden aus Deutschland hat, die sie online berat. Ihre Kunden fragen gezielt nach ihr, weil sie ihre
Sprache spricht, und zwar buchstablich, aber auch die Besonderheiten ihrer Lebensumstéande
versteht.



Sudhanshu, Livia, Bhushan, Peter und viele Andere wie wir suchen nach Unternehmen, die einer
bestimmten Minderheit angehdren, weil sie eine gewisse Fahigkeit, ein bestimmtes Fachwissen oder
eine Spezialitat besitzen, die fir diese spezifische Gemeinschaft einzigartig ist. AuRerdem ziehen sie
es manchmal vor, mit Menschen aus dhnlichen Gemeinschaften Geschéafte zu machen, da sie die
gleiche Sprache sprechen und kulturelle Unterschiede und Besonderheiten verstehen. Dariber hinaus
bevorzugen sie diese Unternehmen, da sie sie dabei unterstiitzen mochten, erfolgreich zu werden
und dort in diesen Geschaften nicht diskriminiert werden.

Wir glauben, dass es noch viele andere wie uns gibt. Aus diesem Grund wurde FINDBOBI ins Leben
gerufen. FINDBOBI bringt Dienstleistungen und Personen aus unterreprasentierten Gemeinschaften
zusammen, damit sie sich gegenseitig bei ihrem Erfolg unterstiitzen konnen.

Wie war die geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten
Meilensteine)?

Beim Vorhaben "FINDBOBI" soll eine benutzerfreundliche Suchmaschine und Buchungsplattform
entwickelt werden, die Unternehmen und Unternehmer*innen, die einer Minderheit angehoren mit
den Kunden*innen, Partnern und Ressourcen, die sie fur ihren Erfolg bendtigen, verbindet.

Der erste Meilenstein war die Umsetzung unseres Mock-Ups in eine benutzerfreundliche, responsive
Webanwendung (MVP). AulRerdem sollte auf Grundlage von einer Benutzerstudie der MVP
weiterentwickelt werden. Wahrend des Forderzeitraums, sollten zudem die Data-Crawlen-Aktivitaten
automatisiert, ausgebaut und das Back-End mit Datenmodellen ausgerustet werden. Es sollte eine
extensive Integrations-Test-Suite geschrieben, um die funktionale Domain-Logik sicherzustellen. Des
Weiteren wollten wir die Frontend-Entwicklung finalisieren. Gleichzeitig wollten wir damit beginnen,
das Projekt auch bei Geschéaftsinhaber*innen und Kunden*innen bekannt zu machen.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Férderinitative

»~Software-Sprint“
Wer ist die Zielgruppe fiir Deine L6sung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?

Fur Minderheitenunternehmen:

FINDBOBI bringt lokale Dienstleistungen und Fachleute aus unterreprasentierten Gemeinschaften zu
potenziellen Kunden aus ihren Gemeinschaften und anderen, die sie unterstiitzen mochten. Im Kern
bringen wir lokalen und unterreprésentierten Unternehmern mehr Kunden. Dadurch unterstiitzen wir
sie dabei, mehr Einnahmen zu erwirtschaften.

Fir den Endverbraucher:

Oftmals suchen Menschen aus unterreprasentierten Gemeinschaften das Angebot von Unternehmen,
die Minderheiten angehdren, auf, weil sie Gber bestimmte Fahigkeiten, Fachkenntnisse oder
Spezialitaten verfligen, die fir diese unterreprasentierte Gemeinschaft einzigartig sind. AuBerdem
bevorzugen Verbraucher aus unterreprasentierten Gemeinschaften manchmal Dienstleistungen aus
ahnlichen Gemeinschaften, da sie die gleiche Sprache sprechen und kulturelle Unterschiede und
Vorurteile verstehen. AuBerdem bevorzugen sie diese Unternehmen, da sie sie dabei unterstiitzen
mochten, erfolgreich zu werden.



Derzeit missen diese potenziellen Kunden mehrere Online-Foren, Facebook- oder Telegram-Gruppen
durchsuchen, um ein bewdhrtes und empfohlenes Geschaft fiir Minderheiten zu finden, das lber die
gesuchte Expertise verfligt, aus ihrer Gemeinschaft stammt, ihre Sprache spricht oder dhnliche Werte
teilt.

Fiir die Endverbraucher bieten wir eine vertrauenswiirdige, engagierte, offene und
benutzerfreundliche Plattform, auf der sie Unternehmen und Dienstleistungen finden kdnnen, die
ihren Bedurfnissen, Werten und ihrer Kultur gerecht werden.

Die Nutzer kénnen:

nach einem bestimmten Unternehmen suchen

Die Ergebnisse filtern nach

Sprache

Standort

Communities/Werte

Dienste empfehlen

Communities und Attribute fiir Unternehmen hinzufiigen

Ein Unternehmen bewerten
Welche Beziige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Civic Tech (Werkzeug fiir das Engagement der Biirger) und Softwareinfrastruktur (Infrastruktur fur die
Wiederverwendung). Ansonsten geht bei dem Vorhaben unter anderem um Themen wie
Diskriminierung, Rassismus, Geschlecht, Gleichstellung Diversitat und Inklusion.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche
zusdtzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Wir konnten fast alle Meilensteine, die wir uns vor dem Projektbeginn vorgenommen haben,
erreichen. Wir haben unser Mock-Up in eine benutzerfreundliche, responsive Webanwendung (MVP)
umgesetzt. AuRerdem haben wir sehr viel Zeit und Energie in Nutzerbefragungen investiert und sehr
viele spannende Erkenntnisse gewinnen konnen. Die Erkenntnisse halfen uns eine Lésung zu bauen,
die auch wirklich von der Target Audience verwendet wird. Einige unserer Urspriingsannahmen
wurden bestatigt, andere mussten wir aufgrund der Nutzerbfragungen hinterfragen. Nun haben wir
ein besseres Bild von unserer Zielgruppe. Wir haben eine Persona kreiert, die uns hilft die richtigen
Branding Entscheidungen zu treffen sowie die richtigen Marketingkanale anzugehen.

Wahrend des Forderzeitraums, haben wir zudem, wie geplant, die Data-Crawlen-Aktivitdten
automatisiert, und Daten von dhnlichen und konkurrienden Plattformen erhoben. Jedoch haben wir,
nach Beratung mit unserem Coach von Zero360, entschieden, kooperativ bei der Datensammlung
vorzugehen. Die von uns erhobenen Daten werden erst mit Zustimmung der Partner-Plattformen
eingesetzt. Zudem werden wir mit dhnlichen Plattformen gemeinsam agieren als gegeneinander.
Hierzu arbeiten wir an einer Strategie, von der beiden Seiten profitieren. AuRerdem haben wir
warhend des Forderzeitraums unsere Problemstellung klarer definieren kénnen.



Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen
Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Gibt es Ideen fiir
die Weiterentwicklung Deiner L6sung und Pldne zu deren Umsetzung?

Durch die Schaffung von FINDBOBI.com mithilfe modernster Technologie, werden lokale
Unternehmen und Unternehmern aus Minderheitengemeinschaften gestarkt und dazu beigetragen,
Arbeitsplatze zu schaffen und die Wohlstandslucke zu schmaélern.

Fur die Endverbraucher bieten wir eine vertrauenswiirdige, engagierte, offene und
benutzerfreundliche Plattform, auf der sie Unternehmen und Dienstleistungen finden kénnen, die
ihren Bedrfnissen und Werten gerecht werden.

Welche weitergehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse?

Wir sind dabei dies herauszufinden. Wir sind jetzt schon der Meinung, dass die Open-Source-Stellung
zur Glaubwirdigkeit der Plattform beitrdgt. Ferner sollte es die Kooperationsbereitschaft unserer
Partner und das Engangement der Nutzer mit FINDBOBI erh6hen. Letzlich sollte die Stellung zur
Weiterentwicklung und langer fristige Fortfiihrung der Plattform von der Open Source Community
beitragen.

Gibt es Ideen fiir die Weiterentwicklung Deiner Lésung und Pldne zu deren Umsetzung?

Nachdem die Plattform mit ausreichend Daten ausgestattet ist, testen wir das Engagement der Nutzer
Uber einen langerem Zeitraum. Mittelfristig werden wir die Plattform mit direkt Buchungsfunktionen
austatten.

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Ja, im Bereich Projekt und People Management haben wir viel dazugelernt. Die Griindung einer GbR,
die zusammenarbeit mit mehreren Personen mit verschieden Hintergriinden und Fahigkeiten war ein
personliches Highlight. AuBerdem habe ich meine Pitch -Fahigkeiten verbessen konnen.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Lésung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Losungsanséatze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die
Hinter-griinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Nein.

Kurze Angabe von Prasentationsmoéglichkeiten fiir mégliche Nutzer
Wo konnen sich Interessenten detailliert Gber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GHitHub, Veroffentlichungen)?

www.Findbobi.com

https://demoweek.prototypefund.de/projects/12-findbobi.html




Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Wir haben viel Zeit mit dem Branding (Customer Delivery, Persona Entwicklung, Brandpersonality),
User Research, sowie mit dem Design der Plattform verbracht. Dies hat dazugefiihrt, dass wir bei der
Entwicklung des Front und Backends der Plattform unter Zeitdruck gerieten.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Simon von Zero360, Marie und Patricia von PrototypeFund gaben nitzliches Feedback zum Projekt.



Richtlinie zum , Software-Sprint”

viMeet - fingerfunke

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Brauner, Lindenau, Naumann, Simon und Tiedje GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums flr
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521541 gefordert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt lI6sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Wir haben in unserem Umfeld einen Mangel an Freizeitangeboten in deutscher Gebardensprache
festgestellt. Es fehlt bisher eine Ubersicht zu Angeboten und die Méglichkeit, sich einfach zu
vernetzen, um selbststandig Angebote ins Leben zu rufen. Die Idee war, eine einfache und
naheliegende Losung fiir dieses Problem zu finden. Motiviert hat uns der Zuspruch aus der
Community und unsere personlichen Erfahrungen.

Die Vernetzung mit der Community ist dabei ein wichtiger Teil der Arbeit, damit die App auch
tatsachlich angenommen und genutzt wird. Bei der Verteilung der Aufgaben und Festlegung unserer
Meilensteine haben wir deshalb immer zweigleisig gearbeitet. Es gab das Entwicklerteam und das
Team fiir Offentlichkeitsarbeit. Ein Teammitglied war in beiden Bereichen tétig und hat sich
Ubergreifend um Designaufgaben gekiimmert. Wichtige Meilensteine waren die Festlegung und
Priorisierung der Funktionen, die die App beinhalten soll, die Evaluierung der Designs und Funktionen
durch die Community, die Implementierung der Videos und Grundfunktionen, sowie die Vernetzung
mit der Community und relevanten Organisationen Uber Instagram, E-Mails und Videocalls.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

»Software-Sprint“
Wer ist die Zielgruppe fiir Deine L6sung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?
Welche Beziige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Unsere Zielgruppe sind vorrangig Taube, Schwerhorige und Horende, welche die Deutsche
Gebardensprache beherrschen, sich auch mit der Gebardensprachgemeinschaft und der
Gehorlosenkultur identifizieren. Aber auch Personen, die sich fiir die Gebardensprachgemeinschaft



interessieren und die Deutsche Gebardensprache erlernen, zahlen zu unserer Zielgruppe. Sie
profitiert von unserer App durch eine simple, niedrigschwellige Plattform fir Veranstaltungen und
Gruppen in Deutscher Gebardensprache. Die App ist dem Themenfeld Civic Tech zuzuordnen, weil sie
zum Ziel hat, dass gehorlose, schwerhorige und horende Biirger*innen selbststandig ihre Freizeit
gestalten konnen und ihre Fahigkeiten untereinander teilen. Das Engagement untereinander soll
gefordert und vereinfacht werden. Es gibt viele engagierte Mitglieder der Gemeinschaft, denen die
Arbeit mit der App erleichtert werden kann. Wir wollen Technik gemeinwohlorientiert nutzen. Das
Projekt ist vor allem dem Bereich “gesellschaftliche Teilhabe, Transparenz und Biirgerbeteiligung”
zuzuordnen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche
zusdtzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Am Anfang der Férderung haben wir ca. 1 Monat damit verbracht, das Konzept der App
auszuarbeiten. Dabei haben wir besprochen, was die App genau konnen muss (im short run als auch
long run), in welcher Priorisierung wir Aufgaben abarbeiten wollen, aber auch wie wir die App
vermarkten wollen. AuBerdem haben wir uns im Entwicklungsteam auf die Architektur und Tools, die
wir verwenden wollen, festgelegt (z.B. BLOC-Pattern, Firebase als Backend, Mux fiir Video etc.).

Auf der Entwicklungsseite wurden bis zum Ende der Forderung folgende Funktionen umgesetzt

Login: Ein Login System mit der Unterscheidung in anonyme User und User mit Account und

je nach Typ verschiedenen Berechtigungen

- Einen Editor zum Erstellen von Veranstaltungen und Gruppen. Dieser ist aktuell aber noch
nicht vollstéandig und einige wichtige Funktionen fehlen. So soll er z.B. in nachster Zeit durch
die Moglichkeit einer Standortangabe (mittels z. B.: Google Maps oder Here) erweitert
werden

- Video Funktion: Um den spezifischen Anforderungen der Gebardensprach-Community zu
genigen, verfolgen wir bei der Entwicklung einen Video-First Ansatz. Das bedeutet, dass alle
relevanten Informationen zuerst tiber ein Video (in Gebardensprache) und dann nur optional
auch als Text zur Verfligung gestellt werden. Das war eine der groRten Herausforderungen, da
wir Probleme wie Video-Encoding in der Cloud I6sen mussten. Aktuell ist der Video-Upload
nur fiir die Beschreibung fiir Events mdglich, spater soll aber auch der Chatdurch
Video-Nachrichten erweitert werden.

- Einen Event Feed, indem chronologisch alle Events angezeigt werden. Herausfordernd war
hierbei insbesondere die Pagination der Ergebnisse, sodass nicht alle Events initial geladen
werden miissen, sondern Stlick fur Stlick je weiter man scrollt. Es fehlen aber trotzdem noch
einige wichtige Funktionen insbesondere eine Filterung der Ergebnisse (sowohl geografisch
als auch nach bestimmten Kategorien)

- Eine Ubersichtsseite fiir detaillierte Informationen tiber ein Event mit der Méglichkeit sich zu
Events an- und abzumelden

- Event bezogener Chat der den Austausch unter den Teilnehmer*innen ermdglicht

Eine allgemein groRe Herausforderung bei der Entwicklung war es, die Echtzeitfahigkeit
sicherzustellen, sodass z.B. neue Events direkt im Event-Feed angezeigt werden oder auch, dass



Veranderungen an einem Event auf einem Gerat zu denselben Veranderungen auf allen anderen
Geraten in Echtzeit flhren.

Wir konnten bei der Entwicklung viele unserer gesetzten Ziele umsetzen, ein Punkt, der allerdings
nicht umgesetzt werden, konnte war es ein sinnvolles Gruppensystem zu implementieren, sodass
aktuell nur Events unterstiitzt werden.

Auch auf der Seite der Offentlichkeitsarbeit waren wir erfolgreich, so wurde unter anderem

- Eine Website erstellt

- EinInstagram und Twitter Account erstellt. Der Instagram Account hat mittlerweile ca. 700
Follower*innen und ein Video mit tiber 4200 Aufrufen

- Interessanter Input aus der Community Uber Feedbackrunden zur App und unserem Konzept
eingeholt

Da wir ein recht groRes Team sind, hat es uns anfangs ein wenig an Struktur gefehlt, die Coachings
des Prototype-Fundes waren dabei hilfreich eine klare Rollenverteilung im Team herzustellen sowie
die Verwendung von Tools (Trello und Slack) zu etablieren. Natirlich gab es auch bei der Entwicklung
ab und zu kleinere Riickschlage und manche Entscheidungen haben sich im Nachhinein als falsch oder
ungeschickt herausgestellt. Hier ware es ab und zu sicherlich sinnvoll gewesen einen erfahrenen
Mentor im Team zu haben, da wie alle eben doch noch unerfahrene Studierende sind.

Zielgruppe, Nutzen und moégliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche
weiter-gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fiir
die Weiterentwicklung Deiner L6sung und Pléine zu deren Umsetzung?

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Die App soll den User*innen die Moglichkeit geben, selbst Gruppen im Freizeitbereich zu griinden
oder beitreten zu kdnnen. Dies wiirde das Problem der aktuell fehlenden Freizeitangebote in
Deutscher Gebardensprache deutlich minimieren. Somit wird auch das Empowerment in der
Gebardensprachgemeinschaft gefordert.

Da unser Projekt ein Open-Source-Projekt ist, besteht die Mdglichkeit, dass andere Personen unser
Projekt aufgreifen oder gar weiterentwickeln kénnen. Das ware flir uns wiinschenswert und ideal,
weil es mit unserer Philosophie gut vereinbar ist. Méglicherweise bestiinde dann die Option, dass die
App global verbreitet wird.

Aktuell suchen wir nach weiteren Projektpartnern und sind in Kontakt mit der Organisation BIRNE 7,
welche Interesse hat unser Projekt zu unterstiitzen. Ende April 2022 werden wir mit ihnen in einen
vertieften Austausch treten, wobei besprochen wird, wie genau die Zusammenarbeit gestaltet
werden kann. Gerne wiirden wir die App noch dieses Jahr auf den Markt bringen wollen. Dafir
planen wir unter anderem auch weitere Feedback-Gesprache, um die App bedarfsorientiert an die
Zielgruppe anpassen zu kbnnen.

Unser App-Projekt hat jeden von uns fachlich, aber auch persénlich weiterentwickeln lassen. So
lernten wir konstruktiv Meinung/Feedback zu geben, Projektmanagement und mit schwierigen
Situationen umzugehen. Aber auch wie eine Team-Struktur fiir ein Team geschaffen werden kann,



welches sich vor Projektbeginn untereinander mehr oder weniger kaum kannte. Fachlich konnte jeder
von uns zu verschiedenen Themenbereichen sein Wissen vertiefen, sei es zu Website-Gestaltung,
Video-Schnitt, zu diversen technischen Oberflachen: Firebase, Flutter, Gitlab...etc. Auch aus zwei
Coachings zum Projektmanagement, die wir Gber den Prototype-Fund erhalten haben, konnten wir
viel flr unsere zukiinftige Tatigkeit mitnehmen.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Lésungsansétze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die Hintergriinde,
und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Zum Anfang der Projektphase hatten wir einige Probleme uns zu organisieren, da wir einerseits
zeitlich flexibel bleiben, andererseits auch effizient zusammenarbeiten wollten. Nach einigen
Versuchen hat sich ein wochentliches Online-Meeting fir uns bewahrt, welches liber die Zeit immer
strukturierter wurde. Nach einem gemeinsamen Workshop in Berlin haben wir zudem bemerkt, dass
diese intensivere Form der Zusammenarbeit uns sehr viel weiter brachte. Gerade am Anfang des
Projektes war es einfach wichtig, zusammen ein Konzept und eine gemeinsame Vision zu erarbeiten.

Die anfangs etwas unklare Definition der Grundfunktionen der App flihrte dazu, dass wir einige
Design lterationen verwerfen mussten. Es war schwierig eine gemeinsame Sprache und ein gutes
Timing zu finden zwischen der Design- und Entwicklungsphase. Es war nicht vollstandig absehbar,
welche Funktionen in den End-Prototypen eingebaut werden wiirden, was die visuelle Struktur der
App oftmals verdnderte. AuBerdem sind wir mitten in der Projektphase doch auf ein anderes
Design-System umgestiegen, was die Vollendung der Designphase weiter nach hinten warf.

Zudem haben wir anfangs viel Zeit investiert in unsere Team-Organisation. Wir haben recherchiert,
welche Projektmanagement-Tools sich fir die Zusammenarbeit anbieten konnten und wir haben auch
einige Kommunikationsplattformen ausprobiert, was dazu flihrte, dass wir Informationen an
unterschiedlichen Orten abgespeichert hatten. Letztendlich hat sich doch unsere private Chat-Gruppe
der einfachheitshalber durchgesetzt und wir nutzen Trello fiir To-do-Listen und zur
Aufgabenverteilung. Unsere Online Meetings haben wir Gber Skype gefiihrt, da dort die
Untertitelfunktion am besten funktionierte.

Auf der technischen Seite gab es kaum Arbeit, welche vollends ins Leere fiihrte. Dies lag vor allem
auch daran, dass wir durch den sehr rudimentaren Prototypen aus dem Initialen-Hackathon des
Projekts schon grobe Vorstellungen lber die Technologien, welche wir nutzen wollten, sammeln
konnten. Die groRten Vergeudungen kamen auch hier, wie schon oben beschrieben, durch
Unklarheiten (iber die genaue Definition einzelner Funktionen. Ein Beispiel hierfiir ware die Funktion,
eigene Gruppen innerhalb der App zu griinden und zu betreuen.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer

Wo kénnen sich Interessenten detailliert iiber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GHitHub, Veréffentlichungen)?

- Gitlab
- Website

- Instagram Kanal
- Twitter Account



- https://demoweek.prototypefund.de/projects/13-fingerfunke.html

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Generell hatten wir im Team Schwierigkeiten damit sinnvolle langerfristige Zeitplane fir unser Projekt
aufzustellen. Dies lag zum Teil daran, dass wir den Zeitaufwand welchen wir (neben Uni und Arbeit) in
das Projekt stecken konnten von Woche zu Woche sehr schlecht voraussagen konnten. Aus diesem
Grund haben wir uns weitestgehend auf Planung mit relativ geringer Zeitspanne beschrankt. Dies hat
fir unser Projekt jedoch gut funktioniert.

Dennoch kam es natiirlich (gerade auf der technischen Seite) vor, dass einige Funktionen mehr Arbeit
in Anspruch genommen haben als wir erwartet hatten. So machte uns beispielsweise die Anmeldung
und Benutzerverwaltung innerhalb der App anfangs einige Probleme. Auch die Arbeitmit
Video-Inhalten innerhalb der App stellte uns vor groRere Herausforderungen.

Aus finanzieller Sicht hatten wir keinerlei Schwierigkeiten wahrend des Projekts. Dies liegt zu einem
groRen Teil daran, dass wir neben den Personalkosten bisher kaum Unkosten fiir die verwendete
Technologie haben. Zudem deckten sich unsere Vorstellungen tber die Gesamtarbeitszeit ziemlich
gut mit dem Umfang der geférderten Arbeitsstunden.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Wir haben uns schon friihzeitig mit anderen Projekten vernetzt, die sich mit Barrierefreiheit fir
schwerhorige und gehdrlose Menschen auseinandersetzen. lhr Input hat unsere Arbeit beeinflusst
und zur Zusammenarbeit angeregt. Im Austausch mit anderen Gehérlosen hat sich noch einmal die
Wichtigkeit der Vernetzung liber soziale Medien als Thema verfestigt und die Auseinandersetzung mit
kulturellen Themen der Gebardensprachgemeinschaft. Wir wurden immer wieder daran erinnert, wie
wichtig es ist in Zukunft mehr Gehorlose in unser Team mit einzubeziehen. Eine gehorlose Designerin
hat beispielsweise unser Logo entworfen. In unseren Feedbackrunden haben sich kleine wichtige
Entscheidung fiir die Funktionen in der App verdndert, wie die Kennzeichnung von verifizierten
Profilen und Privatpersonen. Unsere Zielsetzung hat sich im Groen und Ganzen allerdings nicht
verdandert. Durch den Austausch mit anderen Institutionen und Personen wurden wir vor allem darin
bestarkt, dass die App sinnvoll fiir die Gemeinschaft ist und ein dhnliches Angebot bisher fehlt.



(14

Richtlinie zum ,,Software-Sprint

COVER-REST
Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Cover-Rest-Thorsten-Behrens-Urs-Schubert-Linus-Behrens-GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011S21S42 geférdert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt bei den Autoren.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Der Software-Sprint ,COVER-REST“ |16st ein Problem, dem Softwareentwickler haufig begegnen. Es
schafft Synergien durch (Coverage) Test Tools, indem diese zunachst tiber eine einheitliche (REST)
Schnittstelle angesprochen werden. Nicht nur einheitliche Statistiken sind dadurch moglich, sondern
auch “Landkarten” fir Source Code werden erzeugt, wodurch sich der Ort von Funktionalitat
(Features) im Source Code lokalisieren 1&Rt. Dies hilft Neulingen, sich in groBen Projekten zu
orientieren. Es konnen auch gezielt die richtigen Tests fiir ein Feature gestartet werden, um ein
effektives, schnelles Testfeedback zu erhalten.

Hierzu wurden anhand zweier bestehender Software-Projekte (libreoffice sowie odftoolkit) Feature-
Tests implementiert, sowie anhand prototypischer Implementierungen von Analysetools, Cl-Pipelines
und grafischer Visualisierungstechniken eine erste Losung erstellt.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,,Software-Sprint*
In der OpenSource-Entwicklung sind nicht alle Menschen unseres Planeten gleich reprasentiert. Ganz
im Gegenteil, es ist nach wie vor eine kleine Elite, die es sich (gesponsert oder durch reichhaltige
Freizeit) leisten kann. Software ist groR und komplex - und der Einstieg ist haufig nur mit groBem
Zeitaufwand moglich. Mit Cover-Rest wollen wir Software zugédnglicher machen, und den Einstieg in
die Entwicklung leichter & spaBvoller gestalten. Hierzu wollen wir mit Cover-Rest das Auffinden von
Features automatisieren.

Uber geschicktes Auswerten von Testergebnissen und der einheitlichen Orchestrierung von
Testwerkzeugen, erhalten Entwickler einen Blumenstrauls von Vorteilen, welche die
Softwareentwicklung beschleunigen, die Softwarequalitdt erhéhen und vor allem dem Entwickler
lastige Arbeit ersparen, um seine Lebensqualitat zu verbessern. Damit nehmen wir



Softwareentwicklern, die rar und gefragt, und unter standigem Zeitdruck stehen, lastige,
zeitraubende Aufgaben ab — denn diese kénnen von innovativen Softwarewerkzeugen tibernommen
werden und gleichzeitig die allgemeine Softwarequalitat verbessern.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Das erste zu adressierende Problem war, dass viele Software-Entwickler an Projekten mit
verschiedenen Programmiersprachen arbeiten, wobei jede Programmiersprache gewohnlich mit
einer eigenen Testsoftware daherkommt, wie zum Beispiel verschiedene Code-Coverage Werkzeuge
flir C++ und Java mit unterschiedlichen APIs und Ausgabeformaten (meist HTML). Um einheitliche
Analysen und Statistiken iber Testergebnisse zu ermoglichen, haben wir die (Coverage) Test Tools
Uber eine Service APl gewrappt (https://gitlab.com/cover-rest/restapi). Diese reduziert Komplexitat

und vereinheitlicht die Ergebnisse in einer Datenbank. Fiir den Prototypen haben wir derzeit noch
einen Zwischenschritt in Betrieb, welcher statt einer Datenbank das Cobertura-XML-Format als
Austauschformat verwendet. Dazu haben wir Konverter erstellt (z.B.
https://gitlab.com/cover-rest/odftoolkit/-/blob/coverage/odfdom/src/main/java/org/odftoolkit/
odfdom/changes/CoberturaXMLHandler.java)

Der innovative Trick ist, wie hier (iber Testabdeckung ein Feature getestet wird: wir laden zum
Beispiel ein Dokument, in dem “Hello World!” in kursiv steht und merken uns die Testabdeckung.
Dann testen wir das Laden des gleichen Dokumentes, nur diesmal ohne kursiven Text. Das erste
Dokument unterscheidet sich nur durch das Kursiv-Feature. Subtrahiert man die beiden
Testabdeckungen, erhalt man die Testabdeckung, die ausschlieBlich fiir das Kursiv-Feature
verwendet wird. Da bereits automatisch die Features in einem Testdokument bestimmt werden, ist
es durch Arithmetik und automatischem Test moglich, eine Terra Cognita unseres Source Codes zu
erstellen und via Git-Hooks Tests zu Zeilen zu verlinken, um schnelle Smoke Tests zu ermdglichen. Ein
Prototyp hierfir befindet sich hier:
https://gitlab.com/cover-rest/odftoolkit/-/blob/coverage/odfdom/diff-coverages.sh

Die diversen Bausteine haben wir darauf folgend fiir zwei Demo-Setups verwendet, welche basierend
auf der Jenkins-Continuous-Integrationsplatform die Coverage-Tests laufen lasst, danach das
Feature-Diff berechnet sowie die Codestellen grafisch anzeigt, welche einzigartig fiir ein gegebenes
Feature sind: https://coverrest.allotropia.de/

Eine lllustration des Konzepts auf sehr allgemein verstandlichem Niveau findet sich im Video unserer
Demowoche: https://demoweek.prototypefund.de/projects/07-cover-rest.html

Weitere eher technische lllustrationen finden sich auf der Projektseite: https://cover-rest.gitlab.io/

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Unmittelbaren Nutzen zieht das LibreOffice-Projekt (sowie das ebenfalls unter dem Dach der Stiftung
The Document Foundation beheimateten ODFToolkit-Projekt), da fiir beide Projekte prototypische
Setups implementiert wurden, welche (iber die Zeit hoffentlich die Verstandlichkeit, Testbarkeit und
Auffindbarkeit des Codes verbessern werden.

Weiterhin und etwas unspezifischer in der konkreten Nutzbarkeit adressiert das Projekt Software-
Entwickler im allgemeinen:



Zum einen sollen sich Entwickler, welche Cover-Rest fir ihre Software verwenden, tber die Feature
Map schnell einen Uberblick verschaffen kénnen, an welchen Stellen im Code Feature zu finden sind.
Damit kénnen so auch mit geeigneten schnellen Tests z.B. eine GUI-Funktionalitdt im Source Code
gefunden werden.

Gerade hier hatten wir wahrend der Projektarbeit noch viele neue Ideen, und hoffen, dass wir tGber
weitere Nutzer & den OpenSource-Ansatz noch weiter wachsen kénnen. Den aktuellen
Projektrahmen hétte dies jedoch gesprengt.

Zum anderen sollen Entwickler (iber schnelle Feature-Tests zeitnah Riickmeldung Gber mogliche
Probleme erhalten. Der Plan ist es, in LibreOffice die wahrscheinliche passenden Feature-Tests gleich
zu Beginn aller Tests auszufiihren, um Probleme méglichst schnell aufzudecken (sowie potentiell
Resourcen und Energie zu sparen).

Hier wurde durch den Prototypen klar, dass wir eigentlich nicht die Zeilen des Programms, sondern
den Control-Flow-Graphen unter Beobachtung haben sollten. Denn der Control-Flow-Graph
reprasentiert, wie das Programm laufen sollte, dhnlich wie Wasser durch einen Garten flieBen wiirde.
Werden Anderungen im Control-Flow-Graphen stromaufwérts vorgenommen (z.B. an zu testenden
Codebeitragen), kann dies erwartete Feature-Codestellen von der Aufrufbarkeit abklemmen. Diese
Tests brauchten dann nicht mehr ausgefiihrt zu werden.

Schlussendlich ist noch die Erkenntnis gereift, dass zumindest im OpenSource-Umfeld die Code-
Coverage kaum nennenswerte Fortschritte im vergangenen Jahrzehnt gemacht hat. So wird das
Cobertura-XML Format, welches ein de-facto XML-Standard fiir Coverage -Auswertungen ist, seit
Jahren nicht mehr gepflegt. Konnte das Format erweitert werden, wiirden auch andere Bereiche der
Softwareentwicklung, wie die Resultate von Performance Tests damit speicherbar sein.

Das ist deswegen von Interesse, weil sowohl bei der Code-Coverage, als auch beim Performance Test
das Programm vom aufgerufen Test durchlaufen wird. Beide Male wird der Binarcode vom Compiler
so instrumentiert, dass er tracebar herausschreibt, welche Zeilen von welchen Sourcefiles
durchlaufen worden sind. Dies geschieht dquivalent auch bei einem Performance Test, nur wird dann
auch die Reihenfolge und die Zeitdauer der Ausfiihrung einer Zeile (bzw. Statements) festgehalten.

Die Entflechtung des liblichen monolithischen Coverage-Ansatzes in einen codenahen Teil und in eine
Datenbank, sowie einer Visualisierung (zunachst als Teil eines JenkinsPlugins), sowie eine mogliche
Verknipfung dieser Blocke via REST API, ist eine langst tiberfallige Herangehensweise, die sich auch
auf Performance-Tests Gibertragen liele.

Fraglich ist, ob und in welcher Weise existierende Coverage-Projekte dazu bewegt werden kdnnten,
diesem Ansatz zu folgen, und welche Anreize dazu nétig waren.

Fiir die Mitglieder des Cover-Rest-Teams war dieser Software-Sprint in jeder Beziehung eine
lehrreiche Erfahrung (Erarbeitung neuer Losungen & Realisierung einer ldee, Einarbeitung in neue
Themenbereiche in einer Tiefe, welche unter normalen Freizeit bzw. wirtschaftlichen Erwdgungen so
nicht moglich ware, sowie Teamwork und gegenseitiges Coaching).



Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Der Losungsansatz mit dem Versionsverwaltungstool git, aufgrund der Zeilen aus der Feature-Map
schnell ermitteln zu kénnen, welche Feature-Tests fiir eine Anderung benétigt werden, wurde
wahrend des Projektes zunachst verworfen, weil wir nicht nur das Verschieben von Funktionalitat
beim Refaktorieren erfassen miissen, sondern eigentlich noch mehr hochwertiges Control-Flow-
Wissen im Tooling haben missten, um z.B. bei gednderten Funktionsaufrufen korrekt reagieren zu
kénnen. Wir sind aber ganz am Ende zum Schlul® gekommen, dass es als Heuristik sehr wohl sehr
nitzlich sein kann und daher doch enabled werden sollte (Fail Fast).

Kurze Angabe von Priasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Interessenten kénnen sich auf den folgenden Webseiten detailliert (iber die Projektergebnisse
informieren:

Website: https://cover-rest.gitlab.io/

Code-Repository: https://gitlab.com/cover-rest

Demo-Server: https://coverrest.allotropia.de/

Weitere Updates sind geplant (insbesondere Ausrollen der Losungen fiir das LibreOffice-Projekt). Wir
werden auf der Projektseite dariiber informieren.

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Wir haben im Vorfeld des Projektes aufgrund der recht langen Vorlaufzeit nach der Bewerbung von
einem Einpersonenprojekt auf ein Teamprojekt umgestellt. Dies hat die Schwerpunkte etwas
verschoben, und wir haben nicht alle Teilaufgaben erledigen kénnen. Demzufolge resultierte ein
Minderaufwand im Gesamtprojekt. Nicht erledigt wurden die folgenden Punkte aus dem
urspriinglichen Projektplan:

5. Feature Coverage DB
6. “Zeile-zu-FeatureTest(s)” DB mit Zeilen als Key

7. Git-Hook der gednderte Zeilen mit Zeilen aus der Feature Test DB vergleichtund
Featuretests anstofRRt

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Wir hatten im Team einen sehr fruchtbaren Ideenaustausch mit Prof. Ullrich Hafner der
Fachhochschule Miinchen. Prof. Hafner ist Maintainer einiger zentraler Jenkins-Komponenten, sowie
im Vorstand des Jenkins-Projektes tatig.



