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Richtlinie zum ,Software-Sprint

SiC - Signierte Container

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:
Lucas Humfeldt

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Foérderkennzeichen 011S23S01 geférdert. Die Verantwortung flr
den Inhalt dieser Veréffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

In den letzten Jahren hat sich gezeigt, dass die Cloud zukinftig nicht mehr wegzudenken ist. Gleiches
gilt fir den 6ffentlichen Sektor, dessen Digitalisierung gerade stattfindet. Zumindest im privaten Sektor
hat sich gezeigt, dass die Absicherungen von Systemen, die in der Cloud betrieben werden, in vielen
Fallen mangelhaft ist und teilweise grundséatzliche Best Practices im Bereich der IT-Sicherheit fehlen.

Viele dieser Konzepte sind komplex und lassen sich schwer ad-hoc umsetzen. Daher ist es bei der
Digitalisierung der Verwaltung notwendig, vor bzw. wahrend der Umsetzung LOsungsansitze
mitzudenken. Vor allem dann, wenn keine einfache Insellésung, sondern eine foderale Losung
gewdlnscht ist.

Ziel dieses Projekts war es daher, den grundlegenden Pfeiler der Software-Supply-Chain-Sicherheit
Software-Signaturen im Kontext von aktueller Cloud-Technologie zu untersuchen. Dieser Bereich
wurde gewahlt, da es fiir Software-Signaturen im Cloud-Bereich immer noch keine allgemein
verbreitete Losung gibt und eine Untersuchung daher wertvoll ist. Speziell sollte untersucht werden,
inwiefern der vielversprechende Kandidat Sigstore in ein beispielhaftes Fachverfahren integriert
werden kann. Hierzu wurden die folgenden Meilensteine zu Beginn des Projekts definiert:

1. Entwicklung eines MVP, der alle notwendigen Technologien abbildet
2. Integration von IRIS-Connect [d] in den MVP
3. Hartung der Infrastruktur nach gangiger Praxis, bspw.:
a. BSI Grundschutz [e]
b. BSI Container SYS 1.6 [f]
4. Inbetriebnahme des IRIS-Prototypen in einer Testumgebung
5. Aufforderung der Sicherheits-Community zum Pentest

6. Migration von extern genutzten Funktionalitdten zu selbst gehosteten Lésungen



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

Das Konzept der Supply-Chain-Sicherheit taucht in der Offentlichkeit meist nur in Zusammenhang mit
groRen Unternehmen auf. Diese Wahrnehmung ist geféhrlich, da es in der Natur von Software im
Allgemeinen und Open-Source-Technologie bzw. Civic Tech im Speziellen liegt auf der Software
anderer Projekte aufzubauen.

Eine Technologie, die es erlaubt die Integritdt und Authentizitdt von Software zu beweisen ist hierflr
axiomatisch. Dies liegt darin begriindet, dass sie es Nutzer*innen und Entwickler*innen erlaubt zum
einen sicherzustellen, dass die Software die verwendet wird, von den Entwickler*innen gebaut
worden ist. Zusatzlich dazu ist es aber auch maoglich, damit spezielle Eigenschaften von dieser
Software zu beweisen. Solche Eigenschaften konnen sicherheitsrelevant sein. Sicherheitsrelevante
Eigenschaften sind z.B. Software Bill of Materials (SBOMs). SBOMs beschreiben alle Abhangigkeiten,
die fir die Erstellung einer Software verwendet wurden und deren Version.

Die Kopplung solcher Eigenschaften an die Software, wenn korrekt durchgefiihrt, ermdglicht es
anderen Projekten, die diese Software verwenden wollen, diese besser einschatzen zu kdnnen. Dies
ist ein direkter Vorteil gegenliber Closed-Source-Software, schafft Transparenz und kann die
Zusammenarbeit im Civic-Tech Bereich férdern.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Wahrend des Projekts konnten ausschlieRlich der erste und letzte Meilenstein erreicht werden. Das
heillt, es wurde ein Proof-of-Concept (PoC) in Form eines Kubernetes-Clusters aufgesetzt, der aus
zwei Teilen bestand. Der erste Teil ist ein Namespace mit einem Beispiel-Deployment, mit dem
gezeigt wird, dass das Deployment in der Lage ist, ein signiertes Container-Image zu liberprifen.
Hierzu wurde ein separater Namespace erstellt, der das Deployment vom restlichen Teil des Clusters
abtrennt. Der zweite Teil besteht aus mehreren Namespaces und enthdlt alle fiir ein Eigen-Hosting
notwendigen Sigstore-Komponenten. Auch wenn von Sigstore eigentlich als externe Komponente
angenommen, soll hier erwahnt sein, dass dieser PoC die von Sigstore unterstiitzen OpenlID Connect
(OICD) Identitats-Anbieter verwendet. Im Fall dieses Projekts wird Github als Identitdts-Anbieter
verwendet. Dieser Teil wird spater genauer beschrieben.

Das Deployment existiert in zwei Ausfiihrungen, die jeweils eine der beiden existierenden
Moglichkeiten umsetzen, die Signaturen von Container-lmages zu Gberpriifen. Die erste ist die
Integration mithilfe der Container Engine Cri-O. Cri-O ist eine Entwicklung von Red Hat und ist (stand
heute) die einzige Container-Runtime, die in der Lage ist die Signaturen von Container-Images auf
Container-Runtime-Ebene zu liberpriifen. Die Integration in der Runtime reduziert die
Angriffsoberflache bzw. Moglichkeiten von Fehlkonfiguration (zumindest im Kontext von Kubernetes-
Objekten). Dazu muss aber jeder Node des Clusters, der in der Lage sein soll Signaturen zu
Uberprifen, die Runtime verwenden und mit dementsprechenden Regeln konfiguriert sein.

Die zweite Ausfiihrung des Clusters verwendet den von Sigstore entwickelten Admission Controller:
Policy Controller. Ein Admission-Controller erlaubt es, API-Anfragen zum Cluster abzufangen und
diese entweder zu dndern oder zu blockieren. Die liber den Policy Controller definierten Regeln
werden auf Namespace-Ebene angewendet, was im Falle des PoCs, fiir den Namespace mit dem
Beispiel-Deployment geschehen ist.



Die fur den PoC benétigten Signaturen werden mittels Github Actions — Githubs Cl/CD-Pipelines —
erstellt. Diese Action baut ein Container-Image und signiert dieses nach der Erstellung mittels des
OICD-Tokens, der durch Github (iber eine Umgebungsvariable zur Verfligung gestellt wird. Fiir das
Identitatsfeld der Signatur wird dann anstelle der E-Mail-Adresse der/des Entwickler*in die URL des
sog. Github Actions Workflows verwendet. Das so erstellte Image wird von der Action in die Github
Image-Registry zusammen mit der erstellten Signatur hochgeladen und die Signatur direkt tGberpriift.
Eine Nutzung der selbst betriebenen Sigstore-Komponenten mit der Action hat nicht stattgefunden.
Dafiir gab es zwei Griinde: zum einen hatte die Infrastruktur 6ffentlich gehostet werden miissen.
Zum anderen gab es einen Bug in der Verwendung des Sigstore-Clients, der es nicht erlaubt hat, mit
dem Client Signaturen in der lokalen Infrastruktur zur vero6ffentlichen, dessen Grund bis zum Ende
des Projekts leider nicht entdeckt werden konnte.

Mit dem Projekt wurde festgestellt, dass ein Projekt mit mehreren voneinander unabhangig zu
entwickelnden Komponenten fiir den Zeitraum zu komplex ist. Im Projekt wurde die Menge an Zeit
unterschatzt, die notig war, um Teilkomponenten des Projekts funktionsfahig zu bekommen, was
primdr in Problemen begriindet war, die nicht vorhergesehen worden sind. Exemplarisch dafir ist
beispielsweise der im vorherigen Absatz erwdhnte Bug, der es nicht erlaubt mit dem Sigstore-Client
Signaturen in der selbst gehosteten Infrastruktur zu erstellen und in den dafiir vorgesehenen Logs zu
veroffentlichen. Der Grund dafiir konnte bis zum Ende des Projekts nicht ergriindet werden. Des
Weiteren wurde festgestellt, dass die externen Abhangigkeiten zu zeitlichen Verzégerungen im
Projekt aber auch, wie in unserem Fall, dazu gefiihrt haben, dass ganze Meilensteine nicht erfllt
werden konnten. Im Falle dieses Projekts hat sich zum Ende herausgestellt, dass das Fachverfahren,
dessen Integration als Meilenstein geplant war, nicht mehr existiert hat. Das heil3t, dass die
Infrastruktur des Verfahrens nicht mehr verfligbar ist und eine Integration daher nicht vorgenommen
werden kann.

Zielgruppe, Nutzen und mégliche Weiterentwicklungen

Auch wenn kein real nutzbares System als Ergebnis des Projekts vorliegt, hat die Arbeit zu
Erkenntnissen gefiihrt, die fur die genannten Zielgruppen von Relevanz sind. Dazu zahlen, unter
anderem, die Untersuchung von:

e der Validitat von Sigstore als Losungsansatz fiir die genannten Probleme
e der generellen technischen Umsetzung Sigstore
e unterschiedlichen Ansétzen, Sigstore in die eigene Infrastruktur zu integrieren.

Diese und weitere Erkenntnisse sind in einen Vortrag auf der FrosCon 2023 eingeflossen, in dem
diese aufgearbeitet dargestellt worden sind.

Die Open-Source-Stellung des Projekts ermoglicht es, eine Vertrauensbasis aufzubauen. Diese ist
notwendig, da das Projekt, mittels der Technologie auf der sie basiert, programmatisch
Vertrauenswiirdigkeit ermoglichen soll, die wiederum bei dem Projekt und seiner Arbeitsweise
beginnt. Speziell fiir die Zielgruppe der 6ffentlichen Verwaltung ist eine offene Entwicklung dartiber
hinaus sinnvoll, um den Nutzer*innen von Fachverfahren die Transparenz zu geben, die sie von einer
staatlichen Dienstleistung erwarten kénnen sollten und um den Entwickler*innen die Maoglichkeit zu



geben, auf Basis der oben genannten Eigenschaften Fachverfahren zu implementieren, die Secure by
Design sind.

Derzeit gibt es keine Plane einer direkten Weiterentwicklung des Projekts. Jedoch gibt es bekundetes
Interesse aus der Verwaltung, die Ergebnisse des Projekts vorzustellen, was wiederum zu einer
Weiterentwicklung in Zusammenarbeit mit der Verwaltung fiihren kdnnte.

Personlich ermoglichte das Projekt eine Vertiefung des Verstandnisses von Kubernetes als
Technologie: vor allem Kubernetes-Interna, wie die Container-Interfaces und den damit
zusammenhangenden alternativen Container-Runtimes, sowie eine tiefe Einarbeitung in Software-
Signatur-Systeme, wobei hier Sigstore als Basistechnologie des Projekts im primaren Fokus war. Uber
die technischen Erkenntnisse hinaus hat das Projekt zu einer Verbesserung des eigenen Zeit- und
Prioritdtsmanagements geflihrt.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Zu Beginn des Projekts war der Plan, die Helm-Charts fiir die einzelnen Sigstore-Komponenten selber
zu entwickeln, womit auch begonnen wurde. Bei der Recherche nach weiterer technischer
Dokumentation hat sich herausgestellt, dass es schon ein Projekt gibt, was dies fiir die Sigstore-
Infrastruktur tut: Scaffolding. Das Projekt wurde dementsprechend auf Nutzbarkeit Gberprift und
dessen Nutzung fir sinnvoll befunden, obwohl das Projekt explizit keine Produktions-Deployments,
sondern ausschlieBlich Test-Deployments zur Verfligung stellt. Dies lag primar begriindet in der
hohen Qualitat der Helm-Charts und der Aktivitat des Projekts. Die Zielsetzung des Projekts wurde
dahingehend angepasst, dass eine Konfiguration fiir ein Produktions-System Teil der Integration des
Fachverfahrens ist und entsprechend der Ergebnisse, diese entweder zu einem Upstreamen der
Anderungen oder einem Fork als Teil des Projekts gefiihrt hatten.

Ein weiteres Problem wahrend des Projekts war, dass der fiir den lokalen PoC verwendete
Kubernetes-Cluster aus bis heute unbekannten Griinden keine funktionierenden DNS hatte, obwohl
sichergestellt werden konnte, dass die dafiir notwendigen Komponenten des Clusters verfiigbar und
funktionsfahig waren. Die Annahme war bzw. ist, dass das Problem in der Networking-Engine der
Container Runtime lag. Als Losung wurde auf Minikube umgestellt, das alternativ zu einer Container-
Runtime eine Virtuelle Maschine flir den Kubernetes-Cluster verwendet, was das Problem geldst hat.

Zuletzt war ein weiteres Problem, dass die Infrastruktur Fachverfahren, dass zur Integration
vorgesehen war, zu dem Zeitpunkt in dem das Projekt an einem Punkt war die Integration
vornehmen zu kdnnen, nicht mehr existiert hat. Dies wurde aber erst bekannt, als Fragen zur Open-
Source Code Base an die Entwickler*innen des Projekts notwendig wurden, die dann im Gesprach
darauf hingewiesen haben. Dies war zum Ende des Projekts, weshalb entschieden wurde nicht mit
der Integration fortzufahren, sondern, anstelle dessen den Fokus auf die Verfligbarmachung der
Projektergebnisse zu setzen, weshalb der Talk auf der FrOSCon eingereicht und erarbeitet wurde.

Kurze Angabe von Priasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Das Projekt prasentiert sich auf der Website https://sic-signierte container.gitlab.io . Eines der

Ergebnisse diese Projekts war ein Vortrag auf der 18. FrOSCon 2023 (Free and Open Source Software
Conference), der unter folgender URL zu finden ist: https://media.ccc.de/v/froscon2023-2901-

the new old supply chain security . Alle zum Projekt gehdrenden Git-Repositories inklusive der



https://sic-signierte_container.gitlab.iod/

Slides fiir den FrOSCon- und den Demo-Day-Vortrag sind in folgender Gitlab-Gruppe zu finden:
https://gitlab.com/sic-signierte container. Eine Ausnahme stellt das Github-Projekt mit der fiir den

Proof-of-Concept erstellten Github-Action dar. Die URL zu dem Projekt ist
https://github.com/DeletOr/workflow-test.

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Wie in den vorherigen Antworten ausfihrlich beschrieben, haben die folgenden Dinge zu einem
Mehraufwand innerhalb des Projekts gefiihrt:

e Umstellung der Eigenentwicklung von Sigstore Helm-Charts auf die Verwendung des
Scaffolding-Projekts

e Diverse Probleme mit dem Aufsetzen des PoC (DNS, Client, etc.).

Abgesehen davon hat die Einstellung des Fachverfahrens zu einer theoretischen Verminderung des
Aufwands gefiihrt, die dann mit dem Vortrag ausgeglichen wurde.

Generell wurde die verfligbare Arbeitszeit voll ausgenutzt. Ein dariber hinaus zeitlicher
Mehraufwand ware notig gewesen. Jedoch war es nicht moglich diesen zu erfillen.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Abgesehen von dem Scaffolding-Projekt, was, wie oben beschrieben, ein Teil der Arbeit an diesem
Projekt obsolet gemacht hat und in dieses Projekt integriert worden ist, gab es keine Entwicklungen,
die Einfluss auf die Arbeit bzw. Zielsetzung hatten.


https://gitlab.com/sic-signierte_container/sic-signierte_container.gitlab.io
https://github.com/Delet0r/workflow-test




Richtlinie zum ,Software-Sprint”

Nanostore - Softwareldsung zum
Betrieb von Selbstbedienungsladen

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger: OFN Nanostore Plagemann, Homann & Zastrotzky GbR
Name des Zuwendungsempfangers

Nikolaj Zastrotzky
Hendirk Homann
Julian Plagemann

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011523502 geférdert. 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 |I6sen? Wie war die
geplante Vorgehensweise zur Problemlésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Die Motivation hinter unserem Projekt war, mehrere gesellschaftliche Herausforderungen im
Lebensmittelbereich anzugehen. Wir wollten ein Tool entwickeln, das Landwirten dabei hilft, bessere
Preise fir ihre Produkte zu erzielen, Hofladen rentabel zu gestalten, die Klimabilanz durch kirzere
Transportwege zu verbessern und gleichzeitig die lokale Nahversorgung mit regionalen Produkten
fordert.

Unsere geplante Vorgehensweise zur Problemldsung umfasst die Entwicklung einer Software, die den
Funktionsumfang der bestehenden Open Source Entwicklung des Open Food Networks (OFN) um
den Betrieb von autonomen Selbstbedienungsladen erweitert. Dies umfasst die Zugangskontrolle
und ein integriertes Self-Service-Checkout-Kassensystem. Uber die Zugangskontrolle kénnen
Betreiber, Kunden individuell zu autorisieren, indem sie Kundeninformationen aus der Open Food
Network-Datenbank nutzen. Kunden erhalten RFID-Karten, um den Laden selbststandig zu betreten.
Der Self-Service-Checkout ermdglicht es Kunden, ihre Einkdufe eigenstdandig abzurechnen.
Bestellungen werden an das Open Food Network tibermittelt und kdnnen via Einzugsermachtigung
und Rechnungsstellung bezahlt werden.