Richtlinie zum ,Software-Sprint”

BIGBANG - Ein Softwaretool zur
Erforschung soziotechnischer Praxis in
der Standardsetzung des Internets

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Christoph Becker

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums filr
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521543 geférdert. Die Verantwortung flr
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt I6sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

“Infrastruktur setzt die unsichtbaren Regeln, die die Raume unseres Alltags bestimmen”, schreibt die
Sozialgeografin Keller Easterling, “Veranderungen in der sich globalisierenden Welt werden nichtin
der Sprache des Rechts und der Diplomatie, sondern vielmehr in der Sprache der Infrastruktur
geschrieben”. Unsere Motivation fiir die Entwicklung von BigBang ist, die Machtdynamiken zu
analysieren, die Informationsinfrastrukturen erzeugen und damit das Riickgrat der
Informationsgesellschaften bilden.

Diskussionen tGber Normen des Internets beschranken sich allzu oft auf das, was sichtbar ist, z. B.
Suchmaschinen und soziale Netzwerke. Die dahinter liegende Infrastruktur, die alles Sichtbare
ermoglicht und formt, wird haufig als neutral oder als unveranderlich angesehen. Es ist jedoch auch
hier wichtig, die Beteiligten mit ihren Hintergriinden kritisch zu untersuchen.

BigBang ermoglicht dies durch die Analyse der Koproduktions- und Wettbewerbsprozessen,
Zugehorigkeiten und sozialen Netzwerken, deren Zentralitdt und Einfluss, Konfliktentstehung und
-l6sung die sich in 6ffentlichen Mailinglisten wichtiger Normgremien und Organisationen zur
Standardisierung widerspiegeln.



Um diese Problematik anzugehen, ermdglicht BigBang den Zugriff auf und das Herunterladen von
Mailinglisten der verantwortlichen Normgremien und Organisationen zur Standardisierung der
digitalen Infrastrukturen (z.B. IETF, W3C, RIPE, ICANN, 3GPP, und IEEE).

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint”“

Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Lésung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?
Welche Bezlige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Zielgruppen kommen vor allem aus der Zivilgesellschaft (z.B. ARTICLE19 und dem "Center for
Democracy and Technology"), so wie Forschende der Medienwissenschaft, Computersoziologie,
Anthropologie, Politikwissenschaft, des Rechts, und der Wirtschaft. Des weiteren haben
Normgremien, so wie die Leitung der “Internet Engineering Task Force” (IETF), Interesse gezeigt um
BigBang zu verwenden.

Diese unterschiedlichen Zielgruppen profitieren auf unterschiedliche Weise von unserer Arbeit. Sie
lassen sich mit den folgenden Punkten zusammenfassen. Erstens, vereinfache ich den Zugriff und
Analyse der 6ffentlichen Mailinglisten von Normgremien fir Menschen die selber nicht die nétigen
Programmiersprachen kennen. Zweitens, unser gewahltes Datenformat der Mailinglisten verringert
den Datenverkehr im Internet, da beliebige Mailinglisten mit einem klick von Interessenten von uns
zu erhalten sind. Drittens, ermoglichen unsere bereitgestellten Funktionen eine Einsicht in das
Kommunikationsnetzwerk in den Mailinglisten, die fir Forscher qualitative Studien quantitativ
Untermauern kann.

BigBang bezieht sich somit vor allem auf die Thematik der Transparenz und Anwendung, da das
Sichtbar machen von Dominanz in Normgremien (z.B. von Huawei, Ericsson, oder Samsung) das Ziel
ist.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche
zusatzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Wahrend der Forderphase habe ich das Herunterladen der Mailinglisten mit den folgenden die
Funktionen zum erweitert. Erstens, Mailinglisten kdnnen nun automatisch vervollstandigt werden
durch das gezielte Herunterladen fehlender Emails. Zweitens, konnen nun auch Dokumente die im
Anhang von Emails vorhanden sind Heruntergeladen werden. Drittens, kdnnen Mailinglisten gezielter
Heruntergeladen werden durch das beschrdanken auf bestimmte Zeitabschnitte oder Themen.

Des weiteren habe ich die Analyse der Mailinglisten mit den folgenden Funktionen erweitert. Erstens,
Mailinglisten kénnen nun schnell und effizient nach beliebigen Informationen die in der Kopfzeilen
Metadaten (so wie Sender, Empfanger, Zeitstempel, Betreffzeile) vorhanden sind gefiltert werden.
Zweitens, lassen sich gewichtete Graphen der Kommunikationsnetwerke erstellen und nach
verschiedensten Zentralitdten untersuchen. Drittens, konnen nun Ergebnisse (so wie Zentralitat,
Anzahl an gesendeten oder empfangen Nachrichten, etc.) in beliebige Perioden aggregiert werden.
Viertens, habe ich es nun auch ermdéglicht Zusammenhdnge und Unterschiede des Austauschs
zwischen verschieden Marktsektoren und Landern zu untersuchen.



Dariber hinaus, habe ich BigBang mit den folgenden Fortschritten verbessert. Erstens, eine erneuerte
und verbesserte Dokumentation. Zweitens, das erstellen eines Servers auf dem alle Datensatze sicher
und einfach zugreifbar gespeichert sind. Drittens, haben wir den Prozess in Gang gesetzt um
zusammen mit Juristen von Covington & Burling LLP zu klaren wie ich unsere Dareinsetzte rechtlich
richtig teilen kénnen.

Es wurden zahlreiche Erkenntnisse durch die Arbeit gewonnen die in Workshops und Konferenzen
vorgestellt wurden und werden.

Zielgruppe, Nutzen und moégliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche weiter-
gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fir die
Weiterentwicklung Deiner Lésung und Plane zu deren Umsetzung?

Die Zielgruppe und wie sie unsere Arbeit nutzen kdnnen wurde unter dem Abschnitt ‘Beitrag des
geschildert.

Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,,Software-Sprint”
Die weitergehenden Effekte der Open-Source-Stellung unserer Ergebnisse sind vielschichtig. Ersten
ermoglicht es Transparenz unserer Methodik die vor allem fiir Wissenschaftliche Arbeiten wichtig ist.
Somit kdnnen andere die Veroffentlichten Resultate immer reproduzieren und kontrollieren.
Zweitens, kann jeder sich an uns wenden mit detaillierten Vorschlagen wie man das Projekt
verbessern und erweitern kann. Drittens, kann jeder BigBang fiir eigene Zwecke und Fragestellungen
verwenden, was insbesondere Aktivisten in der Zivilgesellschaft, Non-Profit-Organisationen, und
Forschungsprojekt unterstitzt.

BigBang soll in mehreren Richtungen erweitert werden. Ersten, wird ein Fachkurs an der Universitat
von Amsterdam entwickelt welches BigBang mit einbeziehen wird. Daflir werde ich eine Online-
Umgebung erstellen in der man BigBang problemlos vom Webbrowser laufen lassen kann. Um
mehrere Mailinglisten zugleich analysieren zu kdnnen, mdchte ich die parallele Verarbeitung
ermoglichen die alle Rechenkapazitaten eines Computers ausschopfen kénnen. Des weiteren arbeiten
ich an einer Veroffentlichung fiir das ‘Journal of Open Source Software’ Journal.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Loésungsansatze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die Hinter-
griinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Ein Ziel war es um die Mailinglisten in einem Wissensnetzwerk (im Engl. ‘Knowledge Graph’)
darstellen zu kdnnen um. Jedoch musste ich feststellen das die Art in der Information in Mailinglisten
niedergeschrieben ist, zu vielseitig und dadurch unstrukturiert ist, um jede Email nach Thema und
Wissensinhalt akkurat zu Klassifizieren. Dadurch musste ich dieses Vorhaben erst einmal einstellen.

Ich wollte auch alle heruntergeladen Mailinglisten einfach zugreizbar machen und haben erst Git LFS
probiert. Jedoch wurde uns schnell klar das unsere Dateien zu gross sind um sie Kostenfrei mithilfe
von Git zu speichern. Ein Ausweg habe ich gefunden in dem ich auf einem eigenen Rechner Platz
geschaffen haben, auf dem ich und andere mithilfe von SSH zugreifen kénnen. Ich arbeiten an einem
Verfahren um es zu ermoglichen noch weiteren die Daten zur verfligung zu stellen.



Kurze Angabe von Prasentationsmaoglichkeiten fiir mégliche Nutzer
Wo kénnen sich Interessenten detailliert iber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GHitHub, Veroffentlichungen)?

Interessierte kénne sich anhand von GitHub (https://github.com/datactive/bigbang) , ReadTheDocs
(https://bigbang-py.readthedocs.io/en/latest/), und einer eigenen Webseite (http://
datactive.github.io/bigbang/) tber das Projekt informieren. Des weiteren gibt es mehrere
Veroffentlichungen die den Nutzen von BigBang motivieren und darstellen, unter anderem:

¢ ten Oever, N., Milan, S., & Beraldo, D. (2020). Studying Discourse in Internet Governance through
Mailing-list Analysis. In D. L. Cogburn, L. DeNardis, N. S. Levinson, & F. Musiani (Eds.), Research
Methods in Internet Governance. Cambridge, MA: MIT Press.

¢ Doty, N.P.(2020). Enacting Privacy in Internet Standards. University of California, Berkeley.

¢ ARTICLE 19 (2018). Public interest, private infrastructure: An analysis of the barriers and drivers for
adopting human rights standards in the Internet infrastructure industry

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Anderungen wurden durch die im Teil ‘Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Lésung gefiihrt
haben’ verursacht.

Verloren Zeit konnte ich an anderen Stellen wieder gewinnen, da die Umstrukturierung unseres
Quelltextes es vereinfachte, die Funktionen zum Herunterladen und Bearbeiten von verschiedenen
Mailinglisten gleichzeitig zu verbessern.

Ich hatten auch vor, ein interaktives Dashboard flir das IETF Normgremium zu erstellen. Jedoch
arbeite ich noch daran, da sich die Grosse des Datenvolumen sich als Hindernis dargestellt hat. Da die
IETF schon seit 1986 besteht, hat sich eine grosse Menge an Mailverkehr angesammelt die tGber 20
GB beinhaltet.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Wahrend der Férderphase habe ich mehrere Vortrage im Akademischem Umfeld tber das Projekt
gehalten. Dadurch ich habe ich viele Kommentare und Riickmeldungen erhalten die sich in meiner
weiteren Arbeit an dem Projekt wiederfinden lassen. Ein Beispiel ist, die Mailinglisten Sprachlich zu
analysieren und auf Relevanz zu sortieren. Das bedeutet wenn jemand an Geheimhaltung und
Privatsphdre oder Klimawechsel interessiert ist, habe ich nun verschiedene Funktionen bereitgestellt
um E-Mails zu diesen Themen zu finden.



Richtlinie zum ,Software-Sprint’

Open Public Transport

Schlussbericht

Zuwendungsempfinger:

Lorisch Schlote Schwabe Schwanz GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521544 geférdert. Die Verantwortung fiir
den Inhalt dieser Verdffentlichung liegt beim Autor oder den Autoren.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Stédte stehen vor der Herausforderung, die Verkehrswende nachhaltig und erfolgreich zu gestalten,
Der gezielte Ausbau des OPNV soll dabei eine wichtige Rolle einnehmen. Aufgrund fehlender
Informationsangebote, die die Komplexitdt von OPNV-Daten aufbrechen, ist es fiir Blrger*innen
schwierig, die Qualitit des OPNV jenseits der eigenen Erfahrungen zu beurteilen. Da sich die
individuelle Nutzung des OPNV in der Regel nur auf einzelne Stadtgebiete beschrinkt, ist es fiir
Birger*innen nicht ohne weiteres nachvollziehbar, ob sich der GPNV in der Stadt groRflichig
verbessert und wie gut der OPNV im Vergleich zu anderen Stidten ausgebaut ist. Der fehlende
Zugang zu aufbereiteten Mobilitdtsdaten kann auch fiir Entscheider*innen und Stadtplaner*innen
eine Herausforderung darstellen, sofern kein Zugriff auf lizenzierte Software zur Analyse von

OPNV-Daten vorhanden ist.

Das Ziel von Open Public Transport ist es, Nutzer*innen aus Zivilgesellschaft, Politik und Wirtschaft
dabei zu unterstiitzen die Qualitiit des OPNV-Angebot datengetrieben besser einschitzen zu kdnnen.
Durch mehr Transparenz und Vergleichbarkeit des OPNV-Angebots innerhalb und zwischen Stidten
soll ein Beitrag zur erfolgreichen und nachhaltigen Gestaltung der Verkehrswende geleistet werden.

Zu diesem Zweck wurde im Rahmen des Férderprogramms eine &ffentlich und kostenfrei zugéngliche
Web-App mit intuitiven und interaktiven Analysefunktionen fiir wichtige OPNV-Daten wie
beispielsweise verflighare Verkehrsmittel, Anzahl verfiigbarer Haltestellen und die durchschnittlichen
Reisegeschwindigkeit entwickelt.

Ausgangspunkt fiir die Entwicklung der Web-App war ein Studienprojekt, welches im Rahmen des
Forderprogramms entlang der folgenden Meilensteine gezielt weiterentwickelt werden sollte:

Verbesserung der Datengrundlage durch Einbindung weiterer Datenquellen

Anhebung der Analysequalitit durch Einbeziehung einer groReren Anzahl an Datenpunkten
Effizientere Gestaltung der Datenanalyse durch Auslagerung des Analyseprozesses in eine
Cloud Umgebung sowie deren Automatisierung



Redesign der Web-App um die Darstellung der Analyseergebnisse zu verbessern
Implementierung eines Dashboards, um Interaktionsméglichkeiten fiir Blrger*innen zu
bieten

® Hinzufiigen von Planungsfunktionalitaten fiir Stadtplaner*innen

Die Meilensteine wurden im Zuge der Weiterentwicklung auf drei Unterseiten der Web-App
umgesetzt, auf denen Nutzer*innen das O'PNV-Angebot auf unterschiedliche Weise erkunden
kénnen. Die Analyse-Funktionalitit ist bislang auf eine Auswahl von Stidten begrenzt. Weitere Stidte
werden stetig hinzugefiigt.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitiative
»Software-Sprint“

Das Projekt Open Public Transport zahlt unmittelbar auf die Themenfelder “Civic Tech” und “Data
Literacy” ein. “Civic Tech” und “Data Literacy” stellen zwei der vier Grundpfeiler von Public Interest
Tech Projekten dar, die im Zuge der Férderinitiative gezielt unterstiitzt werden sollen.

Die im Zentrum von Open Public Transport stehende Web-App bereitet hoch komplexe OPNV-Daten
niedrigschwellig auf, sodass auch Biirger*innen ohne technischen oder statistischen Vorkenntnisse
ein besseres Verstdndnis des vorhandenen OPNV-Angebots in deutschen Stidten erlangen kénnen.
Durch die interaktiven Elemente der Web-App wird die eigenstindige Auseinandersetzung mit
OPNV-Daten geférdert und den Birger*innen die Méglichkeit gegeben, eigene datengetriebene
Schiiisse in Bezug auf das OPNV-Angebot zu ziehen.

Open Public Transport wird von Biirger*innen fiir Biirger*innen entwickelt um fiir mehr Transparenz
in Bezug auf das vorhandene OPNV-Angebot sowie auf die zukiinftige Entwicklung des
OPNV-Angebots zu sorgen. Darliber hinaus erfiillt Open Public Transport zugleich ein weiteres
Kriterium, das h&ufig zur Definition von Civic Tech Projekten herangezogen wird, indem es durch
niedrigschwellige Aufbereitung von OPNV-Daten zur Demokratisierung des Diskurses in Bezug auf die
Verkehrswende beitrigt.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Dle Meilensteine, die zu Projektbeginn definiert wurden konnten erfillt werden. Die
Planungsfunktionalitdt wurde dabei in die Umsetzung der anderen Features integriert (siehe auch:
Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung). Nach Abschluss des
Férderprogramms umfasst die Web-App drei Unterseiten, die im Folgenden beschrieben werden.

OPNV-Dashboard

Das OPNV-Dashboard bietet eine Visualisierung der vorhandenen OPNV-Infrastruktur und der
durchschnittlichen Distanz, die mit dem OPNV innerhalb von 15 Minuten von unterschiedlichen Orten
in einer Stadt zuriickgelegt werden kann. Das OPNV-Dashboard ist in Form einer intuitiven und
interaktiven Karte realisiert.

Die*Der Nutzer*in wihlt eine der bereits aufbereiteten Stddte zur ndheren Betrachtung aus. Durch
eine automatisierte Anpassung der Zoomstufe wird die ausgewdhlte Stadt im Kartenausschnitt
fokussiert. Die durchschnittlichen Distanzen, die von unterschiedlichen Punkten im Stadtgebiet mit
dem OPNV zuriickgelegt werden kénnen, werden mithilfe eingeférbter Hexagone sichtbar gemacht.



Auf diese Weise entsteht eine “Heatmap”, die Unterschiede in der Qualitit der Anbindung im
gesamten Stadtgebiet auf einen Blick sichtbar macht. Blrger*innen, die innerhalb der roten
Hexagone eine Fahrt beginnen, kommen mit dem GPNV nicht weit. Die griin eingefarbten Hexagone
zeigen Gebiete, in denen der OPNV im Verhiltnis zu anderen Orten im Stadtgebiet eine schnelle
Fortbewegung erméglicht.

Zusdtzlich zur Darstellung von Unterschieden beztiglich der OPNV-Reisegeschwindigkeit, haben
Nutzer*innen die Moglichkeit, alle Ebenen der OPNV-Infrastruktur einer Stadt sichtbar zu machen.
Dafiir stehen Schaltflichen zur Verfiigung, tber die beispielsweise U-Bahn-Stationen und Linien auf
der Karte eingeblendet werden kénnen. Unterschiede in der Reisegeschwindigkeit kénnen so
unmittelbar mit Liicken in der OPNV-Infrastruktur in Verbindung gebracht werden. So wird
beispielsweise deutlich, dass sich die Nihe zu einer S-Bahnstation wesentlich stirker auf die
Anbindungsqualitét eines Ortes auswirkt als eine Bushaltestelle.

Mithilfe eines Schiebereglers kénnen Nutzer*innen zudem Gebiete mit einer besonders hohen oder
niedrigen OPNV-Erreichbarkeit anzeigen lassen. Mithilfe des Schiebereglers kénnen somit bestimmte
Gebiete stérker in den Fokus geriickt werden, um beispielsweise Gemeinsamkeiten dieser Orte zu
identifizieren.

Ortsvergleich

Der Ortsvergleich erméglicht es Nutzer*innen, das OPNV-Angebot an zwei frei wahlbaren Orten
stadtelibergreifend zu vergleichen. So kénnte beispielsweise das OPNV-Angebot am Hauptgeb&ude
der HU Berlin mit dem OPNV-Angebot am Hauptgebdude der Universitit Hamburg verglichen
werden.

Fiir beide Orte wird ein tibersichtliches OPNV-Profil mit der Anzahl der verfiigharen Haltestellen und
Linien erstellt. Zudem wird das verfiighare OPNV-Angebot mithilfe einer Karte sichtbar gemacht.

OPNV-Leaderboard

Das OPNV-Leaderboard bietet eine tabellarische Ubersicht @iber das OPNV-Angebot aller Stidte, die
bereits fiir Open Public Transport aufbereitet wurden. Anhand von Schliisselindikatoren wie
Haltestellen und Abfahrten je 1.000 Einwohner und km? kann das OPNV-Angebot dieser Stidte
unmittelbar miteinander verglichen werden. Perspektivisch wird es méglich sein, mithilfe des
OPNV-Leaderboards auch Veranderungen des OPNV-Angebots im Vergleich zum Vorjahr sichtbar zu
machen. Auf diese Weise bietet das OPNV-Leaderboard eine Méglichkeit, um Fortschritte, die im
Rahmen der Verkehrswende gemacht werden, transparent darzustellen.

Zielgruppe, Nutzen und mégliche Weiterentwicklungen

Die wichtigste Zielgruppe von Open Public Transport sind Biirger*innen und Zivilgesellschaft. Fiir
diese Gruppe bietet die entwickelte Web-App eine Méglichkeit, auch ohne dezidiertes Vorwissen
OPNV-Daten zu nutzen um sich zur Qualitét des OPNV-Angebots in deutschen Stidten zu informieren.
So kann Open Public Transport einen Beitrag zur Demokratisierung des Diskurses in Bezug auf die
Verkehrswende leisten. Zudem bietet Open Public Transport auch Politiker*innen, Entscheider*innen
in der dffentlichen Verwaltung sowie Stadtplaner*innen die Mdglichkeit erste Anhaltspunkte fiir die

Planung neuer Infrastrukturprojekte zu identifizieren.



In Zukunft sollen die Analysefunktionalititen der Web-App weiter ausgebaut werden. Dabei soll der
Fokus auf Umsetzung personalisierter Analysefunktionalititen liegen. Dadurch sollen Birger*innen in
der Lage sein, die Qualitit des OPNV ausgehend von ihren individuellen Bediirfnisse zu analysieren.
So ist beispielsweise geplant, Aspekte wie die Barrierefreiheit von Stationen und Verkehrsmitteln in
der Analyse zu berticksichtigen und die kombinierte Nutzung von Fahrrad und OPNV abzubilden.

Um die geplanten Weiterentwicklungen umzusetzen und den Betrieb der Web-App langfristig zu
sichern, werden Partnerschaften mit anderen Zivilgesellschaftlichen Akteuren im Bereich der
Verkehrswende angestrebt.

Wir persénlich haben sehr von der Projektdurchfiihrung profitiert, da wir unsere Féhigkeiten im
Umgang mit Mobilititsdaten (sowohl Backend als auch Frontend) signifikant weiterentwickeln
konnten.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Zu beginn des Projekts haben wir einen Fokus auf die Nutzung von Daten aus OpenStreetMap
gesetzt. Im Projektverlauf wurde deutlich, dass OpenStreetMap nicht iber die notwendige
Zuverldssigkeit und Tiefe verfiigt, die wir uns fiir unser Projekt erhofft haben. Dementsprechend
wurde mit dem DELFI-Datensatz (https://www.delﬁ.de/de/leistungen—produkte/daten~dienste/) eine
zusatzliche Datenquelle eingebunden.

mehrmals anpassen, da wir mit dem anfénglichen Ansatz die Daten (kostenneutral) in GitHub zu
halten schnell an Quota- bzw. Kapazitdtsgrenzen gestoRen sind. Auch das Hosten einer eigenen
Datenbank konnte nicht kostenneutral realisiert werden

Kurze Angabe von Prasentationsméglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Die Web-App lasst sich liber folgenden Link aufrufen und nutzen:

@ https://openpublictransport.de/

Der zugrunde liegende Quellcode findet sich in Form von GitHub-Repositories unter:

e https://ﬂithub.com/open—public—transport

PrototypeFund DemoWeek 10te Runde:

® https://demoweek.prototvpefund.de/proiects/ZZ—open—public-transport.htmi

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Es haben keine signifikanten Anpassungen hinsichtlich der Arbeits- und Kostenplanung stattgefunden.
Im Rahmen des Projektverlaufs wurde jedoch deutlich, dass die Planungsfunktionalitat fir
Stadtplaner*innen im Scope des Férderprogramms kein eigenstdndiges Feature darstellt, sondern
vielmehr in die Funktionalitit der Software integriert wird. Die Planungsfunktionalitt ist insofern
gegeben, als dass Stadtplaner*innen die Web-App nutzen kénnen, um Orte mit unzureichenden
C')PNV-Angebot zu identifizieren an denen neue OPNV-Vorhaben priorisiert geplant und umgesetzt



werden sollten. Es wurden alle Meilensteine erreicht. Der Mittelabfluss liegt leicht unter den
antizipierten Volumen.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Eine direkte Beteiligung anderer kam nicht vor, jedoch lieBen wir uns von anderen Arbeiten und vom
Austausch mit anderen Projekten inspirieren. Unter den besagten Projekten kénnen Mapnificent —
Dynamic Public Transport Travel Time Maps und Der Index | Verkehrswende-Index genannt werden.
Mit beiden Projekten wird ein vertiefender (strategischer) Austausch nach der Forderperiode
angestrebt.




Richtlinie zum ,Software-Sprint~

Tuttle - schmerzlose Finanzplanung fiir
Solo-Selbstiandige

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:
Dr. Christian Staudt

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011521545 geférdert. Die Verantwortung fiir
den Inhalt dieser Ver&ffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt lésen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Mit Tuttle entwickeln wir ein Businessplanungstool, das genau auf die Anforderungen von Solo-
Selbstdndigen zugeschnitten ist. Wir automatisieren viele der iiblichen Berechnungen und
Arbeitsschritte - von der Zeitbudgetplanung bis zur Rechnungsstellung - und verschaffen
Freelancer*innen mehr Zeit fiir die Arbeit, die sie lieben. Die Idee zu diesem Projekt entstand aus
dem Erfahrungsaustausch unter Freelancer*innen.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint” . _

Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Lésung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?
Welche Beziige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Die Arbeitswelt ist im Wandel, der Trend geht zum Freelancing: Softwareentwickler*innen,
Designer*innen oder Journalist*innen schatzen die Freiheiten und Gestaltungsméglichkeiten der
Solo-Selbstdndigkeit. Immer mehr Profis wahlen sie fiir sich als die “artgerechte” Form des Arbeitens.
Sie erlaubt es ihnen, sich zu spezialisieren und mit vielen Projekten und Kund*innen Erfahrung zu
sammeln. Freelancer*innen spielen dadurch eine besondere Rolle - fiir kreative Ideen, unabhingige
Beratung, innovativen Wissenstransfer und eine vielfiltige Medienlandschaft.



Unter den 32 Millionen Selbststindigen (14 % aller Beschéftigten) in der Europdischen Union (EU)
zielen wir auf das groRe Segment der Freelancer. Die Tendenz steigend, z.B. in den Bereichen
Beratung & Coaching, Softwareentwicklung,Medien, Journalismus, Kunst & Design. In dieser Gruppe
befinden sich auch ca. 100.000 freiberufliche Journalistinnen, die mehr als ein Viertel aller
Journalistinnen in der Region ausmachen.

Beim Freelancing gibt es viele Nebentatigkeiten: Vermarktung, Kundenkommunikation, Rechtliches,
und vor allem Zeit- und Finanzplanung - wohl nicht das, was am Freelancen am meisten reizt.
Vernachlissigte Planung birgt aber das Risiko von Insolvenz, Verschuldung, prekirer Selbstandigkeit,
oder Altersarmut. Was aber, wenn Software die Finanzplanung beim Freelancing fast so einfach wie
ein Angestelltenverhiltnis machen wiirde? Was, wenn intelligente Datenauswertung dabei hilft, gute
Entscheidungen als “Arbeitszeitunternehmer*in” zu treffen? Unser Tool minimiert Risiken und macht
den finanziellen “Papierkram” einfach. Freelancing wird so effizienter, weniger riskant, und damit
auch einsteigerfreundlicher.

Unser Ziel ist es Freelancern eine kostenfreie Open-Source-Lésung zur Verfiigung zu stellen, die auch
ohne ein Geschiftsmodell auskommt - insbesondere ohne ein Geschéaftsmodell, das auf der
Verwertung von personenbezogenen Daten beruht.

Ausfithrliche Darstellung der Ergebnisse
Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche

zusdtzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Produkt des Projektes ist eine GUI-Applikation fiir die gdngigen Desktop-Betriebssysteme. Die
Verarbeitung von Geschiftsdaten erfolgt dabei bewusst lokal auf dem Endgerat - ohne zentrale
Datenerfassung.

Fiir die Kernfunktionalitat setzen wir auf Open-Source-Tools aus dem Python-Okosystem. Die
Kernfunktionen sind in Kiirze:

1. Kunden- und Vertragsmanagement: Unsere Applikation wird zum zentralen Ort zur Ablage und
Organisation von Kundendaten und vertraglichen Vereinbarungen (Laufzeiten, Stundensatze...).

2. Zeiterfassung: Wir erméglichen den Import von Zeiterfassungsdaten iiber verschiedene
Schnittstellen, wie beispielsweise den Kalender in der Cloud.

3. Rechnungswesen: Basierend auf Zeiterfassung und Vertragsdaten generiert die Applikation auf
Knopfdruck Rechnungen.

4. Zeitmanagement: Als Freelancer*in mochte ich vorausschauend meine Kapazitaten far
verschiedene Projekte und Kund*innen planen, beispielsweise (iber meinen Kalender. Auf Basis
dieser Planung kann ich zukiinftige Umsétze schatzen und die Einhaltung vertraglich vereinbarter
Kontingente Giberwachen.

5. Umsatzvorschau: Basierend auf Zeiterfassung und Zeitplanung kénnen wir den voraussichtlichen
Umsatz berechnen und live anpassen sobald sich die Planung @ndert. Damit hilft die Applikation,
Entscheidungen bei der Kapazitdtsplanung zu treffen.



6. Vorschau auf Steuern und Sozialversicherungsbeitrdge: Diese umsatzabhingigen
Zahlungsverpflichtungen schitzt das Tool basierend auf Zeiterfassung und vorausschauender Zeit-
und Projektplanung.

7. Effektives Einkommen: Was ist mein effektives “Gehalt” aus meiner selbstindigen Tatigkeit?
Unsere App beantwortet nach guter Pflege der Daten auch diese Frage.

In Interviews mit Solo-Selbsténdigen aus verschiedensten Branchen haben wir dazu Anforderungen
gesammelt und analysiert. Dies half uns dabei zu konsolidieren, was fiir unser Projekt als “in scope”
gilt und was fiir ein Minimal Viable Product (MVP) priorisiert werden sollte. Die Interviews lieferten
auch die Erkenntnis, dass schon relativ einfache Automatisierungen vielen Freelancer*innen relevant
Zeit sparen kénnen.

In der Férderphase haben wir uns auf das Prototyping fokussiert, d. h. Entwurf und Implementierung
der Kernfunktionalitdt sowie des bendtigten Technolgiestacks. Der Technologiestack besteht aus
folgenden Open-Source-Komponenten:

e pandas (https://pandas.pydata.org): Auswertung tabellarischer Daten

o altair (https://altair-viz.github.io): Datenvisualisierung

e sqglmodel (https://sqglmodel.tiangolo.com) und sqlalchemy (https://www.sglalchemy.org):
Datenbankmodell

* ...sowie eine Vielzahl an weiteren Open-Source-Bibliotheken aus dem Python-Okosystem

Es folgte die Evaluation eines geeigneten Technologiestacks, die Implementierung eines
Datenmodells, sowie die Implementierung der fiir ein MVP bend&tigten Workflows und
Automatisierungen. Diese Grundfunktionen stellen wir in Form einer Python-Library zusammen.
Diesen Prototyp in Form von Workflows validieren wir im Test mit diversen Freelancer*innen, sowohl
wahrend der Forderphase also auch im Nachgang.

Wiéhrend der Férderphase abgeschlossen wurde die Entwicklung der Kernfunktionalitdten 1-5. Die
Funktionsgruppen 6 & 7, die auf den Funktionsgruppen 1-5 aufbauen, wurden begonnen und folgen
in Kirze.

Wihrend der Forderphase nicht fertiggestellt wurde die Integration der Funktionen in eine
plattformibergreifende GUI-Applikation. Es wurden zundchst GUI-Plattformen evaluiert. Die
Entscheidung fiel auf Electron (https://www.electronjs.org) in Kombination mit pyodide (https://
pyodide.org). Wir werden das Tool im Anschluss an die Férderphase auf dieser Basis zu einer
anwenderfreundlichen Desktop-Applikation weiterentwickeln. Nachste Schritte beinhalten also das
Design und Integration der Funktionen in einer Cross-Platform GUI-Applikation.

Zielgruppe, Nutzen und mdégliche Weiterentwicklungen
Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche weiter-

gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fiir die
Weiterentwicklung Deiner Lésung und Pldne zu deren Umsetzung?

Nutzerinterviews haben den Bedarf nach einem Open-Source Businessplanungslosung fiir Solo-
Selbstandige bestatigt. Wir werden das Tool im Anschluss an die Férderphase zu einer
anwenderfreundlichen Desktop-Applikation fiir Nutzer*innen ohne Programmierkenntnisse
weiterentwickeln. Néchste Schritte beinhalten also das Design und Integration der Funktionen in



einer Cross-Platform GUI-Applikation.

Ein weiteres Ziel fiir die Phase dem Release eines MVP ist, das Projekt fiir die kommenden Jahre
finanziell nachhaltig aufzustellen, beispielsweise mit Hilfe von GitHub Sponsoring.

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Als Freelancer setze ich mittlerweile Tuttle erfolgreich fiir mein eigenes Zeit- und
Rechungsmanagement und meine Auftragsplanung ein.

Als Softwareentwickler mit Fokus Data Science konnte ich sowohl auf meinen Kenntnissen aufbauen
als auch mein Skillset deutlich erweitern, da die Entwicklung von Anwendersoftware fiir den Desktop
eine neue Herausforderung darstellte. Dariiber hinaus ergaben sich neue Perspektiven auf Open
Source-Entwicklung als Geschiaftszweig und Karrierezweig.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Losungsansdtze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die Hinter-

griinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Eine Python-Anwendung als Desktop-Applikation umzusetzen bleibt weiterhin eine technische
Herausforderung. Bei der Auswahl geeigneter GUI-Frameworks kamen verschiedene Losungen in
Frage, die Wahl war nicht offensichtlich und konnte erst nach experimentellem Programmieren
getroffen werden.

Ein Kandidat fiir die Lésung war beispielsweise die BeeWare Plattform (https://beeware.org), die zwar
die Erstellung von cross-platform-Applikationen vereinfachte, allerdings nicht die die
Gestaltungsmoglichkeiten bei der Benutzeroberflache bot, die unsere Zielgruppe gewohnt ist.

Abgesehen von iiblichen Entscheidungen gegen verschiedene Alternativen bei den Komponenten
erwies sich der angepeilte Technologiestack als geeignet und der geplante Lésungsweg als umsetzbar.

Kurze Angabe von Priasentationsmdoglichkeiten fiir mégliche Nutzer
Wo kénnen sich Interessenten detailliert iiber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,

GHitHub, Veréffentlichungen)?

Wir hosten das Projekt auf GitHub unter https://github.com/tuttle-dev. Entwicklung und
Projektmanagement finden hier vollstédndig transparent statt. Aus dem GitHub Repository generieren
wir auch die die Projektwebseite, die unter https://tuttle-dev.github.io/tuttle/ abzurufen ist.

Die Kernfunktionen haben wir in einer Python-Library gebiindelt (https://github.com/tuttle-dev/
tuttle), die in Kiirze im Python Package Index (https://pypi.org) veréffentlicht wird.

Eine Demo in Form von Jupyter Notebooks wurde bereits mit einigen ausgewdhlten Tester*innen
validiert und ist nun ebenfalls auf GitHub zugénglich.

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?