Die wichtigsten Meilensteine in unserem Projekt umfassen die Umsetzung der Zugangskontrolle, die
Synchronisation mit lokalen Tirschlosslosungen, die Entwicklung eines funktionierenden Self-Service-



Checkout mit Barcodescanner, Waage, Touchscreen, die Erstellung einer geeigneten
Benutzeroberflache, die Synchronisation mit dem Open Food Network und die Dokumentation des
Projekts.

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

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

Unsere Losung richtet sich an eine breite Zielgruppe, darunter Landwirte, Lebensmittelinitiativen,
Einkaufsgemeinschaften, Dorfladen und Vermarktungsgemeinschaften. Darlber hinaus kann sie von
jeder einzelunternehmerischen Tatigkeit im Bereich des kontaktlosen Verkaufs an Endverbraucher
genutzt werden. Wir mochten Menschen erméchtigen, die Software in verschiedenen
Anwendungsfallen zu nutzen, um die lokale Lebensmittelversorgung zu verbessern und gleichzeitig
Initiativen in anderen Branchen zu fordern, die auf autonomes, kontaktloses Verkaufen setzen. Dies
tragt dazu bei, die gesellschaftliche Herausforderung der Lebensmittelversorgung auf nachhaltige
Weise anzugehen.

Die Nanostore Entwicklung zeigt, wie innovative Softwarel6sungen dazu beitragen kénnen,
gesellschaftliche Herausforderungen anzugehen. Blirger werden ermachtigt, die lokale
Lebensmittelversorgung zu verbessern, bei gleichzeitiger Forderung von Idealen wie Offenheit und
Zusammenarbeit, die im Rahmen des Software Sprints verfolgt werden.

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?

Wir haben eine voll funktionsfahige Software entwickelt, die die Grundlage zum Betrieb von
autonomen Selbstbedienungsldaden bietet. Diese Software ermoglicht Landwirten und anderen
Akteuren entlang der Wertschopfungskette den Einsatz von Nanostores zur direkten Bereitstellung
ihrer Produkte flur Endverbraucher. Unsere Losung umfasst eine RFID-basierte Zugangskontrolle, die
es Betreibern ermoglicht, den Zugang zu den Nanostores zu steuern und Kunden zu authentifizieren.
Wir haben eine Self-Check-Out-Funktionalitat entwickelt, mit der Kunden ihre Einkdufe eigenstandig
abwickeln kénnen und per Bankeinzug oder Rechnungsstellung abrechnen kénnen. Dies reduziert
den Bedarf an Personal und erméglicht den 24/7-Betrieb der Nanostores. Unsere Lésung wurde
erfolgreich in das bestehende OFN integriert, was es den Nutzer*innen ermdglicht, die Nanostores
nahtlos in bestehende Prozesse einzufiihren und zu verwalten.

Die Dokumentation bedarf weiterer Ausarbeitung. Der Code muss noch in ein Paket gebracht
werden, um ihn fiir die Zielgruppe und die Entwickler-Community optimal zuganglich zu machen.
Dieser Schritt beinhaltet das Kompilieren des Codes, das Verpacken von Bibliotheken und die
Erstellung von Installationsanleitungen, um die reibungslose Installation und Verwendung der
Software auf verschiedenen Systemen zu gewahrleisten.



Die Open Knowledge Foundation hat uns mit wertvollen Ressourcen und Expertise unterstitzt und
stand uns bei der Projektabwicklung und bei Fragen stets professionell und hilfreich zur Seite.

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 Pldne zu deren Umsetzung?

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

Der unmittelbare Nutzen ist mit der nun zur Verfligung stehenden Nanostore Losung zum Betrieb
von Selbstbedienungsladen gegeben. Dies fiihrt zur Senkung von Lohnkosten, Schaffung von
Absatzwegen, Minderung des Personalmangels, somit zur Steigerung der Rentabilitdt und
Verbesserung der Nahversorgungsstruktur fir Biirger.

Der Einbau der Technologie in einem Demonstrationsbetrieb steht an. Weitere Interessenten, wie
ein Dorfladen, sind vorhanden. Angedacht ist, die Software als Cloud-Service anzubieten und mit
Praxisbeispielen bekannt zu machen.

Durch die Anbindung an die internationale Gemeinschaft des Open Food Networks ist die Idee des
Nanostores nicht auf Deutschland beschrankt. Auch hier wurde bereits Interesse an der Kassenldsung
gedullert.

Die Arbeit in diesem Projekt hat unsere persénliche und fachliche Weiterentwicklung erheblich
unterstiitzt. Mit dem Nanostore steht uns nun ein Tool zur Verfligung, weiter an der Nachhaltigkeit in
der Lebensmittelversorgung arbeiten zu kénnnen.

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

Losungsfindung war ein groRer Teil des Gesamtprozesses. Da zum Erfolg diverse Peripheriegerate,
Softwarepakete und Plattformen notwendig waren, musste durch Auseinandersetzung der optimale
Ansatz gefunden werden. Insofern gab es eine Vielzahl nicht weiter verfolgter Ansatze, welche Teil
des Prozesses sind. Hervorzuheben ware gegebenenfalls ein Workaround fiir die
Bestellungserstellung im OpenFoodNetwork, da hier keine APl vorhanden war und ein Eingriff in den
OFN Code nicht ohne weiteres moglich gewesen ware.

Kurze Angabe von Priasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Wo koénnen sich Interessenten detailliert Giber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GitHub, Veroffentlichungen)?



Source code:
https://github.com/Spirocs/NanoStore

Kontakt des Demonstrationsbetriebs:
https://openfoodnetwork.de/groontuugs/shop#/contact panel
Betreiber des OpenFoodNetworks Deutschland:

https://www.hof-homann.de/

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?

Arbeits- und Kostenplan wurden weitgehend eingehalten. Die Kernfeatures wurden fertiggestellt,
einzelne Zusatzfunktionen konnten ebenfalls entwickelt werden. Dennoch bleiben als weitere
Schritte die Erstellung der Dokumentation, die Einrichtung des Demonstrationsbetriebs und die
Verbreitung der Losung als weitere Aufgaben, womit eine neue Phase des Projekts beginnt.

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 Entwicklung stiitzt sich auf die Entwicklungen des Open Food Networks, mit dem wir auch zur
Entwicklung des Nano Stores im Austausch standen. Letztlich konnten wir gut mit den
Gegebenheiten arbeiten und haben unabhangig eine Losung geschaffen.


https://github.com/Spirocs/NanoStore
https://openfoodnetwork.de/groontuugs/shop#/contact_panel
https://www.hof-homann.de/

Richtlinie zum ,Software-Sprint”
openPIMS - Losungen fur die Cookie-
Banner Flut

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:
Stefan Bock

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011523503 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)?

Ausloser zur Beschaftigung mit dem Thema war die eigene Unzufriedenheit mit den oft verwirrenden
und irrefiihrenden Cookie-Bannern.

Jeder, der im Internet unterwegs ist, kennt die den Webseiten vorgeschalteten Abfrageseite (Banner)
bezliglich Cookies. Oft sind diese Abfragen verwirrend, geben bereits Einstellungen vor oder sind so
komplex, dass der Benutzer einfach eine Grundeinstellung wahlt, die aus Datenschutzsicht nicht
optimal ist.

OpenPIMS erlaubt die zentrale Verwaltung von Cookie-Bannern flir den Zugriff auf Webseiten.

Durch einmaliges Hinterlegen der Praferenzen in einem barrierefreien Webinterface und Aktivieren
einer Browser-Erweiterung kdnnen Benutzer sich von der Cookie-Banner-Flut beim Besuch von
Webseiten befreien.

Darliber hinaus ist die Losung rechtskonform mit der aktuellen Gesetzgebung in Deutschland: Mit
Inkrafttreten Ende 2021 des TTDSG (Telekommunikation-Telemedien Datenschutz Gesetz) wurde ein
neuer Dienst zur "Verwaltung von Einwilligungen" (§26) ins Leben gerufen: sogenannte PIMS
(Personal Information Management Systems).

Folgende Meilensteine waren geplant:

1. Konzeptionsphase

- Analyse und Umsetzung der gesetzlichen Rahmenbedingungen
2. Umsetzungsphase

- Webseite: Backend, Frontend, API

- Browser-Extension (Chrome)

- WordPress-Plugin
3. Zertifizierung der Plattform (abhangig vom Verfahrensstand)

- beim Bundesministerium fiir Digitales und Verkehr



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?

Zielgruppe sind alle deutschen Internet-Benutzer und perspektivisch auch Nutzer aus dem EU-Raum.

OpenPIMS gibt dem Benutzer ein Tool an die Hand geben, das es ermaoglicht:

e Einstellungen beziiglich Privatsphare und Datenschutz zu hinterlegen
e Zugang zu Webseiten durch die Entlastung vor zu vielen Einzelentscheidungen zu
vereinfachen

o fir korperlich eingeschrankte Benutzer manche Seiten erst nutzbar zu machen

Das Projekt umfasst die Themenbereiche Datenschutz/Souveranitat und Softwareinfrastruktur.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

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

Das Projekt befindet sich in einem funktionsfahigen Zustand. Alle geplanten technischen Funktionen
konnten wie vorgesehen in einem Prototyp umgesetzt werden.

Dem Benutzer stehen folgende Méglichkeiten zur Verfligung:

e Die Registrierung auf der Plattform durchzufiihren.

e Die Erweiterung seines Chrome-Browsers mithilfe des Plugins vorzunehmen.
e Personliche Cookie-Praferenzen festzulegen.

e Die Praferenzen an die aufgerufenen Webseiten zu Gbermitteln.

e Die Praferenzen nachtraglich anzupassen.

e Personlichen Praferenzen zu exportieren.

Webseiten-Betreibern stehen folgende Optionen zur Verfligung:

e Eine einfache API (versionierbar)
e Ein Beispiel-Plugin fir WordPress

Die ersten beiden Meilensteine (Konzeption und Umsetzung) wurden erfolgreich abgeschlossen,
wahrend der dritte Meilenstein (Zertifizierung) aufgrund der Tatsache, dass die erforderliche
Rechtsverordnung nicht innerhalb des Projektzeitraums veréffentlicht wurde, zurtickgestellt wurde.

Die Zusammenarbeit mit der Open Knowledge Foundation verlief hervorragend. Dank des
Superbloom-Coachings konnten wertvolle Impulse gegeben werden, insbesondere im Hinblick auf die
Benutzerflihrung und das Design der Anwendung.

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 Pléne zu deren Umsetzung?



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

Der Hauptnutzen fir die Zielgruppe des Projekts besteht vor allem in der Souveranitat beziglich der
von ihnen gespeicherten und verarbeiteten Daten. Dies entspricht auch dem vorherrschenden Ansatz
der gesetzlichen Initiative der Bundesregierung mit dem §26 TTDSG.

Durch die Open-Source-Verfiigbarkeit meines Projekts hoffe ich, in der Diskussion einen Beitrag zur
Gestaltung des Gesetzes leisten zu konnen.

Die Weiterentwicklung ist vorerst ausgesetzt, bis die bereits erwdhnte Rechtsverordnung
abgeschlossen ist und die konkrete inhaltliche Ausgestaltung der Verordnung feststeht.

Sowohl personlich als auch fachlich hat das Projekt meine Weiterentwicklung geférdert, da ich
eigenverantwortlich an der Definition und Umsetzung arbeiten konnte, was zu dulRerst effizienten
Losungsansatzen geflhrt hat.

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

Die urspriinglich geplante und durchgefiihrte Methode zur Registrierung von Cookie-Definitionen fir
interessierte Websites tber ein Web-Interface wurde in der aktuellen Version durch eine JSON-
Definitionsdatei ersetzt, wodurch die Moglichkeit zur Versionierung hinzugefiigt wurde.

Kurze Angabe von Prisentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Wo kénnen sich Interessenten detailliert (iber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GHitHub, Verdffentlichungen)?

Beispiel-Installation: https://openpims.de
Quellcode: https://github.com/openpims/openpims

Browser-Extensions: https://github.com/openpims/chrome

WordPress-Plugin: https://github.com/openpims/wordpress

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?

Durch den Wegfall des 3. Meilensteins (Zertifizierung), bedingt durch das Fehlen einer
entsprechenden Rechtsverordnung, konnte ich die Ressourcen verstarkt auf die beiden anderen
Meilensteine (Konzeption und Umsetzung) konzentrieren.

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?

Zu Beginn des Projekts hatte ich groRes Vertrauen in den Fortschritt der Gesetzgebung und die
baldige Verabschiedung der erforderlichen Rechtsverordnung. Im Verlauf des Projekts wurde jedoch


https://openpims.de/
https://openpims.de/
https://github.com/openpims/openpims
https://github.com/openpims/openpims
https://github.com/openpims/chrome
https://github.com/openpims/chrome
https://github.com/openpims/wordpress

immer offensichtlicher, dass aufgrund des Widerstands von Interessenverbanden nicht damit zu
rechnen war, dass die Rechtsverordnung zeitnah fertiggestellt werden wiirde. Infolgedessen habe ich
das Projekt basierend auf bewdahrten Praktiken und meiner eigenen Erfahrung definiert und
umgesetzt.



Richtlinie zum ,Software-Sprint*

BIASLYZE - The NLP Bias Identification Toolkit

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger*innen:

Tobias Sterbak & Stina Lohmdiller

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Foérderkennzeichen 011523504 geférdert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung 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)?

GroBe Sprachmodelle werden zunehmend fiir die Entwicklung von NLP-Anwendungen, gerade von
weniger erfahrenen Entwickler*innen und Teams mit geringen Ressourcen eingesetzt. Mégliche
Risiken und Diskriminierungen, die durch die Modelle entstehen kénnen, werden dabei haufig nicht
berlcksichtigt. Unter anderem, weil sich ein Bewusstsein fiir die Risiken erst langsam aufbaut,
ebenso wie die soziotechnischen Kompetenzen, die nétig sind, um diesen zu begegnen. Mit dem
Projekt “BIASLYZE - The NLP Bias Identification Toolkit” entwickeln wir ein zugangliches Tool flr
Entwickler*innen, um groRRe Sprachmodelle mit modernen Methoden auf unterschiedliche
gesellschaftlich relevante Biases zu untersuchen. Auf diese Weise wollen wir Entwickler*innen
befahigen sich mit Quellen moglicher Diskriminierung im Bereich NLP auseinanderzusetzen und sie zu
minimieren.

Unser Umsetzungsplan anhand von Meilensteinen:
e Implementierung von ersten Methoden als Python Package
o Zusammenstellung von Wort- und Konzeptlisten schiitzenswerter Attribute
o Implementierung von “targeted LIME”
o Darstellung eines Anwendungsfalls mit Beispieldaten (Tutorial)
¢ Validierung und Erweiterung der Wort- und Konzeptlisten mit Betroffenengruppen
e Entwicklung eines ersten React-Frontends
¢ Erprobung unterschiedlicher Visualisierungsansatze der Analyseergebnisse
¢ Verbesserung der Ergebniseinordnung sowie Vorschlage von MitigationsmaRnahmen und
weiterfiihrenden Infos.



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

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

Als Open Source Toolkit wurde BIASLYZE von Beginn an als ein kollaboratives Projekt geplant und
umgesetzt. Ziel des Projektes war es, ein Werkzeug zu entwickeln, dass aufwandsarm in bestehende
Arbeitsprozesse von Entwickler*innen eingebracht werden kann. BIASLYZE bietet im Bereich NLP
einen Einstieg in Bias Testing und Mitigierung sowie in die Auseinandersetzung mit gesellschaftlich
relevanten Fragen zu Diskriminierungsrisiken algorithmischer Entscheidungssysteme. Das Tool
ermoglicht und konkretisiert damit auch die Bearbeitung soziotechnischer Probleme. Zudem kénnen
Organisationen und Unternehmen BIASLYZE nutzen, um bereits trainierte Modelle zu analysieren
und so eine informierte Entscheidung (iber deren Anwendung treffen.

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?

Wir konnten unsere Ziele und Meilensteine weitestgehend wie geplant umsetzen. Dabei haben wir
eine Toolbox zur Erkennung von Hinweisen auf Bias in NLP-Modellen und LLMs in python
implementiert. Dabei haben wir auf flexible Darstellung der Ergebnisse in Visualisierungen wert
gelegt. Die verwendeten Methoden und Visualisierungen basierend auf “counterfactual token
fairness" wurden auf der zugehorigen Website dokumentiert. Zudem gibt es Anwendungsbeispiele
und Tutorials um den Einstieg in die Toolbox zu erleichtern.

Fiir Open Source Projekte ist Marketing und ein professioneller Auftritt und Logo wichtig und wir
haben dabei alles richtig gemacht und uns friihzeitig darum gekiimmert. Die Betreuung durch das
Team der Open Knowledge Foundation war hervorragend und schnell. Die kurze, regelmaRige
Reflexion lber den Projektfortschritt und Herausforderungen in Form der Montagsupdates war
sowohl hilfreich als auch motivierend.

Zielgruppe, Nutzen und mégliche Weiterentwicklungen

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

Mit dem Projekt unterstiitzen wir Entwickler*innen von Software mit NLP-Komponenten um deren
ethisch verantwortungsvollen Einsatz zu ermdglichen. Unsere Toolbox bietet weniger erfahrenen
Entwickler*innen, Studierenden und Teams mit begrenzten Ressourcen einen aufwandsarmen
Zugang zu Bias-Testing und Mitigation in NLP-Use Cases. Zudem soll sie in Projekten des
gemeinnitzigen Vereins Beyond Al Collective e.V. eingesetzt werden und so fiir Risiken
algorithmenvermittelter Diskriminierung sensibilisieren. Dartiber hinaus haben wir uns mit dem
Projekt fiir eine Forderung der Mozilla Foundation beworben um die Entwicklung und



Implementierung von Methoden zur Untersuchung von Trainingsdaten auf Bias durchzufiihren. Auch
die Unterstiitzung von weiteren Sprachen ist geplant.

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

Tobias: Durch das Projekt konnte ich mein Wissen im ethischen Einsatz von KI und Bias-Erkennung
erweitern und vertiefen.

Stina: Durch das Projekt konnte ich mein Wissen Uber Softwareentwicklung in python, sowie
angewandte Methoden der Bias-Erkennung im Bereich NLP erweitern und vertiefen.

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?

In einer ersten explorativen Phase hatten wir die LIME Methode als beste Option fiir bias detection
identifiziert. Bei der weiteren Recherche und in den Tests erwies sich dann aber eine andere
Methode, die auf ,,counterfactual token fairness” beruht als praziser und schneller.

Wir haben auBerdem in der Entwicklung mit unterschiedlichen Arten der Visualisierung der
Ergebnisse experimentiert. Dabei haben wir einige Varianten und Methoden, die zunachst
vielversprechend schienen, verworfen.

In den Usertestings hat sich schlieBBlich herausgestellt, dass unsere Zielgruppe direkt mit Python-Code
arbeiten moéchte. Wir haben uns deshalb entschieden kein umfangreicheres Frontend zu entwickeln,
da sich das fiir die Zielgruppe als nicht interessant erwiesen hat und stattdessen ein umfangreiches
Python package entwickelt.

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

Code (Github): https://github.com/biaslyze-dev/biaslyze
Website/Dokumentation: https://biaslyze.org/

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?

Einige Experimente zu vorgeschlagenen Methoden waren nicht vielversprechend, bzw. hatten
Probleme. Nachdem die LIME-basierte Methode nicht gut funktioniert hat mussten wir eine neue
Methode finden und erproben. So sind wir beim Counterfactual Score gelandet.

In den Usertestings hat sich schlie3lich herausgestellt, dass unsere Zielgruppe in python arbeiten
mochte. Wir haben uns deshalb entschieden kein umfangreicheres Frontend zu entwickeln, da sich
das fiir die Zielgruppe als nicht interessant erwiesen hat und stattdessen ein umfangreiches Python
package entwickelt.


https://github.com/biaslyze-dev/biaslyze
https://biaslyze.org/

Unsere Planung konnte diese Plananderungen gut verkraften, da durch den Verzicht auf das
Frontend Ressourcen fiir die Entwicklung und Erprobung neuer Methoden frei wurden. So wir sind
bei einem guten Stand des Projekts angekommen.

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 verwendeten Methoden der Bias-Erkennung bauen auf unterschiedlichen wissenschaftlichen
Veroffentlichungen auf. Diese haben unsere Arbeit und auch unsere Ziele direkt beeinflusst.





















Richtlinie zum ,Software-Sprint“

Flohmarkt - Eine dezentrale, foderierte
Inseratplattform

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Daniel Brendle

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des
Bundesministeriums fur Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen
011S23S06 gefdrdert. Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroéffentlichung
liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Die Idee eines dezentralen foderierten Flohmarkts entstand einerseits aus
meinen positiven Erfahrungen im taglichen Umgang mit Mastodon und Peertube
und dem subsequent emergenten Wunsch, Inserate fur Gebrauchtgegenstande
auf einer solchen Plattform abwickeln zu kénnen. Ein verstarkender Faktor ist der
Umstand, dass sich bei Recherchen im Fediverse herausstellte, dass dieser
Wunsch von einigen Nutzern geteilt wird.

Es wurde beabsichtigt, einen Prototyp fur ein solches System in Python zu
entwickeln. Dabei sollte ein Backend entstehen, dass eine CRUD-API fur das
frontend und eine ActivityPub-API fur die Server-zu-Server-Kkommunikation mit
anderen ActivityPub bereitstellt, nebst einem VanillaJS-Frontend fur die
Interaktion der Nutzer mit dem System. Als Meilensteine wurden der Abschluss
des CRUD-routinen fur das Inserat, die Userverwaltung, das Nachrichtensystem,
die Interoperabilitat mit Mastodon und die Interoperabilitat mit mindestens einem
weiteren ActivityPub-basierten Dienst formuliert. Ferner wurde ein
Moderationssystem als optionaler Meilenstein festgelegt.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

»Software-Sprint”

Flohmarkt schafft die Moglichkeit, Schwarze Bretter, Gebrauchtbazaare e.t.c in
Selbstverwaltung durch die Zivilgesellschaft abzuwickeln. Das Civic-Tech-Projekt
hilft, festgefahrene Dark Patterns der konkurrierenden kommerziellen Anbieter,
wie bspw. Pay2Win-basierte Priorisierung der Inserate, zu vermeiden und



Technologie zu schaffen, die im Sinne ihrer Nutzerinnen und Nutzer funktioniert
und nicht im Sinne der Gewinninteressen ihrer Betreiber. Flohmarkt soll durch
kleinere Instanzen mit geographischem Bezug den lokalen Gebrauchthandel
fordern und die fur diesen notwendigen Transportwege verkirzen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Im Forderzeitraum wurde ein funktionsfahiger Prototyp erstellt, der alle vormals
genannten Meilensteine implementiert. Der Code ist unter der GNU AGPL
lizensiert. Uber die markierten Meilensteine hinaus wurde Interoperabilitat mit
weit mehr Activitypub-Systemen als nur Mastodon erprobt und in einer
Kompatibilitatstabelle dokumentiert. Es formiert sich eine kleine Community um
das Projekt. Es zeigten sowohl Individuen als auch Vereine Interesse am Projekt
und boten teilweise tatkraftige Unterstutzung an. Im Rahmen des Chaos
Communications Camp 2023 wurde ein auf das Event beschrankter Testserver
betrieben und erfuhr rege Nutzung. Das Projekt kann derzeit auf zwei von Dritten
betriebene, o6ffentliche Testinstanzen verweisen und befindet sich demnach im
Einsatz. Der graphischen Oberflache ist jedoch noch anzumerken, dass es sich
um einen Prototyp handelt.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen
Alle Menschen, die eine Flohmarkt-Instanz im Fediverse betreiben mochten,
konnen dies nun tun.

Durch das open-sourcing der Quelltexte konnte grossartige ehrenamtliche
Unterstltzung bei Integrationsarbeiten gewonnen werden. Hier sei beispielsweise
genannt, dass das Projekt selbst nur Downstream-Code fur Nix-Umgebungen
bereitstellt. Der Wunsch in der Community, den Downstream mit Docker zu
verwalten war so grof3, dass sich rasch freiwillige Unterstutzer fanden, die diese
implementierten und dem Projekt hinzuflugten. Die Interaktion mit der
Community in Technikfragen wird durch die Verfugbarkeit eines 6ffentlichen
Issuetrackers befeuert.

In diesen Issues zeichnet sich ab, dass es durchaus Weiterentwicklungswinsche
und konkrete Vorstellungen zu selbigen in der Community gibt. Beispielsweise zu
erwahnen, waren Inseratkategorien oder Account-Portabilitat.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung
gefiihrt haben

Ursprunglich wurde beabsichtigt, eine bestehende Python-Implementierung des
ActivityPub-Protokolls heranzuziehen um Zeit zu sparen. In der Praxis jedoch
zeigte sich, dass diese Implementierung sehr eng mit einem bestimmten
Webframework verwoben war, dessen Einsatz nicht geplant war, da es einige
technologische Vorraussetzungen nicht erfullte. ActivityPub-relevanter Code
wurde stattdessen selbst implementiert.



Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fur

mogliche Nutzer

Die Codebase des Projektes ist auf https://codeberg.org/grindhold/flohmarkt
verflgbar. Samtliche Ergebnisse wurden als Freie Software unter der AGPLv3+
lizensiert und stehen der Offentlichkeit unter Vorraussetzung der Einhaltung
derer Bedingungen kostenfrei zur Verfugung.

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und

Kostenplanung

Die Kostenplanung konnte eingehalten werden. Es konnten sogar mehr Punkte
umgesetzt werden als geplant. So konnten bereits einige Schritte auf dem Weg
vom Prototyp hin zum Minimum Viable Product gegegangen werden.
Insbesondere bei der Exploration zur Interoperabilitat mit anderen ActivityPub-
Systemen konnten mehr Systeme in Betracht gezogen und getestet werden als
im Projektentwurf beschrieben.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen

Stellen

Im Zuge des Projektes wurde bekannt, dass an der Spezifikation von
Substandards fur die Abbildung von Inseraten in AcitivityPub gearbeitet wird.
Deren Integration war aus technischen Grinden nicht unmittelbar moglich. lhre
weitere entwicklung wird vom Projektleiter aufmerksam beobachtet. Es ist
beabsichtigt, diese Spezifikationen, soweit moglich, zu implementieren, sobald
sie finalisiert wird.


https://codeberg.org/grindhold/flohmarkt




Richtlinie zum , Software-Sprint”®

gget
— Genomische Datenbanken immer zur

Hand

Schlussbericht

Zuwendungsempfinger:
Laura Liibbert

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums
fiir Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011S23S07 gefordert. Die
Verantwortung fiir den Inhalt dieser Veréffentlichung liegt bei der Autorin.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Methoden der molekularen Genetik werden zunehmend preiswerter und effizienter. [hre
Nutzung in der akademischen und industriellen Wissenschaft wéchst und hat in Gebieten wie
der personalisierten Medizin auch im Alltag Einzug gehalten. Ein Beispiel ist single-cell RNA
Sequencing, wobei die RNA-Sequenzen tausender Zellen an einem bestimmten Zeitpunkt
gelesen werden. Dies erlaubt einen Einblick in den ,,Gemiitszustand* jeder einzelnen Zelle
und was diese in Zukunft vorhat. Bei allem Potenzial bringt die Optimierung neuer Methoden
jedoch Herausforderungen mit sich. Damit viele Millionen von RNA-Sequenzen interpretiert
werden konnen, muss man diese auf die bekannten Gene zuriickfiihren und herausfinden,
welche Rolle sie in der Zelle spielen. Hierfiir werden die Ergebnisse der RNA-Analyse mit
bekannten DNA- Sequenzen, Genen, Proteinen und allen damit verbundenen Informationen
verglichen. Solche Informationen sind zwar 6ffentlich verfiigbar, aber iiber viele grof3e, oft
schwer zu navigierende online-Datenbanken verteilt. Manuell auf diese Informationen
zuzugreifen ist mithsam und fehleranfillig.

gget ist ein Python- und Terminal-Programm, das den Abruf der Daten aus genomischen
Datenbanken automatisiert, optimiert und beschleunigt. gget kombiniert MySQL, Application
Programming Interface (API) und Web Data Extraction Methoden, mit denen schnell und
zuverldssig relevante Informationen aus verschiedenen Datenbanken, zum Beispiel Ensembl,
NCBI und UniProt, abgerufen werden konnen. gget integriert aulerdem andere Open-Source
Programme, etwa das Programm Muscle zum Vergleich von RNA- und DNA-Sequenzen und
AlphaFold, fiir das Vorhersagen von Proteinstrukturen. Bestehende Programme werden als
binédre Dateien automatisch zusammen mit gget installiert. Diese einzigartige Kombination
erlaubt es gget Aufgaben auszufiihren, die von bestehenden Programmen nicht unterstiitzt
werden. Die aktuelle Quellcode Programmiersprache ist Python.



Ich habe im Mai 2022 die erste Version von gget mit neun Modulen auf Github und in einem
bioRxiv paper (https://doi.org/10.1101/2022.05.17.492392) verdftentlicht. gget wurde von der
Bioinformatik-Gemeinde mit Enthusiasmus begrii3t und seit seiner Verodffentlichung mehr als
50.000-mal heruntergeladen. Daher habe ich beschlossen gget weiter auszubauen,
Datenbanken hinzuzufiigen, und automatische Tests und Updates einzubauen, um zu jedem
Zeitpunkt Prizision zu garantieren.

Meilensteine:

e gget’s HTTP-Anfragen miissen an eventuelle Anderungen in der Struktur der
Datenbanken angepasst werden. Hierzu soll

o mit den folgenden Datenbanken Kontakt aufgenommen werden, um benétigte
Anpassungen zu reduzieren: Ensembl, UniProt, NCBI, Enrichr, UCSB
Genome Browser, Archs4, PDB.

o automatisches Testen ausgebaut werden.

e (Github) Anfragen von Benutzern sollen eingebaut werden. Hierzu sollen

o neue Module hinzugefiigt / Daten von fehlenden und neuen Datenbanken, wie
zum Beispiel UCSC Genome Browser, Chembl bioactivity database, gnomAD,
genenames.org und GeneCards integriert werden.

o bestehende Module verbessert werden. Zum Beispiel eine neue Funktion im
Modul gget enrichr, die es Nutzern erlaubt, gegen eine Liste von Baseline
Genen zu normalisieren.

e Als Open-Source-Projekt soll gget nicht nur fiir jeden erhiltlich sein, sondern auch zu
einem Gemeinschaftsprojekt wachsen, zu dem jeder durch Github pull requests
beitragen kann.

o Um die Qualitit von gget weiterhin zu garantieren, miissen die Infrastruktur
und Richtlinien fiir Community-Input ausgebaut werden. Dies soll die einfache
Benutzungsweise, umfangreiche Tests, ausfiihrliche Anleitung, und, wie in den
Auflagen der Jury genannt, den Kontakt mit neuen Datenbanken auch in der
Zukunft garantieren, wihrend das Programm wichst.

o Um die Ubersetzung von gget in andere Programmiersprachen, zum Beispiel
Rust, zu ermdglichen ohne grofle Abweichungen vom Originalprogramm,
sollen die automatischen Tests in ein separates Github repository verlegt
werden. Alle gget ,,Ubersetzungen* konnen dann auf dieses zentrale Test
repository zugreifen, um einheitliche Ergebnisse zu garantieren.

o Fiir gget soll als Community-Projekt geworben werden, zum Beispiel durch
gget Lehrveranstaltungen und Konferenzbesuche, mit dem Ziel, Community-
Input zu ermutigen.

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

Die Existenz eines einfach zu bedienenden, Open-Source Programmes flir den Zugriff auf
Informationen, die auf viele grof3e online-Datenbanken verteilt sind, ersetzt die manuelle
online-Suche und zieht die Daten direkt in eine Programmierungsumgebung. Dies spart Zeit
und reduziert die Fehlerrate, die mit manuellem Kopieren und Einfiigen einhergeht.
AuBerdem erlaubt dies die Reproduzierbarkeit von Informationsfliissen und den daraus
hervorgehenden Schlussfolgerungen, was der Reproduzierbarkeitskrise von
wissenschaftlichen Publikationen entgegenwirkt. Zuletzt ist oft nicht bekannt, welche der
Datenbanken relevante Informationen enthalten. Durch die GréBenordnung von genomischen



Datenanalysen ist es praktisch unméglich, immer alle Datenbanken manuell zu durchsuchen,
wodurch manuelle Suchen oft voreingenommen sind und dazu tendieren, bereits bestehende
Theorien zu bevorzugen. gget kombiniert automatisch Informationen aus vielen
verschiedenen Datenbanken und macht das Vergleichen der Informationen aus verschiedenen
Datenbanken zum Standard.

gget tragt zu den Zielen des Software-Sprints bei da es die Informationen auf genomischen
Datenbanken zugénglicher macht und damit die Qualitdt von Wissenschaft mit groBem
gesellschaftlichem Einfluss wesentlich erhoht.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse
Alle oben gennanten Meilensteine wurden im Laufe der Projektzeit erreicht. Highlights:
o gget Webseite erneuert und auf Spanish tlibersetzt fiir erhohte Zugéinglichkeit:
https://pachterlab.github.io/gget/
¢ Infrastruktur und Richtlinien fiir Community-Input ausgebaut:
https://pachterlab.github.io/gget/en/contributing.html
e Lehrveranstaltungen organisiert, e.g.
https://twitter.com/Neuroluebbert/status/1684990102005768192?s=20
e Module erneuert / verbessert / ausgebaut:

o gget enrichr

o gget search

o ggetpdb

o gget alphafold

o ggetinfo

e Neue Kollaborationen mit / Module fiir die folgenden Datenbanken:

o gget cellxgene

o gget gpt

o ggetelm

gget ist inzwischen zu einem groflen Projekt geworden und, da ich im Moment die einzige
Software-Betreuerin bin, war es wichtig die Aufgaben zu priorisieren. Hierbei war auch das
Coaching hilfreich.