In der Anfangsphase des Projektes, in der es um das Sammeln und Strukturieren von Anforderungen
ging, fielen zundchst weniger Arbeitsstunden als geplant an. Dieses Budget konnte spiter in die
Entwicklungsphase verschoben werden. Anders als vorab geplant haben wir die Fertigstellung einer
GUI-Applikation aus der Prototyping-Phase ausgeklammert.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die

Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Die Forderung durch den Prototype Fund ermoglicht es Softwareentwickler*innen, sich auf das Open-
Source-Modell und freie Software zu fokussieren. Durch die Férderung wurde es fiir uns zur realen
Méglichkeit, von Grund auf eine moderne Desktop-Applikation in Python zu entwickeln und dabei
komplett auf Open-Source-Technologien aufzubauen.

Einerseits konnten wir auf ein reichhaltiges Open-Source-Okosystem zuriickgreifen - viele freie
Module boten bereits bendtigte Funktionalitit, sodass wir in einigen Féllen unsere Funktionen aus
bereits existierenden Modulen “zusammenzustecken” konnten. Andererseits stellten wir fest, dass
einige dieser Module eher unregelméBig maintained werden und oft mit wenig Kapazitat auskommen
miissen. Grundlegende digitale Infrastruktur entsteht oft in der Freizeit einiger weniger
Entwickler*innen.

Unser Projekt wurde also zum Stakeholder anderer Open-Source-Projekte und folgerichtig auch zu
Unterstiitzer*in und Contributor. Eine sehr motivierende Erfahrung war dabei die Effizienz und
Geschwindigkeit der Zusammenarbeit auf GitHub: Bei einem Python-Modul, das man Anfang der
Woche entdeckt, kann man mithilfe der Maintainer zum Ende der Woche bereits Contributor sein
und einen Pull Request fiir ein fehlendes Feature beitragen.

Wir danken dem Bundesministerium fiir Bildung und Forschung fiir die Férderung sowie der
Projektbetreuung durch die Open Knowledge Foundation und das Deutsche Luft- und
Raumfahrtzentrum fiir die Unterst{itzung.



Richtlinie zum ,Software-Sprint“

XRevent- Der Baulasten flir Cross-Reality Events

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:
vonderHeide & Fischer GbR

Anke von der Heide, Dr. Patrick Tobias, Thorbjérn Ruppel, Tom Milter

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521546 geférdert. Die Verantwortung fiir
den Inhalt dieser Verdéffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Wie viele Kreative aus der Eventbranche konnten auch wir Anfang 2020 keine realen
Veranstaltungen durchfiihren. SARS-CoV-2/COVID-19 brachte Deutschlands sechstgroRten
Wirtschaftszweig, die Kultur- und Veranstaltungsbranche mit 170 Milliarden Euro Umsatz und Gber
1,8 Millionen Beschéftigten, fast vollstandig zum Erliegen. Deshalb suchten wir nach neuen Lésungen,
um am kulturellen Leben dennoch weiterhin teilzunehmen zu kdnnen.

Die bereits vor dem Projektstart existierende Unity Applikation XRevent Plattform sollte angepasst
werden, um neue Mdglichkeiten zu erschaffen physische und virtuelle Veranstaltungen miteinander
zu verkniipfen, sowie soziale, interaktive und dreidimensionale Live-Erlebnisse fiir Multiuser zu
gestalten. Die Arbeitsweise zur Erstellung einer realen Veranstaltung solite beriicksichtigt und auf das
virtuelle Event Gbertragen werden. Gangiges Eventequipment wie Lichtpult/-technik, Videomapping
und Tontechnik dienen als Schnittstelle und kénnen zur gleichzeitigen Manipulation beider Events
genutzt werden. Live-Video- und Audiosignale, Positionsdaten der Besucher*Innen sowie Artnet-
Pakete, werden direkt in bzw. aus der VR-App gestreamt. Auf der realen Seite des Events ist der
Aufwand nicht groRer als fiir einen gewdhnlichen Livestream.

Der wahrend der Forderzeit entstandene Open Source XRevent Creator erweitert diese Plattform in
Punkto Einfachheit. Er ist eine Webapplikation basierend auf WebGL und React sowie einem leichten
PHP Backend und dient als Baukastensystem, mit dem sich individuelle Cross-Reality Events wie
Konzerte, Theater und Biihnenshows, Konferenzen, Clubevents, Ausstellungen und Messen ohne
Programmieraufwand erstellen lassen. Uber die Anbindung an einen Ticketshop werden erstellte
Veranstaltungen auf der XRevent Plattform gelistet, bereitgestellt und synchronisiert. So wird das



virtuelle Event wieder zur Einnahmequelle fiir Kiinstler*innen und Veranstalter*innen. Dies bietet die
Chance Veranstaltungen international und fiir neue Zielgruppen anzubieten.

Wihrend das reale Event wie gewohnt stattfindet, erleben die virtuelle Besucher*innen eine
interaktive, soziale und dreidimensionale Veranstaltung zeitgleich in der VR. Dafiir steht den
Besucher*innen ein Client fiir PC, Mac und Oculus zur Verfiigung. Fiir den barrierefreien Zugang
kénnen die realen und virtuellen Veranstaltungen in YouTube oder Twitch {ibertragen werden.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint”

Community

Infolge der aktuellen Corona-Krise ist die Veranstaltungsbranche gezwungen neue Wege zu gehen.
Kiinstler*innen und Kulturtreibende versuchen in diesen herausfordernden Zeiten, die Teilhabe an
Kulturprogrammen weiterhin zu erméglichen. Hauptsachlich gelingt dies durch entgeltloses
Videostreaming, obwohl die Erlebnismdglichkeiten digitaler Welten weitaus vielfaltiger sein kénnten.
Der Open-Source XRevent Creator will Musiker*innen und Veranstalter*innen helfen, eigene Cross-
Reality Veranstaltungen ohne hohe Kosten, aber monetarisierbar einem breiten Publikum
anzubieten. Sie soll liber die Corona-Pandemie hinaus genutzt werden, um die inzwischen erlernten
digitalen Veranstaltungsformen weiterhin anzubieten und ohne grofen Programmieraufwand mit
einer realen Veranstaltung zu kombinieren.

Social

Die Pandemie hat gezeigt, wie sehr wir gemeinsame Abende, kulturelle Erfahrungen, gemeinsames
Lachen, Tanzen und Feiern vermissen. Auf der XRevent-Plattform finden virtuelle Veranstaltungen fiir
Multiuser statt, die miteinander interagieren und mittels Voice-Chat sprechen kénnen. Darliber
hinaus ist die reale Veranstaltung mit der virtuellen Veranstaltung durch Interaktionen zwischen allen
Besuchern verbunden. So sollen beispielsweise die Besucher beider Veranstaltungen miteinander
kommunizieren kdnnen, oder interaktive Videomappings oder Lichtinstallationen reagieren auf beide
Arten von Besuchern und dndern z.B. die Lichtfarben beider Installationen gleichzeitig entsprechend,
um so ein gegenseitiges Bewusstsein von Besucher*Innen und Kiinstler*Innenprasenzen zu schaffen.

Flexibel

Es ist uns wichtig, dass der XRevent Creator von jedem intuitiv genutzt werden kann. Organisatoren,
Techniker*Innen und Kiinstler*Innen sollen sich auf ihre Kernkompetenzen konzentrieren kdnnen.
AuRerdem ist der Creator nicht auf eine Zielgruppe beschrénkt, denn das flexible Baukastensystem
ldsst sich an jedes Veranstaltungsformat anpassen. Dariiber hinaus haben wir den Workflow fiir die
Erstellung einer Veranstaltung verfolgt. Zunachst wird die Veranstaltung kuratiert - Programm, Zeit
und Ort werden festgelegt. Dann wird die Veranstaltung beworben und die Eintrittskarten werden
verkauft. SchlieBlich wird der Raum gestaltet, die Show wird aufgebaut, Licht und Video, Kameras
und Ton werden installiert. Zu Beginn der Veranstaltung werden die Tiiren gedffnet und die Besucher
eingelassen - in der virtuellen Welt ist es eine App, die heruntergeladen wird. Kurz vor Beginn oder
wéahrend der Proben kdnnen die Lichter verschoben werden. Das ist auch deshalb méglich, weil die



Client-App Updates zuldsst und Anderungen durch den Veranstalter jederzeit méglich sind. Mit
dieser Toolbox kdnnen wir die kulturelle Gemeinschaft perfekt dabei unterstiitzen, ihre eigenen VR-
Events mit weniger Aufwand zu veranstalten und zu kreieren und sie mit den bestehenden
physischen Events zu verkniipfen.

Barrierefreiheit

Mit dem XRevent Creator kann der Veranstalter nicht nur ohne Programmieraufwand eine
Veranstaltung erstellen, es ist auch keine zusatzliche Software erforderlich. Darliber hinaus haben die
Besucher viele Moglichkeiten, mit ihrer eigenen Hardware teilzunehmen, ohne zusétzliche Technik
kaufen zu miissen. Wir stellen zum Beispiel einen Client fiir PC, Mac und VR-Brillen zur Verfiigung
und kénnen auch beide Veranstaltungen gleichzeitig in YouTube oder Twitch streamen.

Datensicherheit

Die XRevent Platform soll eine europdische, realitdtsiibergreifende Plattform fiir kulturelle
Veranstaltungen sein, die kein Benutzerkonto bei Facebook, Google, Amazon etc. voraussetzt. Die
Nutzung dieser Plattform ist frei von Datenmissbrauch und dem Diktat globaler Unternehmen. Der
Nutzer kann jeder Zeit Daten d@ndern oder |6schen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Eine wichtige Erkenntnis aus der Projektphase ist die Abgrenzung der XRevent Plattform von dem
XRevent Creator. Die Plattform selbst dient als Container fiir Veranstaltungen, an die sich Projekte,
Events usw. andocken kénnen. Der Creator ist das Webinterface, das der XRevent Community zur
Verfiigung gestellt wird, um Veranstaltungen zu erstellen.




Diese Abgrenzung hat dazu gefiihrt, dass wir uns bei der Entwicklung auf den Creator konzentrierten
und die Funktionalitdt des Creators im Nachgang in die Plattform integrierten. Bezogen auf die
Meilensteine (MS 1) konnte das Webinterface fertiggestellt und getestet werden. Nach einer
Recherchephase entstand eine User Journey fiir Besucher und Veranstalter, mehrerer Designs fiir 3D
Demordume und Lobby und die Integration eines Ticketshops (Pretix). Die Integration eines Open-
Source Voice-Chat und Multiuser Tools war aufgrund der Zeit und der Ressourcen nicht méglich. Eine
wirklich zuverldssige Lésung muss intensiver getestet werden und bendtigt Serverkapazitdten, die wir
vor dem Projektstart noch nicht iberschauen konnten. Deshalb sind wir bei der bezahlten Lésung des
Hamburger Unternehmens Photon geblieben. Dies erlaubte wiederum den Creator selbst
schnellstmdglich zu entwickeln und zu testen.

Nach dieser Phase konzentrierten wir uns auf die Méglichkeit 3D Objekte hochzuladen und zu

platzieren, rotieren und skalieren. Dateiformate, die ein dynamisches Laden erméglichen, wurden
analysiert und ein sog. “Szene Builder” wurde entworfen und implementiert um Rdume speichern
und laden zu kénnen. Die Basisarchitektur fiir Front-/Backend und Middleware wurde entworfen.

Neben den 3D Objekten kdnnen Leuchten und Videowédnde platziert werden. Zudem lassen sich
Lichtparameter (Helligkeit und Farbe) benutzerdefiniert &ndern und Videocontent mit eine URL auf
der Videowand verkniipfen. (MS2)

Neben dem XRevent Creator entstanden 3 Client Apps fiir Win, Mac und die Oculus VR-Brille. Der
Creator kann Anderungen in den Rumen direkt an diese Client Apps senden, die vom Nutzer nahezu
in Echtzeit betrachtet werden kdnnen.

Anfang Januar sollte Meilenstein 3, ein Einfiihrungsevent der Plattform auf der “Hamburg Open”
erfolgen. Dort sollte der XRevent Creator und die Demordume des Xrevent Client getestet werden.
Leider wurde die Veranstaltung eine Woche vorher aufgrund der hohen Inzidenzen abgesagt.
Wihrend der Demoweek konnten wir den Creator am zweiten Abend an Teilnehmern testen.

Auf der Webseite www.xrchitecture.de finden sich zum einen der XRevent Creator, eine
Dokumentation des Projektes und fiir die Community Tutorials und Anleitungen zur Erstellung
eigener Events (MS 4/5).

Wahrend der Projektlaufzeit konnten wir an zwei Coachings durch SimplySecure und eins beim
VDI/VDE teilnehmen. Ein Ul/UX Coaching das uns bei unserer Recherche und der User Journey
unterstiitzt hat. Ein zweites das uns Fragen zu Open Source, Sicherheitsaspekten und spéateren AGBs,
um uns vor unerwiinschten Inhalten oder Urheberrechtsverletzungen Dritter zu schiitzen. Ein



weiteres Coaching erhielten wir, um unsere Open Source Geschaftsmodell Idee und das Storytelling
anzugehen.

Neben der Arbeit an dem XRevent Creator konnten wir wahrend der Forderzeit weitere
Forderantrdge schreiben, Messeauftritte konzipieren und wurden fiir den Luxi, den Nachwuchspreis
fir Lichtkonzept, nominiert.

Dies erlaubt uns einen ersten Prototypen des XRevent Creators in den ndchsten Monaten als
Betaversion mit Veranstaltenden und Kleinkiinstler*Innen zu testen und die XRevent Community bei
ihren ersten Schritten zur Erstellung von Cross-Reality Events zu unterstiitzen.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Hybride Veranstaltungsformate sind auch nach der Corona-Pandemie nicht mehr wegzudenken,
Vorteile wie barrierefreie Zugdnge, Ortsungebundenheit, groBere Zielgruppe und Nachhaltigkeit
werden mit ihnen verbunden. Zur Hauptzielgruppe zédhlen Kiinstler*innen und Veranstalter*innen.
Durch den Verkauf von Tickets an Besucher*Innen kdnnen sie Geld verdienen. Weitere Nutzer*Innen
sind Licht-, Video- und Tondesigner*Innen, die ihre gewohnte Veranstaltungstechnik nutzen kénnen.
Es ist also keine Umschulung notwendig.

Die Besucher*Innen von Events lassen wir als Zielgruppe nicht auReracht, auch wenn sie nicht
diejenigen sind, die den XRevent Creator nutzen werden. Allerdings muss die XRevent Plattform so
weiterentwickelt werden, dass ein virtuelles Event einen Mehrwert fiir den diese bietet. In diesem
Bereich sind noch weitere Entwicklungen notig. So fanden wir heraus, dass ein virtuelles Event nicht
unbedingt eine exakte Kopie des echten Events sein muss. Vielmehr braucht das virtuelle Event mehr
Gamification und Moglichkeiten zur Erkundung des Veranstaltungsortes, um die Besucher “bei der
Stange” zu halten. Das bedeutet auch, dass die virtuelle Szenografie fiir Veranstaltungsraume wie
Konferenzen iiberdacht werden muss. Da kabellose VR-Brillen wie die Oculus VR-Brille eine stiandige
Bewegung ermoglichen, ist es fiir den Benutzer eine Herausforderung, auf virtuellen Stiihlen in
virtuellen Konferenzrdumen still zu sitzen. Veranstaltungen miissen sich an das anpassen, was die
Technologie bieten kann. Diese bietet jedoch neue Gestaltungsmaoglichkeiten und verspricht einen
echten Mehrwert fiir das virtuelle Veranstaltungsformat.

Wir haben bereits einige Veranstaltungen durchfiihren kénnen und fiir Besucher, die bereits
Erfahrung mit VR haben, hat alles perfekt funktioniert. Diejenigen, die keine Erfahrung haben,
miissen behutsam an die Technologie herangefiihrt werden, d.h. wir kénnten fiir diese Neulinge (ob
PC oder Brille) Bewegungsspiele in die Plattform einbauen.



Zurzeit existieren drei gréRere VR-Plattformen aus den USA der Firmen Microsoft1, Mozilla 2 und
Meta3 die, nach eigenen Angaben, hybride Veranstaltungsformate anbieten. Deshalb ist es unser
Anliegen herausfinden, was XR-Kultur fiir Europa bedeutet. Wie soll europdische XR-Kultur gestaltet
sein, wie lassen sich Kultureinrichtungen und Kulturschaffende einbinden und wollen wir uns
Gestaltungsvorgaben (Disneyfication) von diesen groRen Firmen vorgeben lassen?

Die Open-Source-Stellung der Ergebnisse macht es uns maglich ein niederschwelliges Angebot zu
schaffen und friihzeitig Unterstiitzer einzubinden. Uber diese Méglichkeit kénnen wir auch
unbekannte und noch nicht erfolgreiche Kiinstler*innen und Musiker*innen eine Plattform bieten
ihre eigenen Veranstaltungsrdaume zu bauen und Veranstaltungen durchzufiihren. Wir erhoffen uns
so eine XRevent Community aufzubauen, die das Angebot nutzt.

Das fiihrte auch dazu, dass wir uns auf den XRevent Creator konzentriert haben und ihm einige
Features, wie Interaktionen oder Transformationen der Objekte, zusatzlich hinzufiigten. Gleichzeitig
stellten wir fest, dass wir zwei Assets nicht umsetzen konnten, da dies die Bearbeitungszeit
liberschritten hatte. Zum einen das Multiuser Plugin und zum anderen ein Streaming Asset. Fiir die
Multiuser Funktion nutzen wir Photon, da deren Sever weltweit bereitstehen und das Plugin
problemlos funktioniert. Ein Open-Source Plugin fiir Unity, Mirror, gibt es zwar und wurde von uns
getestet, hatte aber einige Schwachstellen und miisste weiterentwickelt werden. Dies betrifft vor
allem eine Voice-Chat Funktion, welche z.Z. fehlt. Fiir das Live-Streaming in die VR und von dieser in
YouTube oder Twitch nutzen wir das recht teure Asset AVPro. Dazu gibt es zu unserer Kenntnis keine
Open-Source Losung, deshalb méchten wir in einem ndchsten Projekt daran arbeiten. Allerdings
lohnt es sich dieses noch ein bisschen weiter zu denken und gleich Latenzfreiheit und Broadcasting,
bzw. Kameraregiemdglichkeiten einzubauen.

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner personlichen, fachlichen
Weiterentwicklung unterstiitzt?

Das Projekt hat das Team fachlich weitergebracht. Wahrend der Forderphase konnten wir Kenntnisse
in mehreren Programmiersprachen intensivieren und den Umgang mit Open Source Software
ausbauen. Kompetenzen in REACT, Unity, c#, PHP, Computer Vision, Streaming, Multiplattform
Development und Rendering.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Zu Beginn der Projektphase bestand die Idee, die Komplette Event Plattform auf Open-Source
Komponenten umzustellen. Dies hitte insbesondere bedeutet, Alternativen fiir Photon (Multiuser
Software/Server), Photon Voice (Voice Chat), AVPro (VideoStreaming) und VR Interaction Framework
(Body Posture Framework) zu implementieren. Alternativen wurden teilweise testweise
implementiert, aber der zeitliche Aufwand wurde als zu hoch eingeschitzt, um diese Anderungen
innerhalb der Projektlaufzeit durchfiihren zu kénnen. Uns war es insgesamt wichtiger einen sog.
“Roundtrip” als Proof-of-Concept zu erstellen als bestehende Teile zu ersetzen. Das dynamische
Laden kompletter Raume hatte somit Vorrang im Projekt. Beispielsweise wurde ein WebRTC Voice

! https://altvr.com

2 https://hubs.mozilla.com

? https://www.notebookcheck.com/Facebook-Horizon-Social-Media-und-Virtual-Reality-werden-2020-
kombiniert.435555.0.html



Chat testweise implementiert. Es zeigte sich jedoch schnell, dass eine produktionsfahige Version
mehr Zeit beanspruchen wiirde.

Weiterhin wurden einige 3D Datei Runtime Importer fiir z.B. .fbx verworfen, da auch hier die
Komplexitét fiir den angedachten Zeitraum zu hoch waren.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer

Weitere Informationen zum Projekt werden auf der Projektseite https://xrchitecture.de
verdffentlicht. Der XRevent Creator kann hier ausprobiert werden: https://xrevent-creator.de

Uber den YouTube Kanal https://www.youtube.com/channel/UCIQsMQ1QDdgmalcNO-Idf3Q
verdffentlichen wir Demo Reels, Live-Veranstaltungen und Tutorials

Uber Github kann der Code eingesehen werden: https://github.com/xrchisense

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Wihrend des Projektverlaufs gab es keine nennenswerten Ereignisse, die eine Anpassung
erforderlich machten.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Dank der Unterstiitzung des Forschung und Transferzentrums der HAW und der HAW selbst hatte
das Projektteam einen Ort in Hamburg an dem es sich treffen und arbeiten konnte. Fiir die
Entwicklung der XRevent Plattform konnten wir bereits Mitte 2021 die Férderung “Call for Transfer”
der Hamburg Innovation einwerben, {iber die wir auch Hardware und Unity Assets kaufen konnten.

Zum Ende der Forderphase erhielten wir die Chance an einem durch Tanz Digital geférderten Projekt
teilzunehmen. Es heiBt ,Wena Jam“ der deutsch-afrikanischen Gruppe Freak de I'Afrique die
Choreografien mit Tanzern aus vier verschiedenen afrikanischen Ldndern vorstellen. Dieses bietet
neue Herausforderungen und macht eine Uberarbeitung der Greenscreentechnik fiir die Videowalls
notig, bzw. eine Anpassung der Meniifiihrung im Client.
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Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Aufgrund von Krieg und Verfolgung gibt es allein im Mittelimeerraum, in den Balkan-Staaten, im Nahen
Osten, und aktuell in den Nachbarlindern der Ukraine Millionen von Hilfsbeditrftigen [0] in humanitéren
Notsituationen, die aul bei Unterktinfte, Erndhrung und Wasser, sanitire Einrichtungen und Hygiene
angewiesen sind. In den Hotspots der europiischen Fliichtlingskrise fiillen kleinere, oft lokale Organisationen
Liicken in der Grundversorgung und Verteilung. Internationale Organisationen haben bereits cinen Grofiteil der
operativen Arbeit an lokale Organisationen iibergeben, doch die Zusammenarbeit zwischen den verschiedenen
Akteuren wird oft durch mangelnde Stabilitdt vor Ort und fehlende gemeinsame Standards erschwert. Vor
allem der Informationsaustausch zwischen den Organisationen ist ein Kernproblem in der humanitéren Hilfe,
welches die Wirksamkeit der Hilfe vor Ort einschrankt [1]. Auf Beschaffung, Transport, Lagerung und
Verteilung von Hilfsgiiter entfallen schitzungsweise 60 bis 80 Prozent der Gesamtkosten von humanitiren
Alktivitaten [2]. Bis zu 30 % geleisteten Hilfe kann in einigen Situationen als Verschwendung eingestuft werden

3].

Die Web-Anwendung boxtribute erméglicht humanitiaren Organisationen, eine nachhaltige und wiirdevolle
Versorgung von Bedirftigen in Notsituationen zu organisieren. Unser Team unterstiitzt bereits 11 lokale
Organisationen in Gefliichteten-Camps und an Warensammelstellen in ganz Europa.

Wir wollen zusétzliche Features fiir hoxtribute entwickeln, um die Koordinierung unserer Nutzer:innen und den
Austausch von Informationen zu verbessern: Zwischen den Organisationen untereinander “im Feld”, zwischen
denjenigen “im Feld” und in Spenderlandern wie Deutschland und durch die Abfrage der Hilfsgiiter-Datenbank.
Hierzu gehort unter anderem die Entwicklung einer Schnittstelle im Backend unserer existierenden boxtribute
Web-App. Somit werden indirekt als Zielgruppe Hilfsbediivftige unterstiitzt, da Hilfsgiiter effizient und fair
verteilt werden konnen, und die Krisensituation zumindest abgemildert werden kann.

Die aktuelle Version der Web-App erméglicht es nur den Entwickler:innen, Hilfsgiiter manuell zwischen
Organisationen zu verschieben. Unser Ziel ist es aber, dass Organisationen selbstandig Hilfsgiiter untereinander
transferieren und Informationen tiber ihre Bestidnde miteinander teilen kénnen.

Hierzu bauen wir ein Python-Flask-Backend mit einer GraphQL API auf. Diese Schnittstelle erméglicht es
unseren Nutzer:innen auflerdem auf ihre eigenen Daten in der MySQL-Datenbank zuzugreifen. Daten iiber
Hilfsempfanger:innen und Warenbestand kéunen nun von unseren Partner-Organisationen sicher, Hexibel und
selbstidndig ausgewertet werden.

Die Implementierung erfolgt TDD-gestiitzt. Fiir die Umsetzung von Sicherheitsfeatures bauen wir aul die
Services mnd das Framework von AuthO auf. Das zugehérige Frontend (React) wird separat erginzt.



Meilensteine

Nach 1. Monat:

o Authorizationskonzept fiir die GraphQL API steht.
o Anforderungen fiir zukimftig abrufbare Daten und Funktionen sind mit einer Partnerorganisation
erarbeitet.

Nach 3. Monat:

e GraphQL API ist bereit fiir einen ersten grofieren beta-Test.
e Organisationen kénnen iiber externe Tools, wie z.B. Google Data Studio, auf ihre Daten durch unsere
API (in einer Testumgebung) zugreifen.

Nach 4. Monat:

e Transfer von Sachspenden von unserer Partnerorganisation in Deutschland nach Griechenland ist
erfolgreich.

Nach 6. Monat:

o Die API ist hzgl. Sicherheit getestet und bereit fiir den deploy in unsere Production-Umgebung.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Das Geriist des neuen Backends steht, inkl. ausgereifter Test-Umgebung. Mit einer strikten und genauen
Authorisation stellen wir sicher. dass verschiedene Nutzergruppen nur im Rahmen ihrer jeweiligen Berechtigun-
gen mit den Daten interagieren. Die GraphQL API ist auf api.boxtribute.org veroffentlicht (Dokumentation
unter dem URL-Endpunkt /docs), und unsere Partner-Organisation Hermine e.V. aus Wilrzburg testet die
Schnittstelle.

Die Erweiterung des Backends, und der bestehenden Datenbank fiir den Box-Transfer wurde geplant und
umgesetzt. Die Entwicklung eines entsprechenden Frontends ist auerhalb des Projektrahmens. Leider
fanden sich keine sonstigen Kapazititen im Team, so dass das geplante Testen des Features durch eine
Partner-Organisation noch nicht stattfinden konnte.

Die Begleitung durch die Open Knowledge Foundation verringert die Komplexitit der Biirokratie beim
Antragstellen und wahrend der Férderphase. Im Netzwerk von Gleichgesinnten findet wertvoller Austausch
statt, der sich durch das interne Forum ergeben hat. Die angebotenen Coachings haben unser Team angestofien,
iiber unsere Strukturen, Rollenverteilung, und Planungsmethoden zu refleltieren.

Technologie-Stack

Die momentan genutzte Version 1 der boxtribute-Webanwendung ist eine PHP-App mit einer MySQL-
Datenbank.

Anforderungen Fiir die Datenschnittstelle, und Version 2, sind die Anforderungen an den Tech-Stack:

e Kompatibilitit mit der bestehenden Datenbank

e Sicherheit: Nutzer:innen kénnen nur auf authorisierte Ressourcen zugreifen. Dadurch ist maximaler
Schutz von personenbezogenen Daten (der Hilfsempfanger:innen) gewéhrleistet

o Wartharkeit und Skalierbarkeit: durch eine moderne, modulare Architektur, kompakte Dokmmnentation,
sowie anusfithrliche Tests soll die Komplexitit der Software gering gehalten und Erweiterungen (auch
durch Neumitglieder) erméglicht werden

]



GraphQL

&% Google

m e - MYSQL

Figure 1: Tech-Stack

Technologien Wir verwenden flask. da es ein populires Web-Framework fiir Projelte von der Grofienord-
nung von boxtribute ist. Unser GraphQL-Server ist ariadne, was sich hervorragend mit peewee integriert,
das wir zur Abstraktion von Datenmodellen verwenden. Das aktuelle GraphQL-Schema kann hier cingeschen
werden.

Jede Anfrage von authentifizierten Nutzer:innen enthélt Informationen iiber ihre Organisationszugehorigkeit
und ihre Berechtigungen. Dieses JSON Web Token (JWT) wird beim Login in die App durch den Service Auth0
bereitgestellt. Dank dieser Plattform miissen wir keine eigene Losung zum Management von Nutzer:innen
entwickeln.

Box-Transfer

Use Scenario Wir betrachten zwei fiktive Organisationen, Spenden ohne Grenzen und BoxAid, die bereits
boxtribute nutzen.

Spenden ohne Grenzen (SoG) sammelt in Deutschland gespendete Hilfsgiiter, wie z.B. Kleidung. Zelte,
Medizin, oder andere Bedarfsgegenstinde. In einem Warenlager sind diese Giiter aufbewahrt. Uber ein
Netzwerk erfihrt SoG. dass BoxAid in Griechenland grofien Bedarf an Bekleidung und Unterkiinften hat, da
der Winter vor der Tiir steht. Auf boxtribute stellt SoG eine Anfrage, um mit BoxAid eine Vereinbarung
fiir den Transfer von Hilfsgiitern zu schliefien. Sie koordinieren sich, wie lange die Vereinbarung giiltig ist
(wobei I{indigung von beiden Seiten jederzeit moglich ist), und welche ihrer Standorte involviert sein kinnen
(es ist moglich, dass z.B. BoxAid an mehreren Standorten in Griechenland operiert, gleichzeitig jedoch nur
ausgewdhlte Standorte Teil einer Kooperation werden sollen). Wenn BoxAid die Anfrage [iir dic Vereinbarung
angenommen hat, kann SoG damit beginnen, eine Sendung von Hilfsgiitern vorzubereiten. Dazu werden alle
bendtigten Boxen gescannt und auf Paletten gesammelt. Falls eine Box digital versehentlich zu einer Sendung
hinzugefiigt wurde, kann sic einfach wieder in den Warenbestand zuriickgefiihrt werden. Eine Spedition
transportiert die Sendung nach Griechenland. BoxAid stellt beim Empfang zunichst fest, ob alle Boxen wie
im System angegeben angekommen sind. Ggf. klaren sie mit SoG, ob fehlende Boxen noch in Deutschland
stehen, oder auf dem Transportweg verloren gegangen sind. Die Hauptaufgabe fiir BoxAid ist allerdings
das Uberfithren der Waren in ihr eigenes Lager: weil jede Organisation ihre eigenen Produktbezeichnungen
verwenden kann, muss BoxAid die Produkte aus der Sendung ihren cigenen zuordnen. Beispielsweise enthilt



eine Box Mintel mit der (von SoG zugeteilten) Produkthezeichnung ‘Winterméntel. Da BoxAid auf Englisch
operiert, und allgemeinere Bezeichnungen verwendet, ordnen die Mitarbeitenden die Box der Bezcichnung
‘coats’ zu (falls noch nicht vorhanden, wird die Bezeichmung zunéchst erstellt). Sind alle Boxen auf die
Lagerrdmme von BoxAid verteilt, ist die Sendung abgeschlossen.
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Figure 2: Datenbank-Erweiterung fiir Box-Transfer

Datenbank-Erweiterung Es werden vier neue Tabellen in die bestehende MySQL-Datenbank eingefiigt.

1. In TransferAgreement werden die Vereinbarungen verwaltet: die jeweiligen Partnerorganisationen

sowie zugehorige Attribute (Status, Giiltigkeitsdauer, Zeitpunkt verschiedener Modifikationen).

Zu jeder Vereinbarung kann es mehrere Eintriige in TransferAgreementDetail geben, um festzuhalten,

zwischen welchen Standorten der Organisationen ein Transfer moglich ist.

3. Sendungen werden in Shipment verwaltet: Start- und Zielstandort, zugrundeliegende Vereinbarung,
Status, Zeitpunkt verschiedener Modifikationen.

4. Fiir jede Box, die Teil einer Sendung ist, gibt es cinen Eintrag in ShipmentDetail, um festzuhalten,
welchem Produkt Sende- hzw. Zielorganisation den Inhalt zuordnen, bzw. welchem Lagerort.

b

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Direkte Zielgruppe der Web-Anwendung sind Mitarbeiter:innen von Hilfsorganisationen.

Mithilfe der nenen Datenschnittstelle konnen Partnerorganisationen divekt auf die Daten zugreifen, die von der
Webanwendung boxtribute verwaltet werden. Es hilft den Organisationen, Daten wie z.B. den Warenbestand
oder die Zahl der Hilfsempfanger sowie die Anderungen davon, auswerten und prézise Berichte erstellen zu
kénnen. Mit detaillierten, aussagekriftigen Zahlen wiederum wird die Anwerbung von Férdermitteln bzw.
die Berichterstattung in laufenden Forderungen vereinfacht. Das Box-Transfer-Feature bildet einen haufigen
Anwendungsfall in der boxtribute Software ab und erleichtert die Kooperation zwischen Hilfsorganisatio-
nen. Letztendlich wird so eine schnellere und gezielte Bereitstellung von Hilfsgiitern und Versorgung von
Hilfsbediirfrigen ermdglicht.



Aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse ergibt sich eine Sicherheit fiir Partnerorganisationen, dass
Daten nicht kommerzialisiert werden. An erster Stelle steht die Unterstiitzung von Menschen in Not und
eine enge Zusammenarbeiten mit den Anwender:innen. Durch die Offenlegung des Quellcodes und der
Software-Architektur kann nachgepriift werden, dass die verwendeten Technologien modernen Standards
entsprechen und gerade personenbezogene Daten geschiitzt sind. Fiir technische interessierte Nutzer:innen
stehen Moglichkeiten offen, die Webanwendung auf eigener Infrastruktur zu hosten und stirkere Datenhoheit
zu erlangen. Natirlich kann der originale Quellcode eingesehen werden und relevante Features beigetragen
werden.

Im Laufe diesen Jahres (2022) ist ins Auge gefasst, grofie Teile der hestehenden ersten Version der Weban-
wendung in den neuen Stack (Python/Javascript/GraphQL) zu migrieren. Dazu wird zundchst ein minimales
Frontend auf dem bereits entwickelten Flask/ariadne-Backend aufgebaut. Die Funktionalitit der ersten
Version wird Modul fiir Modul in den nenen Stack iibertragen. Die Vorteile des neuen Stack sind verbesserte
Skalierbarkeit und Wartbarkeit und im Allgemeinen moderne Web-Technologien, was ansprechender fiir neue
Entwickler:innen ist.

I Rahmen der aktuellen PTF-Forderrunde 11 fithren zwei Team-Mitglieder ein Projekt zur Unterstiitzung
von “transient refugees”, Gefliichtete ohne festen Aufenthaltsort, durch. Dabei bauen sie auf dem in Runde
10 erstellten Back-End auf. [4]

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner personlichen, fachlichen Weiter-
entwicklung unterstiitzt?