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 Pldne zu deren Umsetzung?

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

Die Zielgruppe besteht aus (Bio-)Informatikern, Biologen, Medizinern, und
Datenwissenschaftlern in allen Bereichen der genomischen Datenanalyse. Da gget inzwischen
zu einem weltweiten Standard in der Analyse von genomischen Daten geworden ist, wird es
weiterhin einen Strom von GitHub issues und pull requests geben. Da ich im Rahmen des
Prototype fundings die community guidelines fiir gget ausgebaut habe, konnen Nutzer ihre
Anfragen in Zukunft einfacher selber zu gget hinzufiigen was die Arbeit der maintainer*innen
reduziert. Es muss allerdings weiterhin die Qualitdt von gget garantiert werden und ich arbeite
daran ein gget Team aufzubauen. Die intensieve Arbeit an gget hat mich sowohl bei meiner


https://pachterlab.github.io/gget/
https://pachterlab.github.io/gget/en/contributing.html
https://twitter.com/NeuroLuebbert/status/1684990102005768192?s=20
https://pachterlab.github.io/gget/en/enrichr.html
https://pachterlab.github.io/gget/en/search.html
https://pachterlab.github.io/gget/en/pdb.html
https://pachterlab.github.io/gget/en/alphafold.html
https://pachterlab.github.io/gget/en/info.html
https://pachterlab.github.io/gget/en/cellxgene.html
https://pachterlab.github.io/gget/en/gpt.html
http://elm.eu.org/

personlichen, als auch fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt: Durch die verschiedenen
Bediirfnisse des gget Projekts habe ich viele Soft Skills und technische Fahigkeiten gelernt.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefithrt haben
Wihrend der Zusammenarbeit mit der Datenbank ELM kam relativ schnell heraus, dass deren
Server nicht die Massen an gget Nutzen unterstiitzen konnen. Ich habe das Problem geldst
durch, in Zusammenarbeit mit dem ELM Team, das gget elm Modul komplett umzuschreiben,
sodass es stattdessen die Ergebnisse lokal berechnet.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Interessenten konnen sich iiber die folgenden Links detailliert {iber gget informieren:
Webseite: https://pachterlab.github.io/gget/

GitHub: https://github.com/pachterlab/gget

Verodffentlichung: https://doi.org/10.1093/bicinformatics/btac836

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Ich hatte am Anfang des Projektes geplant insgesamt 480 Stunden an gget zu arbeiten. Diesen
Plan habe ich tatsdchlich relativ genau eingehalten, auch wenn einzelne Aufgaben etwas
linger gedauert haben als urspriinglich gedacht (zum Beispiel das Ubersetzen der gget
Website ins Spanische).

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Einen groBen Einfluss hatten die Nutzer Anfragen, die vor allem iiber GitHub
(https://github.com/pachterlab/gget/issues) kommuniziert wurden. Es gab hier viele gute
Ideen die ich im Laufe der Projektzeit iibernommen habe und durch die gget besser geworden
1st.



https://doi.org/10.1093/bioinformatics/btac836
https://github.com/pachterlab/gget/issues
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Richtlinie zum ,Software-Sprint

BaumRaum - 011523509

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Christoph Trost

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011523509 geférdert. Die Verantwortung flr
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Nachhaltiger Waldumbau, angenehme Innenstadte und CO2-Bindung — groRe Flachen an Baumen
missen fiir diese drei wichtigen Themen gepflanzt werden. Eine der kritischsten Fragen ist dabei,
welche Baumart fur welchen Ort tauglich ist. Dieses Projekt liefert die Antwort: Wird ein Baum an
diesen Koordinaten auch in 40 Jahren Gberlebensfahig sein?

Laien war es bisher unmoglich, evidenz-basierte, datengestiizte Werkzeuge zu nutzen um diese Frage
fiir einen Ort und verschiedene Klimaszenarien zu beantworten.

Dafur wurden folgende Meilensteine erreicht:

Datenarchitektur: Mapping und Testen der nutzbaren Datenquellen, Hosting und Deployment der
App vorbereiten.

Networking: Forstamter, Forschende, Institute (z.B. Thiinen Institut), Baumpflanzende (z.B. Tiny
Forest Initiativen), Medien kontaktieren und dafiir entsprechende Kommunikationshilfen erarbeiten.

Aufbau Baumdatenbank mit Entscheidungen zu: welche Baumarten werden genutzt, welcher
geografische Raum ist abzudecken?

Klimadaten der Vergangenheit und Zukunft akquirieren: Méglichst engmaschige Rasterdaten mit
moglichst weitreichenden bioklimatischen Variablen aussuchen und importieren.

Berechnung Klimahiillen: anhand historischer und kiinftiger Klimadaten und o.g. Baumdatenbank

Programmierung der Shiny App: Der/die User setzt den geplanten Pflanzstandort auf eine
interaktive Karte, wahlt Baumart aus und bekommt ein Diagramm, ob der geplante Standort im
Habitatsbereich lag, liegt oder liegen wird.



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

Digitale Technologien miissen schnell entwickelt werden um den beunruhigenden Trends in
Klimawandel und Waldumbau entgegenzuwirken. Dieses Projekt ist im Bereich Civic Tech und Data
Literacy zu verorten: eine App wird bereitgestellt, die komplexe, forstwirtschaftliche Daten
anwenderbezogen visualisiert. Gleichzeitig werden ausschlieflich 6ffentliche Daten von Bestdnden
des Bunds und der Europdischen Union, besonders von Copernicus, analysiert und somit einem
breiteren Publikum zugadnglich gemacht und neue Nutzungsmoglichkeiten erschlossen. Mit diesem
Projekt werden besonders drei Gruppen erreicht: Forst-Forschenden werden Programmiercode und
technische Dokumentation geliefert, Baumpflanzende bekommen eine Web-App um evidenz-basiert
Zukunftsbdaume fir den eigenen Standort zu finden, Datenwissenschaftler bekommen Erfahrungen
und Programmiercode einer komplexen Shiny App, welche auch auf andere Probleme (ibertragen
werden kénnen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Im Laufe der Forderzeit wurde eine Web-Applikation entwickelt und die o0.g. Meilensteine erreicht.
Die Web-App erméglicht es Usern einen Standort auf einer Karte zu setzen und Klimaszenarien (RCP
4.5 und RCP 8.5) sowie Zeitradume (von 2030 bis 2090) auszuwahlen.

Treeful '

Jahrzehnt

O Treeful - Besser Baume pflanzen +
2056 v -

szenario
Klimaprojektion

Mittleres Szenari 0
(RCP4.5) -

Wie funktioniert das? ‘ w

Auf der Karte rechts setzt du elnen Punkt wo du elnen Baum pflanzen mdchtest. Auf der nachsten Seite kannst du riconll q
dich durch Baumarten Klicken die wahrscheinlich in der Zukunft bei dir ein passendes Klima vorfinden. .

Was funktioniert nicht?

BAUME SELBST ENTDECKEN DIREKT ZUM RANKING

EYou are not opted out. Uncheck this box to opt-out.

User haben nun die Moglichkeit ein schnelle und vereinfachte oder lange und komplexe Antwort zu
erhalten. Fir User mit wenig Zeit bietet die App ein Ranking der tauglichsten Baume fiir den
gewahlten Ort in der gewahlten Zukunft. Fiir dieses Ranking wurde eine ungewichtete Entfernung
vom Durchschnitt in perzentilen Schritten errechnet. Fiir User mit mehr Zeit und Erfahrung wird
angeboten, Klimahillen selbst zu erstellen und optisch abzugleichen. Damit kénnen Ergebnisse des



Ranking vertieft verstanden werden. Ziel einer Klimahille ist stets, dass die zukiinftigen
Standortwerte weiterhin in der roten Habitatswolke bleiben, wie hier fiir den Schwarzen Holunder:

Jahresdurchschnittstemperatur und Jahresniederschlag
Habitat von Sambucus nigra und dein Standort im Vergleich
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Fir diese Berechnungen wurden folgende konkrete Probleme geldst:

1. Aufbau einer Baumdatenbank aus diversen Quellen (akademische Baumdatenbanken,
stadtische Baumkataster, forstwirtschaftliche Quellen), inklusive Harmonisierung von Geo-
Projektionen und botanischen Namen.

2. Import und Harmonisierung von bioklimatischen Daten der Vergangenheit und Zukunft aus
Copernicus Bestanden.

3. Effiziente Extraktion bioklimatischer Variablen von den Standorten einzelner Baume und
Ablage dieser in einer Postgis Datenbank.

4. Erstellung eines Frontends, das die Habitate einzelner Baumdaten im Vergleich zum eigenen
Standort darstellt.

Diese technischen Schritte bieten in sich selbst einen praxisorientierten Erkenntnisgewinn fir
verschiedene Zielgruppen.



Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Das Projekt entfaltet seinen Nutzen besonders bei drei Zielgruppen: technisch versierten
Forschenden, Baumpflanzenden und Datenwissenschaftlern.

Weltweit wird zur Klimaanpassung von Waldern geforscht. Die Methodik dieses Projekt — das sog.
Species Distribution Modelling — ist dabei akademischer Standard. Einzelne Schritte der
Datenpipeline dieses Projekts konnen dabei frei genutzt und weiterentwickelt werden,
beispielsweise fiir andere Regionen der Welt oder mit anderen Baumarten. Fiir diese technisch
versierten Nutzerlnnen stellt dieses Projekt eine ausfiihrliche Dokumentation unter
https://docs.treeful.de zur Verfigung:

Treeful Docs

L o] cadastres

Tree occurences in treeful per source database

Note
We are not doing any sampling on tree occurrences. This means that small areas
with many tree records will produce a higher density in the climate envelopes. In
the current state of our app and plots, this does reflect to the user.

Academic data sources

We used the and . Both contain tree
locations and botanical names. Both are academic, high-quality datasets
with extensive data cleaning in place. We used EU Forest to generate our
master list of botanical names. These trees will subsequently be used. A
simple fuzzy matching is used to ensure and

are matched as (We used a conservative
string dist=1).

‘#%# Load Packages
re(librarian)) 1 all. "librarian")
librarian)
f(data.table,stringr,stringdist, fuzzyjoin,dplyr)

## Define Function for fuzzy matching ##

Die Web-Applikation ist einsatzbereit und aufrufbar unter https://app.treeful.de. Baumpflanzende,

ob privat, kommerziell oder kommunal, kdnnen dort europaweit vergleichen wie sich das Klima an
einem Standort entwickeln wird, im Verhaltnis zum bevorzugten Habitat von (iber 100 Baumarten.
Wahrend der Forderphase wurde das Projekt vorgestellt bei Forstamtern in Thiiringen und Bayern,
Tiny Forest Initiativen, dem NABU sowie lokalen Vereinen. Resultat dieser Konsultationen war vor

allem die Verbesserung der Baumsteckbriefe und des User Interfaces. Fiir jede Baumart wird nicht
nur die klimatische Eignung angezeigt, sondern auch Informationen zu Giftigkeit, Allergien,


https://docs.treeful.de/
https://app.treeful.de/

Bodenanspriichen, etc. bereitgestellt. Dabei wurde besonders darauf Wert gelegt, das Problem des
klimaangepassten Baumpflanzens nicht zu stark zu vereinfachen, jedoch auch eine Nutzung durch
Laien zu ermdglichen.

Zuletzt wurden Forschungsergebnisse im Bereich der Web-Entwicklung im Shiny Framework erzielt.
Shiny ist ein Umfeld fiir interaktive Datenapplikationen in der Programmiersprache R. Besonders fir
grolRe Datensadtze, wie in diesem Projekt, und fir zahlreiche gleichzeitige User muss Shiny erheblich
angepasst und optimiert werden. Diese Schritte wurden dokumentiert und kénnen fiir jedes andere
datenwissenschaftliche Projekt recycelt werden.

In zwei Bereichen bedarf das Projekt einer Weiterentwicklung: zum ersten kann das Ranking mit
Machine-Learning verbessert werden. Aus Zeitgrinden wird das Ranking aus einer perzentilen
Abweichung vom Durchschnitt fiir jede Baumart und jede bioklimatische Variable errechnet. Dies
liefert verlassliche Ergebnisse, jedoch wird dabei der Zusammenhang zwischen den Variablen nicht
rechnerisch berticksichtigt. Machine-Learning kénnte dabei Abhilfe schaffen. Zweitens ist mit einer
Weiterentwicklung der Klimamodelle zu rechnen. Momentan werden Projektionen aus der
Klimaprojektion CMIP5 genutzt. Bioklimatische Variablen aus dem neuen CMIP6 sind in den
kommenden Monaten zu erwarten. Die Daten-Infrastruktur dieses Projekt wurde so entwickelt, um
ein schnelles Einspielen neuer Modelle zu erméglichen.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Besonders die Auswahl der passenden bioklimatischen Datensatze bendtigten erheblichen
Arbeitsaufwand. Dabei wurden Datensatze von CHELSA, Worldclim und Copernicus ausfihrlich
getestet mit der Entscheidung lediglich Copernicus beizubehalten. Wahrend der Forderphase gab es
wichtige Entwicklungen in genutzten Bibliotheken der Programmiersprache R. Durch diesen
unerwarteten Effizienzgewinn in der terra Bibliothek wurde das geplante Vorgehen, Rasterdateien in
Postgis zu speichern, verworfen. Die Shiny App liest nun direkt Raster-Dateien von Copernicus ohne
Umwege.

Kurze Angabe von Prisentationsmoglichkeiten fiir mégliche Nutzer

Die Startseite des Projekts ist unter https://treeful.de zu finden. Von dort sind Verlinkungen

angegeben zur eigentlichen App unter https://app.treeful.de sowie der technischen Dokumentation
unter https://docs.treeful.de und dem Quellcode auf Github unter https://github.com/3ful/treeful/.

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Das Projekt verlief insgesamt innerhalb des geplanten Arbeitsaufwands. Ein Mehraufwand entstand
jedoch durch die GréRe der berechneten Datensdtze und dem damit einhergehenden Zwang zur
Optimierung. Das Rechenmodell benotigt mehrere Tage um die Datenbank von 9 Millionen
Baumstandorten aufzubauen und bioklimatisch zu berechnen.


https://treeful.de/
https://app.treeful.de/
https://docs.treeful.de/
https://github.com/3ful/treeful/

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Kurz vor Projektbeginn wurde vom Unternehmen Appsilon eine Web-App mit dhnlichem Ziel, jedoch
grundverschiedener Methodik veroffentlicht. Future Forests zeigt, wo Baumarten sich zurlickziehen
oder Habitat gewinnen werden. Von der Klarheit und Einfachheit des Interfaces wurde dieses Projekt
inspiriert. Future Forests 16st jedoch das Problem wandelnder Walder groRflachiger als dieses Projekt
mit standortbezogenen Berechnungen.

Dieses Projekt liegt datenfluss-abwarts zahlreicher 6ffentlicher Datenbanken. Es wurde erwartet,
dass externe Stellen Anderungen und Anleitungen ihrer Daten besser kommunizieren.


https://connect.appsilon.com/future-forests/
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Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Was war Deine Motivation?

Die Software baut auf einem vorhergehenden Projekt auf, welches unter grolem
Zeitdruck fur einen einzelnen Anwendungsfall ehrenamtlich gebaut wurde:
https://github.com/internet4refugees/beherbergung

Die Anwender jener Software waren sehr dankbar, da sie zu einer deutlichen
Effizienzsteigerung gegenuber den vorher verwendeten Losungen und damit zu
einer Entlastung der Nutzerinnen fuhrte. Gleichzeitig konnten wir einen Beitrag
leisten, die Datensicherheit gegenuber der vorher verwendeten
Softwarelésungen zu verbessern. Mehrere Anwendergruppen gaben uns
unabhangig voneinander die Rickmeldung, dass sie sich ein ahnliches Werkzeug
fur viele andere Aufgaben auch wiunschen wulrden.

Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt losen?

Bendtigt wurde eine Open-Source-Komplettldsung, die sobald einmal deployed,
Endnutzern ermaoglicht Formulare selbststandig zu erstellen, zu veroéffentlichen
und dariber empfangene Datensatze kollaborativ zu verarbeiten.

Besonderer Wert wurde auf moglichst hohe Datensicherheit gelegt, was
bestehende Dienste (z.B. Google Forms, Microsoft Forms, Jotform, Airtable) nicht
hinreichend erfiillen. Nach unserer Uberzeugung sollte der Server nur
verschlusselte Daten verwalten. Deshalb verschlusseln wir sensible


https://github.com/internet4refugees/beherbergung

Informationen bereits auf den Geraten der Nutzer:innen. CryptPad erflllt diese
Anforderung zwar ebenso, ist jedoch fur die Erstellung von Formularen nur
eingeschrankt nutzbar. Zudem lasst sich das System nur schlecht erweitern.

Flr die Verarbeitung der Datensatze wurde zusatzlich gefordert, dass mehrere
Nutzer:innen am selben Dokument gleichzeitig arbeiten kénnen. So sollen
Anderungen anderer in Echtzeit angezeigt werden.

Kollaboratives Arbeiten soll jedoch auch in Krisengebieten moéglich sein, wo eine
stabile Netzwerkverbindung nicht immer maoglich ist. Daher soll FormsWizard
auch offline-Bearbeitung erméglichen. Anderungen von verschiedenen
Nutzer:innen werden bei wiederhergestellter Verbindung automatisch in einen
gemeinsamen Stand eingepflegt.

Die Datensatze sollen primar tabellarisch (eine Zeile je abgesendetes Formular)
dargestellt werden. Wie bereits im Vorgangerprojekt soll ein effizientes Sortieren
und Filtern je Spalte einstellbar sein. Darstellung und Optionen werden fur jede
Spalte aus dem Datentyp des entsprechenden Formularfeldes abgeleitet.

Unser Vorgangerprojekt besald zusatzlich zur Tabellenansicht eine
Kartendarstellung und ermaoglichte beide geeignet zu Kombinieren um
Datensatze schnell und uUbersichtlich zu filtern und sortieren. Wir wollten
erproben, in wie weit sich dieser Ansatz auf beliebige strukturierte Datensatze
verallgemeinern lasst, welche Visualisierungen fur verbreitete Aufgaben daftr
besonders hilfreich sind und, in welchem Mals eine automatische Zuordnung von
Datentypen (Formularfeldern/ Spaltentypen) zu Visualisierungen sinnvoll und
hilfreich ist. Mindestens sollte ein Framework entstehen, das flr konkrete
Anwendungsfalle Entwicklern erlaubt, Erweiterungen fir die Datenverarbeitung
einfach zu integrieren.

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

Die grobe Architektur der Software stand fruhzeitig fest:

https://github.com/FormsWizard/formswizard/blob/main/doc/src/arch/
overview.md

Dem entsprechend konnten Komponenten mit klar definierten Schnittstellen
voneinander abgegrenzt und weitestgehend unabhangig voneinander
implementiert werden:
https://github.com/FormsWizard/formswizard/wiki/project:components

Da wir mit 4 Teammitgliedern jeweils nur Teilzeit und zu unterschiedlichen
Arbeitszeiten tatig waren, legten wir wert darauf, Abhangigkeiten zwischen den
Aufgaben der verschiedenen Mitstreiter zu minimieren. Deshalb wurden klare
Zustandigkeiten festgelegt, welche Entwicklerlnnen an welcher Komponente
selbststandig arbeiten sollte.



Wahrend des Forderzeitraums wurde agil, per Scrum mit zweiwdchigen Sprints
und einem wdchentlichen Teammeeting gearbeitet. Aufgaben wurden von den
Beteiligten selbststandig per Kanban verwaltet. Die Vorgehensweise wurde vor
Projektstart besprochen und dokumentiert:
https://github.com/FormsWizard/formswizard/wiki/project:workflow

Um zu einem zufriedenstellenden Gesamtergebnis zu kommen und zu
verhindern, dass am Ende Ressourcen fur die zuletzt bearbeiteten Komponenten
fehlen, wurde eine Iterative Vorgehensweise gewahlt. Dafur wurde der
Projektzeitraum in 3 Phasen zu jeweils ~2 Monaten aufgeteilt:

Im ersten Monat des Forderzeitraumes wurde die bestehende
Anforderungsanalyse durch weitere Gesprache mit kinftigen Nutzern erganzt.
Existierende (Teil-)Losungen, Softwarebibliotheken, Standards und Protokolle
wurden inspiziert. Wahrend dessen wurden Ul-Entwurfe als Wireframes
entworfen. Die Ergebnisse erlaubten eine fruhzeitige Definition der Schnittstellen
und APIs zwischen den Komponenten.

Im zweiten Monat wurden erste funktionale Prototypen der 3 Frontend-
Kernkomponenten (FormsDesigner, Formularrenderer, Processing) implementiert.
Besonderer Fokus lag auf dem FormsDesigner, da im Gegensatz zu den anderen
Komponenten hier keine Erfahrung aus vorangehenden Projekten existierte.

Im dritten bis vierten Monat wurde die Software iterativ weiterentwickelt und ein
Grolteil der geplanten Feature umgesetzt. Erste Nutzertests halfen frihzeitig zu
erkennen, dass das gewahlte Bedienkonzept grundlegend gut funktioniert und
motivierten uns. Die grobsten Fehler wurden zeitig erkannt und konnten
entsprechend priorisiert gelost werden.

Im funften und sechsten Monat wurde sich auf die Optimierung der Benutzbarkeit
fur Endnutzer fokussiert. Es wurden Tests und Dokumentation geschrieben.

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

»Software-Sprint”
Wer ist die Zielgruppe fur Deine Losung? Wie profitiert sie von den
Ergebnissen Deines Projekts?

Unsere Hauptanwendung richtet sich an alle Gruppen (z.B. Vereine, Gremien,
Projektteams, ...), die gemeinsam strukturiert Daten erheben und verarbeiten
mochten. Fur die meisten Anwendungsfalle von Google Forms kdnnte
FormsWizard eine brauchbare Alternative werden.

Einen Mehrwert existiert fur Nutzer:innen, die Wert auf
Datenschutz-/Datensicherheit legen. Wir mochten Datensouveranitat
ermoglichen und geben unser bestes Nutzerdaten nicht ausschlie8lich rechtlich,
sondern technisch zu schitzen.



Aus diesem Grund profitieren besonders Gruppen, die besonders sensible Daten
verarbeiten, wenn FormsWizard die nétige Reife erreicht und weiter betreut wird.
Im Moment kooperieren wir insbesondere mit NGOs.

Die Kollaborative Processing-Komponente mit Offline-Funktionalitat richtet sich
insbesondere auch an Einsatzkrafte in Krisen-/Katastrophengebieten, wo eine
stabile Netzwerkverbindung nicht gewahrleistet werden kann.

Neben den Endnutzern der Hauptanwendung gibt es weitere Zielgruppen, die von
Anfang des Projektes an bedacht wurden:

Der FormsDesigner ist auch als eigenstandiges Werkzeug nutzlich. Per Drag und
Drop kénnen Formulare einfach generiert werden - ohne nétige
Programmierkentnisse. FormsDesigner kann so eigenstandig fur die Erstellung
von Web-Formularen genutzt werden.

Erstellte Formulare werden durch eine deklarative Datenstruktur reprasentiert.
Mit Absicht haben wir uns dafur entschieden dafur als Datentyp den Standard
JSONSchema zu verwenden. Es gibt bereits einige verbreitete Bibliotheken (z.B.
JSONForms), die Formulare auf Basis von JSONSchema generieren. Diese
Vorgehensweise hat nicht nur uns viel Arbeit abgenommen, sondern ist potentiell
auch spannend fur alle, die den gleichen Standard nutzen: https://json-
schema.org/implementations.htmi

FormsDesigner kann zur graphischen Erstellung von JSONSchema genutzt
werden. Dies ist insbesondere fur Neulinge von JSONSchema nutzlich, da es einen
intuitiven Zugang erlaubt ,ohne die Sprache lernen zu mussen.

JSONSchema selbst ist ein nutzlicher Standard, der Umgang mit JSON erheblich
erleichter. JSONSchema kann als optionales Typsystem fur ]SON-Datenstrukturen
genutzt werden und erlaubt damit Validierung von Typsicherheit, was Sicherheit
und Stabilitat von Anwendungen verbessern kann. Wir hoffen mit FormsDesigners
anderen Entwickler den Einstieg in JSONSchema zu vereinfachen.

Wahrend der Implementierung von FormsWizard wurden einige
Herausforderungen gelodst, die als eigenstandiges Softwarepaket konzipiert
wurden. Sobald wir diese finalisiert und dokumentiert haben, wollen wir sie
separat veroffentlichen.

Welche Bezuge gibt es zu den Themenfeldern und Zielen des Software
Sprints?

FormsWizard bemuht sich um Datensouveranitat und Datenschutz.

FormsWizard ermaglicht zivilgesellschaftlichen Akteuren sichere Verarbeitung
von sensiblen Daten.

Unsere Hauptzielgruppe sind NGOs, die sich fur Solidaritat und Menschenrechte
engagieren.


https://json-schema.org/implementations.html
https://json-schema.org/implementations.html

Im Rahmen der Entwicklung entstandene Bibliotheken erweitern existierende
Open Source Projekte. Der Philosophie ,,Public Money? Public Code!“ folgend
stellen wir der Gesellschaft offene und nachhaltige Technologien zur Verfugung.

Ausfuhrliche Darstellung der Ergebnisse
Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt?

FormsWizard konnte wie geplant implementiert werden.

Eine Demo des Prototypen ist hier verfugbar:

https://formswizard.github.io/formswizard/new

Eine ausflhrliche Erklarung der Ergebnisse wurde auf dem Symposium
Datenspuren gehalten. Der Videomitschnitt der Prasentation kann hier
eingesehen werden:

https://media.ccc.de/v/ds23-256-formswizard-to-be-prepared-for-the-next-crisis

Konnten alle Meilensteine erreicht werden?
Ja.

(Integrations-)Tests und Dokumentation waren etwas umfangreicher geplant,
werden aber gerade vervollstandigt.

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

Die angebotenen Coachings haben dem Projekt durch gezieltes Feedback voran
gebracht und viele Erkenntnisse erzielt.

Besonders nutzlich fur uns war die Vernetzung mit anderen Teilnehmern auf den
DemoDays. Wir konnten viel voneinander lernen und stehen mit einigen
weiterhin in Kontakt um einander zu unterstiutzen.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen
Welcher Nutzen ergibt sich fir die Zielgruppe aus den Ergebnissen
Deines Projekts?


https://formswizard.github.io/formswizard/new

Siehe ,Wer ist die Zielgruppe fur Deine Losung? Wie profitiert sie von den
Ergebnissen Deines Projekts?“

Flr die Zielgruppe unserer Hauptanwendung ergibt sich der Nutzen, sobald wir
eine Version veroéffentlichen, die wir als bereit fir den Produktivbetrieb
einschatzen. Das ist im Moment fur November 2023 geplant. Bis dahin sind noch
eine Uberschaubare Zahl kleinerer Anpassungen nétig. Wir streben hierflr auch
einen Security Audit an.

Im Moment wird die Software von ersten Beta-Testerinnen eingesetzt.

Unsere Bibliotheken kénnen bereits in der Open Source Entwicklung genutzt
werden.

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

Samtliche Projektziele sind ausschlieSlich durch Open-Source erfullbar. Auf
Closed-Source basierende Dienste gibt es zwar, aber denen kdnnen und wollen
unsere Nutzer:innen ihre Daten nicht anvertrauen.

Unsere Entwicklung basiert auf und tragt bei zu einer weltweiten FOSS-
Community, die sich fur nachhaltige und gemeinnutzige Softwareentwicklung
einsetzt. Dieser ermoglichen wir durch eine freie Lizenz, gute Dokumentation und
Standard-kompatible Entwicklung die Weiterverwendung unserer Arbeit.

Ein weiter-gehender Effekt der gelebten Open-Source-Philosophie ergibt sich aus
dem freien Wissensaustausch und alltaglichen Weiterbildung im Hackspace und
auf Konferenzen, auf denen wir uns mit FormsWizard beteiligen.

Gibt es Ideen fur die Weiterentwicklung Deiner Losung und Plane zu
deren Umsetzung?

Erster Meilenstein ist die Fertigstellung der Funktionalitat, die fur einen
produktiven Einsatz erwartet wird und die Bereitstellung einer kostenlos
nutzbaren Instanz durch unseren Hackerspace (geplant fur November):

» Vollstandige Ableitung der Spaltendefinitionen aus dem JSONSchema

» Bereitstellung von Renderern fur Tabellenspalten aller relevanten Typen
» Fertigstellung angefangener Visualisierungen

+ Paketierung der Deployments (Nix, Docker, Debian, ...)

Als nachstes sind Erweiterungen fur FormsWizard geplant, die eine unsere
Entwicklung begleitende NGO fur ihr Tagesgeschaft bendétigt. (geplant bis
Jahresende):

* PluginAPI + Webhooks



* weitere Visualisierungen

Far die Erreichung dieser Ziele ist bis Ende des Jahres wochentlich jeweils ein
ehrenamtlicher Arbeitstag eingeplant.

Im Dezember sind bereits zwei Treffen mit einigen anderen NGOs geplant, bei der
wir unsere Ergebnisse erneut prasentieren mochten. Da wir fur diese Zielgruppe
eine besonders hohe Motivation fur ehrenamtliche Betatigung aufbringen, sie
besonders anspruchsvolle Anforderungen haben und eine regelmalSige enge
Zusammenarbeit madglich ist, soll in der Anfangszeit die Kooperation mit diesen
Gruppen priorisiert werden.

Wir bemuhen uns schrittweise eine Nutzer- und Entwicklercommunity fur
FormsWizard aufzubauen. Als Ergebnis des ersten Konferenzbeitrags wurden uns
im September bereits mehrere Angebote zur Unterstlutzung und Einladungen auf
weitere Veranstaltungen angeboten. Als Open-Source-Projekt lassen wir gerne
unsere Mitstreiter entscheiden, wie wir das Projekt gemeinsam weiterentwickeln.

Derzeit ist keine kommerzielle Verwertung geplant. Wir haben jedoch Interesse
an weiteren Finanzierungsmoglichkeiten um FormsWizard in kinftigen Sprints mit
mehr Ressourcen weiterentwickeln zu kénnen, als dies bei rein ehrenamtlicher
Tatigkeit maoglich ist. Entsprechende Maoglichkeiten werden derzeit evaluiert.

Unabhangig davon sollen Schrittweise viele der von uns entwickelten Pakete mit
einer stabilen APl und angemessener Dokumentation vervollstandigt und auf
https://www.npmjs.com verodffentlicht werden, damit andere Entwickler sie als
Softwarebibliothek verwenden kénnen. Um besser aufgefunden werden zu
konnen, sollen die Bibliotheken sobald vorzeigbar an geeigneten Stellen verlinkt
werden (z.B. https://json-schema.org/implementations.html und
https://github.com/yjs/yjs).

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

Ja, sehr.

Als selbststandiger Freiberufler ist jedes langerfristige Projekt im Team eine
wertvolle Chance um voneinander fachlich und menschlich zu lernen.

Als aktiver Open-Source-Entwickler und umfangreich ehrenamtlich aktiver
Mensch ist es groBartig, Uber einen Zeitraum eine solide Finanzierung fur das
Projekt zu haben, welches man am liebsten voranbringen mdchte.


https://github.com/yjs/yjs
https://json-schema.org/implementations.html
https://www.npmjs.com/

Die Gelegenheit sich intensiv mit den Technologien auseinander zu setzen, die
einen interessieren, ist eine hervorragende Weiterbildungsmaoglichkeit. Daftr
Werkzeuge zu bauen, ist erfahrungsgemals eine deutliche Hilfe fur folgende
Projekte.

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 keine Arbeiten, die zu keiner Losung geftuhrt haben.

Statt dessen gab es aber einige Erkenntnisse in der Recherche-Phase, die dazu
fUhrten, dass urspringlich geplante Losungsansatze nicht begonnen und statt
dessen bessere Losungen umgesetzt werden konnten.

z.B.:

« https://tanstack.com/table bietet genau die gewlnschte Abstraktion, fur
die wir eine LOsung selber entwerfen wollten. Der Plan, wie in vorherigen
Projekten, https://github.com/inovua/reactdatagrid oder
https://mui.com/x/react-data-grid/ nutzen zu mussen, konnte verworfen
werden.

* Eine Adaption von https://github.com/Ischeibel/redux-yjs-bindings gibt uns
eine sehr gute Schnittstelle zur Synchronisation/Persistierung der Client-
Zustande. Eine ursprunglich geplante Eigenldsung war nicht erforderlich.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fur

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

https://github.com/FormsWizard

https://media.ccc.de/v/ds23-256-formswizard-to-be-prepared-for-the-next-crisis

https://formswizard.github.io/fformswizard/new

kunftig: https://fformswizard.github.io/

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?


https://media.ccc.de/v/ds23-256-formswizard-to-be-prepared-for-the-next-crisis
https://github.com/FormsWizard
https://github.com/lscheibel/redux-yjs-bindings
https://github.com/inovua/reactdatagrid
https://tanstack.com/table

Im Projektverlauf ergaben sich zwei Mehraufwande.