Das Projekt hat mir die groflartige Gelegenheit gegeben, sowohl meine technischen Kenntnisse als anch meine
planerischen Fihigkeiten zu erweitern. Ich konnte Erfahrungen mit modernen Web- (GraphQL), Sicherheits-
{Auth0) und Datenbank-Technologien (MySQL, peewee) sammeln. Gerade das Integrieren von Authorisicrung
spielt eine zentrale Rolle, mm zu gewihrleisten das Nutzer:innen nur gemif der ihr zugeteilten Rolle und
Berechtigungen mit Daten interagieren kénnen. Bei der Planung der Datenbank-Erweiterung lernte ich
einiges {iber den Umgang mit Legacy-Elementen in unserer Software und iiber Datenbank-Design. Es galt
aufierdem, die Datenschnittstelle auf Performanz zu testen, was mir Einblicke in das Finden und Analysieren
vou Bottlenecks in der Anwendung und die Konfiguration von Server-Frameworks gab.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Im Voraus wurden einige Entscheidungen gefillt, welche Technologien im Python Back-End genutzt werden.
So wurde z.B. peewee als ORM gewillt, da es stabil ist und simpler als SQLAlchemy, und Team-Mitglieder
bereits Erfahrung damit hatten. Die Argumentationen fiir die jeweiligen Technologien sind in unsereim
Repository festgehalten [5].

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
o Projekt-Website: boxtribute.org
e Source-Code Repository: github.com/boxwise/boxtribute

» API Dokumentation: api.hoxtribute.org/docs
o Social Media: https://www.instagram.com/boxtribute_ ngo/

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Es gab keine gravierenden Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten.

o



Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Gegen Ende des Forderzeitranms traten vereinzelt Partnerorganisationen an uns heran mit der Bitte, das
Inventur-Konzept zu erweitern. Gerade in gréfieren Organisationen werden Waren auf Paletten gesammelt,
und gebiindelt verschickt. Dadurch wird in unserem Datenmodell eine weitere Ebene erforderlich, die im
Frontend reprisentiert wird. In einer Planungssitzung haben wir die Erweiterung der Datenbank konkretisiert.
Da das Frontend fir das Box-Transfer-Feature nochi nicht entwickelt wird, bestand hier kein Einfluss aul die
urspriingliche Zielsetzung des Projekts.
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OpenSanctions

Quelloffene Datenbank von
internationalen Sanktionen

Schlussbericht
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Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Foérderkennzeichen 011521548 gefordert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt I6sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Probleml6sung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

OpenSanctions ist eine Ressource fiir Journalist*innen, Aktivist*innen und Finanzdienstleister. Das
Projekt sammelt Profile (iber Personen und Firmen, die Ziel internationaler Sanktionen sind. Hinzu
kommen Eintrage zu Personen, die aufgrund von kriminellem Verhalten oder als politische
Mandatstrager*innen (sog. PEPs) ins offentliche Interesse geriickt sind.

Solche Profile sind ein wichtiges Werkzeug, um in groRen Datenmengen systematisch Hinweise auf
Interessenkonflikte, Korruption und Geldwasche zu finden. Wer zum Beispiel journalistisch relevante
Hinweise in einem geleakten E-Mail-Postfach, oder in der Firmendatenbank einer Steueroase finden
will, benétigt eine Liste von 6ffentlichen Figuren, deren Erwdhnung den Anlass fiir weitere
Nachforschungen schaffen wirde.

Zudem stellen Sanktionen eine Art quantifizierte Geopolitik dar: Sie dokumentieren in
ungewohnlicher Klarheit, welche auBenpolitischen Ziele unterschiedliche Staaten verfolgen.

Weil die Daten jedoch nicht leicht auffindbar sind, ist ihre Nutzung bisher aufwandig. Konsolidierte
Datenbanken, die von Firmen wie Dow Jones oder Refinitiv angeboten werden, sind fir
Journalist*innen und Aktivist*innen unerschwinglich. OpenSanctions macht dieses Material deshalb
fiir alle interessierten Nutzer*innen einfach, gratis und strukturiert nutzbar.

Das Projekt erzeugt die notwendige Datenbank durch den Betrieb einer Vielzahl von Skripten, die
Informationen aus 6ffentlichen Quellen - Sanktionslisten von Staaten, internationalen Organisationen,
aber auch Listen von zivilgesellschaftlichen Gruppen und Eintrage aus dem Wikidata-Projekt - in einen
gemeinsamen Datensatz vereinen.

Die Skripte lesen Eintrage aus den Datenquellen und Gberfihren sie in ein gemeinsames
Datenformat, FollowTheMoney (FtM). FollowTheMoney ist ein Datenmodell aus dem Kontext des



Anti-Korruptions-Journalismus, das wichtige Konzepte - etwa Personen, Firmen, Eigentum,
Familienbeziehungen oder Sanktionierungen - strukturiert beschreibt. Die Eintrdage aus verschiedenen
Quellen werden dadurch vergleichbar und kénnen als einheitlicher Datensatz verwaltet und abgefragt
werden.

Als nachsten Schritt de-dupliziert OpenSanctions die Daten aus verschiedenen Quellen. So kommen
einzelne Personen und Firmen - etwa ein bestimmter Oligarch - oft auf mehreren Listen vor. Um zu
vermeiden, dass etwa eine Suche nach dem Namen dieser Person ein Dutzend unterschiedlicher
Eintrage produziert, nutzt OpenSanctions einen aufwandigen Werkzeugkasten, der die
Deduplizierung der Listen ermdglicht und damit integrierte Profile der Sanktionsziele schafft. Diese
Profile fassen die verfligbaren Daten und relevanten Entscheidungen zu einer physischen Person oder
Firma in einem Eintrag zusammen.

Schliellich sollen die Eintrage mit Informationen aus anderen Referenzdaten-Quellen wie Wikidata,
Firmenregistern und geleakten Datenbanken angereichert werden. So kdnnen zuséatzliche
Verbindungen und Informationen zutage geférdert werden, die fir eine Recherche von Belang sein
kdnnten.

Die so erzeugte Datenbank sollte im Verlauf des Projektes in Form von Datenexporten bereitgestellt
werden, die sich zum Import in relevante Datenanalyse-Tools eignen: die Rechercheplattformen
OCCRP Aleph und IClJ DataShare, aber auch Microsoft Excel. Es stellte sich jedoch heraus, dass die
Veroffentlichung der Informationen als Webseite mit Suchfunktion und als API-Schnittstelle von
zentraler Bedeutung fiir die Adoption der Datenbank durch Dritte war.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitiative

~Software-Sprint"
Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Lésung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?
Welche Beziige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Die Zielgruppen fir die Nutzung der Daten war breit definiert: zum einen zivilgesellschaftliche
Akteure - Journalisten und Aktivisten - die mit dem Thema Sanktionen befasst sind. Zunachst war
dabei an Sanktionsdaten als Recherche-Werkzeug gedacht, also etwa als Suchliste fiir die Analyse von
Daten-Leaks. So wurden OpenSanctions-Daten etwa im Kontext der internationalen
Recherche-Projekte “Pandora Papers” und “Swiss Secrets” genutzt, um Hinweise auf die Prasenz
relevanter Personen in den Datensatzen zu finden. Das lateinamerikanische Journalistennetzwerk “El
Clip” hat OpenSanctions zudem an ihr bislang unveroffentlichtes Recherchetool angebunden.

Im Rahmen der Invasion der Ukraine durch die russische Féderation wurden Sanktionen
Uberraschend selbst zum Nachrichtenthema. So wurde OpenSanctions von verschiedenen Medien
(Correctiv, RND, NZZ, Quartz) als Quelle fiir tagesaktuelle Recherchen genutzt.

Neben Journalisten wurde die Datenbank auch von einigen Aktivisten, etwa Transparency
International in Russland genutzt. Dazu kommen einige 6ffentliche Einrichtungen wir
Anti-Korruptions-Einheiten, zum Beispiel in einer internationale Entwicklungsbank.

Ein weiteres Ziel des Projektes war, die Sanktionsdaten auch fiir Firmen im Bereich Finanztechnologie
(Fintech) und Regulatorische Technologie (Regtech) attraktiv zu machen. Dazu kamen im
Projektverlauf auch einige Firmen, die Recherchesoftware (sog. OSINT-LOsungen) bereitstellen.



Insgesamt haben uns innerhalb des Férderzeitraums 35 kommerzielle Nutzer kontaktiert, die
Interesse an der Weiternutzung des bereitgestellten Datensatzes zeigten und die Datenbank zum Teil
jetzt nutzen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche
zusatzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Ein wesentlicher Teil der Arbeit an OpenSanctions bestand darin, die unterschiedlichen Quellformate
in eine neue, koharente Datenstruktur zu tGberfiihren. Der Ansatz des Projektes war, alle
Bereinigungen vollstandig reproduzierbar und transparent zu machen. Um die Verarbeitung
nachvollziehbar zu machen, wird der ganze Prozess 6ffentlich einsehbar bei GitHub Actions
ausgefiihrt, und alle entstehenden Fehlermeldungen oder Warnungen werden auf der
OpenSanctions-Webseite in der Beschreibung des Datensatzes veréffentlicht.

Eine hilfreiche Komponente fiir die Reproduzierbarkeit waren Normalisierungs-Tabellen, die
Landercodes, Adressen oder Zeitangaben vereinheitlichen. Flr deren systematische Anwendung habe
ich die Python-Bibliothek datapatch veréffentlicht.

Neben der strukturellen Angleichung der Daten gab es noch ein zweites, komplexes Problem zu I6sen:
Die verschiedenen Datenquellen - vor allem die Sanktionslisten verschiedener Staaten - enthalten
immer wieder die gleichen Personen und Organisationen. Zum ehemaligen irakischen Prasidenten
Saddam Hussein, zum Beispiel, kennt das System Eintrdage aus 13 Quellen. Stattdessen sollte eine
konsolidierte Ansicht angeboten werden.

Dazu habe ich die Python-Bibliothek Nomenklatura weiterentwickelt, die mogliche Duplikate erkennt
und auch verschmelzen kann. Nomenklatura enthalt Funktionalitat, die zwei Entitdten etwa auf der
Grundlage von Namen, Geburtsort, Identifikationsnummern oder Adressen vergleicht. Zudem
verwaltet Nomenklatura Entscheidungen dariiber, welche Entitaten als identisch oder unterschiedlich
klassifiziert wurden.
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Im Nomenklatura-Werkzeug werden Eintrdge dedupliziert und die Ergebnisse manuell verifiziert.

Um eine hohe Qualitdt des Datensatzes sicherzustellen, wurde ein manueller Prifungsschritt
eingefihrt, mit dem die Richtigkeit eines Matches zwischen zwei Personen oder Firmen aus
unterschiedlichen Listen durch einen Menschen bestatigt wird. Zur Duplikationsstrategie gibt es auch
einen detaillierten Blogpost und technische Dokumentation.

Im Laufe des Projekts habe ich die Anzahl der verwendeten Datenquellen langsam erhéht. Neben den
zunachst enthaltenen Sanktionslisten aus Amerika, Europa, Schweiz, Ukraine, Kanada,
GrofR3britannien, Frankreich und den UN konnten wir zusatzliche Quellen aus Argentinien, Australien,
Israel, Japan, Kyrgyzstan, Kazakhstan, Russland und Stidafrika erschlieRen. Daneben haben wir einige
thematisch verwandte Listen, etwa die Vergabevertrag-Verbotslisten aller internationalen
Entwicklungsbanken und eine Liste von Blockchain-Konten, die im Zusammenhang mit
Finanzkriminalitat stehen, eingebunden.
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Entwicklung der Anzahl der Eintrdge (Personen, Firmen) in OpenSanctions im Projektzeitraum

Den groflten Datenzuwachs hat das Projekt allerdings nicht durch zusatzliche Sanktionslisten
erfahren, sondern in einem verwandten Themenfeld: Informationen tber Politiker*innen. Deren
Profile sind aus dhnlichen Griinden relevant, die auch fiir Sanktionen gelten: Taucht ein*e Politiker*in
(oder engsten Mitstreiter*innen) etwa in einem Leak auf, dann ist das haufig der Anlass fir eine
journalistische Recherche.

Doch ein systematisches Verzeichnis aller Politiker*innen gibt es nicht. Jede Nation der Welt hat
andere Institutionen, die nicht immer Webseiten haben, und auf diesen Webseiten dann auch nicht
immer preisgeben, wer denn aktuell Finanzminister*in sei.

Ich habe deshalb Kontakt mit dem Griinder des Projekts EveryPolitician.org aufgenommen, das ab
2015 Abgeordnete in aller Welt erfasste. Obwohl das Projekt mittlerweile inaktiv ist, hat er letztes
Jahr angefangen, neue Scraper zu entwickeln, die zunachst alle Kabinette der Welt erschlieBen und in
Wikidata eintragen sollen.

Weil unsere Projekte eine sehr dhnliche Zielsetzung haben, haben wir beschlossen, gemeinsam an
der Integration aller in Wikidata erfassten Politiker*innen in OpenSanctions zu arbeiten. So konnten
bislang beinahe 80.000 relevante Personen aus tiber 250 Landern und Territorien identifiziert werden.

Zum Projektstart ging eine einfache Webseite online, auf der Anwender*innen die produzierten
Datensétze in verschiedenen Formaten herunterladen konnten. Im Verlauf des Projekts kam dann
noch eine umfangreiche Dokumentation der verwendeten Datenstruktur und der Methodik hinzu.
Aktuelle Entwicklungen wurden in einem Blog dokumentiert.

Bedauernswerterweise ist das Feedback der Nutzer*innen zu den bereitgestellten Dateiformaten
bisher sparlich gewesen: Zwar wurden einige spezifische Erweiterungen vorgeschlagen, aber ich hatte
zu dem Thema auf mehr Dialog gehofft.

Entgegen der urspriinglichen Plane habe ich mich schlielich dazu entschlossen, die Daten auch
inhaltlich auf der Webseite zugédnglich zu machen. Um eine Suchfunktion und die Darstellung
einzelner Eintrage zu ermoglichen, habe schliefllich ich einen alleinstehenden API-Server entwickelt,
der die OpenSanctions-Daten in ElasticSearch durchsuchbar macht. Die Darstellung der Eintrage auf



der Website und die Suchfunktion spielten eine Schliisselrolle bei der Adoption des Projektes.
Entgegen meiner Erwartungen wird die Webseite mittlerweile auch alleinstehend als
Recherche-Werkzeug von Journalist*innen genutzt - nicht nur als “Kontrastmittel” in Kombination mit
anderen Datensdtzen.

Mithilfe einer zudem bereitgestellten Implementation der OpenRefine Reconciliation APl kdnnen
Nutzer*innen zudem eine ganze Liste von Firmen oder Personen auf relevante Eintrage zu prifen.

Dazu kommt eine Matching-API, mit der etwa Firmen ihren eigenen Kundenstamm mit der
Datenbank abgleichen konnen. Damit solche Kundendaten nicht in die Projekt-Infrastruktur wandern
missen, ist der API-Server als Docker-Image abgepackt. Das kann einfach auf dem Server der
Anwender*innen installiert werden und holt sich jede Stunde aktuelle Daten von OpenSanctions ab.

Weil die Qualitat des Matchers fiir die kommerzielle Nutzung von OpenSanctions von grofl3er
Bedeutung ist, will ich die erzeugten Scores in Zukunft durch ein Regressionsmodell generieren, das
die manuell vorgenommenen Deduplikations-Entscheidungen als Trainingssatz nutzt. Das Modell
produziert bisher gute Erkennungswerte, soll aber noch weiter geprift werden, bevor es in den
Produktiveinsatz Gbergehen kann.

Ein Expertenfeature der Webseite ist die Rohdatenansicht mit der Anwender*innen genau
nachvollziehen kdnnen, aus welcher Quelle welches Attribut eines Eintrags stammt.

Uber den Projektzeitraum haben etwa 40.000 Menschen die Webseite besucht - davon etwa 10.000
im letzten Monat. Es ist also ein wachsendes Interesse zu beobachten.

Eine wesentliche geplante Funktion ist im Projektzeitraum nicht fertig geworden: die Anreicherung
der OpenSanctions-Daten mit zusatzlichen Verbindungs- und Kontextinformationen wie etwa den
OffshorelLeaks oder verschiedenen Firmenregistern. Anders als bei der Einbindung zusatzlicher
Datenquellen sollten hierbei Datenquellen nicht “en gros” libernommen werden, sondern es sollten
Ausschnittsweise Verbindungen und Details importiert werden, die sich auf bestehende Eintrage in
der OpenSanctions-Datenbank beziehen (etwa die Firmengeflechte eines Sanktionsziels wie Arkady
Rotenberg in verschiedenen Steueroasen, die als Teil der OffshoreLeaks/Panama Papers 6ffentlich
wurden).

Wahrend die Umsetzung dieser Funktion geplant und auch vom Aufwand her machbar war, habe ich
mich entschlossen, in der zweiten Halfte des Projektzeitraumes stattdessen meinen Fokus auf die
Entwicklung von APl und Webseite, Kommunikation mit Anwendern und die Dokumentation des
bestehenden Projekts zu legen.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche
weitergehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen
fiir die Weiterentwicklung Deiner L6sung und Pldne zu deren Umsetzung?

OpenSanctions hat im Projektzeitraum eine nennenswerte Nutzung durch Dritte erfahren. Dazu
gehoren Journalist*innen, die die Daten zur Recherche in Registerdatenbanken eingesetzt haben,
oder Uber Ereignisse in der Sanktionspolitik (insb. im Kontext des Ukraine-Kriegs) schreiben wollten.
Zudem nutzen NGOs, zum Beispiel in Russland, der Ukraine, Kuba und in Kolumbien, die



OpenSanctions dazu, den Datenbestand von eigenen Datenprojekten durch Sanktions-Informationen
anzureichern.
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Die Effekte der Arbeit im Projektzeitraum genau zu beziffern ist schwer, weil das Ziel des Projekts die
instrumentelle Befdhigung von Journalist*innen und anderen Nutzer*innen ist. Das erschwert zum
einen kausale Zuschreibungen, zum anderen entsteht hier oft ein enormer Zeitverzug. Das
journalistische Verbundprojekt “Suisse Secrets” etwa wurde im Februar 2022 veroffentlicht, nutzte
aber bereits seit April 2021 eine Vorversion der OpenSanctions-Datenbank, um sanktionierte
Personen unter den Eigentlimern von Konten bei der Credit Suisse zu identifizieren. Wie viele der
identifizierten Bankkonten ohne die Datenbank unerkannt geblieben waren, ist jedoch unmaoglich zu
sagen.

Eine besonders lautstarke Nutzergruppe hingegen waren Firmen, die OpenSanctions genutzt haben:
die Datenbank wurde vor allem von Startups im Bereich Open Source Intelligence und
Know-Your-Customer/Compliance sondiert und zum Teil bereits in Produkte eingebunden.

Mir war von Anfang an wichtig, zumindest die Instandhaltung des Projektes tiber den Férderzeitraum
hinaus finanziell zu untermauern. Deshalb rief die erste Version der Projektwebseite interessierte
Firmen dazu auf, sich durch ein Sponsoring am Weiterbetrieb zu beteiligen. Nach halber
Projektlaufzeit hatte das jedoch nur zu sehr begrenzter Resonanz gefiihrt.

Deshalb habe ich im Dezember die Lizenzierung des Datensatzes von CC-BY auf CC-Attribution-
NonCommercial gedndert, mit besonderen Ausnahmeregeln fiir Medienunternehmen. Daraufhin
meldeten sich bei mir zunehmend Firmen, die sich bereit erkldrten, zur Nutzung der Daten eine
monatliche Nutzungsgebiihr zu entrichten. OpenSanctions befindet sich damit auf einem plausiblen
Weg zur finanziellen Nachhaltigkeit.



Fertig ist natilirlich nichts. Neben einer schier unendlichen Liste an Datenquellen, die ich gerne
einbinden wiirde, gibt es auch noch eine Reihe anderer Projekte, die vermutlich erst nach der
Forderphase zum Zug kommen werden:

Zum einen ist da die Anreicherung von Sanktionsdaten mit Fakten aus anderen, inhaltlich
verwandten, Datenbanken. Dazu gehéren neben Wikidata zum Beispiel die OffshoreLeaks-Datenbank
von IClJ, oder sogenannte Beneficial Ownership-Datenbanken in denen die Eigentiimer*innen von
Firmen dokumentiert sind. Dies ist besonders relevant, weil Firmen, die anderen sanktionierten
Firmen oder Personen gehoren in der Regel selbst als sanktioniert gelten. Die bestehende
Infrastruktur zur De-Duplikation wird hier eine Rolle spielen. Die Software muss jedoch zuvor
Matching-Kandidaten durch API-Aufrufe beschaffen.

Umgekehrt wollte ich auch gerne die Eintragung aller Sanktionsziele als Items in Wikidata in Angriff
nehmen. Flr die zentralen Akteur*innen gibt es natirlich bereits Eintrdge, aber hier eine
Vollstandigkeit zu erzielen, ist ein Ziel fur die Zukunft.

SchlieRlich bleibt auch die politische Analyse der Sanktionsdaten unerledigt. Was kénnen uns
Sanktionziele Gber die AuBenpolitik verschiedener Staaten verraten? Etwa Uber die amerikanische
Fokussierung auf iranische Nonproliferation, oder die europadischen Experimente in der Bestrafung
des Putin-Regimes? Diese Fragestellungen sind zum Ende des Férderzeitraums durch den Einmarsch
der russischen Armee in die Ukraine in den Vordergrund getreten, und die Bereitstellung von
Kerndaten zur Bewertung der weltweiten Sanktionspolitik wird vermutlich in Zukunft einen zentralen
Arbeitsbereich von OpenSanctions darstellen.

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung
unterstiitzt?

Das Projekt hat mir personlich erlaubt, sowohl in technischer wie auch in fachlicher Hinsicht viel dazu
zu lernen. Zum einen habe ich den Projektzeitraum genutzt, um mich mit einigen neuen Technologien
vertraut zu machen (z.b. asynchrone Python-Entwicklung, Implementation von Duplikationsverfahren,
Wikidata-Semantik).

Zum anderen konnte ich viel Gber inhaltliche Aspekte der Sanktionspolitik verschiedener Lander, und
der Anforderungen an Know-Your-Customer und Due Diligence-Verfahren in regulierten Industrien
lernen. Dazu kamen zahlreiche lehrreiche Gesprache zu Themen wie Geldwaschepravention,
Kryptowdhrungen, Recherchestrategien.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Losungsansatze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die
Hintergriinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Ein gescheitertes Experiment war die Auswertung von sog. Debarment-Listen verschiedener
Entwicklungsbanken. Betriigt etwa ein Anbieter die Weltbank im Rahmen eines Vergabeverfahrens,
so wird er (unter Umstadnden) von dieser auf einer 6ffentlichen Sanktionsliste genannt. Diese Liste
wird dann von anderen Entwicklungsbanken - etwa der Asiatischen Entwicklungsbank, der
Inter-Amerikanischen Entwicklungsbank, der EIB oder des EBRD - bei eigenen Vergabeverfahren
berlicksichtigt.



Ich habe die Hypothese verfolgt, dass diese sog. Cross Debarment-Policy sehr llickenhaft umgesetzt
wirde. Zusammen mit einer Journalistin haben ich deshalb Vergabeverfahren mehrer
Entwicklungsbanken mit relevanten Ausschlusslisten verglichen. Das Ergebnis war jedoch der
Albtraum jedes Journalisten: das Cross Debarment scheint zu funktionieren - wer von einer der
groRen Entwicklungsbanken als unzuverladssig eingestuft wird, taucht danach auch in den
Auftragsbiichern der anderen nicht mehr auf.

Besonders viel Zeit habe ich mit der Entwicklung von Werkzeugen zur De-Duplikation bzw.
Verknlpfung der Eintrage aus verschiedenen Listen verbracht. Wahrend der direkte Vergleich zweier
Sanktionsziele recht einfach zu implementieren ist, stellt sich der Quervergleich von zehntausenden
Eintragen als Herausforderung heraus. Um ein sog. “blocking” (also eine generierung von
Kandidatenpaaren fir die Deduplikation) zu ermoglichen, habe ich einen kleinen Suchindex
entwickelt. Das war kompliziert und nicht besonders erfolgreich, im Riickblick hatte ich direkt auf
einen Suchindex wie ElasticSearch zuriickgreifen sollen.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Wo konnen sich Interessenten detailliert iiber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GHitHub, Veréffentlichungen)?

Alle Ergebnisse des Projektes werden auf der Projektwebseite www.opensanctions.org bereitgestellt.
Dort werden auch die produzierten Daten zum Download angeboten, und ist eine Suche und
Darstellung einzelner Sanktionsziele méglich. Der Quellcode fiir alle Projektkomponenten ist auf der
GitHub-Organisationsseite https://github.com/opensanctions gesammelt.

Weiter Veroffentlichungen umfassen z.B.:

Mehrere Blogposts zu technischen und inhaltlichen Aspekten des Projektes.
Ein Webinar zum Thema Netzwerkdatenanalyse, in Zusammenarbeit mit der Firma

Linkurious.
e Ein Artikel des Global Investigative Journalism Network (GIJN) zum Thema Recherchen zu
Finanzthemen, OpenSanctions.

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten - z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Die Arbeits- und Kostenplanung flr das Projekt hat sich als realistisch herausgestellt. Die ersten drei
Monate habe ich mich sehr stark auf die im Antrag festgeschriebenen Meilensteine fokussiert,
danach haben mich Gesprache mit Nutzern dazu bewegt, eine Re-Priorisierung der Aufgaben
vorzunehmen und den Fokus der weiteren Arbeiten anzupassen. Anstatt auf die Anreicherung aus
externen Datenbanken habe ich mich deshalb auf eine bessere Prasentation der Daten auf der
Projektwebseite und auf die Entwicklung einer Daten-API konzentriert.

Besonders hilfreich hatte ich es gefunden, wenn es eine formelle Méglichkeit gdbe, notwendige
Zuarbeiten von Dritten im Rahmen des Projekts innerhalb des Budgets abzurechnen (etwa eine
Rechtsberatung, gestalterische Dienstleistungen).



Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Anders als im Antrag geplant, haben wir uns entwieden auf der OpenSanctions-Seite nicht nur
Informationen zu Sanktionszielen anzubieten, sondern auch Daten Uber politische
Mandatstrager*innen (sog. “Politically Exposed Persons”, PEPs) bereitzustellen. Diese Informationen
dienen dhnlichen Zwecken wie die Sanktionsziele: die Prasenz einer Politikerin in einem
journalistischen Leak oder dem Firmenregister eines anderen Landes ist oft Anlass fir eine vertiefte
Recherche.

Daten Uber politische Mandatstrager*innen werden, anders als Sanktionsdaten, selten von
Regierungen als strukturierter Datensatz zum Download angeboten. Stattdessen missen sie von
Kabinetts- und Parlaments-Webseiten gescrapt werden. Dazu bin ich eine Kooperation mit einem
Entwickler eingegangen, der seit 2015 im Rahmen des Projektes “EveryPolitician” eine grolle Zahl
solcher Scraper entwickelt hat. Er hat mir Datensatze mit Parlaments- und Kabinettsmitgliedern aus
der ganzen Welt zur Einbindung in OpenSanctions freundlicherweise zur Verfligung gestellt.

Wahrend des Projektzeitraums wurde ich von einer Vielzahl von Personen und Organisationen
freundlich in der Umsetzung des Projekts beraten, u.a. den Firmen OpenCorporates, DeepDiscovery,
dmetrics, Ontotext, Senzing, C4ADS und der OpenOwnership-Kampagne.



FTF - Face the Facts

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Bellu, Koditz & Krimmel GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521549 geférdert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Wenn wir uns die Welt anschauen, sehen wir Klimawandel, Digitalisierung, Extremismus, Armut und
Krieg.

Deswegen brauchen wir die besten Politiker, die wir bekommen kénnen.

Es reicht nicht mehr aus, nur nach Parteien und ihren Versprechen zu wahlen - wir miissen uns auch
viel genauer anschauen, wer denn am Ende wirklich in Parlamenten sitzt und uns regiert und
reprasentiert. Welche Positionen haben diese Leute? Welche Kompetenzen bringen sie mit und
vielleicht am wichtigsten: Wer oder was beeinflusst sie?

Um genau das fiir Wahler:innen so einfach wie mdglich zu machen, haben wir Face the Facts
entwickelt.

Face the Facts ist eine App, die alle wichtigen Informationen tiber Kandidaten direkt am Wahlplakat
abrufbar macht. User miissen einfach nur ihre Handykamera auf ein Plakat richten und erhalten eine
Ubersicht von politischen Positionen, Schwerpunkten, Lebenslauf, Abstimmungsverhalten und
Nebentatigkeiten der Politiker. So kdnnen sich Wahler eine umfassende Meinung tiber die Person
bilden und schlussendlich die besten Kandidat wahlen.

Eine erste Version der App mit diesen Features haben wir bereits pinktlich im September zur
Bundestagswahl in die Appstores gebracht. Nach einem viralen reddit-Post sind ein paar Zeitungen,
Newsseiten und sogar der Youtuber RobBubble auf uns aufmerksam geworden. Am Ende konnten wir
uns Gber mehr als 10.000 Downloads freuen.

Doch die wirklich interessanten Dingen passieren in der Politik zwischen den Wahlen, wenn es in die
echte parlamentarische Arbeit geht.

Und genau dann ist es besonders wichtig hinzuschauen, wofir die einzelnen Politiker stimmen,



welche Nebentatigkeiten plotzlich hinzukommen und ob sie ihren Positionen aus dem Wahlkampf
treu bleiben.

Deshalb haben wir uns Prototype Fund darauf konzentriert aus der statischen Wahlapp ein
Informationshub fiir Politik zu machen.

Neben den bekannten Features sind so Artikel (aggregiert von Politrack), Bundestagsreden, ein
Follow-Feature und ein Informationshub Uber die Vorgdange im Bundestag hinzugekommen.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint”“

Unsere App richtet sich besonders an junge politikinteressierte Menschen (obwohl auch schon
Journalisten Interesse angemeldet haben).

Im Moment ist es sehr schwierig sich umfassend lber die genauen Vorgange im Bundestag zu
informieren oder der Arbeit von Politikern zu folgen.

Die aktuelle Bundestagsapp hat nur rudimentare Features und ist eher unibersichtlich gestaltet.
Es gibt ansonsten nur verschiedene NGOs wie Abgeordnetenwatch oder Openparliament TV, aber
nichts, was das Ganze biindelt und einfach zuganglich macht.

Als solch ein Aggregator ermdglichen wir ,,Data Literacy” durch einfachen Zugang und visuelle
Aufbereitung der Informationen, aber schaffen auch eine Plattform fiir professionelle Recherchen
und sind theoretisch sogar fiir die Politiker selbst als Nachrichtenquelle interessant.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Wie bereits angesprochen haben wir die Zeit im Prototype Fund dazu genutzt aus der ,,Wahl-
App“ ,Face the Facts” einen tagesaktuellen Information-Hub fiir Politik zu machen:
einem Dashboard fir die Demokratie.

Dieser Leitgedanke hat sich besonders in zwei neuen Featureideen widergespiegelt:

Zum einen im Follow-Feature, das es Usern ermdglicht Politikern in der App zu folgen und
regelmalige Updates lber deren Arbeit im Parlament zu erhalten; zum anderen im Dashboard, das
die aktuellen Vorgange im Bundestag fiir die User Ubersichtlich aufbereitet.

DASHBOARD

LIVETICKER




Wahrend das Follow-Feature Usern in einem Live-Ticker die letzten Aktivitdten von ausgewahlten
Politikern wie z. B. gehaltene Reden, neueste Abstimmungen oder gemeldete Nebentatigkeiten
auflistet, gibt die Bundestagsiibersicht einen holistischen Uberblick auf das aktuelle politische
Tagesgeschehen im Bundestag, dargestellt als Summe der Reden, Abstimmungen oder
Nebentatigkeiten von individuellen Politikern. So bekommen User ein besseres Gefiihl fiir den
Politikbetrieb und kénnen einzelne Politiker individuell nach ihren Entscheidungen beurteilen.

Gleichzeitig hat uns dieser Ansatz erlaubt, mit ,,Artikeln” und ,, Reden” zwei neue Features fir die
Profile von Politikern zu integrieren, die sich viele User gewlinscht hatten. Besonders Reden waren
ein Format, nach dem wir oft in Usertests gefragt wurden, weil viele es hilfreich fanden, die Person
einmal selbst reden zu horen und nicht nur Giber sie zu lesen. Anders als beim Bundestagsdashbaord
oder Follow-Feature war im Profil der Fokus, die einzelnen Elemente insgesamt als Ubersicht fiir die
Person aufzubereiten, sodass man sich im Idealfall schnell ein Bild tiber jemanden machen kann.
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Wir haben Reden und Zeitungsartikel
2u den Kandidatenprofilen hinzugefigt

Das hat schlussendlich auch dazu gefiihrt, dass wir einige altere Designs noch mal dndern mussten,
damit sie visuell mehr dem Anspruch der App als Information Hub entsprechen.

Neben kleinen Anpassungen bei der Navigation und beim Profil sind diese Anderungen besonders
sichtbar bei den Abstimmungsdetails, die Ergebnisse und Abstimmungsverhalten jetzt deutlich
Ubersichtlicher darstellen.
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All diese neuen Features waren aber unmoglich mit einem JSON-File als Backend umzusetzen
gewesen.

Uberhaupt war diese technische Umsetzung fiir die Bundestagswahl nur ausreichend, weil wir
ausschliel’lich Politiker:innen im File hatten, die zu einer der Landtagswahlen oder den
Bundestagswahlen angetreten sind.

Wegen der Sitzungspausen gab es kaum neue Daten, deshalb brauchten wir auch keine skalierbare
Moglichkeit, die Daten zu updaten.

Mit den neuen Featureideen aber auch in Hinsicht auf allgemeine Skalierbarkeit war diese Set-Up
jedoch unvereinbar.

Deshalb haben wir direkt am Anfang des Prototype Fund mit der Arbeit an einem echten Backend
begonnen. Als Vorlage haben wir dafiir die Struktur von Abgeordnetenwatch benutzt und sie auf
unsere Features angepasst, wie z. B. Biografien von Politikern.

Programmiert wurde das Ganze schlielich in SQL und damit die meisten Daten von der App auf
einen externen Server verschoben.

src/data-scraper srcldb ; srcicron_jobs srclapi
Third-Party Madels Third-Party

Websites : : APIs

1)1 : 2,3)
eg., -
|populate tables

2,3)
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5) ] host

serve data

AWS _,_.. Frontend
6) :

: directory

Ein GroRteil der Daten speist sich dabei durch externe APIs, die in regelmaligen Abstanden gecalled
werden. So werden z.B. Informationen wie Abstimmungsverhalten oder Nebentatigkeiten durch die
Abgeordnetenwatch API geupdatet, Reden bekommen wir von Open Parlament TV und Artikel
werden vom Prototype Fund Projekt Politrack aggregiert.

Schlussendlich sind die einzigen Daten, die wir noch in der App lokal speichern, solche die wir erst gar
nicht haben wollen: Userdaten.

Nach diesem Grundsatz ist auch das Follow-Feature implementiert: Wenn der User eine:r Politiker:in
im Profil folgt, ruft die App im ,,Folge ich”-Screen mit der ID des Politikers die Daten im Backend auf
und zeigt sie dann chronologisch aufbereitet als Liveticker an.

So muss der User sich weder einloggen noch registrieren und bekommt sofort auch riickwirkendim
Liveticker vergangene Reden und Abstimmungen angezeigt. Das Wichtigste aber: All diese Daten
bleiben auf dem Handy des Users. Wir erheben nichts davon.



Zielgruppe, Nutzen und moégliche Weiterentwicklungen

Dank den neuen Features in der App kdnnen Wahler sehr einfach die Arbeit verschiedener Politiker
verfolgen und sie mit den Wahlversprechen abgleichen.

Gleichzeitig bereitet die lbersichtliche und ansprechende Nutzerfiihrung auch fir Wahlern mit
weniger politischen Hintergrundwissen die Vorgange im Bundestag und ferner in den
Landesparlamenten ansprechend und leicht zugénglich auf.

Die App lasst sich theoretisch um eine Vielzahl von Features erweitern z.B. Parteispenden oder nicht-
namentliche Abstimmungen, Parteiprofile, Wahlprogramme, ein direkter Vergleich zwischen den
vorher eingenommen Positionen und dem tatsachlichen Abstimmungsverhalten von Abgeordneten
oder eine Begriindung der Abgeordneten zu ihrem jeweiligen Abstimmungsverhalten.

Da es leider nicht zu einer Ubernahme durch Abgeordnetenwatch gekommen ist, werden wir das
Projekt selber fortflihren, aber suchen auch den Kontakt zu anderen Transparenzorganisationen und
der Bundeszentrale fiir politische Bildung.

Fiir die NRW-Wahl werden wir selber durch Social Media Auftritte fiir Prasenz sorgen.

Die App selber ldsst sich aber auch auf eine Vielzahl von Usecases erweitern z.B. Sport oder Gaming.
Teile davon lieRen sich auch direkt flir eine innovative Newsapp verwenden.

Unabhédngig davon haben wir sehr viel durch die Umsetzung gelernt vom kompletten Aufsetzen eines
Backends bis hin zu Requirements Engineering und Informationsaufbereitung.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Als wir mit der neuen Version der App angefangen haben, hatten wir tausend Ideen fiir neue
Features. Leider muss die aber auch jemand implementieren.

Einige haben wir direkt wieder verworfen, weil wir die Infos nicht aggregieren kénnen, sondern dafiir
kuratieren missten, z.B. bei den einzelnen politischen Positionen auch relevante Abstimmungen
hinzuzufiigen, damit User direkt sehen ob der Politiker seineWahlversprechen halt oder nicht.
Andere Features waren einfach nicht gut umsetzbar, weil die Daten fehlen oder nur sehr schwer zu
erheben sind.

Ein gutes Beispiel hierfir ist das Bundestags-Dashboard, das wir erst nach dem Prototype Fund
implementieren werden.

Hauptgrund ist, dass wir urspriinglich angenommen haben, dass die Anzahl der namentlichen
Abstimmungen viel hoher ist, als es tatsachlich der Fall ist.

Um das Feature wirklich hilfreich zu machen, missten wir auch nicht namentliche Abstimmungen
integrieren, fur die es keine guten APIs gibt und fir die wir die Daten deshalb selber scrappen
missen.

Als Aggregator sind wir leider aber auch immer abhangig von solchen ,Zulieferern” und desto grofRer
und diverser wird auch unser ,Portfolio” in der Hinsicht mit jedem Feature.

Ohne Services wie Abgeordnetenwatch, Politrack oder Open Parlament ware , Face the Facts” de
facto nicht moglich.
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Im Idealfall sollten wir aber gar nicht Gber Drittanbieter gehen missen, um &ffentlichen Daten
skalierbar abrufen zu kénnen.

Stattdessen ware es viel besser, wenn die Parlamente selbst APls anbieten wiirden, die alle
Informationen zur Verfligung stellen oder wenn man sich zumindest auf eine gemeinsame
Formatierung der Daten von Bundestag bis Landtag einigt.

Kurze Angabe von Prasentationsmaoglichkeiten fiir mégliche Nutzer

Da wir kurz vor einem umfassenden Update im Appstore stehen, konnen sich interessierte ein Beta
als APK bereits hier runterladen:
https://facethefacts-database.s3.eu-central-1.amazonaws.com/FaceTheFactsBeta.apk

Die direkten Links zu den Appstore Downloads findet ihr auf unserer Website zusammen mit Links zu
unseren Social Media Auftritten:

https://facethefacts.app

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Es gab besonders Im Januar durch verschiedene Komplikationen mit Features und der
Kommunikation mit den Appstores, die sich beim Playstore iber Wochen hinweg zog (und zieht) ein

Mehrwaufwand fiir das Projekt-Management.

Gleichzeitig mussten wir bei einigen Features umdisponieren, da sie so nicht skalierbar (Artikel Gber
Bundestag; nicht namentliche Abstimmungen) oder inhaltlich leider nicht moglich waren.

Insgesamt lag die Mehrarbeit bzw. die (Selbst-)Kosten bei ca. 5%.



Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Besonders wichtig flir die neuen Features war das Prototype Fund Projekt Politrack, das Artikel aus
allen deutschen Zeitungen aggregiert und ohne die Darstellung von Artikeln im Profil nicht méglich
gewesen ware.

Dariiberhinaus waren wir sehr gliicklich dass Open Parliament TV wieder seine Arbeit aufgenommen
hat - ansonsten hatten wir selber eine API fiir Reden bauen missen.
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Richtlinie zum ,Software-Sprint

Everything Exhibition

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Sabine Wieluch und Sebastian Morr GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Foérderkennzeichen 011S21S50 gefordert. Die Verantwortung fiir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt bei den Autor*innen.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Die "Everything Exhibition" wandelt Inhalte aus Wikipedia und Wikimedia Commons in "begehbare
Schulblicher" um - in der Form virtueller, interaktiver, dreidimensionaler Ausstellungen, die iber
einen Webbrowser erkundet werden kénnen. Nutzende kdnnen sich so Ausstellungen Uber beliebige
Themen generieren lassen, tiber die sie mehr lernen wollen. Dabei werden insbesondere Medien aus
dem jeweiligen Themengebiet mit einbezogen - Grafiken, aber auch vorhandene Audio- und
Videodateien.

Wir bieten so einen neuartigen Zugang zu Wikipedias freiem Weltwissen, der insbesondere flr
Menschen, die mit Computerspielen aufgewachsen sind, intuitiv begreifbar ist, und zum Erkunden
und Spielen einladt.

Die wichtigsten Meilensteine bei der Umsetzung des Projektes haben wir vor Projektbeginn wie folgt
formuliert:

- Implementierung einer Komponente, die zu einem gegebenen Thema die APIs der
Wikimedia-Projekte abfragt, daraus eine Datenstruktur fiir die Inhalte einer Ausstellung generiert,
und die entsprechenden Medien herunterladt. Dabei ist auch die Eingabe eines beliebigen Mediawiki
Endpunkts.

- Entwicklung eines generativen Algorithmus zur Erzeugung virtueller Museumsraume. Uberkapitel
der Artikel werden hierbei beispielsweise zu Museums-Fliigeln, die liber ein zentrales Foyer
verbunden sind.

- Ansprechende gestalterische Umsetzung dieser 3D-Umgebung, inklusive Texturierung und
Beleuchtung.



- Wiederholte iterative playtests, um Bedirfnissen und Wiinschen der Zielgruppe
entgegenzukommen.

Die technische Umsetzung der Anwendung fanden wie in den Meilensteinen geplant statt. Die
Features wurden auch gréRtenteils und mit kleinen Anderungen umgesetzt. Einzig die generative
Erzeugung der Museumsraume wurde nicht wie urspriinglich geplant mit einem “wave function
collapse” algorithmus, sondern mit einer Eigenentwicklung umgesetzt.

Zusatzlich zu den urspriinglich geplanten Features wurde noch eine ausfiihrliche Moglichkeit der
gemeinsamen Nutzung in Gruppen geschaffen.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative
~Software-Sprint“

Wir haben zwei Zielgruppen fiir das Projekt "Everything Exhibition" erkannt und ausgearbeitet:

1) Die erste Zielgruppe sind junge Menschen, die SpaRR am Erkunden und Lernen haben. Zur
Erweiterung des Schulunterrichts kénnen Schiler*innen so ihr Wissen Uiber bestimmte
Themen selbststandig spielerisch vertiefen. Lehrer*innen kénnen die Everything Exhibition
mit dem Multiplayer Feature benutzen um Themen gemeinsam mit ihrer Klasse in einer
geschlossenen Gruppe zu erkunden.

2) Auch Erwachsenen, die eine Affinitat fur Spiele und virtuelle Umgebungen haben, wird das
Angebot geschaffen, sich auf eine neuartige Art und Weise mit Inhalten der Wikipedia
auseinanderzusetzen. Wenn sie unvollstandige oder unkorrekte Informationen finden,
koénnen sie unkompliziert die entsprechende Stelle innerhalb der Wikipedia editieren, was zur
weiteren Verbesserung ihrer Inhalte beitragt.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Entstanden ist eine Online-Anwendung auf Basis der open-source Software Three.js und Y.js, die auf
allen Betriebssystemen nutzbar ist. Es wurde sehr iterativ entwickelt, immer wieder fihrten wir
playtests mit Menschen verschiedensten Kenntnisstands durch, und reagierten auf das resultierende
Feedback.

Die Anwendung bietet einen interaktiv nutzbaren Zugang zu Wissen in der Wikipedia und anderen
Mediawikis. Die Artikelstruktur wird dabei durch hierarchisch angeordnete Raume visualisiert und
innerhalb weniger Sekunden prozedural generiert. So wird er Inhalt raumlich gut strukturiert und
schnell verstanden werden.

Das virtuelle Museum kann dabei auch als Gruppe betreten werden. Spieler*innen kénnen dabei
auch Zeichnungen auf Wanden, Boden und Bildern hinterlassen um wichtige Stellen zu markieren
oder sich gegenseitig Inhalte besser zu erklaren. Die Spieler*innen werden dabei als abstrakte Figuren



dargestellt, die durch eine Auswahl von unterschiedlichen Gesichtern auch emotionale Zusténde
ausdriicken kénnen.

Die geplanten Meilensteine konnten erreicht werden. Die Struktur, die die OKF iber den Prototype
Fund bereitstellte, war fiir uns sehr hilfreich flr unser eigenesZeitmanagement.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Die oben bereits genannten Zielgruppen profitieren von einem frei zuganglichen Online-Anwendung,
die sowohl privat als auch von Lehrenden eingesetzt werden kann. Dabei ist es sehr wichtig, dass die
Anwendung ein Open-Source Projekt ist: Auf diese Weise ist sie frei zuganglich und kann
gegebenenfalls auch auf sehr spezielle Szenarien angepasst werden. Auch die Integration in schon
vorhandene Lernplattformen ware so unkompliziert moglich. Die Veroffentlich als Open-Source
Projekt hilft uns auch dabei die Anwendung auf moglichst vielen Plattformen und Browsern anbieten
zu kdnnen. Die Community ist hier sehr hilfreich und unterstitzt uns beim Testen und Debuggen der
Anwendung auf unterschiedlichen Systemen.

Im Rahmen des Projektes haben wir uns sowohl fachlich als auch personlich weiterentwickelt: die
Arbeit am Projekt hat unsere Fahigkeiten im Bereich der 3D Gestaltung deutlich ausgebaut.
AulRerdem konnten wir auch unser eigenes Wissen zu Webtechnologien und peer-to-peer
Verbindungen sehr vertiefen.

Potentielle Weiterentwicklungen beinhalten die Verfeinerung und visuelle darstellung der erzeugten
Raume. Konkrete Plane gibt es dazu bislang nicht.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Wir experimentierten bei der generierung der Museumsraume auch mit Varianten, die entweder ein
“Hochhaus”, also libereinander gestapelte Etagen, erzeugen sollten oder die einen
aneinandergereihten Ablauf der Themen ermdéglichen wiirden. Beide Varianten empfand das
Entwicklerteam als suboptimal und entschieden uns fiir eine hierarchische, rekursive Anordnung der
Themen, da so die beste thematische Ubersicht gewahrleistet werden konnte.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer

Die Online-Anwendung kann direkt unter https://blinry.github.io/everything-exhibition/ ausprobiert
und genutzt werden.




Unter https://github.com/blinry/everything-exhibition kénnen sich Interessenten detailliert Gber die
Projektergebnisse informieren und den Sourcecode einsehen.

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Es gab keine unvorhergesehenen Ereignisse, und der Arbeits- und Kostenplan konnte eingehalten
werden.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Wir standen in Austausch mit diversen Museen um uns Gber mogliche Inhalte der Everything
Exhibition zu informieren. Abgesehen davon fielen keine Ergebnisse bei anderen Stellen an.



Richtlinie zum ,,Software-Sprint“

PoliTrack Abschlussbericht

Zuwendungsempfinger:
Jonas Dippel, Michael Perk GbR

Marz 2022

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeri-
ums fiir Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011521551 gefordert. Die
Verantwortung fiir den Inhalt dieser Vertffentlichung liegt beim Autor.

1 Aufgabenstellung und Motivation

Einer der Grundpfeiler der Demokratie sind unabhéngige Medien, die kritisch {iber
die politische Lage im Land berichten. In Zeiten von Online-Journalismus und Live-
Berichterstattung zu aktuellen Geschehnissen vergisst man leicht, dass sich die Ent-
scheidung bei einer Wahl auch an bereits vergangenen Entscheidungen und Meinungen
orientieren sollte. Mochte man tiber die zur Wahl stehenden Personen eines Landkreises
mehr erfahren, kann man eine Online-Suche machen, sich Interviews ansehen und auf
Wahlkampfveranstaltungen gehen. All diese Moglichkeiten haben einen grofien Makel:
Es fehlt die zeitliche Dimension. Mehr noch, ist es als Biirger:in unglaublich schwer,
sich mit aktuellen Berichten auf dem Laufenden zu halten. Sobald einzelne Themen
durch die Nachrichten in den Vordergrund geraten sind, bekommen sie fiir einige Tage
oder Wochendie volle Aufmerksamkeit. Im Anschluss geraten sie dann wieder schnell in
Vergessenheit. Fiir politische Partizipation und eine gute Wahlentscheidung ist es jedoch
wichtig, moglichstgutinformiert tiber diePositionen einzelner Politiker:innen zu sein. Bei
der Internetrecherche zu einem/ einer Politiker:in erscheinen nur aktuelle Themen. Um
auch historische Daten einzubeziehen, muss ein enormer Aufwand betrieben werden, den
nur die wenigsten in Kauf nehmen mdochten. Gerade tiber Politiker:innen, die selten in
Medien erwdhnt werden, ist es sehr schwierig fundierte Informationen zu bekommen. Um
die Meinungsbildung zu erleichtern, wollen wir mit unserem Projekt Nachrichtenartikel
besser ordnen und zugénglich machen. Mithilfe von kiinstlicher Intelligenz mochten wir
die Inhalte analysieren und so die Recherche so einfach wie moglich machen.

Meilenstein 1 Entwicklung einer professionellen und skalierbaren Software Es soll ein
skalierbares Produktivsystem entwickelt werden, das sich durch einen professionellen
Deployment-Prozess auszeichnet und nachhaltig genutzt werden kann.



Meilenstein 2 Beschaffung der Nachrichtenartikel und Politiker:innen Die Datenbeschaf-
fung soll effizient durchgefiihrt werden konnen, um immer den aktuellen Stand
abbilden zu kénnen.

Meilenstein 3 Aufbau einer Administrationsoberfliche Um neue Features entwickeln zu
konnen und den Datensatz zu pflegen, soll eine Oberflidche fiir die Administratoren
entwickelt werden.

Meilenstein 4 Politiker:innen-Profile Auf Basis der extrahierten Daten sollen Profile
tiber Politiker:innen automatisch erstellt werden.

Meilenstein 5 Gruppierung der Nachrichten Nachrichtenartikel {iber ein Thema sollen
automatisch gruppiert werden, damit die Nutzenden die Quellen direkt vergleichen
kann.

Meilenstein 6 Zusammenarbeit mit FaceTheFacts Das themenverwandte Projekt Fa-
ceTheFacts wird ebenfalls im Rahmen des Software-Sprints gefordert. Mogliche
Ansatzpunkte fiir eine Zusammenarbeit sollen, wenn moglich, genutzt werden.

2 Ausfihrliche Darstellung der Ergebnisse

In diesem Abschnitt beschreiben wir, welche Meilensteine im Zuge des Projektes umgesetzt
wurden. Zunichst gehen wir dabei auf die initial definierten Meilensteine ein. Im Anschluss
erdrtern wir weitere Meilensteine, die wir zusatzlich umsetzen konnten.

2.1 Umsetzung der initial definierten Meilensteine

Die gesetzten Meilensteine wurden erreicht. Meilenstein 5: Gruppierung der Nachrichten
wurde nicht in vollem Mafie umgesetzt, da die Gruppierung fiir personenbezogene Artikel
nicht zuverladssig funktioniert hat (sieche Unterabschnitt 2.3). Stattdessen wurde eine
Gruppierung deraktuellen Nachrichten eingebaut. Im Folgendenwerden dieErgebnisse
jedes Meilensteins ausfiihrlich vorgestellt.

Meilenstein 1: Entwicklung einer professionellen und skalierbaren Software

Es wurde ein Produktivsystem entwickelt, das aus zwei voneinander unabhéngigen Servern
besteht. Abbildung 1 bietet eine Ubersicht des Systems. Der Frontend-Server ist fiir die
Bearbeitung von Benutzeranfragen verantwortlich und ein zweiter Backend-Server fiir
das Bereitstellen der Daten. Die Kommunikation zwischen diesen beiden Komponenten
erfolgt tiber eine REST-API sowie vorberechneten JSON-Dateien, die auf einen Cloud
Storage Server hochgeladen werden kénnen. Eine Komponente im Backend wird auflerdem
fiir das regelméfiige Aktualisieren des Datenbestandes eingesetzt. Der Backend-Server
wird in einem Docker Swarm Cluster' deployt. Je nach Auslastung kénnen mehrere
Instanzen der jeweiligen Applikation parallel ausgefiihrt werden, so dass das System

thttps://docs.docker.com/engine/swarm/



mit der Nutzerzahl oder grofieren Datenmengen skalieren kann. Das Cluster wird von
Netcup? bereitgestellt. Das Frontend ist unter https://politrack.org erreichbar und
wird statisch von Cloudflare Pages® gehostet. Aufgrund des statischen Frontendsunddes
Verschiebens der Inhalte auf einen Cloud Storage Server, kann die Seite effizient an viele
Nutzer gleichzeitig verteilt werden, ohne grofie Serverlasten oder Kosten zu generieren.
Das Deployment beider Komponenten ist mithilfe von GitHub Workflows* vollstindig
automatisiert worden und kann in Zukunft von jedem berechtigten Benutzer tiber einen
Git-Befehl gestartet werden.
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Abbildung 1: Komponenten und verwendete Technologien unseres PoliTrack-Services.

Meilenstein 2: Beschaffung der Nachrichtenartikel und Politiker:innen-Daten

Einer der ersten Meilensteine fiir PoliTrack war die Datenbeschaffung. Fiir unseren
Service benstigen wir sowohl Nachrichtenartikel als auch grundlegende Informationen
tiber Politiker:innen.

Nachrichtenartikel Zunidchst haben wir die Webseiten der grofiten Zeitungen und Zeit-
schriften in Deutschland untersucht. Unsere Applikation ist in der Lage, die Seiten mithilfe
des Scrapy® Frameworks auf neue Artikel zu durchsuchen. Die neuen Artikel werden dann

2https://www.netcup.de/
3https://pages.cloudflare.com/
4https://docs.github.com/en/actions/using-workflows

Shttps://scrapy.org/



tiber eine Rest-API auf dem Backend-Server gespeichert. Diese Architektur erlaubt es
uns, das Extrahieren neuer Daten losgeldst von der restlichen Anwendung auf dedizierten
Servern durchzufiihren. Zu den heutigen Quellen gehoren BILD, Frankfurter Allgemeine,
Welt, Zeit, Spiegel, Stiddeutsche, Tagesschau und taz. Der Aufbau unserer News Scraper
erlaubt es uns in Zukunft, mit geringem Aufwand weitere Quellen hinzuzuftigen. Ein
gespeicherter Nachrichtenartikel enthalt neben dem Titel, Text, Autor und Datum der
Veroffentlichung auch Informationen tiber Schliisselworte, die vom Herausgeber mit dem
Artikel verkniipft wurden. Kostenpflichtige Artikel kennzeichnen wir ebenfalls. Hier ist
es uns nur moglich, die Vorschau tiber den Inhalt abzuspeichern. Sobald neue Artikel
in die Datenbank eingetragen werden, werden die rechenintensiven KI-Algorithmen auf
dem Backend Server gestartet, um die Daten fiir die Hauptseite zu aktualisieren. Die
aktualisierten Inhalte werden auf den Cloud Storage Server hochgeladen, von dem aus
sie genutzt werden konnen. Fiir https://politrack.org haben wir mehr als eine halbe
Million Artikel zwischen 2015 und 2022 untersucht (siehe Abbildung 2).
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Abbildung 2: Anzahl der gespeicherten Artikel nach Monat und Jahr. Stand: Méarz 2022.

Politiker:innen Die Informationen iiber die deutschen Poltiker:innen zu beschaffen,
wurde uns durch die hervorragende Arbeit von Abgeordnetenwatch® enorm erleichtert.
Abgeordnetenwatch liefert eine dedizierte Schnittstelle tiber die man grundlegende Infor-
mationen wie Name, Alter, Profession und auch jetzige und vergangene Mandate abfragen
kann. Damit wir mit den Daten arbeiten konnen, klonen wir in regelméfSiigen Abstanden
den Datensatz von Abgeordnetenwatch und speichern ihn in unserer Datenbank ab.

Meilenstein 3: Aufbau einer Administrationsoberfldche

Aufgrund der Grofse des verwendeten Datensatzes ist es sehr schwierig diese Daten zu
tiberblicken. Aus diesem Grund haben wir eine dedizierte Anwendung geschrieben, die
uns das Administrieren der Seite und das Entwickeln neuer Funktionen erleichtert hat
(siehe Abbildung 3). So haben wir beispielsweise verschiedene Analysen und Suchfunktio-
nen eingebaut, mit denen wir fehlerhafte Artikel schnell identifizieren kénnen. Auflerdem
haben wir jedes grofiere Feature, das heute auf https:/politrack.org zu finden ist,
zundchst dort getestet. Die Infrastruktur des Backend-Servers hat uns erlaubt, die Auswer-
tungen anstatt tiber eine gecachte JSON-Datei, tiber eine Rest-API neu zu berechnen. Die
Parameteroptimierung der verwendeten Algorithmen konnte dadurch bequem tiber die

6https://www.abgeordnetenwatch.de



Administrationsoberfldche geschehen. Ein Feature, das derzeit noch keine Anwendung auf
der Hauptseite findet, ist diesemantische Suche, diewirschon beidem Vorgangerprojekt
Collabovid’ erfolgreich eingesetzt haben. Diese Suche kénnte es Journalistinnen und
Journalisten erleichtern, Nachrichtenartikel zu einem bestimmten Thema zu finden und
ist eine der moglichen Erweiterungen fiir die Zukunft (siehe Unterabschnitt3.1).

)
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-

Abbildung 3: Die Administrationoberfldche von PoliTrack.

Meilenstein 4: Politiker:innen-Profile

Diese Menge an Artikeln erlaubt es uns, einige interessante Auswertungen zu machen. Wir
speichern, welche Politiker:in zu welchen Nachrichtenartikeln gehort. Basierend auf dieser
Information erstellen wir fiir jeden/jede Politiker:in ein Profil. Mithilfe der Namen und
der Inhalte der Nachrichtenartikel kann eine Zuordnung von Artikeln zu Politiker:innen
erfolgen. Sobald eine Person in einem Artikel erwdhnt wird, wird dieser Inhalt mit der
Person verkniipft. Auf dieser Datenbasis erstellen wir Politiker:innen-Profile, in denen die
aktuellen Nachrichten iiber die jeweilige Person dargestellt werden. Mehr noch kénnen
andere Personen identifiziert werden, die oft mit einem Politiker oder einer Politikerin
erwdhnt werden. Auswertungen in dem Profil zeigen an, wann die Prasenz eines Politikers
in den Medien besonders hoch war und aus welchen Medien die Artikel stammen. Ein
hohes Aufkommen einer Person in den Medien korreliert meist mit einem besonderen
politischen Ereignis, wie zum Beispiel einer Wahl. Die Politiker:in-Profile wurden um
weitere Features ergidnzt, die sich erst im Laufe des Projektes als niitzlich und moglich
erwiesen haben (siehe Unterabschnitt 2.2)

7https://collabovid.org
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Abbildung 4: Exemplarisches Politiker-Profil von Olaf Scholz.

Meilenstein 5: Gruppierung der Nachrichten

Auf der Ubersicht-Seite® zeigen wir die , Schlagzeilen des Tages” an (siehe Abbildung5).
Dabei gruppieren wir einzelne Schlagzeilen thematisch und verweisen auf die Artikel zu
dem jeweiligen Thema. Dadurch kann man sich eine umfangreichere Meinung tiber ein
Thema bilden und die Berichte von verschiedenen Herausgebern auf einen Blick verglei-
chen. Wirhaben lange daran gearbeitet, dieGruppierung der Artikel zu verbessern. Eshat
sich herausgestellt, dass die Feature-Extraktion mittels Tf-idf-Mafs und das anschlielende
Clustering-Verfahren HDBSCAN ?hier die besten Ergebnisse liefern. Mithilfe der zuvor
extrahierten Assoziationen, konnen wir einer Themengruppe wie zum Beispiel den Ko-
alitionsverhandlungen nach einer Wahl alle mit den Artikeln assoziierten Politiker:innen
zuordnen und anzeigen. Dadurch kann der Nutzer auf einen Blick alle relevanten Personen
zudiesemThema sehen. Eine thematische Gruppierung von Artikelmengen, diemiteiner
bestimmten Person verkniipft sind, wurde ebenfalls getestet. Unsere Versuche haben
gezeigt, dass die Zuordnung durch die diinnere Datenlage duflerst schwierig wird. In
Unterabschnitt 2.3 gehen wir auf dieses Problem ein.

Meilenstein 6: Zusammenarbeit mit FaceTheFacts

Wiéhrend der Entwicklung haben wir mit dem Projekt FaceTheFacts zusammengearbeitet.
Die App macht alle wichtigen Informationen tiber Politiker:innen per Handykamera direkt
am Wahlplakat abrufbar. Dazu gehoren etwa politische Positionen, Nebentatigkeiten (bei
MdB), vergangenes Abstimmungsverhalten oder der Lebenslauf. Wir haben den Entwick-
lern eine Schnittstelle geboten, mit dessen Hilfe sie die zu einem Politiker verkntipften

8https://politrack.org/# /dashboard
https://hdbscan.readthedocs.io/en/latest/how_hdbscan_works.html
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Abbildung 5: Schlagzeilen des Tages durch Gruppierung der Nachrichten.

Nachrichtenartikel abfragen konnen. Die Artikel ergénzen die Informationen tiber die
Politiker um eine aktuelle Komponente.

2.2 Iterativ neu definierte Meilensteine und deren Umsetzung

Durch den iterativen Entwicklungsprozess wurden wéhrend des Forderzeitraumes meh-
rere zusdtzliche Meilensteine definiert, die vollstandig erreicht werden konnten und im
Folgenden ausfiihrlich beschrieben werden.

Meilenstein 7: Themenextraktion

Durch den Einsatz von Machine-Learning-Techniken, den sogenannten Transformer-
Modellen, kénnen wir weitere Informationen iiber die Themen extrahieren, mit denen sich
bestimmte Politiker:innen beschaftigen. Transformer-Modelle sind in der KI-Forschung
das State-of-the-Art-Werkzeug, um dem Computer zu ermoglichen, Sprache/Text zu
verstehen. Dabei wird der zu analysierende Text zunédchst in eine Reprasentation der im
Text vorkommenden Themen und Inhalte tiberfiihrt. Auf Basis dieser Reprédsentation
kénnen im Anschluss Funktionen wie Themen-Extraktion oder eine Ahnlichkeitssuche
stattfinden. Vergleichen wir nun die Reprédsentationen der Artikeltexte mit denen be-
stimmter Themenbeschreibungen oder Schlagworter, korrelieren Ahnlichkeiten im Inhalt
mit Ahnlichkeiten in der Repréasentation. Durch diese grobe Kategorisierung der Artikel,
kénnen wir dann eine Ubersicht geben, mit welchen politischen Themen sich eine Menge
von Artikeln am meisten beschiftigt. Zu diesen Kategorien gehoren zum Beispiel Soziales,
AufSenpolitik, Gesundheit oder Klimaschutz.

Meilenstein 8: Extraktion von Zitaten

Politische Nachrichtenartikel enthalten oft Zitate von Politiker:innen. Diese sind in ver-
schiedenen Formen unstrukturiert im Text verteilt. Eine strukturierte Datenbank mit
Zitaten und den zugehorigen Autoren bietet eine interessante Datenbasis fiir weitere
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Abbildung 7: Beispiele fiir automatisch extrahierte Zitate.

Analysen. Daher extrahieren wir aus jedem Artikel die Zitate und korrespondierende
Politiker:innen. Zur Extraktion der Zitate verwenden wir die Stanford Core NLP Biblio-
thek'?. Jedoch extrahiert diese Bibliothek teilweise fehlerhafte Zitate oder ordnet Zitate
dem/ der falschen Politiker:in zu. Daher haben wir ein Tranformer-Modell trainiert, was
gegeben einen Textausschnitt und ein Zitat, klassifiziert, ob das Zitat korrekt extrahiert
wurde. Obwohl dieser Ansatz die Korrektheit der Zitate deutlich verbessert hat, kommen
manchmal falsch extrahierte Zitate vor. Der Grund fiir die Fehler ist oft, dass die Zitatio-
nen in unterschiedlichsten sprachlichen Stilen vorkommen. Wegen der Fehleranfalligkeit
zeigen wir iiberall eine Warnung an, wo die Zitate auf unserer Seite dargestellt sind und
arbeiten weiter daran, das Modell zu verbessern. Auf dem Politiker:in-Profil stellen wir
die neuesten Zitate eines/ einer Politiker:in dar. Auf der Ubersicht-Seite zeigen wir die
Zitate der populdrsten Politiker (siehe Abbildung 7) an.

10https:/ /stanfordnlp.github.io/ CoreNLP/quote.html



Meilenstein 9: Bundestagswahl 2021

Anlésslich der Bundestagswahl 2021 haben wir dieUmfragewerte der grofiten Parteienin
Zusammenhang mit den politischen Grofiereignissen der Jahre 2020 und 2021 gebracht
(siehe Abbildung 6). Dafiir wurden tiber 200.000 Nachrichtenartikel automatisch analysiert.
Auf der Seite kénnen Benutzer:innen in einer interaktiven Ubersicht die Umfragewerte
und Ereignisse gleichermafien betrachten. Zu jedem Ereignis konnen direkt passende
Nachrichtenartikel aus den zuvor genannten Quellen eingesehen werden. Die Zuordnung
erfolgte halbautomatisch mithilfe eigens trainierter Transformer-Modelle. Die Ubersicht
zeigt, wie effektiv sich unsere Ansidtze anwenden lassen und wie gut die Themenextraktion
funktioniert. Es ist denkbar, vergleichbare Ubersichten zu anderen Anlédssen oder anderen
Themen automatisch aus den Nachrichtenartikeln zu generieren (siehe Unterabschnitt3.1).

Meilenstein 10: Gesamtiibersicht der aktuellen Nachrichtenlage

Wir liefern nicht nur eine spezifische Ubersicht iiber Politiker:innen, sondern auch iiber das
aktuelle Tagesgeschehen in der Politik. Auf der Ubersicht-Seite "' zeigen wir die ,Schlagzei-
len des Tages”. Dabei gruppieren wir einzelne Schlagzeilen thematisch und verweisen auf
die Artikel zu dem jeweiligen Thema. Dadurch kann man sich eine umfassendere Meinung
tiber ein Thema bilden und die Berichte von verschiedenen Herausgebern auf einen Blick
vergleichen. Aktuelle Artikel werden aufserdem ebenfalls in die Themenbereiche eingeteilt,
die wir auf den Profilseiten verwenden. Daraus lasst sich auf einen Blick ableiten, auf
welchen Bereich sich dieMedien heute fokussieren. Basierend auf denSchlagworteneines
Artikels klassifizieren wir, ob ein Artikel von einer bestimmten Partei handelt. Damit
lasst sich berechnen, welche Parteien besondersimFokusder Medien sind. Zudem zeigen
wir auch, welche Politiker:innen einer Partei besonders viel in den Medien vorkommen
undidentifizieren Newcomer, dieim Vergleich zu fritheren Monaten nun besonders oftin
Artikeln erscheinen.

2.3 Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Wir haben sehr viel Zeit in eine gezielte Themenextraktion fiir Artikel {iber einzelne
Personen dhnlich dem Clustering fiir die ,Schlagzeilen des Tages” investiert. Da nur wenige
Artikel tiber bestimmte Themen mit Personen verknitipft sind, hat sich die Extraktion
als duflerst kompliziert herausgestellt. Unswar es bislang nichtmdoglich, die Algorithmen
so anzupassen, dasssie die Artikel einer Person zuverldssig in Themen aufteilen konnen.
Nach vielen Tests und Fehlversuchen haben wir diese Erweiterung zugunsten anderer
Features (siehe Unterabschnitt 2.2) auf einen spédteren Zeitpunkt verschoben.

2.4 Ergebnisse bei anderen Stellen

Die jetzige Plattform ist ein Informationsportal, auf der sich Biirger:innen tiber die
derzeitige politische Lage sowie iiber einzelne Personen informieren kénnen. Unsere Daten
und Auswertungen sind jedoch auch fiir die Recherchearbeit von Journalist:innen von

11https://politrack.org/#/dashboard



grofsem Wert. Wahrend der Umsetzungsphase haben wir an einem Coaching teilgenommen,
um die Details unserer Visionen fiir das Projekt herauszuarbeiten. Im Zuge dessen
haben wir mogliche Anwendungsmoglichkeiten und Features fiir eine Rechercheplattform
entwickelt. Wir haben viele Interviews mit Journalist:innen gefiihrt, um unsere Ideen zu
validieren. Aus diesem Austausch und dem Feedback sind viele neue Ideen fiir zuséatzliche
Funktionen der Seite entstanden (siehe Unterabschnitt 2.2).