Fur die FormsDesigner-Komponente war insgesamt etwa ein Drittel der
verflgbaren Arbeitszeit eingeplant. Real wurde etwa die Halfte der Ressourcen
bendtigt. Der Aufwand die Komponente zu entwerfen, zu implementieren, mit
Nutzern zu testen und auf einen nahezu flr den Produktivbetrieb geeignet zu
sein, hat mehr als die veranschlagten 8 Entwicklerwochen bendtigt. Unerwartet
kompliziert hat sich insbesondere die Herausforderung dargestellt, Drag-and-
Drop fur beliebige Endgerate (Maus und Touchscreen) umzusetzen. Auch sehr
verbreitete Bibliotheken implementieren es in einigen Fallen nicht wie
gewunscht. Im UX-Coaching wurde uns bestatigt, dass diese Aufgabe alleine ein
eigenes Prototypefund-Projekt rechtfertigen wurde.

Das Team war sehr motiviert die Komponente in bestmoglicher Qualitat zu
bauen. Da der FormsDesigner (in den ersten Entwurfen noch als Wizard
bezeichnet) ein sehr entscheidenter Teil des Gesamtprojektes ist und im Bezug
auf UI/UX die wichtigste Neuerung gegentber den Vorgangerprojekten darstellt,
wurde entschieden, dieser Komponente mehr Ressourcen zur Verfiugung zu
stellen.

Der zweite Mehraufwand ergab sich aus dem Wunsch das umfangreiche Projekt
in viele kleine Pakete aufzuteilen. Das Paradigma jedes relevante Feature in
einem eigenen Paket zu kapseln und einfach wiederverwendbar zu machen,
hatte sich bereits in anderen Projekten als sehr zielfUhrend erwiesen. Kleinteilige
Modularisierung macht den Code nicht nur Gbersichtlicher, testbarer und
allgemein besser strukturiert. Fur jede Losung einer Herausforderung ein eigenes
Softwarepaket zu verodffentlichen erlaubt uns und anderen Entwicklern kinftig fur
ahnliche Teilaufgaben die bestehende Implementierung einfach nutzen zu
kdnnen und ist daher im Sinne der Philosophie von Free/Libre Open Source
Software unbedingt erstrebenswert. In diesem Projekt war Modularisierung auch
wichtig, um Angriffsvektoren durch unnotige Abhangigkeiten zu reduzieren und
uberblicken zu kénnen.

Allerdings hatten wir fUr Typescript (Sprache in der FormsWizard implementiert
ist) noch kein Tooling, mit dem wir richtig zufrieden waren. Separate Pakete
bereitzustellen kann zu eingeschankter Developer experience fuhren und erhoht
die Anforderungen an DevOps. Um Software langfristig ehrenamtlich langerfristig
pflegen zu kdnnen, ist uns ein hoher Automatisierungsgrad mit geeigneter CI/CD
wichtig. Wir haben dieses Projekt genutzt um uns mit https://turbo.build/repo und
https://pnpm.io/ vertraut zu machen. Diese Werkzeuge klangen vielversprechend,
stellten uns jedoch Teils vor unerwartete neue Herausforderungen. Ruckblickend
halten wir die Entscheidung zur Nutzung der Tools fur richtig und werden sie sehr
gerne fur kinftige Projekte nutzen und weiterempfehlen. Nach unserer
Einschatzung lassen sich unsere anfanglichen Probleme durch bessere
Dokumentation und Beispiele l6sen. Diese wollen wir deshalb gerne
entsprechend zu diesen Werkzeugen beisteuern. Ebenso sind wir dabei, eine
Integration fur https://nixos.wiki/wiki/Nix_package _manager zu veroffentlichen,



https://nixos.wiki/wiki/Nix_package_manager
https://pnpm.io/
https://turbo.build/repo

um Turbo- und pnpm-Pakete Pakete unkompliziert als Nix-Pakete und damit
reproduzierbar zu bauen.

Ein Minderaufwand ergab sich, als in der Recherchephase redux-yjs-bindings
gefunden wurde.

Insgesamt konnte der Projektplan mit den urspringlich geplanten Meilensteinen
eingehalten werden. Der verwendete iterative Entwicklungsprozess hat uns
geholfen, das Projektziel zu erreichen, indem auf neue Erkenntnisse flexibel
reagiert werden konnte. Ebenso war es hilfreich Uberraschungen friihzeitig
erkennen zu kénnen, indem wir Fragestellungen mit offenem Ergebnis am Anfang
des Projektzeitraums eingeplant hatten.

Im Ergebnis sind wir sehr zufrieden. Der FormsDesigner (Wizard) erfullt unsere
Erwartungen im vollen Umfang. Fur die Verarbeitungskomponente stand weniger
Zeit als veranschlagt zur Verfligung. Deswegen wurde sich bisher auf die
Kernfunktionalitat beschrankt. Die Architektur ist aus unserer Sicht dennoch sehr
uberzeugend gelungen und konnte als praktisches Framework fur klnftige
Projekte umgesetzt werden. Erste der geplanten Visualisierungen sind bisher
prototypisch umgesetzt und sollen zeitnah vervollstandigt werden.

Aus Ressourcengrinden wurde die Projektwebsite niedrig priorisiert und ist
bisher nicht mehr als ein Platzhalter. Bis zum geplanten Release der fertigen
Anwendung (geplant im November) soll sie noch mit den bisher fehlenden
Inhalten gefullt werden.

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?

https://www.nocodb.com/ haben wir erst unmittelbar vor Beginn des
Forderzeitraumes kennengelernt. Uns gefallen viele der UX-Konzepte, jedoch
fehlend elementare von unseren Nutzern bendétigte Funktionen:
https://github.com/FormsWizard/formswizard/wiki/research:nocodb

Der Kontakt zu Entwicklern von NocoDB war sehr angenehm und fuhrte dazu,
dass beide Projekte voneinander Inspiriert werden konnten.

Unsere kurzzeitige Uberlegung, ob statt einer Eigenentwicklung eine Anpassung
von NocoDB sinnvoll sein kdnnte, wurde schnell verworfen, als sich herausstellte,
dass die Architektur von NocoDB zu unflexibel ist, um unsere Anforderungen
integrieren zu kénnen. Dennoch modchten wir den Kontakt gerne aufrecht
erhalten und konnen NocoDB an Nutzerinnen weiterempfehlen, die bereits jetzt


https://github.com/FormsWizard/formswizard/wiki/research:nocodb
https://www.nocodb.com/

eine ausgereifte Losung bendtigen, solange der Anwendungsfall ein geringeres
Mafs an Datensicherheit und keine Kollaboration erfordert.






Richtlinie zum ,Software-Sprint“

BrightSkyPlus

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Jakob de Maeyer

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des
Bundesministeriums fur Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen
011S23S11 geférdert. Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veréffentlichung liegt
beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation
Bright Sky ist ein im Rahmen der siebten Runde des Prototype Fund entstandener
Service, der Nutzer:innen die einfache Einbindung von Wetteraufzeichnungen und
-vorhersagen des Deutschen Wetterdienst (DWD) erlaubt, und der sich zu
Foérderungsbeginn dieses Projektes mit ca. 1,5 bis 2 Millionen taglichen Aufrufen
bereits grol3er Beliebtheit erfreute.

Ziel des vorliegenden Projektes BrightSkyPlus war die Erweiterung um neue Features
und Datensatze, die im ersten Forderungszeitraum nicht bertcksichtigt werden
konnten, seitdem aber regelmal3ig aus der Basis an Nutzer:innen angefragt wurden.
Dazu gehodren insbesondere neue Wetterparameter sowie gebietsorientierte (statt
ortsorientierte) Daten wie bspw. Radardaten oder Unwetterwarnungen, sowie haufig
bendtigte statistische Auswertungen.

Die Zielsetzung lasst sich in folgende Meilensteine unterteilen:
1. Neue Wetterparameter via existierendem API-Endpoint verfugbar
2. Recherche zu méglichen Datenstrukturen fir Radar- und Warnungsdaten
3. Wetterwarnungen via existierendem API-Endpoint verfugbar

4. Radardaten via neuem API-Endpoint verfigbar



5. Erweiterung und Verbesserung der Dokumentation

6. Haufig bendtigte statistische Auswertungen via existierendem API-Endpoint
verfugbar (nach Tests zur Performance on-the-fly-Berechnung vs. vorberechnet)

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

»Software-Sprint*

Der Deutsche Wetterdienst stellt den Grol3teil seiner erhobenen Wetterdaten zwar frei,
aber in zumeist unublichen und schwer auslesbaren Datenformaten zur Verfigung.
Diese Daten werden also unter 6ffentlicher Finanzierung erhoben, sind aber fur die
Offentlichkeit nur schwer nutzbar. In der Praxis bedeutet dies, dass Entwickler:innen
entweder auf kommerzielle Alternativen zurtickgreifen oder aber erheblichen Aufwand
betreiben mussen, um in ihren Anwendungen Wetterdaten zu verwenden.

Far kommerzielle Anwendungen (Wetterapps, etc.) missen die hierbei anfallenden
Kosten auf genau diese Anwender:innen umgelegt werden, die die ursprungliche
Erhebung von Wetterdaten schon bezahlt haben, bspw. durch Werbung. Fur
gesellschaftliche Anwendungen wie z.B. der Korrelation von Verkehrsunfall- mit
Wetterdaten bei Code fur Munster fuhrt die hohe Einstiegshirde im besten Fall zu einer
Verzoégerung, im schlimmsten zur Nichtdurchfihrung des Projekts.

Die hohen Nutzungszahlen von Bright Sky (und das Feedback in Issues und Emails)
zeigen, dass das Projekt diese Problematik an vielen Stellen lindert, indem es die
Einstiegshurde fur den Umgang mit Wetterdaten senkt und die Umsetzung von
Projekten in Civic Tech, die auf meteorologische Daten Bezug nehmen, erleichtert.
BrightSkyPlus erweiterte diese Zugangserleichterung auf einige weitere
meteorologische Datensatze, fur die Nutzer:innen vor dem Fdrderzeitraum noch vor
obiger Problematik standen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Die ersten funf der oben genannten Meilensteine konnten innerhalb des
Forderzeitraums vollstandig und wie geplant umgesetzt werden. Der sechste
Meilenstein, die Vorberechnung haufig anfallender statistischer Werte wie bspw. der
Tageshochsttemperatur, wurde zugunsten zweier alternativer Ziele aufgegeben:
zugunsten einer ausfuhrlicheren Reorganisation und Verbesserung der Dokumentation
von Bright Sky, sowie zugunsten einer Ausgliederung von Bright Sky's Komponenten
zum Parsing von DWD-Rohdaten, so dass sich diese in Programmierprojekten leicht
wiederverwenden lassen.

Dadurch liefert Bright Sky nun in den existierenden Schnittstellen ,stindliches
historisches/vorhergesagtes Wetter” sowie , Live-Wetter” Informationen zu



Regenwahrscheinlichkeiten sowie zur globalen Solareinstrahlung. Daruber hinaus
existieren zwei ganzlich neue Schnittstellen:

e Regenradar: deutschlandweite Daten zu aktuellem Niederschlag sowie zu
vorhergesagtem Niederschlag in den nachsten zwei Stunden, mit einer
raumlichen Aufldsung von 1 km und einer zeitlichen Aufldsung von 5 Minuten.

e Unwetterwarnungen: Liste aller derzeitig vom DWD herausgegebenen
Unwetterwarnungen, optional filterbar nach Koordinate (Breiten- und
Langengrad) oder nach Gemeinde.

Unter den folgenden URLs lassen sich die vollstandig Uberarbeitete Dokumentation
sowie Beispielvisualisierungen fur Regenradar und Unwetterwarnungen einsehen:

® https://brightsky.dev/docs/
* https://brightsky.dev/demo/radar/

e https://brightsky.dev/demo/alerts/
Eine offentlich verfligbare Instanz der Schnittstellen ist weiterhin unter
® https://api.brightsky.dev/

verfugbar. Diese bedient derzeit zwischen zwei und drei Millionen Anfragen am Tag.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Bright Sky richtet sich an Programmierer:innen sowohl aus dem Hobby- und Open-
Source- als auch aus dem kommerziellen sowie wissenschaftlichen Bereich, welche fur
Ihre Probleme Wetterdaten bendtigen. Ein besonders interessanter Unterbereich sind
die Anwender aus der Civic Science, welche i.A. wenig Mittel fur kommerzielle L6sungen
zur Verfigung haben, wie z.B. die diversen Untergruppen von Code for Germany.
Mehrfach haben den Zuwendungsempfanger aber auch schon E-Mails aus
Forschungseinrichtungen und von Firmen erreicht, die Wetterdaten aus Bright Sky
nutzen.

Die schon vorhandene Reichweite ist in erster Linie durch Mundpropaganda
entstanden, angefangen in der Open Knowledge Foundation. Bright Sky's grolRer
Anklang ist auch auf die Open-Source-Stellung zurtckzufuhren, die eine
Wiederverwendung seiner Komponenten ermaglicht.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt
haben

Lediglich der sechste Meilenstein, die Vorberechnung von statistischen Auswertungen,
wurde im Férderzeitraum nicht umgesetzt. Der Grund hierfur ist nicht eine fehlende


https://api.brightsky.dev/
https://brightsky.dev/demo/alerts/
https://brightsky.dev/demo/radar/
https://brightsky.dev/docs/

Umsetzbarkeit, sondern eine wahrend des Forderzeitraums deutlich gewordene héhere
Prioritat ausfuhrlicherer Dokumentation und einfacher Wiederverwendbarkeit.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fur mogliche
Nutzer
Die Ergebnisse dieses Férdervorhabens sind fir die Offentlichkeit unter

® https://brightsky.dev/

mit einer Landing Page inklusive Livedemos und ausgiebiger technischer
Dokumentation der Schnittstelle aufbereitet. Der Quellcode und die Projektverwaltung
sind Uber GitHub verdéffentlicht und Uber die Adresse

e https://github.com/jdemaeyer/brightsky

abrufbar. Parallel dazu finden sich Konfigurationsdateien und Informationen zur
Infrastruktur unter

e https://github.com/jdemaeyer/brightsky-infrastructure

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und

Kostenplanung

Mit Ausnahme der Umplanung des sechsten Meilensteins (nahere Ausfihrungen s.o.)
konnte das Forderprojekt im Rahmen der geplanten Arbeitszeit und der geplanten
Kosten umgesetzt werden.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen

Stellen

Es gab keine Entwicklungen anderer Personen oder Institutionen, die Einfluss auf
Arbeiten und die Zielsetzung hatten.


https://github.com/jdemaeyer/brightsky-infrastructure
https://github.com/jdemaeyer/brightsky
https://brightsky.dev/

Luna LMS - Einfach multimodal
lernen

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Florian Berger

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 01/523512 geférdert. Die Verantwortung fiir
den Inhalt dieser Verdffentlichung 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 Problem/ésung (auch Angabe der wichtigsten Meilensteine)?

Das World Wide Web war vom W3C-Konsortium zeitig als barrierefrei entworfen worden. Die spater
darauf aufsetzenden Technologien nehmen darauf bis zum heutigen Tag aber tGberwiegend keine
Ricksicht. Von Nachrichtenseiten bis zu Twitter, von Videoplattformen bis zu Veréffentlichungen von
Behorden werden Menschen mit Sehbehinderung oder mit eingeschranktem Textverstandnis kaum
bericksichtigt oder letztendlich ausgeschlossen. Die Auswirkungen wurden besonders deutlich, als
die digitalen Dienste wahrend der Pandemie eine wichtigere gesellschaftliche Rolle einnahmen.

Trotz erkennbarer Bemihungen betraf dies auch Plattformen zur digitalen Aus- und Weiterbildung.
Von der Schule Uber die Universitaten bis zu Nachhilfe und beruflicher Weiterqualifizierung wurden
Menschen mit Behinderungen zu Lernenden zweiter Klasse. Sowohl populare althergebrachte
Software als auch Neuentwicklungen litten unter der Designschwache, dass sie Barrierefreiheit als
Zusatzfunktion definieren, die nebenbei parallel zum eigentlichen Angebot bedient wird.

Es fehlte auch zum Zeitpunkt der Antragstellung 2022 immer noch an technischen Lésungen, die
Menschen nicht in Bedirfnisgruppen teilen, sondern gleichwertig und auf Augenhéhe ansprechen,
und schon die redaktionelle Erstellung darauf ausrichten. Das Ziel von Luna LMS war, diese Liicke zu
schlieRen.

Dafir sollte eine robuste, leicht zu wartende und zu erweiternde Plattform entstehen, die fiir lange
Zeit nutzbar ist. Das Grundsystem war entworfen als klassische Client-Server-Architektur, mit
Datenverarbeitung auf dem Server. Die Interaktion sollte per REST liber an Browser ausgespieltes
HTML und Medieninhalte erfolgen. Updates waren dann nur serverseitig notwendig.

Als Programmiersprache war Python unter Einsatz des Web-Frameworks CherryPy geplant,
zusammen mit Caching-Techniken wie memcached, um auf eine grolRe Anzahl Nutzender skalieren zu



konnen. Die Lernkurse sollten in einzelnen Datenbank-Dateien mit dokumentiertem, erweiterbaren
Schema abgelegt werden, um sie als Open Educational Resource austauschbar zu gestalten. Luna
LMS sollte einen parallelen Kursaufbau in verschiedenen Modalitdten ermdoglichen, und in der
Benutzungsschnittstelle sogar erzwingen, so dass Abschnitte mit speziellen Anpassungen etwa fiir
Sehende, fir Screenreader-Nutzer*innen oder Lernende in Leichter Sprache miteinander verknipft
sind und im Zusammenhang erstellt werden kénnen.

Die Arbeit war in 4 Meilensteinen geplant:
1. Semantische Datenstrukturen + Persistenz
2. Nutzer*innen-zentriertes Redaktionssystem
3. Multimodale Ausspielung

4. Benutzenden-Verwaltung

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

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

Als Open-Source-System zielt Luna LMS direkt auf die Zivilgesellschaft. Erste Zielgruppe sind nicht
Schulen oder Universitaten, sondern gemeinnitzige Trager*innen von Aus- und Weiterbildung.
Zahlreiche Initiativen und Vereine machen Bildungsarbeit zu einer breiten Palette an Themen von
Antirassismusarbeit bis Vereinsberatung. Bildner*innen kdnnen mit Luna LMS ihr Material digital und
barrierefrei anbieten.

Uber ein bestehendes Netzwerk aus gemeinniitzigen Vereinen gab es bereits bei Antragstellung
Interessent*innen, die Luna LMS einsetzen wiirden.

Auch indirekt werden Menschen mit einer Vielzahl an Einschrankungen von den barrierefreien
Online-Kursen profitieren, die mit Luna LMS mdglich sind. Dabei geht es auch darum, dass mit Luna
ein Implementierungsbeispiel besteht, das adlterer Software die Argumentation erschwert,
konsequente Barrierefreiheit sei technisch nicht moglich, oder zu aufwandig.

Luna LMS fallt direkt in das Themenfeld ,,Civic Tech” des Software Sprints. Es ensteht ein
Digitalwerkzeug fiir Blirger*innen, das auf einem neuen Modell zu Erzeugung, zum Teilen und zum
Nutzen von Daten basiert, hier in Form von barrierefreien Lernkursen im Sinne von universellem
Design ,flr alle”.

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?

Im Rahmen der Forderung konnte eine solide technische Grundlage fiir Luna LMS gelegt werden.
Zum Projektabschluss liegen eine durchdachte und erweiterbare Datenbankstruktur fir multimodale



Lerninhalte, ein mehrfach iteriertes Design der Benutzungsschnittstelle, umsetzbare Entwirfe fir das
Redaktionssystem sowie eine Strategie fir den Aufbau einer Community um Luna LMS vor.

Der Kern von Luna — die Grundlage aller spateren Merkmale und der Vorteil gegeniiber bestehenden
Systemen —ist eine Verankerung von Multimodalitat direkt im Datenmodell. Aufgrund der
entscheidenden Rolle wurde viel Zeit und Sorgfalt in die Ausgestaltung investiert. Um Nachhaltigkeit
sicherzustellen war anzustreben, dass das Modell lange grundsatzlich stabil bleibt und sich nicht bei
jeder neuen Version von Luna dndern muss. Es waren also viele Szenarien zu durchdenken und
wahrscheinliche zukinftige Entwicklungen vorwegzunehmen. Da dies wiederum nur in Grenzen
moglich ist, wurde groRer Wert auf Erweiterbarkeit gelegt. In Auseinandersetzung mit zukinftigen
Anwender*innen wurde aullerdem eine komplexe Verschachtelung von Lernschritten ermoglicht.
Das Datenmodell von Luna ist bereit fiir eine Vielzahl bekannter und noch unbekannter Modi fiir
Lerninhalte.

Wahrend bei der Antragstellung der Ausgangspunkt noch eine Entwicklung von den technischen
Merkmalen her war, wurde im Verlauf der Projektdurchfiihrung deutlich, dass eine sowohl im Front-
als auch Backend menschenorientierte Software wie Luna viel mehr von der Interaktion und den
Erwartungen der Benutzenden her entwickelt werden muss. Entwurf und Verfeinerung von UI/UX
und dessen vielfiltige Wechselbeziehung zum Code bis hin zum Datenmodell bendtigten schlieBlich
erheblich mehr Zeit als urspriinglich abzusehen war. Die Férderung erlaubte jedoch, diesem im
Nachhinein als wesentlich zu bewertenden Schritt die angemessene Zeit einzurdumen. Im Ergebnis
ist Luna dadurch deutlich benutzungsfreundlicher geworden, als dies bei einer mehr technisch
getriebenen Entwicklung der Fall gewesen ware.

luna. A& aneciten

Jede Eahlung ist entweder eine Einashlung oder
eine Auszahiung,

Einzahlung hot d

Das Redaktionssystem erwies sich als eine hochkomplexe Entwicklungsaufgabe, auch hier wieder,
weil die Tlicken im Detail der Benutzungsschnittstelle lagen. Konkret war hier das Kunststiick eines
Briickenschlags von der Datengrundlage hin zu ihrer sinnvollen Bedien- und Befiillbarkeit zu
vollbringen. Schon bei Antragstellung war absehbar, dass diese Aufgabe hdchst anspruchsvoll ist. In
der Umsetzung wurde deutlich, dass ein Redaktionssystem, das sowohl Standards durchsetzt als auch
Freiheiten lasst, gut und gerne ein eigenes Férderprojekt fiillen kdnnte. Einerseits wegen der
Neuartigkeit des Vorhabens, andererseits wegen des beschriebenen hoheren Zeitaufwands fir die



Implementierung der Lernenden-Schnittstelle, wurde das Redaktionssystem schlieBlich als eine Reihe
von Entwiirfen realisiert, die konkrete Vorgaben fiir die Umsetzung in Code machen.

Gerade weil es sich bei Luna in den auf die Forderung folgenden Schritten weiter um ein
experimentelles System handeln wird, war eine Leitfrage der Umsetzungsphase, wie sich trotz der
aktuell noch eingeschrankten Funktionalitat eine Community um die Software aufbauen lasst, die die
Entwicklung weiter begleitet und férdert. Erste Kontakte zu Interessent*innen waren zwar bereits bei
Antragstellung vorhanden, die Frage war allerdings, wie sich weitere neue mogliche Anwendende
identifizieren, erreichen und einbinden lassen. Das im Rahmen der Férderung angebotene Coaching
erwies sich hier als unschatzbar wertvoll. Zum Projektende gibt es einen klaren Plan, wie Luna LMS
das Interesse weiterer moglicher Nutzender wecken und sie an das Projekt binden kann.

Mit Abschluss des Projektes war festzustellen, dass nicht alle geplanten Meilensteine erreicht
werden konnten. So musste das Redaktionssystem im Entwurfsstadium belassen werden. Die
multimodale Ausspielung ist technisch angelegt, konnte aber nicht mit dem urspriinglich
angestrebten Umfang an Beispielen befillt werden. Auch die Benutzenden-Verwaltung wird erst in
der spateren Entwicklung realisiert werden kénnen.

Als wichtige zusatzliche Erkenntnis bleibt einerseits, dass selbst erfahrene Entwickler*innen nicht vor
»Overscoping” gefeit sind. Die OKFN kdnnte hier ermutigen, im Férderzeitraum lieber wenige
Elemente griindlicher auszuarbeiten. Zur Antragstellung ist bei Entwickelnden doch oft die Hoffnung
ausschlaggebend, mit einem moglichst umfassenden ,vertical slice” eine bessere Chance auf Auswahl
zu bekommen.

Andererseits war es ein markanter Vorteil der Fordermodalitdten, im Umsetzungszeitraum operativ
Detailentscheidungen zur Schwerpunktsetzung und Fokussierung treffen zu konnen. Die OKFN wirkte
hier unterstitzend und stabilisierend, wobei besonders das Instrument der Zwischengesprache
hervorzuheben ist.

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 Lésung und Plane zu deren Umsetzung ? Hat die Arbeit in dem Projekt
Dich in Deiner persénlichen, fachlichen Weiterentwicklung unterstiitzt?

Mit Abschluss der Férderphase existiert erstmals ein Prototyp eines multimodalen Lernmanagement-
Systems. Davon sind zwei positive Effekte fiur die Zielgruppe zu erwarten:

e Luna LMS wird in seiner vollstandigen Implementierung unmittelbar nitzlich fir die
Weiterbildung von Menschen mit einer Vielzahl an Einschrankungen sein.

® Luna wird mindestens ein DiskussionsanstoB, idealerweise eine Inspiration fiir etablierte
Online-Lern-Software sein, die hinsichtliche Barrierefreiheit teils noch schwere Defizite
aufweisen.

Ein weiterer mittelbarer Nutzen ensteht dadurch, dass Luna den Bildner*innen ein neues Werkzeug
in die Hand gibt, die bereits Wert auf Barrierefreiheit legen, mit bestehenden Losungen aber
unzufrieden sind.



Die Open-Source-Lizensierung ist eine wesentliche Voraussetzung fir die Wirkung, die Luna entfalten
soll. Ware es etwa mit Investitionskapital closed-source entwickelt worden, wiirden nur einer
eingeschrankten Zahl an Benutzenden die Barrierefreiheits-Merkmale insbesondere im Backend
bekannt werden. Unter einer Open-Source-Lizenz liegt die Technologie unmittelbar offen und ist
sofort der Diskussion zuganglich. Luna kann dabei von Dritten auf der Suche nach Alternativen
entdeckt werden, aber auch aktiv und offensiv in Barrierefreiheits-Diskurse eingebracht werden. Die
gewdhlte GNU Affero GPL garantiert dabei im Gegensatz zu anderen Lizenzen, dass auch solche
Anderungen in die Offentlichkeit gelangen, die Weiterentwickelnde ausschlieRlich im fir
Endnutzer*innen nicht sichtbaren Server-Code vornehmen. So wird die Nachhaltigkeit in der
zuklnftigen Entwicklung von Luna sichergestellt.

Da im Forderzeitraum vor allem die technische Grundlage fiir Luna LMS etabliert wurde, existieren
zahlreiche Ideen fur die Weiterentwicklung. Elemente davon sind:

® Lesezeichen zum schnellen Erreichen zuletzt bearbeiteter Lernschritte
e ausfihrliche Filter- und Suchfunktionen

e Verknlpfung von Kursen zu zusammengehdrigen Kurs-Reihen

® Intergration kollaborativer Dokumentation ins Redaktionssystem

e Bedienungs-Erleichterungen fiir Redakteur*innen wie ein erweiterter Text-Editor,
Bearbeitungshistorie, Anzeige bestehender Varianten oder Schnell-Bearbeitung

e Vorlagen (,Themes”) fiir einzelne Elemente und ganze Seiten

Die Umsetzung ist unmittelbar anschlieBend an die Férderphase geplant. Sie steht aber unter
Finanzierungsvorbehalt. Da die Férderung durch den Prototype Fund bislang keine Moglichkeit einer
Anschlussforderung hat, ist das Projekt auf die schwierige und unsichere Suche nach weiteren
Fordermittelgeber*innen angewiesen. Dass es in der Bundesrepublik keine systematische Open-
Source-Forderung gibt, erschwert die Suche zusatzlich.

Die Arbeit an Luna LMS hatte einen markanten Effekt auf meine personliche und fachliche
Weiterentwickelung. Es ist selbst bei grofer Motivation in der Regel aus zeitlichen und finanziellen
Griinden nicht moglich, neben der Arbeit als Softwareentwickler langfristig an einem komplexen
Projekt wie Luna LMS zu arbeiten. Mit der Forderung eine derart umfangreiche Software entwickeln
zu kdnnen, in der zahlreiche Komponenten zusammenspielen miissen, war nicht nur eine enorme
Lern-, sondern auch eine pragende Selbstwirksamkeitserfahrung. Auf der personlichen Ebene habe
ich besonders von der Auseinandersetzung mit zukiinftigen Nutzer*innen profitiert. Zu verstehen,
dass die eigenen Ideen mit denen der Anwendenden auseinander gehen kénnen, und dann
konstruktiv eine zufriedenstellende Losung zu erarbeiten, ist ein wichtiges Element meiner
Arbeitsweise geworden.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung
gefuhrt haben

Gab es Arbeiten bzw. Lésungsansatze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die
Hintergriinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?



Im Sinne der Software-Entwicklungs-Prinzipien , Keep It Short And Simple“ (,,KISS“) und ,You Ain't
Gonna Need It“ (,YAGNI“) wurde die Datenvorhaltung von Luna zuerst rein dateisystembasiert
entwickelt, also ausschlieBlich in Form von Ordnern und Dateien, ohne Datenbank. Diese Losung
skalierte allerdings nicht mehr, als die zukiinftigen Nutzer*innen den Bedarf nach erweiterten
Verschachtelungen von Lernschritten anmeldeten, die zudem auch noch leicht zu warten sein sollten.
Die Abbildung dessen als Ordnerstrukturen ware unverhaltnismalig komplex geworden. Daher
wurde dieser Ansatz verworfen und durch eine Datenbank ersetzt. Diese ist nicht mehr unmittelbar
von Menschen ohne erweiterte Sachkenntnis zu bedienen, ermoglichte aber eine elegante
Implementierung beliebig komplizierter Verschachtelungen.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fur
mogliche Nutzer

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

Die Projektergebnisse sind dauerhaft dokumentiert auf:

e Der Internet-Seite https://luna-lms.de/

e Dem Quellcode-Repository auf https://fossil.projekthafen.net/luna_Ims

Der Weiterentwicklung kdnnen Interessierte auf dem Fediverse-Konto https://floss.social/@lunalms

folgen.

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?

Im Projektverlauf war es wie geschildert notwendig, die Zeitkontingente der Meilensteine
umzuschichten. Dadurch konnte der wesentliche beantragte Kern fertiggestellt werden, zulasten der
Komplettierung der darauf aufbauenden Benutzenden-Interaktion. Auf die Finanzplanung hatte dies
keine Auswirkungen.

Im Projektzeitraum war es moglich, im Rahmen der Arbeitszeitregelungen mehr Stunden zu arbeiten
als geplant. Durch den festgesetzen Bundesanteil erhdhte sich dadurch der Eigenanteil
entsprechend.

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?

In der Umsetzungsphase war die Software H5P ein bestandiger Referenzpunkt, da sie mit
interaktiven Open-Source-Lernbausteinen verwandte Ziele verfolgt. Es erfolgte dort jedoch keine


https://floss.social/@lunalms
https://fossil.projekthafen.net/luna_lms
https://luna-lms.de/

Entwicklung, die Luna LMS beeinflusst oder die Zielsetzung gedndert hatte — die Vorstellung von
Barrierefreiheit ist bei Luna LMS nach wie vor deutlich grundlegender als bei H5P.
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Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Was war Deine Motivation?

Wir méchten mit unserem Projekt die erste digitale Patientenverfligung entwickeln, die sowohl
vollstandige Datensouveranitat als auch bestmogliche Interoperabilitat und Verfiigbarkeit garantiert.
Die Implementierung eines standardisierten Datenformats ermdéglicht die Anbindung an die
elektronische Patientenakte (ePA), was die Verfligbarkeit und letztlich den Nutzen potenziert.

Mit einer Patientenverfliigung treffen wir eine der wichtigsten Entscheidungen lberhaupt, denn wir
legen im Voraus fest, wie wir im Notfall medizinisch versorgt werden wollen. Manchmal bedeutet
das, zu entscheiden, ob ich unter bestimmten Bedingungen weiterleben méchte oder nicht. Die
Covid-Pandemie hat uns schmerzlich vor Augen gefiihrt, dass eine Patientenverfligung nicht nur fir
alte Menschen mit Vorerkrankungen, sondern auch fiir junge, scheinbar gesunde Menschen sinnvoll
ist. Die Daten einer Patientenverfligung gehéren zu den besonders schiitzenswerten Daten.

Unsere Vision der Digitalen Patientenverfligung erlaubt volle Datensouveranitit tber die hochst
sensiblen, personlichen Daten, sodass im Fall der Entscheidungsunfihigkeit in medizinischen
Angelegenheiten der Wille der Patient*in durchgesetzt werden kann.

Welches Problem wolltest Du mit Deinem Projekt 16sen?

Mit einer Patientenverfligung legen wir fest, welche medizinische Behandlung wir wiinschen, fiir den
Fall, dass wir nicht mehr kommunizieren kénnen. Fiir Patienten, Angehorige und medizinisches
Fachpersonal ist die Verfligbarkeit der Patientenverfiigung von groBer Bedeutung, weil sie klar den
Behandlungswunsch des Patienten definiert. So ist eine Ermittlung des mutmaRlichen Willens nicht
erforderlich. Das spart Ressourcen, die fiir die Behandlung des Patienten genutzt werden kénnen.