3 Schlussbetrachtung

3.1 Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Das Projekt ist an alle Biirger:innen gerichtet, zielt aber speziell auf diejenigen ab, die
sich vor einer Wahlfiir einen/ eine Kandidat:in entscheiden miissen. Dariiber hinaus hilft
die Ubersicht Journalist:innen, aktuelle Aussagen mit Bezug auf die Vergangenheit in
Kontext zu setzen und tragt somit zur kritischen Berichterstattung bei. Die Plattform soll
ein Bewusstsein tiber die Meinungen und Tatenunserer politischen Entscheidungstrager
schaffen. Dies soll die Transparenz in politischen Entscheidungsprozessen starken und
voreilig getroffene populistische Aussagen entlarven. Es gibt viele Moglichkeiten, PoliTrack
zu erweitern. Zundchst einmal planen wir, die Themenextraktion auch fiir Politiker:innen -
Profile zu ermoglichen. Die Darstellung der relevanten Themen (anstatt der Artikel) wiirde
die Ubersicht der Profile verbessern. Dedizierte Themenseiten konnten den Nutzenden au-
Berdem ermoglichen, zusammenhangende Artikel {iber einen langen Zeitraum zu verfolgen.
So wire beispielsweise eine Sammlung aller Inhalte zum Wirecard-Skandal denkbar, auch
wenn dazugehorige Artikel {iber einen langen Zeitraum veroffentlicht wurden. Eine zur
Bundestagswahliibersicht analoge Ansicht tiber Ereignisse, die kleinere (Unter-)Ereignisse
darstellt, wire ebenfalls denkbar. Das Hinzuf{igen weiterer Datenquellenist ebenfalls ge-
plant und durch den modularen Aufbau der Komponente sehr einfach. Eine kommerzielle
Nutzung der Daten fiir Journalist:innen ist ebenfalls denkbar. Wir haben bereits mit der
Moglichkeit einer semantischen Suche experimentiert. In Interviews mit Journalist:innen
haben wir aufserdem viele Ideen fiir niitzliche Funktionen einer solchen Plattform sammeln
konnen. Da das Projekt unter einer freien Lizenz vertffentlicht ist, konnen auch andere
Interessierte die Codebasisnutzen, um Analysen auf textbasierten Datendurchzufiihren.

3.2 Prasentationsmoglichkeiten fiir mégliche Nutzer:innen

Der Source Code ist auf der GitHub-Projektseite’? von PoliTrack verfiigbar. Informatio-
nen tiber den aktuellen Stand des Projektes, erreichte Meilensteine und weiteres mehr,
verdffentlichen wir tiber den Twitter-Account @pltrck ™. Die Finanzierung der Server-
Infrastruktur ist mindestens bis 12/2022 gesichert, so dass der Service zundchst weiter
unter https://politrack.org zur Verfiigungsteht.

12https://github.com/politrack
13https:/ /twitter.com/pltrck
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3.3 Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Alle umgesetzten Meilensteine konnten im verfiigbaren Zeitrahmen erreicht werden. Durch
den Zuspruch und den Austausch mit Journalist:innen, Partnern und Freunden wurden
wir motiviert und inspiriert, auch weitere, nachtraglich definierte Meilensteine umzusetzen.

11
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011521552 gefordert. Die Verantwortung fiir den Inhalt dieser Veréffentlichung
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Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Wenn es um Leben und Tod geht, schldgt die Stunde des Bevdlkerungsschutzes.
Genau dann, wenn die Not am groBten ist, sind Feuerwehren, Technisches
Hilfswerk und Hilfsorganisationen wie das Deutsche Rote Kreuz gefragt, schnell
und kompetent Hilfe zu leisten.

Neben vielen engagieren Mitblrger*innen ist dann vor allem gut ausgebildetes
Fachpersonal gefordert, um kurz- und mittelfristig Hilfe zu leisten. Damit diese
Helfenden effektiv arbeiten kdnnen, ist eine hierarchische Flihrungsstruktur,
unabhangig von der GroBe des Einsatzes, unerlasslich. Diese Struktur von
Fuhrungskraften erlaubt es, komplexe Lagen effizient abzuarbeiten und Chaos an
der Einsatzstelle zu verhindern. Ohne funktionierende Flihrungsstruktur gibt es
keinen erfolgreichen Einsatz. Das zentrale Element dieser Struktur sind die
Fuhrungskrafte, die sich auf den unterschiedlichen Ebenen um
Informationsbeschaffung, Kommunikation und Auftragserteilung kimmern.
Genau wie alle anderen Fahigkeiten des Bevdlkerungsschutzes muss auch dies
regelmaBig trainiert werden. Da Einsatze aber vor allem fir die hauptséachlich
ehrenamtlichen Helfer*innen selten und gezielte Fiihrungsiibungen schwierig,
zeitaufwendig und wenig realistisch sind, kann es zu folgenschwerer
Uberforderung und dadurch Fehleinschitzungen kommen.



Genau aus diesem Grund haben wir eine Webanwendung entwickelt, in der
Ubungsszenarien erstellt und durchgespielt werden kénnen. Damit existiert nun
eine realitatsnahe und auch in Pandemiezeiten durchfiihrbare Ubungsmaglichkeit
fir Fihrungskrafte im Bevolkerungsschutz. Fur die Umsetzung haben wir
folgende Meilensteine definiert und erfolgreich abgeschlossen.

1. Entwicklung eines Spielkonzeptes das die Kommunikation zwischen
Flhrungskraften und Spiel ermdéglicht.

2. Feldtest des Konzeptes mit Fiihrungskraften des Bevdlkerungsschutzes.
3. Benutzeroberflache und Mockups designen.

4. Implementierung des entwickelten Konzepts mit den vorhandenen
Designvorlagen.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

»Software-Sprint”

Die Zielgruppe des Projektes sind alle Fiihrungskrafte des Bevolkerungsschutzes,
wie Feuerwehr, Technisches Hilfswerk, Rotes Kreuz, etc.. Die entwickelte Losung
soll die Selbstsicherheit und das Krisen-Know-How dieser Personengruppe
erhohen und somit zu einem gesteigerten Einsatzerfolg fihren. Denn ein
erfolgreich abgearbeitetes Einsatzgeschehen wirkt sich nicht nur positiv auf die
Motivation und das Empfinden der beteiligten Helfer*innen aus, sondern hilft in
allererster Linie den Betroffenen und somit der gesamten Gesellschaft.

Ausfiithrliche Darstellung der Ergebnisse

Bei Einsatzen geht es um wiederholte Informationsbeschaffung, Planung und
Ausfiihrung. Dies gilt sowohl fiir die Helfer*innen direkt an der Schadenslage als
auch fir Einsatzleitertinnen, die die Gesamtverantwortung tragen. Je hoher ein*e
Helfer*in in der Fiihrungshierarchie eingesetzt wird, desto mehr Informationen
muss sie*er verarbeiten, um die richtigen Entscheidungen fiir einen erfolgreichen
Einsatz treffen zu kdnnen. Damit diese Rolle trainiert werden kann, benotigt
diese*r Helfer*in entsprechend viele Informationen, die sich im Zeitverlauf
maéglichst realitdtsnah entwickeln. Genau hier stoBen klassische Fallbeispiele, bei
denen in Kleingruppen Situationen gelibt werden, an ihre Grenzen. Planspiele bei
denen Helfer*innen theoretisch ihre Rolle abarbeiten und auf einer Karte
Personen und Einheiten platzieren, benotigen nicht nur viel Vorbereitungszeit,
sondern geben die Vielzahl von eingehenden Informationen bei einem
Realeinsatz nur unzureichend wieder. Realitatsgetreuer sind hingegen
GroRiibungen, bei denen eine Vielzahl von Organisationen ihre Zusammenarbeit
trainieren. Da solch eine Ubung nicht nur viel Vorbereitungszeit, ein
entsprechendes Ubungsobjekt, Notfalldarsteller*innen und schlussendlich auch
Geld kostet, findet diese wichtige Trainingsméglichkeit nur selten statt. Ubungen
haben ebenfalls den Nachteil, dass jede Position nur von einer Person beubt
werden kann und bei Fehlern eine Wiederholung nicht maglich ist. Zudem sind
aufgrund des Infektionsrisikos unter Pandemiebedingungen solche Ubungen, bei



denen eine Vielzahl von Helfer*innen zusammenkommen, nicht oder nur schwer
vorstellbar.

Genau hier wollten wir ansetzen und Flhrungskraften eine remote durchfiihrbare
Ubungsmaéglichkeit bieten, welche die Kernelemente ihrer Aufgabenstellung
simuliert. Das Lernziel ist hierbei, die richtigen Entscheidungen auf Grundlage der
zur Verfugung stehenden Informationen zu treffen und diese fortlaufend zu
evaluieren. Die Herausforderung fir unsere Anwendung war es, Bedingungen zu
schaffen, die moglichst realitatsnah sind und dadurch zu entsprechendem Stress
flihren, damit die*der Helfer*in eine effektive Ubungsmaoglichkeit hat. Dies
bedeutet zum Beispiel, dass wir nicht eine Auswahl von mdglichen Aktionen
anbieten kénnen, da dies im Realfall auch nicht gegeben ist. Auch muss
unterschieden werden zwischen persistenten Informationen, die der*die Helfer*in
vor Ort fortlaufend zur Verfligung hat - wie beispielsweise das Wetter - und
temporaren Informationen, welche die Fihrungskraft nur einmalig erhalt - wie
StraBennamen, die fir den Einsatz bedeutsam sind.

All diese Anforderungen galt es in einem, fur die meisten Helfer*innen
ungewohnten, neuen Ubungskonzept festzuhalten und daraus eine flexible
Architektur zu entwickeln.

Architektur

Um unser Konzept von temporaren und persistenten Informationen sowie die
Kommunikation mit virtuellen Helfer*innen und Einrichtungen zu testen, haben
wir in einem ersten Schritt eine erweiterte Variante eines Planspiels entwickelt.
Bei unserer Variante durften sich die Fuhrungskrafte nur Uber eine
Funksimulation abstimmen und mussten ihre Aktionen aufschreiben, anstatt sie
nur, wie herkdbmmlich, mit der Gruppe zu teilen. Unsere Spielleiter*innen haben
daraufhin die Aktionen ausgewertet und entsprechend in das Planspiel einflieRen
lassen. Persistente Informationen wurden den Ubungsteilnehmer*innen tiber
Spielkarten zur Verfligung gestellt und temporare durch direkte Ansprache der
Helfer*innen. Es hat sich gezeigt, dass durch dieses Konzept die Helfer*innen
tatsachlich in Stresssituationen gekommen sind und sich sowohl die
Informationsbeschaffung als auch die Entscheidungsfindung und Kommunikation
trainieren lassen kénnen. Deutlich wurde aber auch, dass es eine gute Einfiihrung
in das Konzept sowie eine klare Kommunikation der Lernziele und damit
verbundenen Begrenzung der Ubungsméglichkeiten benétigt. Denn eine solche
Ubungsumgebung kann, dhnlich wie eine praktische Ubung, nicht alle
Méglichkeiten abbilden, die in der Praxis zur Verfiigung stehen. So kénnen nur
eine begrenzte Anzahl von Helfer*innen und Material angefordert werden und
nicht beliebige Aktionen ausgefuhrt werden. Aus diesem Grund steht die
Vermittlung des Lernziels bei unserer Anwendung im Mittelpunkt.

Der Ablauf unserer Ubung besteht daher aus drei Teilen: Einflihrung, Simulation
und Nachbesprechung.

Bei der Einfihrung werden nicht nur die Rollen innerhalb der Ubung festgelegt
und das Ubungsszenario kommuniziert, sondern den Helfenden auch das
Ubungsziel vor Augen gefiihrt. In der Simulation wird ein vorher definierter



ereignisbasierter Spielablauf genutzt, der von den Helfenden beeinflusst werden
kann. Je nach Aktionen der Flihrungskrafte kann sich der Einsatz unterschiedlich
entwickeln. Neben diesem zentralen Spielablauf ist die Interpretation der von den
Spieler*innen ausgewahlten Ereignisse von zentraler Bedeutung. Da wir keine
Aktionen zur Auswahl anbieten kénnen, muss unsere Anwendung Freitext
interpretieren und in entsprechende Aktionen umwandeln kénnen. Da alle
Teilnehmer*innen einer Ubung nur einen kleinen Teil der Gesamtsituation
tiberblicken kénnen, ist die Nachbesprechung, wie bei herkémmlichen Ubungen
und Einsatzen, entscheidend, um das eigene Verhalten reflektieren und
einschatzen zu kénnen. Im Vergleich zu anderen Ubungsméglichkeiten, kénnen
wir ein exaktes Protokoll der Ereignisse liefern und somit auch Vergleiche
zwischen unterschiedlichen Durchlaufen ermdglichen. Wie wir die Anwendung im
Detail konzipiert haben, erlautern wir im nachsten Abschnitt.

Figure 1: Die Papiervariante des Simulators ermdéglichte es uns, das neue
Konzept der Kommunikation (iber Nachrichten zu testen. Uber diese
konnten die Ubungsteilnehmer*innen Aktionen ausfiihren und erhielten
Nachrichten.
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Figure 2: er Ablauf der Ubung wird im Vorfeld definiert und durch eine
zentrale Komponente in Abhdngigkeit der umgesetzten Aktionen
ausgefuhrt. Damit alle Teilnehmenden die gleichen Informationen zur
Verfligung haben, werden die Resultate (iber eine Echtzeitverbindung
zwischen allen Geraten synchronisiert. Der Webserver wird nur bendtigt
um die Seite und statische Inhalte, wie z.B. Bilder, auszuliefern. Die
Ubungsteilnehmer*innen missen wahrend der Ubung direkt miteinander
kommunizieren, ahnlich einer Funkverbindung im Realeinsatz.

Implementierung

Das Einsatzspektrum des Bevdlkerungsschutzes ist sehr groB und vielfaltig.
Daher haben wir uns von Anfang an auf einen Teilbereich konzentriert und
unsere Simulation um einen fiktiven sanitatsdienstlichen Einsatz aufgebaut. Dies
erlaubte uns, die komplexen Maéglichkeiten auf einen umsetzbaren Umfang zu
reduzieren, um die Struktur sowie das Bedienkonzept zu testen. Die
Erweiterbarkeit auf andere Einsatzgebiete und Mdglichkeiten war von zentraler
Bedeutung und somit konnten wir nun einen Prototypen fertigstellen, der sich als
Ausgangspunkt fur eine breite Einsatzvielfalt nutzen lasst.

Als technische Basis fur unsere Anwendung dient das Framework Nextjs, da es
eine schnelle Entwicklung mit der Frontend Bibliothek React ermaglicht. Fir die
Echtzeitkommunikation zwischen allen Teilnehmenden der Ubung wurde der
integrierte Nextjs Server um eine Websocket Komponente erweitert. Diese
Schnittstelle kontrolliert unseren selbst entwickelten Spielablauf inklusive
virtueller Helfender. Fir die Interpretation von Befehlen und Aktionen der
Ubungsteilnehmer*innen entschieden wir uns fiir den Einsatz des Programms
Rasa, da es angepasste Machine-Learning-Algorithmen flr Sprachverstandnis
(NLU) einfach zuganglich macht. Dies ermdéglicht es unserer Anwendung, den
individuellen Sprachgebrauch der Einsatzkrafte zu verarbeiten und entsprechend
zu reagieren. Als Ergebnis mussen sich die Teilnehmenden nicht in ihrer
Ausdrucksweise anpassen und die Ubung wird noch vergleichbarer mit der
Realitat.
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Figure 3: Im ersten Schritt muss die*der Helfer*in sich mit Namen
anmelden und eine Rolle in der Ubung auswéhlen.

MANV an der Therme

Figure 4: Bevor die Ubung beginnt erhélt die*der Teilnehmende wichtige
Hintergrundinformationen zur Ubung. Diese sind vom Ubungserstellenden
selbst zu verfassen und kénnen nach Belieben angepasst werden.
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Figure 5: Die Darstellung der Anhdngekarte ist dem Original
nachempfunden und zeigt die wichtigsten Informationen, die zur
Priorisierung einer*s Verletzten bendtigt werden.

Pauenten Details

Figure 6: Auch in der Detailansicht von Patient*innen werden nur die
Informationen angezeigt die auf einen Blick in der Realitat ersichtlich
wdren. Alle weiteren mussen uber die Eingabe abgefragt werden.



Fazit

In der Projektlaufzeit konnte ein funktionierender Prototyp entwickelt werden, der
das Training von sanitatsdienstlichen Einsatzen fir Fihrungskrafte ermaglicht.
Die resultierende Plattform ist erweiterbar und kann sich an die Bedurfnisse
verschiedener am Bevélkerungsschutz beteiligten Personen anpassen. Wir freuen
uns, dass wir eine aus unserer Sicht niederschwellige Ubungsmaglichkeit
geschaffen haben und schauen mit Zuversicht auf die weitere Entwicklung
unserer Plattform.

Die Begleitung durch die Open Knowledge Foundation hat gezeigt, dass eine
regelmaRige Evaluierung der eigenen Arbeit und des Umsetzungsstandes
elementar fiir eine erfolgreiche Projektumsetzung ist. Die Miteinbeziehung von
externen Experten half die Probleme neu zu verstehen und andere
Losungsansatze zu entdecken.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen
Die direkte Zielgruppe des Projektes sind alle Fihrungskrafte des
Bevdlkerungsschutzes die ihre Fihrungsqualitaten testen und verbessern
mdchten. Schlussendlich profitieren aber alle Einsatzkrafte und Betroffene von
gut ausgebildeten FUhrungskraften.

Unsere Anwendung erlaubt es aktuell, Einsatze mit einem begrenzten
Funktionsumfang abzubilden. Diesen moéchten wir gerne im nachsten Schritt
erweitern, um schlussendlich auch Fihrungskraften aulerhalb des
sanitatsdienstlichen Einsatzbereichs eine niederschwellige Ubungsmaéglichkeit
bieten zu kénnen. Hierbei erhoffen wir uns durch die Open-Source-Stellung
Mitwirkung von weiteren Entwicklern aus dem Kreis des Bevdlkerungsschutzes.
Ein wichtiger nachster Schritt wird ein Einsatzdesigner*in sein, um
Ubungsszenarien tber die Weboberflache vorbereiten und teilen zu kénnen.
Unsere Vision ist eine Plattform, mit deren Hilfe man eigene und fremde Einsatze
Uiben und die Ergebnisse vergleichen kann, um von Fehlern und Vorgehen
anderer Einheiten in ganz Deutschland lernen zu kénnen.

Des Weiteren fehlt in unserem Prototyp noch eine Funksimulation zwischen allen
Fihrungskraften, um nicht von Diensten Dritter abhangig zu sein. Fur weitere
Variation in den Ubungen wéren auch unterschiedliche Schwierigkeitsgrade, die
beispielsweise die Kommunikation einschréanken, wiinschenswert, um auch
erfahrene Fuhrungskrafte an ihre Grenzen zu bringen.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung

gefuhrt haben

Durch eine gute Vorbereitung und die Entwicklung eines Papier-Prototypen
konnten wir unsere Arbeitszeit zielgerichtet einsetzen und mussten keine
groBeren Ansatze verwerfen.



Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir

mogliche Nutzer

Interessierte kénnen weitere Informationen im Bericht zur Demoweek des
Prototype Funds®, oder im Repository? auf Github erhalten. Entsprechende Demos
sind ebenfalls in den Artikeln verlinkt.

Kurze Frlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und

Kostenplanung

Nach dem ersten Coaching durch die von der Open Knowledge Foundation zur
Verfugung gestellten Experten, haben wir den Fokus von der Implementierung
auf die Entwicklung des Spielkonzeptes verlagert. Hierdurch wurden geplante
Funktionen, wie die Funksimulation, zurlickgestellt, aber ein nachweisbar
benutzbares Konzept flir Flihrungskrafte entwickelt. Hierdurch konnte eine
spatere Anpassung der Implementierung verhindert werden und somit blieben
wir im geplanten Zeit- und Kostenrahmen.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen

Stellen

In der Konzeptionsphase und Entwicklung des Papier-Prototypen gab es
intensiven Austausch mit Fihrungskraften des Bevdélkerungsschutzes die die
weitere Entwicklung maBgebend beeinflusst hat. Dies war entscheidend um eine
Simulation zu entwickeln die tatsachlich von der Zielgruppe genutzt werden
kann.

1 https://demoweek.prototypefund.de/projects/10-einsatzsimulator.html

2 https://github.com/sualko/einsatzsimulator



(Richtlinie zum Software-Sprint)
Timber Computer
Schlussbericht

Zuwendungsempfanger: Leonard Schrage

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011S21553 gefordert. Die Verantwortung fiir
den Inhalt dieser Veréffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Der Bausektor ist fur fast 40% der globalen CO,-Emissionen verantwortlich. Das muss sich
andern — sonst ist der Klimakollaps vorprogrammiert. Wurden wir ab sofort Stahlbeton
durch Holz und andere nachwachsende Baustoffe ersetzen, kohnten dadurch machtige
natuiliche Kohlenstoffspeicher in unseren Stadten entstehen. In Zukunft sind zirkulare,
polyzentrische und gemeinwohlorientierte Bauweisen gefragt, um Bauen nachhaltig und
bezahlbar zu machen. Der urbane Holzbau spielt v.a. in Deutschland und Europa aufgrund
seines Potenzials graue Emissionen erheblich zu reduzieren eine zentrale Rolle bei der
Transformation der Baubranche. Dieser Wandel stellt jedoch nicht nur
Projektentwickler:innen und Planer:innen vor groBe Herausforderungen, sondern auch
Stédte und Kommunen, die den urbanen Holzbau durch Konzeptvergabeverfahren von
offentlichen Grundstucken regional verankern wollen.

Nachhaltiges Bauen ist keine einfache Aufgabe. Das nétige Know-how ist schwer
zuganglich und die qualifizierte Berlicksichtigung von Nachhaltigkeitskriterien wahrend der
Entwurfsphase hoch komplex. Der Timber Computer vermittelt entscheidendes Wissen auf
zwei Ebenen: Die interaktive Webanwendung l&sst Nutzer:innen anhand eines
konfigurierbaren Typenhauses den CO,-FuBabdruck von gewahlten Konstruktionsweisen
und Bauteilen berechnen (Compute) und erldutert greifbar die dahinterstehenden Prinzipien
und Mechanismen des nachhaltigen Bauens (Learn).



Folgende Meilensteine bildeten die Vorgehensweise ab:

e Inhaltliche Umsetzung
o Erarbeitung eines Typenhauses in Form eines marktreprisentativen
Mehrfamilienhauses, realisierbar sowohl aus mineralischen Baustoffen als
auch aus Holzbaustoffen.
o FErarbeitung der unterschiedlichen Bauteilaufbauten je nach
Konstruktionsweise (z.B. Deckenaufbau: mineralisch/hybrid/Holzbauweise)
o Erstellung des Datensatzes, der die konkrete Berechnung der
Treibhauspotentiale der Bauteile in realistischen Massenverhéltnissen
abbildet und Ergebnisse vergleichbar macht.
o Erstellung von 3D-Modellen und Visualisierungen von Typenhaus und
Bauteilaufbauten
o Gliederung und Ausarbeitung der Inhalte des Bereichs Leamn
e Click-Dummy
o Konzeption und Gestaltung des digitalen Produkts (UX/UI)
e Prototyp
o Implementierung des Konfigurators (Bereich Compute) in seiner
Basisfunktion, der die Nutzer:innen 6kologischen Parameter der wéhlbaren
Bauteilaufbauten zu einem Ergebnis
e Vollstandige Technische Umsetzung der Webanwendung
o Entwicklung Front-end (Astro, Vue, Tailwind, Vite)
o Entwicklung Back-end (Strapi)
e Abschluss
o Mobile-Optimierung
o Testing / Bug-Fixes
o Dokumentation

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Férderinitiative

Software-Sprint

Die gebaute Umwelt beeinflusst die Zivilgesellschaft in hohem MaBe und sollte als
Gemeingut verstanden werden, v.a. da ihre weitere Entwicklung ausschlaggebend bei der
Bekampfung der Klimakrise sein wird. Der Timber Computer als interaktives Werkzeug der
Wissensvermittlung leistet genau hier einen Beitrag, indem er relevanten Akteur:innen und
allgemein Interessierten erméglicht, sich ganzheitlich tber die komplexen Zusammenhénge
und Mechanismen zwischen Bautétigkeit, Urbanisierung und Emissionen zu informieren.
Durch den offen zugénglichen Code des Timber Computers wurde eine flexibel erweiterbare
Arbeitsgrundlage geschaffen, um Bauweisen zu bewerten und mit Referenzszenarien zu
vergleichen. Damit steht der Timber Computer flir Transparenz und ladt ein zu Kollaboration
und Weiterentwicklung, hin zu klimagerechten Stadten.



Ausfuhrliche Darstellung der Ergebnisse

Alle geplanten Meilenstein konnten erreicht und erfolgreich umgesetzt werden. Der Timber
Computer ist in der Anwendung und liefert die gewlinschten Ergebnisse: Nutzer:innen
kénnen Uber die Webanwendung interaktiv ein Typenhaus nach ihren Vorstellungen
konfigurieren (Compute). Dabei werden die jeweiligen dkologischen Kennzahlen der
wéhlbaren Bauteile dargestellt, und kontinuierlich ein Zwischenergebnis aufgezeigt. Das
finale Resultat wird letztendlich mit einer herkémmlichen Konfiguration verglichen und mit
greifbaren VergleichsgréBen (CO,-Aufnahmekapazitét eines Waldes, typischer
Stromverbrauch eines Haushalts, Economy-Fllge Berlin—Paris veranschaulicht).

Der statische Teil (Learn) erldutert mit Texten, Diagrammen und Bildern den allgemeinen
Projekthintergrund, Grundlagen einer Clean Construction-Herangehensweise sowie von
Life-Cycle Assessment und beschreibt Richtungen hin zu Anwendung und Skalierung.

Die Technische Umsetzung des Timber Computers erfolgte im Frontend mit den
Frameworks Astro, Vue, Tailwind und Vite, das Backend basiert auf dem Open Source CMS
Strapi. Die Live-Anwendung ist griin gehostet liber Cloudflare Pages (Frontend) und Hetzner
(Backend).

Ohne die F6rderung durch den Prototype Fund wére das Projekt in dieser Form nicht
umsetzbar gewesen. Das Team der Open Knowledge Foundation war eine stets tatkraftige,
geduldige und konstruktive Unterstilitzung und flhrte uns strukturiert durch den
Férderzeitraum. Das sehr gut organisierte Begleitungsformat erméglichte u.a. Zahlreiche
Austauschmoglichkeiten mit anderen geférderten Projekten — trotz des pandemiebedingten
Online-Formats. Ein groBer Dank gilt zudem den Ansprechpartnern bzw. Sachbearbeitern
des DLR.

Zielgruppe, Nutzen und mdgliche Weiterentwicklungen

Der Timber Computer bietet Planer:innen und Projektentwickler:innen ein praktisches
Werkzeug zur Wissensvermittlung und eine entsprechende Grundlage, um in frilhen Phasen
der Konzeption bzw. Planung fundierte (baukonstruktive) Entscheidungen in Richtung eines
klimagerechten CO,-FuBabdrucks zuktlinftiger Gebaude treffen zu kénnen.

In Zukunft wird die Vergabe von Grundstiicken bei der Entwicklung nachhaltiger
Neubauquartiere auch an konsistente 6kologische Kriterien, wie z.B. das Treibhauspotential
der Konstruktion, sowie den Anteil an nachwachsenden Rohstoffen gekoppelt werden.
Deshalb unterstitzt der Timber Computer als digitales Werkzeug Stadte und Kommunen
dabei, Mindestkriterien bzw. Zielvorgaben flr die Bewertung von Architekturentwiirfen z.B.
bei der Vergabe von &ffentlichen Grundstiicken zu definieren. Diese Zielvorgaben sollten
folglich im Rahmen einer (mehrstufigen) Konzeptausschreibung als Teil definierter
Nachhaltigkeitsanforderungen Berlicksichtigung finden.

Mit dem Timber Computer leisten wir einen Beitrag hin zu einem ganzheitlichen Verstandnis
von Nachhaltigkeit und entsprechenden konkreten Malinahmen im Kontext der Baubranche.



Um das Spektrum in Zukunft Uber den Fokus auf Holz als regional wichtigsten
Klima-Baustoff fur Deutschland und Europa hinaus zu erweitern, kdnnte das Projekt
perspektivisch um weitere nachwachsende Rohstoffe erweitert werden. Mdgliche weitere
Ausbaustufen sind die Konfiguration spezifischer Bauvorhaben oder aktive Schnittstellen mit
Bauteildatenbanken bzw. Planungssoftware.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Lésung geflihrt

haben

Alle zu Beginn geplanten Meilensteine und Kernaspekte des Projekts konnten erfolgreich
umgesetzt werden. Es gab keine grundséatzlichen Annahmen, die sich wahrend des
Umsetzungsprozesses als fehlerhaft herausstellten und deshalb nicht weiter verfolgt werden
konnten.

Kurze Angabe von Présentationsmdglichkeiten fir mdgliche

Nutzer

e https://timber.computer
e https://github.com/living-systems/timber-computer
e mail@timber.computer

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und

Kostenplanung

Das Typenhaus und alle entsprechenden Bauteilaufbauten in den unterschiedlichen
Konstruktionsweisen wurden in einem iterativen Prozess erstellt, der mehrere Schleifen und
entsprechend mehr Zeit als erwartet in Anspruch genommen hat. Schlussendlich konnte
aber ein zufriedenstellendes Konzept erreicht und die Berechnungen des CO,-FuBabdrucks
in eine Datenbank (ibersetzt werden. Es gab eine zu vernachldssigende Uberschreitung der
urspriinglich veranschlagten Arbeitsstunden.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen

Stellen

Wéhrend der Arbeit am Timber Computer wurde auf Bundesebene die KIW-Fordertatigkeit
zu Beginn 2022 ausgesetzt und wird nun umstrukturiert. Fir eine staatliche Férderung von
Bauprojekten wird in Zukunft eine Nachweispflicht (Energieeffizienz und baukonstruktive
Voraussetzungen) nétig. Zudem wird ein massiver Ausbau an Férderungen emissionsarmer
Konstruktionsweisen erwartet, der das Bauen mit Holz im erheblichem MaBe férdern wiirde.
Damit entstehen wichtige Perspektiven flir eine breite Anwendung und die
Weiterentwicklung.



Design und Entwicklung einer digitalen Mapping-Plattform fiir LSBTIQ+

a-thousand-channels

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

A Thousand Channels Design und Entwicklung Boker, Jaramillo, Treger GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011521554 geférdert. Die Verantwortung fiir
den Inhalt dieser Verdffentlichung liegt bei den Autor*innen.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation? Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt I6sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Die Sichtbarkeit von LSBTIQ+ ist entscheidend fiir die Anerkennung in unserer Gesellschaft. Sie
ermoglicht gegenseitige Bezugnahme und Inspiration. Dies gilt insbesondere fiir queere Menschen,
die nicht nur aufgrund ihres Geschlechts oder ihrer Sexualitdt, sondern auch aufgrund ihrer
gesellschaftlichen Position oder Hautfarbe marginalisiert werden.

Kulturelle, soziale Aktivitdten von queeren Menschen sind meist fllichtig, temporar und kein
selbstverstandlicher Teil des 6ffentlichen Bildes einer Stadt. Es gibt vielfaltige Ansatze, diese
Sichtbarkeit zu erh6hen. Es existieren (einige) dauerhafte Einrichtungen, es gibt Interventionen im
offentlichen Raum (etwa zu den Jahrestagen des Stonewall-Riot) und es entstehen — zumindest in
Zeiten ohne Pandemie — vielzdhlige tempordre Raume durch Parties, Workshops, Begegnungen.

Wir wollten eine Plattform entwickeln, die queere Akteur*innen und Gruppen einladt, von diesen
Raumen und Ereignissen zu berichten. So kdnnen Narrationen zusammengetragen und urbane
Geographien visualisiert werden. Die Erzéahlungen verweben und verdichten sich auf der Plattform
durch Uberlagerungen und Kreuzungspunkte zu Konstellationen. Diese lassen sich als
Ausgangspunkte nutzen, um weitere Verbindungen zu entwickeln oder bestehende zu erweitern.

Meilensteine des Projekts:
Setup, Konzept und Entwurfsphase (1,5 Monate)

Entwicklung einer ersten lauffahigen Version, erste Anwendungserprobung (1 Monat)
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Zweite Entwicklungphase (1,5 Monate)

Erpobung (Betaphase), Launch/Prasentation (2 Monate)

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,Software-
Sprint“

Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Lésung? Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?
Welche Beziige gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints?

Zielgruppen sind Menschen, die sich Queer oder als LSBTIQ+ verstehen. Die Plattform soll intuitiv zu
benutzen sein, Spalk machen und respektvoll und sensibel auf die besonderen Anspriiche der
Nutzer*innen eingehen. Wir haben auf eine inklusive und barrierearme Ausrichtung geachtet und
waren bemiiht, besonders in der Kommunikation Aspekte wie Mehrsprachigkeit und
Intersektionalitadt zu bericksichtigen. So ist etwa die Infoseite vier-sprachig, fir die Veroffentlichung
von Geodaten und Fotografien haben wir hilfreiche Funktionen entwickelt, die den Schutz von
personlichen Daten ermoglichen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche
zusdtzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die
Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Die Ergebnisse lassen sich in drei Bereiche aufteilen: Das Backend (eine webbasierte Schnittstelle zur
Bearbeitung/Erstellung der Karte), das Frontend (in Form einer statischen Website), die
Informationsebene (mit Infoseite und Dokumentation).

Backend: Eingabe und Verwaltung der Karten

e Annotations: Orte mit Erganzungenversehen, etwa Zitate oder Kommentare von
Akteur*innen.

e Relations: Orte verknipfen um topologische Beziehungen sichtbar zu machen. Die
Darstellung erfolgt Gber quadratische Bezierkurven.

e  Clusterfunktion zur Darstellung von multiplen Eintragen zu einem Ort.

e Privacy-Funktionen:
= Automatische Metadaten-Entfernung aus hochgeladenem Bildmaterial
= Unscharfe Funktion zur Verschleierung von Geodaten

< Automatische Rasterung von Fotos zur Unkenntlichmachung von personlichen
Merkmalen.

e Kartenkonfiguration: Metadaten, Kartenhintergrund, Farben, Grafiken
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Map To Go: Funktion zum Export einer Karte inklusive der Metadaten, aller Geodatenund
der damit verknipften Inhalte zur Veroffentlichung als statische Inhalte auf beliebigen
Webspaces. Erzeugungsprozess erfolgt via Websocket Protokoll.

Livepreview: Vorschaufunktion auf das Aussehen der Karte imWebclient.

Frontend: Mobile-First Webclient

Navgiation durch einen dreiteiligen Seitenaufbau (via Swipes, Tastaturkirzel, Mausklicks,
Navigationsmen).

Dynamische Karteneinbindung inklusive Markierungen, Beschriftungen, Anzeige der
Relations.

Overlay aus Popups, Orte werden so mit Kurzinfos und Bildmaterial verkniipft.

Liste aller Inhalte und deren passgenaue Verlinkung in die Kartenelemente (unddas
animierte Ansteuern der Orte).

Verlinkung zwischen Eintragen verschiedener Kartenebenen, zwischen Inhalten und
Kartenmarkierungen (durch animierte Fly-to Funktion)

Blatterfunktion fiir Bildergalerien.

Fleixbles Ul-Design fiir verschiedene Anwendungsszenarien

Informationsebene

Website in vier Sprachen mit Stoptrick-Animation, einem Screencast, lllustrationen und mit
Texten, die Projektidee und -umfang vorstellen und fiir Beteiligung und Unterstlitzung
werben.

Wiki mit Erklarung der ersten Schritte, die fir das Erstellen einer Karte und die Eintragung
von Orten notwendig sind.

Tickets und Quellcode (via Github)

Informationsangebote: E-Mail, Twitter-Account, Chatkanal mit Element/Matrix

Erkenntnisse

Wir hatten bei der Projektplanung eine Ausrichtung auf eine direkte Interaktion mit Anwender*innen

aus unserer Zielgruppe vorgesehen. In solchen Prozessen kénnen nicht nur Entwirfe und Features

verhandelt werden, es entstehen oft auch neue bzw konkretisierte Anforderungen, andere,

urspriinglich formulierte Bedarfe riicken ggf in den Hintergrund, weil sie sich als unpraktikabel oder

weniger prioritar herausstellen. Dieser Prozess bastend aus einer Umfrage potentieller Nutzer*innen

sowie in Workshops mit Einflihrung und praktischer Erprobung. Der Prozess war intensiv und

fordernd, hat die Plattformentwicklung jedoch sehr konkret und praxisnah vorangebracht. Wir

wirden bei Folgeprojekten unbedingt auf eine dhnliche Einbindung von Betatester*innen und dem
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Angebot von Anwendungsworkshops achten. Fir die Einteilung der Zeitaufwande sowie der
Aufgabenverteilung im Team ergibt sich die Erkenntnis, dass mindestens 25% der gesamten
Arbeitskapazitdten fiir kommunikative Aufwande verbraucht werden — fiir Treffen, Workshops,
Ticketarbeit und Projektdokumentation.

Aufgrund unerwarteter Anforderungen auf der Ebene von Servertechnologien, die in der Planung
nicht vorgesehen waren, mufSten wir kurzfristig daflir Kapazitaten einsetzen, da es kurzfristig nicht
moglich war, daflir externe Unterstlitzung einzuholen. Hier wére eine vorherige Einplanung gut
gewesen, etwa um dann eine dafiir spezialisierte Person flir eine begrenzte Zeit am Projekt zu
beteiligen.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche weiter-
gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fiir die
Weiterentwicklung Deiner Lésung und Pldne zu deren Umsetzung?

Der Zielgruppe steht nun ein Werkzeugkasten zur niedrigschwelligen Erstellung von content-
fokussierten Karten zur Verfligung. Dieser Werkzeugkasten kann lber die von uns betriebene
Plattform-Instanz auch ohne einschlagiges technisches Vorwissen benutzt werden.

Der Programmcode war bereits von Anfang an 6ffentlich iber eine Entwicklungsplattform (Github)
zuganglich und unter einer GPL-Lizenz nutzbar. Damit kdnnen Dritte den Code einsehen und dessen
Funktionsweise Uberprifen, Issues einsehen bzw. erstellen und eigene Beitrage zur
Projektentwicklung beisteuern.

Es ist kiinftig geplant einerseits das Design und den Programmcode auf Stand zu halten (etwa durch
Aktualisierung der verwendeten Programmmodule), Elemente des Userinterfaces und des
Programmcodes je nach Anwedungsfeedback kontinuierlich zu verbessern und Fehler ggf. zu
korrigieren. Je nach sich ergebenden Moglichkeiten gibt es darliber hinaus Ansatze und erste
Vorstellungen fiir Weiterentwicklungen und die weitere Verbesserung der Userinterfaces. Wir hoffen
hier auf weitere Anwendungen, die wir dementsprechend begleiten werden.

Durch die Kommunikationsangebote hoffen wir neben Feedback und Analyse auch auf konkrete
Mitwirkung an Pflege und Weiterentwicklung, die durch die Prasenz der Entwicklungsbasis auf
Github moglich ist.

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Ja, sowohl im Austausch mit den Projektbeteiligten (dem Team und den Anwender*innen) was
Projektorganisation und Lerneffekte aus Feedback und Anwendungsresultaten als auch vom
technischen Wissen her (insbesondere durch Verwendung aktueller Frameworks und
Entwicklungstools).
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Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Gab es Arbeiten bzw. Lésungsansdtze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die Hinter-
griinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Wir hatten geplant, die Erzeugung von Baselayern (aus gekachelten Bitmaps) fir die
Kartenhintergriinde in einer dynamischen Form in die Plattform zu integrieren. Aufgrund technischer
Begrenzungen (etwa der Serveranforderungen und der groRen Datenmenge bei Karten mit
kontinentalem Umfang) und nicht ausreichender zeitlicher Kapazitaten mussten wir auf die
Entwicklung einer entsprechenden Losung verzichten und haben uns damit beholfen, tGber einen
eigenen Tileserver zwei basale und flexible einsetzbare Baselayer aus vorab erzeugten, also
statischen Bitmaps einzubinden. Diese kénnen dann von den Anwender*innen genutzt werden, so
dass aus dieser Perspektive kein direkter Unterschied feststellbar ist.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mégliche Nutzer
Wo kénnen sich Interessenten detailliert iber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GHitHub, Veroffentlichungen)?

Website: https://www.a-thousand-channels.xyz/
Repositories: https://github.com/a-thousand-channels

Beitrag zur Demoweek: https://demoweek.prototypefund.de/projects/01-a-thousand-channels.html

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Gab es im Projektverlauf Ereignisse, die eine Anpassung der Planung erforderlich machten — z.B.
Mehr- oder Minderaufwand bei der Bearbeitung von Teilaufgaben?

Siehe ,Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung flihrten”, hier war aus Zeit- und
Kapazitatsgriinden der Schwenk auf eine einfachere Losung fiir eine Teilaufgabe notwendig wie
zufriedenstellen.

Generell hatten wir im Zeitaufwand bestimmt 15-20% mehr Kapazitdten einsetzen kdénnen, als
kalkuliert war. So ist typischerweise die technische wie die nicht-technische
Anwendungsdokumentation etwas einfacher ausgefallen.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Gab es Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf Deine Arbeiten und die
Zielsetzung hatten? Wenn ja, worin bestand dieser und wie bist Du damit umgegangen?

Wie geplant und dabei intensiver als erwartet, gab es unmittelbare Riickkoppelungen aus zwei
konkreten Probeanwendungen in der zweiten Halfte des Projekts. Dieses Feedback betraf sowohl die
Formulierung von Featurewilinschen als Fragen der Usability. Darliber waren diese Feedbacks sehr
hilfreich fiir das Auffinden von Bugs und die Akzeptanz von Programmstdanden. Die Design- und
Entwicklungsphasen wurden jeweils zeitnah und in kurzen Iterationen (in der Regel innerhalb von ein
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bis zwei Wochen) angehalten, so dass diese Riickmeldungen jeweils unmittelbar in die
Projektentwicklung einbezogen und das Ergebnis jeweils an die Nutzer*innen zurlickgegeben werden
konnte.

Durch das Design-Coaching, vermittelt durch die Open Knowledge Foundation wurde uns an bei
einem unserer Design-Meilensteine bewusst, dass eine Reduzierung der ausgespielten Daten und
damit der angezeigten Kartenelemente und stattdessen eine Fokussierung auf eine optimale
Darstellung der anderen Elemente ein wichtiger Entwicklungsschritt sein wiirde. Im Nachhinein hat
diese Reduktion den weiteren Projektverlauf positiv beeinflusst und die Userexperience verbessert.

Schlussbericht 01/1S17554 — Seite 6/6



Richtlinie zum ,Software-Sprint®

memoorje — Sicherer und selbstverwalteter digitaler Nachlass fur alle

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Steffen Dabbert, Konrad Mohrfeldt, Robert Waltemath GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums
fur Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011S21S55 geférdert. Die
Verantwortung fir den Inhalt dieser Veroéffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Das Projekt memoorje mdchte allen Menschen, die mit einem Computer oder Smartphone
umgehen kénnen, ermoglichen, ihren digitalen Nachlass selbstbestimmt und unkompliziert
zu regeln.

Nutzer_innen von memoorje kénnen Kapseln mit Daten anlegen, die im Todesfall an
ausgewahlte Personen Ubersendet werden. Die Daten liegen verschlisselt auf dem Server
und werden so chiffriert, dass die Betreiber_innen keine Kenntnis des Schlissels erhalten.
Damit die Inhalte der Kapseln wiederhergestellt werden kdnnen, wird der Schlissel mit
"Shamir's Secret Sharing"-Algorithmus aufgeteilt. Jeder dieser Teile ist fur sich unbrauchbar,
aber werden eine Mindestmenge an Teilen zusammengefiigt, I8sst sich daraus der Schlissel
entlocken. Die Einzelteile werden an Vertrauenspersonen weitergegeben. Tritt der Todesfall
ein, kénnen diese den Tod bestatigen und mit ihren Teil-Schllisseln den Zugriff auf die
Kapseln gewahren.

Der Tod ist eine Angelegenheit, der ausnahmsweise wirklich alle betrifft. Mit memoorije
wollen wir den Verwaltung und Weitergabe von digitalem Nachlass demokratischer
gestalten. Gange zu Notar_innen und Anwalt_innen sind kostspielig und mit administrativen
Aufwanden und rechtlichen Hirden verbunden. Das kann ausschlielend auf bestimmte
Gruppen unserer Gesellschaft wirken. Jede r von uns hat das Recht auf einen
selbstverwalteten Nachlass, was wir mit memoorje umsetzen wollen.

Das Projekt sollte anhand von drei Meilensteinen umgesetzt werden:
1.P roof of Concept

* Grundlegende Implementierung einer API, die Kapseln entgegen nimmt und verwaltet
sowie Nutzer_innen zuordnet.

* Umsetzung eines minimalistischen Clients im Browser, der die Daten der
Nutzer_innen entgegen nimmt, als Kapseln verschlisselt und an die APl Gbertragt.



» Die Entschliusselung von Kapseln erfolgt in diesem Arbeitsschritt noch manuell auf
dem Server.

2. User Interface und Kernfunktionalitdten

» Entwicklung von Bedienoberflachen fiir die Verwaltung der Kapseln, die Festlegung
von Vertrauenspersonenkreisen, Anmeldung, Registrierung und der entsprechenden
Unterstlitzung im Backend.

* Implementierung von serverseitigen Prozessen wie das Entschlisseln von
freigegebenen Kapseln.

* Versand von Benachrichtigungen an Vertrauenspersonen bei Einleitung des
Nachlassprozess und allgemeine Erinnerungen zur Pflege der Kapseln.

3. Optionale praktische Erweiterungen

Ggf. Umsetzung von erweiterten Funktionen wie Totmenschschaltern, bei denen die Person,
die Eigentiimer_in einer Kapsel ist, fortwahrend bestatigen muss, dass sie noch
handlungsfahig ist.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,,.Software-
Sprint“
Im Grunde sind alle Menschen vom Tod betroffen. Insofern haben wir eine ziemlich breite

Zielgruppe. Eingrenzungen finden dann statt, wenn es konkret um einen digitalen Nachlass
geht. Dieser muss naturlich vorhanden sein, was die Zielgruppe vermutlich etwas verjungt.

Daruber hinaus zeigen wir beispielhaft auf, wie sich der verwendete Algorithmus zur
Verschlisselung der Daten in eigene Projekte integrieren lasst. Dementsprechend erweitert
sich die Zielgruppe um Menschen aus der Freien-Software-Bewegung und um Forschende
im Bereich von Sicherheitstechniken.

Das Projekt Iasst sich damit in die Férderbereiche Civic Tech und Datensicherheit einordnen.

Ausfuhrliche Darstellung der Ergebnisse

Die Anwendung ist in einem lauffahigen Zustand und im Rahmen des Projektes konnten alle
mit den ersten beiden Meilensteinen verbundenen Ziele erreicht werden. Die Anwendung
bietet unter anderem folgende Funktionen:

* Kontenverwaltung: Nutzer_innen kénnen sich in der Anwendung mit ihrer E-
Mailadresse und einem Passwort registrieren. Die Registrierung 16st eine
Bestatigungsmail aus, die einen Aktivierungslink enthalt. Vergessene Passworte
kénnen Uber einen Passwort-Reset zurlick gesetzt werden.

* Verwaltung von Kapseln: Kapseln sind unser Konzept eines Ortes, in dem ein
digitales Erbe gespeichert werden kann. In der Anwendung kdnnen beliebig viele
Kapsel angelegt, bearbeitet und geléscht werden.

* Verwaltung von Daten: Daten kdnnen in den Kapseln gespeichert werden. Dazu
kénnen verschiedene Dateiformate (Bilder, Textdokumente, Videos, Passworte,



Briefe,...) Gber den Webbrowser in die Anwendung hochgeladen und einer Kapsel
zugeordnet werden. Gespeicherte Daten konnen aus einer Kapsel ebenfalls wieder
entfernt werden.

* Verschlisselung der Daten: Die Inhalte der Kapsel liegen verschlisselt auf dem
memoorje-Server. Die Verschllisselung erfolgt dabei bereits im Browser, so dass
ein_e Serverbetreiber_in niemals Zugriff auf die Daten im Klartext hat.

« Verwaltung der Erben: Es kann festgelegt werden, wer den Inhalt einer Kapsel spater
(also nach dem Ableben) erhalten soll. Dazu kénnen in der Anwendung E-Mail-
Adressen hinterlegt werden.

* Verwaltung von Vertrauenspersonen: Angabe von Personen, die eine Kapsel
freigeben konnen. Dabei kdnnen verschiedene E-Mailadresse Uber den Browser eine
Kapsel zugeordnet werden.

* Verwaltung von Teilschlisseln: Im Backend erzeugt die Anwendung so viele
Teilschliussel wie Vertrauenspersonen angegeben wurden. Im Frontend kann
angegeben werden, wie viele Teilschliissel zum Offnen deiner Kapsel benétigt
werden.

» Mailbenachrichtigungen aller Art: Das Backend versendet Mailbenachrichtigungen,
sobald verschiedene Aktionen ausgeldst werden. Dazu gehdren u.a.: Registrierung
eines neuen Kontos, Erinnerungen, Benachrichtigungen von
Kapselempfanger_innen

+  Freigabe von Kapselinhalten: Uber den Webbrowser kénnen Kapseln durch Eingabe
der definierten Anzahl der Teilschlissel freigegeben und angezeigt werden.

Die Begleitung durch die OKF empfanden wir als sehr hilfreich und unterstitzend. Durch
den regelmafigen Austausch in grof3en und kleinen Gruppen entstand auch in dieser
~,Remote“-Runde (durch die Corona-Situation gab es kein Treffen im realen Leben) eine
starkerer Bezug zum PTF selbst.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Bei dem Projekt ging es neben der Entwicklung einer konkreten Anwendung auch um die
Bewusstmachung von Fragen rund um den digitalen Nachlass. Bisher scheint ein
Bewusstsein rund um die Frage ,Wie Ubergebe ich meinen digitalen Nachlass?“ wenig
ausgepragt zu sein. Neben der nutzbaren Demoversion lenkt das Projekt die
Aufmerksamkeit also auch auf das Thema digitaler Nachlass allgemein.

Ideen zur Weiterentwicklung gibt es ausreichend. Nach Abschluss des Projektes werden wir
die Anwendung ausreichend testen, um eine stabilen Betrieb sicher zu stellen. Das Projekt
soll sich aus freiwilligen Spenden finanzieren. Insofern steht weiterhin an, die Bekanntheit
Uber verschiedenen Kanale zu steigern und ein Spendenmodell zu formulieren.

Neben dem Nutzen fiir die Offentlichkeit hat das Projekt unsere Fahigkeiten zur vernetzten
Arbeit im Team gestéarkt — auch dadurch, dass die Mitglieder des Teams aus verschiedenen
Stadten kamen. Mit dem gewahlten Algorithmus zur Verschlisselung waren wir bisher nicht
vertraut. Insofern konnten wir uns auch intensiv mit dem Thema Datensicherheit auf
technischer und gesellschaftlicher Ebene auseinander setzen.



Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Im Rahmen des dritten Meilensteins wollten wir erweiterte Funktionen evaluieren und ggf.
umsetzen. Konkret war geplant, eine Art Totmenschschalter einzubauen, der bei Nicht-
Betatigung bestimmte Aktionen auslost. Unsere Analyse ergab, dass dies aus Sicht der
Usability nicht sinnvoll gewesen ware. Insofern haben wir auf dieses Feature verzichtet.

Kurze Angabe von Prasentationsmaoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Der Stand der Anwendung wurde mit einer Demoversion veréffentlicht. Unter
https://demo.memoorije.org/ kdnnen somit alle Funktionen getestet werden. Der Quellcode ist
Uber https://git.nack-hro.de/memoorje verflgbar.

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Wir haben das Projekt in drei Arbeitsphasen eingeteilt, die sich ungefahr mit den
Meilensteinen decken. Diesen Phasen haben wir im Vorfeld unterschiedliche Zeitkontingente
zugeordnet, um das Projekt zu strukturieren. Gleich zu Beginn des Projekts haben wir einen
grofen Stundenanteil in die Grundfunktionalitdt der Anwendung investiert. Darauf aufbauend
fand in der zweiten Phase ein Sicherheitscoaching statt, bei dem wir unsere Ideen fir die
Implementierung der Verschllsselungsfunktionen diskutieren konnten. Das Coaching war
Grundlage flr einige Design-Entscheidungen, wie beispielsweise die Wahl einer passenden
Verschlusselungsbibliothek. Geplant war ebenfalls ein zweites Sicherheitscoaching und die
Durchfiihrung eines Audits zur Umsetzung der Verschlisselungsfunktionen. Trotz
verschiedener Anlaufe kam ein erneuter Termin nicht zustande.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Funktionierende Datensicherheit ist ein wesentliches Element des Projektes. Insofern war
die Begleitung durch ein Sicherheitscoaching wichtig und hilfreich. Die Durchfiihrung des
ersten Coachings hat sich zeitlich verzégert, so dass wir die 0.g. Design-Entscheidungen
verschieben und unseren Arbeitsplan anpassen mussten. Grundsatzlich stellte dies jedoch
keine Schwierigkeit dar, da wir uns anderen Aufgaben widmen konnten. Da das zweite
geplante Coaching nicht zustande kam, mussten wir uns selbst tiefer in Implementierung der
VerschlUsselungsfunktionen einarbeiten.



DMS-2 - Digital Makerspace 2.0 -
Co-Workerspace mit freien digitalen
Werkzeugen fii r jeden Bl rger

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

André Kless

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011S21S56 gefordert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Der Digital Makerspace ist ein Co-Workerspace der jedem Birger freie digitale Werkzeuge basierend
auf einer vom Antragsteller entwickelten Webkomponenten-Technologie anbietet, mit denen ohne
Programmierkenntnisse eigene Apps erstellt werden kénnen. Die Apps sind gemeinfrei und kénnen
dann im Web in beliebigen Webseiten integriert werden, funktionieren also tGberall im Web und
nicht nur innerhalb bestimmter Plattformen. Dank der Webtechnologie sind Apps besonders flexibel
anpassbar und von anderen bereits erstellte Apps kénnen als Vorlage fiir eigene Apps genutzt
werden. App-Nutzer haben volle Kontrolle Gber die eigenen durch die App-Nutzung entstehenden
Daten und kdnnen diese Uber ein "Data Cockpit" selbststandig einsehen, |6schen und steuern, wer
wann auf diese Daten zugreifen darf (Datensouveranitat).

Adressierte gesellschaftliche Herausforderungen

e Datensouveranitdt: Webnutzer haben keine direkte Kontrolle tiber ihre eigenen Daten. Birger
missen steht's nachfragen, welche Daten von Ihnen bei Unternehmen existieren und kénnen
diese nicht selbststandig 16schen/verwalten. Dies sollte umgekehrt sein, dass die
personenbezogenen Daten direkt den Nutzern gehoren und diese gezielt fir Unternehmen und
Apps freigeben.

e Stdrkung des freien Webs: Das Internet ist das Netzwerk, dass uns alle verbindet und jeden
Blrger machtiger macht, unabhangig von Macht und Status und fiir eine bisher ungekannte
Transparenz sorgt, was den Frieden in der Welt wesentlich mit sichert. Jede neue Funktionalitat,
um die das Web erweitert wird, gibt jedem von uns mehr Moglichkeiten. Jedes digitale
Werkzeug, dass ein Entwickler im Digital Makerspace zur Verfligung stellt, erweitert das Web um
eine bestimmte Funktionalitat und gibt jedem Blrger neue Méglichkeiten.



e Diversitat und Vielfalt: Das Erstellen von Apps ist weitgehend Entwicklern vorbehalten oder nur
in einem fest vorgegebenen Rahmen (ber Fertigbaukasten moglich. Ich bin Gberzeugt, dass
Nichtentwickler neue Sichtachsen einbringen und Apps erstellen, die in den Denkmustern von
Entwicklern so nicht entstehen wiirden. Durch dieses Projekt entsteht mehr Vielfalt und
Diversitat, insbesondere im Bereich der digitalen Lehre.

Herangehensweise

In der Masterarbeit "Eingebettetes kollaboratives E-Learning" (Kless, 2015) wurde vom Antragsteller
die erste Version der ccmjs-Webtechnologie in JavaScript umgesetzt und seitdem stetig
weiterentwickelt (aktuell ist Version 27.3.1). Sie dient als inzwischen stabile technische Grundlage fir
die Umsetzung der Webkomponenten, die im Digital Makerspace als freie digitale Werkzeuge
angeboten werden. Die technische Umsetzung erfolgt auf Basis von Web-Standards: HTML, CSS,
JavaScript, Custom Elements, Shadow DOM und JSON. Zur Umsetzung ansprechender
Weboberflachen wird Bootstrap eingesetzt. Digital Makerspace, ccmjs und Webkomponenten sind
als freie Software unter MIT-Lizenz Gber GitHub/GitHub Pages veroffentlicht. Fur die Serverseite wird
ein vom Antragsteller in NodelS implementierter Cloud-Service fiir die Datenhaltung eingesetzt.
Dieser ist nicht anwendungsspezifisch und wird von Webkomponenten genutzt, um die bei der App-
Nutzung entstehenden Daten zu persistieren. Konkret ist das bisher ein Server im Fach-bereich
Informatik der Hochschule Bonn-Rhein-Sieg mit installierter MongoDB und Redis-Datenbank.
Unterstitzt wird auch das Websocket-Protokoll fir Echtzeit-anwendungen und ein spezielles
Rechtekonzept, tber das App-Nutzer die Zugriffsrechte auf ihre Daten selbst steuern kdnnen.

Zielgruppe

Die bisher fokussierte Zielgruppe sind Lehrende, die mit Hilfe des Digital Makerspace Open Education
Resources (OER = Content, CCO-Lizenz) und insbesondere interaktive und kollabortaive Open
Education Ressources (iOER = Software, MIT-Lizenz) erstellen und plattformunabhangig auch in
webbasierten Lernplattformen (LMS) einsetzen kdnnen, ohne das ein Plugln oder eine Installation
notig ist. Die Apps bzw. iOER’s unterstiitzen zudem eine plattformibergreifende
Echtzeitkollaboration. Lehrende, die an verschiedenen Standorten mit verschiedenen LMS arbeiten
oder auf ein neues LMS umsteigen missen, kdnnen ihre im Digital Makerspace erstellten
Lerneinheiten und Ubungsaufgaben problemlos wiederverwenden. Lernende kénnen die gleiche
iOER von unterschiedlichen LMS, Webseiten und Mobilgeraten aus nutzen und trotzdem miteinander
kollaborieren. Der Grundgedanke ist nicht in monolithischen Lernplattformen zu denken, sondern
das Web selbst als Lernplattform zu begreifen.

Meilensteine

1. Digitale Werkzeuge fiir "Q&A Slidecast", "Q&A Pool", "Quest Map", "Learning Unit" und "App
Collection" fertiggestellt.

2. Nutzer kénnen im Digital Makerspace Apps/Tools kommentieren/bewerten; Einfihrungsvideos
firr Startseite erstellt und platziert.

3. Frontend fiir das "Data Cockpit" umgesetzt, (iber das App-Nutzer volle Kontrolle tiber ihre Daten
haben (Datensouveranitat der Birger).

4. Frontend fiir den "Component Sharepoint" umgesetzt, (iber den Entwickler eigene digitale
Werkzeuge erganzen und verwalten kbnnen.

5. Developer Guide veroffentlicht, damit Entwickler wissen, wie man eigene Werkzeuge umsetzt.



Q&A Slidecast: Folienprasentation bei der fiir jede Folie eine Audiodatei hinterlegt und zu jeder Folie
Fragen/Antworten gestellt werden kénnen (Kommentierung).

Q&A Pool: Anlegen eines Frage-Antwort-Pools aus dem flexibel Live-Umfragen und Quiz-Apps
generiert werden kénnen.

Quest Map: Interaktive Landkarte auf der Apps (meist Ubungsaufgaben) platziert werden die dann
der App-Nutzer nach und nach Freischalten kann (Gamification).

Learning Unit: Erstellen von Lerneinheiten, die neben statischen Inhalten auch interaktive Elemente
beinhalten kdnnen (z.B. andere Apps aus dem Digital Makerspace wie Quiz, Liickentext, Quest Map).

App Collection: Mehrere Apps zu einer App zusammenfassen als mobile Web-App.

Beitrag des Projektes zu Zielen der Forderinitative ,Software-Sprint“

Die fokussierte Zielgruppe sind wie oben bereits beschrieben die Lehrenden, wobei der Digital
Makerspace grundsatzlich von allen Blirger*innen frei genutzt werden kann und in keiner Weise auf
den Kontext der digitalen Lehre beschrankt ist. Flir Lehrende die iOER’s nutzen wollen, hat sich der
Digital Makerspace allerdings bereits in besonderem Malie als nitzlich herauskristalliert, da liber die
reine Auffindbarkeit von bereits existierenden iOER’s hinaus auch ein bisher unerreichter Grad an
flexibler Anpassbarkeit und Integrierbarkeit erreicht wird.

Passend zum Schwerpunkt Civic Tech bietet der Digital Makerspace digitale Werkzeuge fir
Bilirger*innen, tber die neue Anwendungen auf Basis von Webstandards erzeugt, geteilt und genutzt
werden kdnnen. Die dabei entstehenden Daten gehéren den Nutzern selbst, die (iber das Data
Cockpit des Digital Makerspace die volle Kontrolle (iber ihre Daten haben. Somit ist eine vollstandige
Datensouveranitdt der Biirger*innen gegeben. Dies férdert einen bewusssteren Umgang mit den
eigenen Daten, passend zum Schwerpunkt der Data-Litercy. Die Quelltexte des der im Digital
Makerspace bereitgestellten Werkzeuge sind direkt Giber den Digital Makerspace im Entwickler-
Bereich einsehbar, was fiir eine hohe Transparenz sorgt. Die Moglichkeiten der Biirgerbeteiligung
sind ausgesprochen hoch, da jede(r) Blirger*in ohne Programmierkenntnisse eigene Apps erstellen
und von anderen erstellte Apps also Vorlage fiir eigene Apps nutzen kann. Entwickler kdnnen selbst
weitere digitale Werkzeuge programmieren und im Digital Makerspace als freie Software
veroffentlichen, was den Birger*innen wiederum erlaubt neue Arten von Apps zu bauen. Der Digital
Makerspace verfolgt also einen dezentralen Ansatz mit hohem Wachstumspotential, sobald der Stein
einmal ins Rollen kommt. Es entsteht eine Softwareinfrastruktur, die bei Blrger*innen eine Kultur
des Teilens fordert, insbesondere im OER-Bereich.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Im Folgenden wird auf die konkreten Ergebnisse in den einzelnen Meilensteine eingegangen.

1. Meilenstein: Digitale Werkzeuge

Die vielversprechendsten der bereits vorhandenen digitalen Werkzeuge haben fiir ein solides
Grundangebot im Digital Makerspace den Feinschliff erhalten und werden nachfolgend erlautert.



Werkzeug: Slidecast

Der Slidecast bietet insbesondere Lehrenden eine Alternative zur Video-Vorlesung. Im App-Editor des
Werkzeugs werden eigene Folien als PDF hineingegeben, diese konnen dann anschlieBend einzeln
vertont werden. Zudem kann eine zusatzliche Beschreibung zu einer Folie hinterlegt werden, die z.B.
Links zu passender Literatur enthdlt. Folien kdnnen zudem kommentiert werden. Dies ist fir alle
Folien oder gezielt fir einzelne Folien (auch nachtraglich) ein- und ausschaltbar. So kénnen z.B.
Lernende gezielt Fragen zu einer Folie stellen, auf die dann der Lehrende oder andere Lernende
antworten konnen. Es ist einstellbar, ob Folien als PDF heruntergeladen oder nur online angeschaut
werden kdnnen. Neben diesen Grundeinstellungen kdnnen die einzelnen Folien nachtraglich noch
um weitere Folien erganzt werden. Gegenlber einer Videovorlesung kann eine Folie und die Tonspur
zu einer Folien mit deutlich weniger Aufwand nachtraglich gedandert werden und statt einer grof3en
Videodatei (GB) missen nur das PDF und kleine Audiodateien libertragen werden (MB).

—
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Abb. 1: Screenshot vom Slidecast-Werkzeug

Zwischen Folien konnen auch kurze Videos und beliebige andere bereits im Digital Makerspace
erstellte Apps platziert werden. Ein Lehrender kann so z.B. einen Quiz oder eine Live-Umfrage in
seine Vorlesung einbauen. Dass, wie in diesem Fall, Apps mit anderen Apps kombinierbar sind, ist
nicht selbstverstandlich und eine besondere Starke des Digital Makerspace und dessen zugrunde



liegender ccmjs-Webtechnologie. Als zusatzliche Beschreibung zu einer Folie kann ebenfalls statt
einem Text eine beliebige andere App platziert werden. Eine erstellte Slidecast-App kann wie alle
Apps aus dem Digital Makerspace dann in beliebigen Webseiten, LMS oder Mobilgeraten platziert
werden. Der Slidecast ist responsiv, unterstiitzt Mehrsprachigkeit (Deutsch und Englisch) und einen
Dark Mode, der Augen und Batterie schont. Das ,Slidecast“-Werkzeug konnte erfolgreich
abgeschlossen werden und steht im Digital Makerspace zur Verfligung.

Werkzeug: Bildkarte

Bei der Bildkarte kénnen im Digital Makerspace erstellte Apps auf einer Grafik platziert werden. Im
App-Editor des Werkzeugs kann man eine beliebige Grafik hineingeben und auf dieser dann kleinere
Bereiche definieren, fir die man dann wiederum eine eigene Grafik, einen Infotext und eine App
festlegen kann. Die Bereiche konnen per Drag’'n’Drop direkt auf der Bildkarte platziert werden. Auch
die GroRe der Bildkarte und die der Bereiche ist einstellbar. Der Infotext eines Bereichs wird spater in
der App dann als Tooltip in einer Sprechblase direkt neben dem Bereich angezeigt, sobald man mit
dem Mauszeiger dartiber geht. Auch fiir die Bildkarte selbst kann ein Infotext angegeben werden, der
dann spater tber der Karte angezeigt wird. Klickt man in der App auf einen Bereich, wird die dafur
hinterlegte App angezeigt. Die Bildkarte ist ebenfalls responsiv, unterstiitzt Mehrsprachigkeit und
einen Dark Mode.
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Abb. 2: Screenshot vom Bildkarten-Werkzeug




Auch das ,,Bildkarte“~-Werkzeug konnte weitgehend fertiggestellt werden und steht im Digital
Makerspace zur Verfligung. Die urspriinglich eingeplante Funktionalitdt, dass man die Bereiche auf
der Bildkarte nach und nach freischalten kann (Gamification) konnte allerdings im Forderzeitraum
noch nicht abgeschlossen werden.

Werkzeug: Text

Mit diesem Werkzeug kann (iber einen Texteditor ein Text definiert werden, der neben Schrift-
formatierungen auch Links, Bilder und Videos enthalten kann. Das besondere ist ein zusatzlicher
Button, Giber den auch hier wieder eine beliebige bereits im Digital Makerspace erstellte App im Text
platziert werden kann. Lehrende kénnen mit dem Werkzeug beispielsweise eigene digitale
Lerneinheiten erstellen, die dann Uber Text, Bild und Video die Lerninhalte vermitteln, diese dann
beispielsweise (iber einen im Text am Ende platzierten Quiz oder Liickentext abfragen und Links zu
alternativer und weiterfihrender Literatur enthalten. Dieses Werkzeug ist ebenfalls responsiv,
unterstltzt Mehrsprachigkeit und einen Dark Mode und es konnte wie geplant fertiggestellt werden
und steht im Digital Makerspace zur Verfligung.
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Abb. 3: Screenshot vom Text-Werkzeug

Werkzeug: App-Sammlung

Mit der App-Sammlung kdnnen bereits erstellte Apps aus dem Digital Makerspace zu einer App
zusammengefasst werden. Fir die App-Sammlung kann ein individueller Titel festgelegt werden.
Apps koénnen (iber den App-Editor des Werkzeugs in Sektionen und im Footer der resultierenden App
platziert werden. Die Sektionen kdnnen selbst angelegt und betitelt werden. Dieses Werkzeug ist
ebenfalls responsiv, unterstiitzt Mehrsprachigkeit und einen Dark Mode und es konnte wie geplant
fertiggestellt und im Digital Makerspace verfligbar gemacht werden.

Weitere Werkzeuge

Das urspringlich im 1. Meilenstein genannte Werkzeug ,,Q&A Pool” konnte zeitlich nicht mehr
fertiggestellt werden, daflir haben es aber andere Werkzeuge fiir Chat, Kommentierung, Live-
Umfragen, Liickentext, PDF-Viewer und Quiz in den neuen Digital Makerspace geschafft.
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Abb. 4: Screenshot vom App-Sammlungs-Werkzeug

2. Meilenstein: Weiterentwicklung des Digital Makerspace

Die Weboberflache des Digital Makerspace wurde im Forderzeitraum von Grundauf Giberarbeitet, um
die Benutzerfreundlichkeit weiter zu verbessern. Es wurden kurze Einfihrungsvideos erganzt, damit
sich neue Nutzer besser zurechtfinden. Werkzeuge und Apps kdnnen von den Nutzern nun auch
kommentiert und bewertet werden. Der Meilenstein konnte erfolgreich abgeschlossen werden.
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Der Digital Makerspace bietet kostenlose Werkzeuge, mit denen ohne Programmierkenntnisse eigene Apps fr das Web erstellt
werden kénnen.

Digital Makerspace

Abb. 5: Screenshot von der Startseite des Digital Makerspace



3. Meilenstein: Data Cockpit fiir Datensouverantitat

Eine erste Version des ,,Data Cockpit” konnte erfolgreich umgesetzt und der Meilenstein somit
erfolgreich abgeschlossen werden. Biirger*innen kdnnen nun alle eigenen Datensatze sehen, die
durch die Nutzung von Apps entstanden sind und diese jederzeit selbststandig |6schen.

4. Meilenstein: Component Sharepoint

Im Entwickler-Bereich des Digital Makerspace konnen Entwickler neue digitale Werkzeuge durch das
veroffentlichen einer Webkomponente unter einer freien Softwarelizenz ergdnzen. Zudem kénnen
sie dort auch die Webkomponenten von anderen Entwicklern sehen, kommentieren und bewerten
und deren Quelltext transparent einsehen. Diese Meilenstein konnte ebenfalls erfolgreich
abgeschlossen werden.
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Abb. 6: Screenshot vom Component Sharepoint

5. Meilenstein: Developer Guide

Die Arbeiten an der Entwicklerdokumentation konnten im Forderzeitraum leider noch nicht
abgeschlossen werden. Es geht dabei darum andere Entwickler in die Lage zu versetzen, eigene
Webkomponenten auf der Basis der ccmjs-Technologie umzusetzen, damit dariiber neue Werkzeuge
zum Digital Makerspace beigesteuert werden kdnnen. Bis auf weiteres ist der beste Weg sich
einzuarbeiten, sich am Quelltext von bereits vorhandenen Webkomponenten zu orientieren, der
inzwischen direkt (iber den Entwickler-Bereich im Digital Makerspace transparentneinsehbar ist. Bei
der Programmierung der vorhandenen Werkzeuge wurde bereits auf moglichst verstandlichen Code
und Code-Kommentierung geachtet. Fir die Einarbeitung in die ccmjs-Technologie selbst konnen die
bereits vorhandenen Wikiseiten unter https://github.com/ccmjs/ccm/wiki und eine Gastvorlesung
des Entwicklers auf YouTube unter https://youtu.be/2fUwoH-fRMs genutzt werden.




Zielgruppe, Nutzen und moégliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts? Welche weiter-
gehenden Effekte ergeben sich aus der Open-Source-Stellung der Ergebnisse? Gibt es Ideen fiir die
Weiterentwicklung Deiner Lésung und Pldne zu deren Umsetzung?

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Auf den Nutzen flr die Zielgruppe der Lehrenden wurde bereits schon mehrfach in vorangegangenen
Kapiteln eingegangen. Der neueste Digital Makerspace ist zwar erst seit kurzem online gegangen, es
gibt aber bereits erfreuliche erste Nutzer, die schon etwas veroffentlicht haben. So hat z.B. die
Professorin Irene Rothe bereits alle ihre Lehrveranstaltungen des kommenden Semesters (iber den
Digital Makerspace realisiert und dafiir bereits iber 100 Apps bzw. iOER‘s mit den verfiigbaren
Werkzeugen erstellt. Konkret wurde von ihr fiir jede Lehrveranstaltung eine App-Sammlung erstellt
und darin die Vorlesungsfolien tiber den PDF-Viewer und Ubungsaufgaben {iber Quiz und
Lickentexte platziert. Auch wurden von ihr einige Bildkarten erstellt, auf denen weitere

Ubungsaufgaben platziert sind. Hier die App-URL zu einer der App-Sammlungen:
https://ccmis.github.io/akless-components/dms/app.html?app=app collection,1646656274722X8296866847017588

Da alles rund um den Digital Makerspace freie Software unter MIT-Lizenz und gemeinfrei unter der
CCO-Lizenz ist, zusammen mit dem dezentrale Ansatz und dem konsequenten Nutzen von
Webstandards, hat der Digital Makerspace das Potential viel Mehrwert fiir alle Blirger*innen zu
schaffen und insbesondere den OER-Bereich einen deutlichen Schritt nach vorn zu bringen.

Der Antragsteller wird den Digital Makerspace weiter verbessern und mehr Werkzeuge bereitstellen,
um den Nutzen des Projekts zu erhéhen und die Einstiegsschwelle zu senken. Hierzu gehort
insbesondere auch die Weiterentwicklung von Data Cockpit und Entwicklerdokumentation.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Es gab keine Arbeiten und Losungsanséatze, die verworfen werden mussten.

Kurze Angabe von Prasentationsmaoglichkeiten fiir mogliche Nutzer

Der Digital Makerspace ist im Web erreichbar unter https://ccmis.github.io/digital-makerspace/.
Alternativ kann auch die kirzere URL https://dms.ccmijs.eu genutzt werden, die zur vorher

genannten Webadresse weiterleitet. Die gesamte Anwendung ist responsiv und kann sowohl auf
Desktop-Geraten, sowie auf mobilen Geraten genutzt werden. Fir einen schnellen Zugriff kann der
sie auch als mobile Web-App auf den Home-Screen eines Mobilgerats gelegt und wie eine native App
genutzt werden. Entwickler finden den Quellcode des Digital Makerspace, der darin bisher angebo-
tenen digitalen Werkzeuge und der zugrundeliegenden ccmjs-Webtechnologie auf GitHub unter
https://github.com/ccmijs. Alternativ kann auch die kiirzere URL https://ccmis.eu genutzt werden, die

dann entsprechend weiterleitet. Im Digital Makerspace gibt es kurze Einflihrungsvideos und die
angebotenen digitalen Werkzeuge zum Erstellen eigener Apps kdnnen auch ohne Benutzer-account
ausprobiert, aber nicht gespeichert werden. Fiir das Speichern und Vero6ffentlichen von eigenen Apps
wird ein kostenloser Benutzeraccount bendtigt. Gleiches gilt flir das Bewerten und Kommentieren
von Apps und Werkzeugen im Digital Makerspace. Bereits von Anderen erstellte und veroffentlichte
Apps kénnen ohne Benutzeraccount gefunden, gestartet und im Web geteilt und platziertwerden.



Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Bei der Arbeits- und Kostenplanung waren keine Anpassungen erforderlich.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Wahrend der Férderung hat sich fiir den Antragsteller durch Beobachten von neuen OER-Plattformen
wie ORCA.nrw immer starker herauskristallisiert, dass Lehrende darliber zwar freie Lehrmaterialien
finden, diese aber schlecht anpassen und nicht flexibel genug in die eigene Lehre integrieren kdnnen.
Fir klassische Medien wie Texte, Bilder, Audios und Videos ist die Hiirde zwar nicht so gross, aber fir
interaktive und kollaborative OER’s (iOER) wird es schnell deutlich komplizierter und aufwendiger.
Beispiele hierflir waren Quiz, Liickentexte, Slidecasts und generell software-basierte OER’s wie
Trainer-Apps mit direktem Feedback. Der Digital Makerspace spezialisiert sich daher zunehmend auf
iOER, da in diesem Kontext ein bisher unerreichter Grad an Anpassbarkeit und Integrierbarkeit
ermoglich wird und dadurch die Nutzbarkeit von OER auf eine neue Stufe gehoben wird.

Die ORCA.nrw-Beauftragte der Hochschule Bonn-Rhein-Sieg berichtete wiederholt davon, dass
Lehrende zwar intensiv beraten werden, mit Tools wie beispielsweise Articulate Rise eigene OER’s zu
erstellen, die Lizensierung der Ergebnisse unter einer freien Creative Commons-Lizenz am Ende aber
sehr schwierig ist. Auch wurde berichtet, dass es Probleme mit dem Betreiben von H5P gibt, da H5P
ein Wirtsystem bendtigt, dass Installiert werden muss und mit PHP als serverseitige Anwendung
lauft. Der Digital Makerspace bendtigt kein Wirtsystem, keine Installation, kein PHP und funktioniert
auf der Basis von Webstandards in jeder Webseite und nicht nur innerhalb bestimmter Plattformen.
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Richtlinie zum , Software-Sprint”

Chatmosphere 2.0: Skalierung aka fluide
Break-Out-Rooms

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Grieshammer, Riemer & lvanis GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011521557 gefoérdert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Kurzzusammenfassung

Um Chatmosphere zu skalieren wurde eine Session-lbergreifende Architektur skizziert und als
“Rapid Prototype” mit Nutzern getestet, eine Testumgebung fir Lasttests gebaut und
Kommunikations-Werkzeugen entwickelt, um die Kommunikation iber mehrere gleichzeitige
Gesprache hinweg zu ermoglichen.

Motivation und Problem

Chatmosphere wurde in Runde 8 des PT-Funds entwickelt und bietet dynamische, informelle Video-
Calls. Die Bedienlogik wird positiv aufgenommen — so positiv, dass immer groRere Gruppen
Chatmosphere nutzen wollen. Wenn die Metapher erlaubt ist: statt des urspriinglich angedachten
Tisches in der Bar wollen Nutzer:innen nun die ganze (virtuelle) Bar mieten. In Runde 8 konnten
gezeigt werden, dass die Interaktionsparadigmen funktionieren. Die nachste Frage war, wie die
Gruppengrole skaliert werden kann, ohne dass die personliche Interaktion verloren geht.



Vorgehensweise und geplante Milestones:
Fiir die Bearbeitung hatte das Team einen starken Fokus auf die Verprobung mit potenziellen
Anwender:innen gelegt und daher geplant, das Projekt wie folgt aufzubauen:

1. Oktober: Design-Sprint, um Nutzerfeedback aus groReren Gruppen in Interface-Design-
Konzepte zu liberfiihren.
a. ldeation der Gesten
b. Nutzer:innen-Feedback
2. November: Proof of Concept
a. Interaction Design Patterns
b. Skalierung
Dezember: Test-Umgebung aufbauen
Januar: Zwischen-Demo: Nutzer:innen-Test gemeinsam mit oder zusatzlich zu Last-Test
Erweiterte Dokumentation von Code und Server-Set-up
Live Demo zur Demo-Week

o v e W

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Férderinitative
~Software-Sprint“

Beziige zu Themenfeldern und Zielen des Prototype Funds

Die Ausgangsbeschrankungen des letzten Jahres haben die Wichtigkeit fiir digitalen Austausch als ein
Mittel gegen Vereinsamung und fiir gesellschaftlichen Zusammenhalt bewiesen. Der Grof3teil der
bestehenden Tools verhindert jedoch dynamische Gesprachsprozesse und erschwert die Inklusion
von unerfahrenen oder introvertierten Gesprachsteilnehmer:innen. Die Lautesten bekommen mehr
Redezeit, Leisere ziehen sich zurilick oder verlassen die Gruppe ganz. Das informelle, dynamische
Gesprach, das sonst so normal ist und oftmals die Keimzelle fiir Interessengemeinschaften und
Aktivismus darstellt, wird erschwert.

Mit dem ersten Prototyp konnte bewiesen werden, dass durch das neue Interaktionsparadigma von
Chatmosphere informeller Austausch gestaltet werden kann. Die Limitierung der Gruppengrée
behindert jedoch die Adaption durch andere Communities. Fluide Breakout-Rooms (beziehungsweise
die Moglichkeit einer GrolRgruppe sich selbstorganisiert in Einzelgruppen aufzuteilen) und Stabilitat
bei vielen Teilnehmer:innen wurden in Erhebungen und Tests als primare Griinde genannt, weshalb
Tools wie Zoom immer noch bevorzugt werden. Das Potenzial von Chatmosphere sollte ausgebaut
werden, um als eine souverdane und dezentrale Alternative zu proprietdren Video-Call-Tools zu
dienen - nach wie vor mit dem Fokus auf persénliche, dynamische Interaktion.



Zielgruppe
Aus den Erkenntnissen im Betrieb der virtuellen Bar bei Trink-Genosse, aus Demos und Eventsin
Chatmosphere leiten sich folgende Zielgruppen ab:

e Bars, Cafés (in Krisenzeiten)

e Makerspaces und Meetups

e Virtuelles Coworking

e Virtuelle Hackathons/Workshops/Design-Sprints

e Konferenz- und Meetup-Veranstalter:innen

e Gruppen, die nicht , digital native” sind (z.B Mama’s Nahkreis)

e Privatpersonen (diejenigen, die jetzt auch die Messenger, Zoom oder Jitsi flir die Familie
einrichten).

Im Rahmen der Projektarbeit und seit dem Release haben sich die Anwendungsmoglichkeiten und
Zielgruppen wie folgt erweitert:

e Kulturelle Einrichtungen, die eine Lobby oder auch Interaktion mit einem Publikum
ermoglichen wollen (z.B. virtuelle Theater-Auffiihrungen).

e Content-Anbieter:innen, die ihrem Publikum ein gemeinsames Konsumieren der Inhalte
anbieten wollen.

e Workshop-Anbieter:innen oder Moderator:innen, die persdnlichere Dynamiken in Gruppen
herstellen wollen.

e Schulen und Universitaten, fir informelle Veranstaltungen und Kohasion (Erstsemester-
Veranstaltungen) als auch fir Selbstorganisation (Mentoren-Veranstaltungen, Lerngruppen,
Blended-Learning-Formate).

e Familien, die auch wahrend des Lockdowns oder aus anderen Griinden remote im Austausch
sein mdchten.

e Privatpersonen (Es gab eine gesteigerte Nachfrage fiir Geburtstage oder private Treffen vor
allem um Feiertage).

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Ziele

Die Erwartung war, dass durch individuelle Berechnung des sichtbaren Bereichs und der jeweils
sichtbaren Teilnehmer:innen diejenigen Video-Streams, die gerade nicht im Fokus eine:r
Teilnehmer:in stehen, ausgeblendet werden kénnen, um die Last auf Server und Endgeraten zu
reduzieren.

Auf Seiten der Infrastruktur liegt der Fokus auf verbesserter Performance der Videoiibertragung bei
mehr Nutzer:innen in einer Session.



Es wurde vermutet, dass Raum-im-Raum-Konzepte (beispielsweise eine Session in einer Session) zu
dem Ziel fihren, dass sich GroRgruppe selbstorganisiert in Einzelgruppen aufzuteilen und wieder
vereinen kdnnen.

Die forschungsbasierte Entwicklungsarbeit hatte bei den geplanten Erweiterungen von
Chatmosphere zum Ziel, sich auf das Interaktionsparadigma, also dem User Interface Design zu
fokussieren. Folgende Fragen stellen sich hierzu:

Welche Interaktionen werden bendtigt, wenn die Gruppen grolRer werden?

e Wie kann sich der Horfokus ab einer bestimmten Gruppengrofie anpassen?

e Kann eine Gruppe eine Person zum Sprecher machen? Kann eine Untergruppe unter sich
bleiben?

e Wie kann das Gefiihl von Gemeinsamkeit auch in groReren Gruppen erhalten bleiben (sind
Video-Avatare dann noch mdglich?).

e Wie kdnnen Bereiche auf dem Canvas als fluide Breakout-Rooms unterstiitzt werden?

Konkrete Ergebnisse

Chatmosphere fiir selbstorganisierende Grofigruppen

Das Projekt ist mit der Annahme gestartet, groRere Gruppen wiirden fiir eine gelingende
Organisation extra Breakout-Rooms benétigen, also private Video-Chats fiir Subgruppen. Dies wurde
durch die iterative Arbeitsweise im Designsprint und durch Tests mit Nutzer:innen widerlegt; das
Kernelement der fluiden Gruppengesprache und der dynamischen Organisation in Chatmosphere
funktioniert auch fiir gréBere Gruppen.

Parallele Kommunikation ist ja das Kernfeature von Chatmosphere. Breakout-Rooms im Sinne von
separierten Sessions verhindern diesen fluiden Wechsel. Um in der Metapher zu bleiben, machen
Breakout-Rooms aus dem gemeinsamen Raum, der gemeinsamen Bar oder dem Café mehrere kleine
Wohnungen mit Tir. Zwar ldsst sich mit Unter-Rdumen die Serverlast recht einfach verteilen, aber
Mauern zwischen die Gesprache zu ziehen war keine gangbare Option. Das Konzept der Breakout-
Rooms wurde verworfen, stattdessen wurden neue Features konzipiert, die das Ziel der
Selbstorganisation in GroRgruppen ermaoglichen.

Interaktionsdesign fiir grofe Gruppen: Von fluiden Breakout-Rooms zur
Vergemeinschaftung
Nach Designsprint und Exploration der technischen Limitierungen wurde eine Reihe
raumibergreifender Kommunikations-Features implementiert. Ziel ist hierbei die Kommunikation
Uber mehrere gleichzeitige Gesprache hinweg.

e Speak-to-all

e Chat (to-all)

e Screenshare
Um den selbstorganisierenden und dezentralen Charakter von Chatmosphere zu erhalten, ist hierbei
wichtig, dass diese Aktionen nicht nur von einer Person gesteuert werden. Beispielsweise kénnen
Teilnehmer:innen die Speak-to-all-Ansicht minimieren, wenn sie lieber im kleinen Gruppengesprach
bleiben wollen.



Die Architektur der Features Speak-to-all, als auch Screenshare und Chat ist so angelegt, dass
zukiinftig eine Ubertragung auch auf mehrere parallel laufende Chatmosphere-Sessions méglich ist.
Auch im Rahmen dieser Forderrunde der Fokus zuerst auf den vergemeinschaftenden
Kommunikationstools in einer Session lag, ist diese Ausbaustufe schon angedacht.

Verodffentlichte Designkonzepte zeigen diese Uberlegungen und Platzhalter fiir zusatzliche
Funktionselemente wie Einstellungen, eine Liste der Teilnehmer:innen und einiges mehr.

Lastreduktion auf Endgeraten

Die Gruppen bilden sich also durch selbststandiges Gruppieren innerhalb einer Session. Um dennoch
die Ressourcen der Client-Rechner und der Server zu senken, wird nun in Echtzeit berechnet, welche
Videos auf welchen Geraten jeweils zu sehen sind und tbertragen fir jede:n Teilnehmer:in
ausschlielllich deren aktuell sichtbare Streams im Viewport. Zusatzlich kann dadurch auch die jeweils
sinnvolle Ubertragungsqualitat der einzelnen Streams konfiguriert werden.

Playwave, ein Prototyp fiir automatisierte Lasttests

Bei der Erweiterung von Chatmosphere fiir grofle Gruppen wurde ersichtlich, dass eine
nachvollziehbare und falsifizierbare Skalierung von Videochat-Applikationen zwingend eine
Moglichkeit voraussetzt, reproduzierbare Lasttests zu fahren. Die aktuell gdngige frei zugangliche
Losung fiir solche Tests (Selenium) bendtigt hohe Rechenleistung und hat aufgrund unterschiedlicher
verwendeter Programmiersprachen eine hohere Einstiegshiirde. Zudem sind Testkits speziell auf
einzelne Anwendungen zugeschnitten und kénnen nicht einfach fiir generelle WebRTC Lasttests
verwendet werden.

Daher ist ein weiteres Ergebnis der Entwicklung ein Prototyp eines automatisierten Open-Source
Testing-Werkzeugs (Playwave), um nach Bedarf virtuelle Test-Teilnehmer:innen fir generelle
Videocalls (speziell WebRTC Sessions) zu erzeugen.
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Bildunterschrift 1: Von Playwave generierte Teilnehmer:innen, die mit bewegtem Bild und Ton Last
erzeugen.



Durch die Méglichkeit, automatisierte Testsessions zu erzeugen, kann Lastverteilung und
Netzwerkbedarf auf Servern analysiert und optimiert werden. Dieses Werkzeug wendet sich auch an
Bildungseinrichtungen, Institutionen, Usergroups und interessierte Administrator:innen, welche ihre
Setups fur hohe Auslastung optimieren mochten. Playwave kann zum Testen des Server-Setups fir
Chatmosphere, aber vor allem auch fir Jitsi-Instanzen verwendet werden. Eventuell funktioniert die
Anwendung auch fiir andere webbasierte Services, das wurde allerdings noch nicht getestet.

Offenes Design
Die Konzeptionsarbeit wurde mit der Uberarbeitung des Visual Design verbunden, das nun gut
dokumentiert und offen zuganglich hoffentlich auch Contributions durch die Community erleichtert.

Das neue Visual Design spiegelt den Charakter von Chatmosphere: anders, locker, kommunikativ und
Open-Source. Alle flr das Design genutzten Assets wie die neuen Schriften, Icons und die Emoji-
[llustrationen sind Open-Source. Zudem wurde im Rahmen des Projektes auch das Open-Source-Tool
Penpot evaluiert und in Betrieb genommen.

In Penpot sind Styleguide, Assets fir Kommunikationsmaterialien sowie Designspezifikationen fiir die
App fiir alle zuganglich gemacht. Das App Design ist weiter ausgearbeitet und dokumentiert, um
Contributions zu vereinfachen und die Anwendung konsistent weiterzuentwickeln.

Logo

] B o ]
Tvpography Hero = - Ay o @ F Sl ]
Aa Headiine 1
Aa
2 B

Colors
= HENR

@ ¢ B
lcons

= =
llustrations o ®
& & § © 2 3

-

Bildunterschrift: Developer-Handoff Uiber PenPot

Wireframes oder Clickdummies geben nun mehr Kontext fiir komplexere Issues in der Roadmap und
sind in Github verlinkt. Alle neuen Ul-Komponenten der App wie die erweiterte Menu-Bar, die neue
Tab-Leiste oder die Settings sind so gestaltet, dass bereits geplante oder zuklinftige Funktionen
einfach hinzugefligt werden kénnen.



Nachhaltige Weiterentwicklung

Ein regelmaRiger Community-Call soll Gber die Forderdauer hinaus den Austausch lber
Chatmosphere unterstiitzen. Ziel ist es, jeden ersten Dienstag des Monats Updates zu Releases und
geplanten Features zu kommunizieren und Raum fiir Fragen und Neuigkeiten aus der Community zu
geben.

Um Chatmosphere nachhaltig weiterentwickeln & pflegen zu kénnen, wurde sich fir die
Organisationsform eines Open Collectives entschieden. Dadurch kann das Projekt finanziell

unterstltzt werden und beispielsweise Infrastrukturkosten und Arbeitskosten transparent
abrechnen.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Fiir die oben genannten Zielgruppen ist Chatmosphere nun performanter nutzbar. Durch die neuen
Features Speak-to-all, als auch durch Screenshare und Chat ist jetzt eine bessere Selbstorganisation
in groRen Gruppen moglich.

Durch Speak-to-all kann eine Teilnehmer:in mit Moderations-Rolle auch tiber Sub-Gruppen hinweg zu
allen sprechen. Da im Speak-to-all Modus auch Screenshare, also das Teilen von Bildschirminhalten,
moglich ist, kann Chatmosphere jetzt auch fiir typische Remote-Workshop-Situationen eingesetzt
werden. Durch die Anpassungen erweitert sich unsere Zielgruppe auch um Arbeitssituationen.

Ab dem Launch im Februar 2021 gab es eigenstandige Weiterentwicklungen durch unterschiedliche
Einzelpersonen oder Communities. Spannenden Projekten in der Community waren beispielsweise
eine Ausstellung basierend auf Chatmosphere, oder ein interaktives Kindertheater. Auch hosten

einzelne Initiativen eigene Instanzen von Chatmosphere und entwickeln parallel auch eigene
Features. Diese Anpassungen sind nur moglich, weil Chatmosphere komplett Open-Source verfligbar
ist.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Performance Optimierung der Videotibertragung (Serverseitige Lastverteilung)
Version 2.0 von Chatmosphere sollte die funktionierende Nutzungslogik der dynamischen,
informellen Video-Calls des Prototyps aus Runde 8 um fluide Break-Out Raume fiir GroRgruppen, mit
einem Fokus auf ressourcenschonende Skalierung erweitern.

Trotz der Abkehr von Sessions in Sessions konnte mit der neuen Architektur eine signifikante
Performance-Steigerung erreicht werden. Das selbst gesetzte Langzeit-Ziel, bis zu 120
Teilnehmer:innen zeitgleich in einer Session auf moderater Hardware mit aktiver Videoilibertragung



zu ermoglichen, setzt jedoch zwingend Load-Balancing auf mehrere Video-Verarbeitungsserver
(Videobridges) voraus.

Durch die zuvor genannte Entwicklung der Test-Suite “Playwave”, konnte die Grenze des Ublichen
Jitsi-Setups auf unterschiedlichen Backend-Anbietern und Geraten getestet und verglichen werden.
Die getesteten Anbieter und Plattformen waren Amazon AWS, Signaltransmitter, Microsoft Azure,
MacOS und DigitalOcean. Keine der genannten Plattformen leistet im Standard-Setup (eine
Videobridge) mehr als 45 parallele Videostreams ohne merkliche Qualitats-EinbuBen.

Jitsi bietet neuerdings eine Architektur fir Parallelisierung namens “Octo” an, welche in den
kommenden Monaten in Chatmosphere getestet werden soll.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche
Nutzer:innen

Projektinformationen auf der Website: https://chatmosphere.cc/

Chatmosphere Code auf GitHub: https://github.com/Chatmosphere/chatmosphere-app

Der Code der Playwave Testsuite auf GitHub: https://github.com/Chatmosphere/Playwave

Der Styleguide auf PenPot: https://design.penpot.app/#/view/1688b7e0-4248-11ec-a943-
23056af0be2f?page-id=1688b7e1-4248-11ec-a943-
23056af0be2f&section=interactions&index=0&share-id=ald2f4f0-7f24-11ec-a93c-e5d362d27ee9

Designspezifikationen auf PenPot: https://design.penpot.app/#/view/1688b7e0-4248-11ec-a943-
23056af0be2f?page-id=8d577360-4951-11ec-a7f9-
67ad6282ae9e&section=interactions&index=0&share-id=889508f0-8fd4-11ec-bd38-efdb6fa63305

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Teilweise haben sich zeitliche Aufwande zwischen dem Jahr 2021 und 2022 verschoben. In der
Summe haben Milestones und Zeitaufwande aber der Schatzung entsprochen. Zeiten, die
urspriinglich fiir Serveranpassungen geplant waren, wurden nach der Anderung in der Software-
Architektur an anderer Stelle bendtigt. Beispielsweise zur Entwicklung der Last-Test-Umgebung
(Playwave).



Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Sowohl die verwendete Open Source Video-Verarbeitungs-Losung “Jitsi”, auf der Chatmosphere
aufbaut, als auch die Implementierung des browserseitigen Audio/Video-Verarbeitungsprotokolls
(WebRTC) seitens der Browser-Hersteller haben wihrend der Projektphase einige Anderungen
erfahren. Diese Anderungen haben Anpassungen in Chatmosphere nétig gemacht und Einfluss auf
die Ausgestaltung und Umsetzung des Prototyps genommen. Zwar ist die kontinuierliche Anpassung
eingeplant und absehbar, gréRere Anderungen vor allem in der (prinzipiell begriiRenswerten)
Browser-Sicherheit durch Zertifikate hat jedoch etwas mehr Zeit beansprucht als vorgesehen. Da die
genannten Technologien unabdingbare Voraussetzungen fiir den sicheren Betrieb von Chatmosphere
darstellen, wurden deren Implementierung vor dem Test der Last-Verteilungslésung “Octo”
priorisiert.
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Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Immer mehr Menschen legen Wert auf geschlechtergerechte Sprache. Doch oft stellt sich die Fragen,
welche Wérter gegendert werden kdnnen? Und was, wenn trotz guter Absichten noch schlichtweg die
Ubung fehlt, um Texte konsistent zu gendern, sodass sich immer wieder Fehler einschleichen?

Genderly setzt genau an dieser Stelle an. Das Bediirfnis gerade unter jungen Menschen hin zu einer
inklusiveren Ausdrucksweise riickt immer mehr in den Mittelpunkt sowohl &ffentlicher als auch priva-
ter Textgestaltung. Um Nutzer*innen bei den typischen linguistischen Probleme zu helfen, die sich
im Zuge dieses Sprachwandels ergeben (,Arztgehilter oder Arzt*innengehilter?”), bieten wir eine
einfache und benutzerfreundliche Softwareldsung, die im Gegensatz zu traditionelleren, praskriptiven
Nachschlagewerten tatsichlich die Sprache so abbildet, wie sie von Textschaffenden benutzt wird.
Dabei verstehen wir unseren Beitrag ausdriicklich als normativ agnostisch: Niemand muss Genderly
benutzen - aber alle, die mochten, sind herzlich dazu eingeladen und wir freuen uns, ihnen unter die
Arme greifen zu kdnnen! :)

Zu beginn der Forderung hatten wir bereits einen ersten, sehr friihen Prototypen auf Basis des flairNLP-
Frameworks entwickelt. Im Rahmen der Férderung wollten wir leistungsféhigere Machine-Learning-
Modelle trainieren und ein besseres Interface entwickeln. Das Interface bestand lediglich aus einem
Textfeld, in dem nach Eingabe eines Textes die ungegenderten Wérter hervorgehoben werden. Gerade
fiir Texte, die mehr als ein paar Satze lang sind, ist dies keine gute Eingabemethode, weshalb wir sowohl
das Webinterface verbessern als auch Editor-Plugins entwickeln wollten.

Unser Vorgehen hatten wir im vorab Monatsweise geplant:

Monat: Gestaltung der Website, Suche nach Beta-Tester*innen 1
Monat: Fertigstellung des verbesserten Modells

Monat: Fertigstellung Webinterface

Monat: Fertigstellung Editor-Plugins

Monat: Fertigstellung Modell fiir Ersetzungsvorschlage

Monat: Offentlichkeitsarbeit

o n g e o R

1padurch wollten wir bereits in einer frithen Phase mit Nutzer*innen zusammenarbeiten, um das Projekt praxisnah zu
verbessern und eine Nutzung iiber den Forderzeitraum hinaus sicherzustellen.

Karl Engelhardt, Charlotte Friedrich, Felix Kattner, Philipp Norman Miller 1
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Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative ,,Software-Sprint*

Genderly richtet sich prinzipiell an alle, die sich geschlechtergerecht ausdriicken wollen und damit
bisweilen gerade in geschriebener Form Probleme haben. Dazu zihlen Mitarbeiter*innen von Unter-
nehmen, Verlagen u.A., aber auch Selbststandige und Privatpersonen. Diese sollen sowohl iiber die
sozialen Medien, als auch durch Berichterstattung in den traditionellen Medien erreicht werden. Wir
sind der Uberzeugung, dass sich Genderly dank der klaren Nische, die es ausfiillt, und seinem hohen
Wiedererkennungswert mittelfristig auch Gber persénliche Empfehlungen als erste Anlaufstelle bei
schwierigen Féllen rund um das Gendern weiterverbreiten wird.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Im Rahmen der Férderung konnten einige der vorgenommenen Meilensteine erreichen. Wir konnten
eine Website sowie ein Webinterface fiir Genderly entwickeln und der Offentlichkeit unter https:
[/genderly.eu bereitgestellt.

Zudem konnten wir eine Infrastruktur aufbauen, um neue Text zu sammeln, mit denen ein Modell
trainiert werden kann und diese fiir das Training vorbereiten,

Auch die benétigten Skripte fiir das Training konnten entwickelt werden.

Leider war es im Rahmen der Zeit nicht mehr méglich, ein Modell fiir Ersetzungsvorschlige sowie
Editor-Plugins zu entwickeln. Durch die Open-Source-Architektur und die offenen APIs von Genderly ist
es jedoch fiir externe Entwickler*innen méglich, unsere Modelle in beliebige Software zu integrieren.

Im Rahmen der Projektarbeit hat sich insbesondere die Vernetzung als sehr hilfreich erwiesen. Sowohl
innerhalb der Software-Sprint-Teams als auch auRerhalb. Hier hat die Open Knowledge Foundation
wichtige Kontakte hergestellt.

Zudem konnten wir sehr durch die Coachings protifieren und wichtige Werkzeuge und Methoden
erlernen, insbesondere im Projekt-Managemtn und dem UX-Design.

Zielgruppe, Nutzen und mdgliche Weiterentwicklungen

Menschen, die gendern wollen, aber sich mit der Umsetzung schwer tun, kénnen sich Genderly zu
nutzen machen, um genderbare Begriffe in Texten ausfindig zu machen. Zur zuverldssigen Identi-
fizierung ist die Software in jetzigem Stadium bereits sehr hilfreich. AuRerdem kénnen potenzielle
Nutzer*innen unserer Website hilfreiche Informationen und Impulse zur passenden Anwendung der
unterschiedlichen Lésungsansétze gendergerechter Sprache entnehmen.

Karl Engelhardt, Charlotte Friedrich, Felix Kattfier, Philipp Norman Miiller 2
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Die Open-Source-Stellung der Software fiihrt dazu, dass andere Entwickler*innen sie in eigene Software
einbauen und gegebenenfalls mit 6ffentlich zugénglichen oder eigens kuratierten Daten trainieren
kénnen. Ein enormes Weiterentwicklungspotenzial des Tools besteht vor allem aus der Entwicklung
eines Modells zur Erstzung der erkannten Begriffe, dessen konkrete Umsetzung gerade aktiv geklart
wird.

Hat die Arbeit in dem Projekt Dich in Deiner personlichen, fachlichen
Weiterentwicklung unterstiitzt?

Alle Teammitglieder konnten ihre Kenntnisse in relevanten Aufgabengebieten erweitern. Diese umfas-
sen unter anderem Backend und Frontend Design, Projektplanung und -management, Kommunikation
mit Textspender*innen und Python.

Das Projekt wurde als Gelegenheit verstanden, einerseits bestehendes Wissen produktiv anzuwen-
den und andererseits neues Wissen zur persénlichen fachlichen Weiterentwicklung zu erwerben. Im
Rahmen des Modelltrainings wurde das Seqtoseg-Modell angewandt, relativ schnell jedoch wieder
verworfen, da es nicht den gewiinschten Nutzen erbrachte.

Kurze Angabe von Prisentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer

Um sich ein Bild von Genderly zu machen und das entstandene Tool auszuprobieren, kénnen Interes-
senten unserere Website besuchen: https://genderly.eu/. Unser GitHub Repository findet man unter
https://www.github.com/gendern-jetzt.

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Drei Aspekte sind hier hervorzuheben: Erstens war die Aufgabe der Textbeschaffung relativ zu unserer
urspriinglichen Einschitzung mit erheblichem Mehraufwand verbunden. Darunter fiel das Erstellen
einer ausfiihrlichen Liste an Medien, die Gebrauch von geschlechtergerechter Sprache machen aber
auch - und ganz besonders - das Anfragen selbiger, ob wir ihre Texte zum Modelltraining verwenden
diirfen. Uns war es wichtig, urheberrechtlich korrekt vorzugehen anstatt einfach ungefragt massen-
haft Daten zu erheben. Ein damit verbundener Vorteil war jedoch auch, dass wir auf diesem Weg an
Textdaten gekommen sind, die nicht 6ffentlich zugénglich sind.

Zweitens hatte kein Teammitglied ein besonderes Skillset im Bereich Ul/UX-Design und Frontend-
Development. Deshalb waren zahlreiche Aspekte im Bereich der Entwicklung unserer Web-Applikation
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mit einer gewissen Lernkurve verbunden und Teilprojekte mussten zwischen unterschiedlichen Perso-
nen mehrfach hin- und hergereicht werden.

Drittens stellten wir im Verlauf der Férderung mehrfach fest, dass volle Anwesenheit aller Teammitglie-
der bei Coachings und Organisationstreffen recht groRe Teile der insgesamten Arbeitszeit in Anspruch
nimmt und deshalb sinnvoll aufgeteilt und Kerninhalte kommuniziert werden sollten.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Hier ist der Lehrstuhl fiir Maschinelles Lernen der Humboldt-Universitét zu Berlin unter Leitung von
Alan Akbik zu erwéhnen. Da sich unsere Gruppe im Rahmen eines interdiszipliniren Seminars dort zu-
sammenfand und auch die Idee entstand, das Flair-NLP-Framework zu benutzen, um Texte zu gendern,
sind wir der Institution nach wie vor verbunden. Dort wurde und wird weiterhin an entsprechenden
Technologien gearbeitet, von denen das Projekt kiinftig profitieren kénnte.

Um ein ansprechendes Webdesign entwickeln zu kénnen, wurden wir von der Humboldt-Universitits-
Gesellschaft unterstiitzt. Die Férdersumme von 1500€ wurde zur Beauftragung eines Freelancers
genutzt,
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