Mit der zunehmenden Digitalisierung im Gesundheitswesen wachst die Anzahl an Anbietern digitaler
Patientenverfliigungen. In der Mehrzahl der Falle handelt es sich um elektronische Formulare, deren
Inhalt gespeichert wird. Es bleibt oftmals unklar, welche eigentliche Motivation die Anbieter digitaler
Patientenverfiigungen verfolgen. Haufig wird mit DSGVO-Konformitit und sicherer Datenhaltung
geworben. Allerdings sind die Dienste intransparent und die ausgewiesenen Giitesiegel, die sichere
Speicherung der Daten auf deutschen Servern und die weitere Nutzung der Daten nicht
nachvollziehbar und bei genauerer technischer Analyse im besten Falle fragwiirdig. Beispielsweise
gibt es eine kostenlose digitale Patientenverfligung von Afilio (afilio.de), einem
Versicherungsvermittler, deren Datenfliisse und Datenweiterverarbeitung intransparent erscheinen.
Es gibt zudem diverse kostenpflichtige Angebote zu digitalen Patientenverfligungen mit
unterschiedlichen Preispléanen, deren Datenverarbeitung jedoch in vielen Fillen ebenfalls nicht
nachvollziehbar ist.

Eine permanente Datenspeicherung ist oftmals moglich, es gibt bisher aber kein standardisiertes
Datenformat, da die Speicherung der Daten anbieterspezifisch und Teil des Geschaftsmodells ist. Aus
unserer Sicht sind die Daten der Patientenverfligung aber zu relevant, um nicht die bestmdgliche
Verfligbarkeit anzustreben. Viele Patientenverfligungen sind aktuell auf den Servern der Anbieter
oder im zentralen Vorsorgeregister der Bundesnotarkammer kostenpflichtig gespeichert. Effizienter
ware es, medizinisch relevante Informationen in einem System zu speichern, das mit samtlichen
medizinischen Informationssystemen von Praxen und Kliniken kommunizieren kann: Die
elektronische Patientenakte. Das wiirde garantieren, dass medizinische Entscheidungstrager auf
schnellstem Wege 24/7 an die Informationen der Patientenverfligung ohne Umwege gelangen
kénnten. Aus diesem Grund mochten wir ein Open Source Framework mit standardisiertem
Datenaustausch zwischen digitaler Patientenverfligung und elektronischer Patientenakte
implementieren.

Wir sind darliber hinaus (berzeugt, dass die hochsensiblen Daten einer Patientenverfligung
maximalen Schutz verdienen und das Datenhandling im Sinne der Souveranitat von Patient*innen
bestmogliche Transparenz und Interoperabilitat erfordert.

Unser Projekt flir eine Digitale Patientenverfligung setzt auf vollstindige Transparenz und
Datensouveranitat, sodass jederzeit nachvollziehbar ist, welche Daten wo abgelegt werden. Im
medizinischen Notfall sind die Daten jederzeit abrufbar.

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

Die Entwicklungsschritte unserer digitalen Patientenverfligung sieht wie folgt aus, wobei gleichzeitig
die wichtigsten Meilensteine aufgefiihrt sind:

1. Prototypenentwicklung: Die erste Phase des Projekts bestand darin, einen Prototypen zu
entwickeln, der die grundlegende Funktionalitit der digitalen Patientenverfiigung
demonstriert. Dies dient als Ausgangspunkt fiir die Weiterentwicklung des Projekts.

2. Implementierung / Mapping von Eingabedaten: Der zweite Schritt war die Implementierung
und das Mapping von Eingabedaten in den ADI (Advance Directive Information) / FHIR (Fast



Healthcare Interoperability Resources) Standard. Dieser Schritt zielte darauf ab,
sicherzustellen, dass die Daten in einem interoperablen Format vorliegen.

3. Verschliisselung der Daten: Als nachstes stand die Verschliisselung der Patientendaten auf
Basis der Cryptographic Message Syntax auf dem Plan. Dies diente dazu, die Sicherheit der
sensiblen medizinischen Informationen zu gewahrleisten.

4. Implementierung von Benachrichtigungen: Der vierte Meilenstein bestand in der
Implementierung von Benachrichtigungen, um Patienten oder medizinisches Personal (iber
wichtige Informationen oder Aktualisierungen in der Patientenverfiigung zu informieren.

5. Ubertragung der Daten an Cloud-System: Der fiinfte und letzte Meilenstein soll die
Ubertragung der Daten an ein Cloud-System wie Kubernetes / FastAPI beinhalten. Dies stellt
die Skalierbarkeit und Verfligbarkeit der Daten sicher.

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

Wer ist die Zielgruppe fiir Deine Losung?

Die Zielgruppe ist jede Birger*in mit dem Wunsch, eine digitale Patientenverfiigung mit
groRtmoglicher Datensouveranitit und Interoperabilitat zu erstellen. Die App lasst sich zum einen
Uber eine Website als Smart Device-App - vertrieben durch die plattform-spezifischen Stores
(AppStore, PlayStore, ...) - oder als Desktop-Anwendung nutzen.

Wie profitiert sie von den Ergebnissen Deines Projekts?

Die Ergebnisse dieses Projekts zur Entwicklung einer digitalen Patientenverfiigung k&nnen
verschiedenen Akteuren in der Gesundheitsbranche und den Patienten selbst zugutekommen:

1. Patienten: Die Patient:innen profitieren von einer benutzerfreundlichen, digitalen Plattform
zur Erstellung und Verwaltung ihrer Patientenverfiigung. Sie kénnen klar und prazise ihre
medizinischen Wiinsche festlegen und sicherstellen, dass diese im Notfall respektiert
werden. Die Datensouveranitiat gibt den Patient:iinnen die volle Kontrolle (iber ihre
personlichen Gesundheitsdaten, und die Interoperabilitat ermoglicht es, diese Informationen
mit medizinischen Fachleuten und Einrichtungen zu teilen.

2. Medizinisches Fachpersonal: Medizinisches Fachpersonal kann schnell auf die relevanten
Informationen in der Patientenverfiigung zugreifen, wenn dies notwendig ist. Dies verbessert
die Patientenversorgung und minimiert potenzielle Missverstiandnisse oder Konflikte bei
medizinischen Entscheidungen.

3. Gesundheitseinrichtungen:  Krankenhduser und Arztpraxen kdnnen von einer
standardisierten, interoperablen Patientenverfiigung profitieren, da sie den Workflow und



die Kommunikation im Gesundheitswesen erleichtert. Dies kann dazu beitragen, Ressourcen
zu sparen und die Effizienz bei der Patientenversorgung zu steigern.

4. Datensicherheit und Datenschutz: Die Implementierung von Verschlisselung und
DatensicherheitsmalRnahmen gewahrleistet, dass die hochsensiblen Gesundheitsdaten der
Patienten sicher gespeichert werden. Dies ist entscheidend, um Datenschutzbestimmungen
und Vorschriften wie die DSGVO zu erfiillen.

5. Innovationspotential: Die Schaffung eines Open-Source-Frameworks und die Férderung von
Transparenz und Datensouveranitat konnen auch Innovationen im Gesundheitswesen
fordern. Andere Entwickler und Organisationen kénnten dieses Framework nutzen, um
ahnliche Projekte zu starten oder zu erweitern.

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

Es gibt einige klare Bezlige zu den Themenfeldern und Zielen des Software Sprints des Prototype
Fund der Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung (BMBF) und der Open Source Foundation
Deutschland:

1. Forderung von Open Source: Das Projekt betont die Bedeutung von Transparenz und
Datensouveranitat bei digitalen Patientenverfligungen. Die Idee eines Open Source
Frameworks zur Implementierung von Patientenverfligungen und der standardisierte
Datenaustausch unterstiitzt die Open-Source-Philosophie, bei der der Code fiir die
Offentlichkeit zuginglich ist und zur Weiterentwicklung und Verbesserung frei verwendet
werden kann.

2. Digitale Innovation im Gesundheitswesen: Das Projekt zielt darauf ab, digitale Innovationen
im Gesundheitswesen zu férdern, indem es eine verbesserte Methode zur Erstellung und
Verwaltung von Patientenverfligungen entwickelt. Dies passt gut zu den Zielen des Prototype
Fund, innovative Projekte zu unterstitzen, die digitale Losungen in verschiedenen Bereichen
vorantreiben.

3. Interoperabilitdt und Standards: Die Implementierung eines standardisierten Datenformats
und die Betonung der Interoperabilitit der Patientenverfligungen sind Themen, die die
Zielen des Software Sprints des Prototype Fund unterstiitzen. Die Férderung von offenen
Standards und die Schaffung von Losungen, die nahtlos mit bestehenden
Gesundheitsinformationssystemen kommunizieren kénnen, passen gut zu den technischen
Zielen des Sprints.

4. Datensicherheit und Datenschutz: Das Projekt hebt die Bedeutung von Datensicherheit und
Datenschutz bei der Verwaltung von hochsensiblen Gesundheitsdaten hervor. Diese Aspekte
sind auch ein wichtiger Teil der Themenfelder des Software Sprints und der
Datenschutzrichtlinien.

5. Transparenz: Die Betonung von Transparenz bei der Entwicklung der digitalen
Patientenverfliigung und der Bereitstellung des Projektcodes in einem offentlichen Gitlab-
Repository entspricht dem Geist der Transparenz und Offenheit, die von Open-Source- und
Forderprogrammen wie dem Prototype Fund geférdert wird.



Unser Projekt zur digitalen Patientenverfligung ist eng mit den Zielen des Software Sprints des
Prototype Fund und der Open Source Foundation Deutschland verbunden ist, insbesondere im
Hinblick auf die Forderung von Innovationen, die Nutzung offener Standards und die Starkung von
Datenschutz und Datensicherheit in der digitalen Gesundheitsversorgung.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt?

Es wurde ein Prototyp fertiggestellt und durch User-Feedback sowie Feedback UX/UI-
Designexpertinnen evaluiert. Den Empfehlungen folgend wurde ein neuer Prototyp aufgesetzt mit
einem anderen Ansatz der User-Interaktion, dem sogenannten conversational style. Der neue
Prototyp wurde nahezu vollstandig fertiggestellt, Details dazu sind im nachsten Punkt zu den
Meilensteinen ersichtlich. Eine lauffahige Variante ist 6ffentlich zuganglich.

Konnten alle Meilensteine erreicht werden?

Nein, es konnten nicht alle Meilensteine erreicht werden. Es wurden die Meilensteine 4 und 5 nicht
erreicht:

* Meilenstein 4 (Implementierung von Benachrichtigungen): Dieser Meilenstein sollte die
Implementierung von Benachrichtigungen innerhalb der digitalen Patientenverfiigung
umfassen. Laut dem Text wurde dieser Meilenstein aufgrund von Empfehlungen von UI/UX-
Expert:innen nicht erreicht. Es wurde stattdessen eine Anderung im Design des Prototyps
vorgenommen.

. Meilenstein 5 (Ubertragung der Daten an Cloud-System): Dieser Meilenstein sollte die
Ubertragung der Patientendaten an ein Cloud-System, wahrscheinlich Kubernetes / FastAPI,
beinhalten. Der Text gibt jedoch an, dass dieser Meilenstein ebenfalls nicht erreicht wurde.

Stattdessen wurde nach Feedback durch die Ul/UX-Expert:innen von Superbloom der Fokus auf die
Uberarbeitung des Prototyps gelegt und ein zweiter Prototyp erstellt und in Flutter implementiert,
der das identische Datenmodell nutzt, jedoch visuell vollstindig (iberarbeitet ist und einen
grundlegend anderen Stil der Interaktion (Konversation) nutzt.

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

Wir haben wahrend unserer Projektarbeit einige zusatzliche Erkenntnisse und Erfahrungen
gewonnen hat, insbesondere im Kontext der Begleitung durch die Open Knowledge Foundation
(OKF):

1. Anderungen im Projektverlauf und Prototype-Testing: Unsere Projektarbeit hat gezeigt, dass
es in der Softwareentwicklung notwendig sein kann, den Projektverlauf anzupassen.
Empfehlungen von Ul/UX-Expert:innen haben zu einer Anderung im Design des Prototyps



geflihrt haben. Flexibilitat und die Fahigkeit, auf Expertenrat sowie Nutzer:innen-Feedback zu
reagieren, haben uns wichtige Erkenntnisse in Bezug auf die Projektentwicklung gebracht..

Beteiligung der Open Knowledge Foundation: Die Tatsache, dass das Projekt durch die Open
Knowledge Foundation begleitet wurde, zeigt die Bedeutung von Partnerschaften und
Expertise von Organisationen in der Open-Data- und Open-Source-Community. Die OKF, das
BMBF und die Expert:innen des Prototype Fund selbst kdonnen wertvolle Einblicke,
Ressourcen und Unterstiitzung flr Projekte wie unserem bieten und letztlich ermoglichen.

Open-Source-Engagement: Die Bereitstellung des Codes auf Gitlab und die Betonung von
Open-Source-Prinzipien unterstreicht unser Engagement fiir offenen Code und die
Wertschitzung von Forderung der Zusammenarbeit und Weiterentwicklung innerhalb der
Open-Source-Community.

Unser Projekt zeigt, dass die Flexibilitat bei der Projektumsetzung, das Einholen von Nutzer-Feedback

und die Zusammenarbeit mit Experten und Organisationen in der Open-Source-Community wichtige
Erkenntnisse fir die Weiterentwicklung eines Projekts und die Erreichung dessen Ziele bieten

kénnen.

Zielgruppe, Nutzen und mégliche Weiterentwicklungen

Welcher Nutzen ergibt sich fiir die Zielgruppe aus den Ergebnissen Deines Projekts?

Die Zielgruppe, die von den Ergebnissen dieses Projekts zur Entwicklung einer digitalen

Patientenverfligung profitiert, umfasst Blirger*innen, die eine digitale Patientenverfligung mit hoher
Qualitat, Datensouveranitat und Interoperabilitat erstellen mochten. Hier sind einige der wichtigsten
Benefits, die sich aus den Ergebnissen des Projekts ergeben:

1.

Einfache Erstellung und Verwaltung: Die digitale Patientenverfligung ermdglicht es den
Bilrger:innen, auf einfache und benutzerfreundliche Weise ihre medizinischen Winsche
festzulegen und zu verwalten. Dies erleichtert die Dokumentation und Aktualisierung ihrer
Praferenzen im Laufe der Zeit.

Klarer Behandlungswunsch: Die Patientenverfligung definiert klar den Behandlungswunsch
des Patienten im Notfall. Dies stellt sicher, dass medizinisches Personal die Anweisungen des
Patienten respektiert, selbst wenn dieser nicht in der Lage ist, seine Priferenzen mindlich
mitzuteilen.

Datensouveranitat: Die Bilirger:innen behalten die volle Kontrolle iber ihre hochsensiblen
Gesundheitsdaten. Sie kdnnen sicherstellen, dass ihre personlichen Informationen sicher und
gemal ihren Wiinschen gespeichert werden.

Interoperabilitdt: Die digitale Patientenverfiigung ist interoperabel angelegt und kann
perspektivisch nahtlos mit verschiedenen medizinischen Informationssystemen von Praxen
und Kliniken kommunizieren. Dies erleichtert den Zugriff auf die Informationen im Notfall.



Datensicherheit: Die Implementierung von Verschliisselung und SicherheitsmafRnahmen
gewahrleistet, dass die Daten sicher und vor unbefugtem Zugriff geschiitzt sind. Dies fordert
das Vertrauen der Biirger:innen in die Sicherheit ihrer Daten.

Effizienz im Gesundheitswesen: Die Verfligbarkeit einer klaren Patientenverfligung spart
Ressourcen im Gesundheitswesen, da medizinisches Personal keine Zeit mit der Ermittlung
des mutmaRlichen Willens des Patienten verschwenden muss. Dies ermoglicht eine
effizientere Versorgung.

Innovation: Das Projekt fordert Innovationen im Gesundheitswesen, indem es ein Open
Source Framework und Standards fiir Patientenverfligungen einfiihrt. Dies kann die Qualitat
der Gesundheitsversorgung insgesamt verbessern.

Transparenz: Unser Projekt legt Wert auf Transparenz bei der Speicherung und Verwaltung
von Gesundheitsdaten. Die Biirger:innen kénnen jederzeit nachvollziehen, welche Daten wo
abgelegt sind.

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

Die Open-Source-Stellung der Ergebnisse unseres Projekts zur digitalen Patientenverfiigung kann
weitreichende Effekte und Vorteile haben, die iber die unmittelbare Zielgruppe hinausgehen:

1.

Zusammenarbeit und Innovation: Durch die Bereitstellung des Projektcodes als Open Source
wird die Zusammenarbeit und Innovation in der Entwicklergemeinschaft geférdert. Andere
Entwickler:innen und Organisationen konnen auf den Code zugreifen, ihn nutzen und
weiterentwickeln. Dies kann zu einer breiteren Palette von Anwendungen und
Verbesserungen fiihren, die von der digitalen Patientenverfiigung profitieren.

Vertrauen und Transparenz: Die Open-Source-Natur des Projekts erhoht das Vertrauen der
Benutzer und Interessengruppen. Sie kdnnen den Quellcode liberpriifen und sicherstellen,
dass keine versteckten Hintertiiren oder Datenschutzverletzungen vorhanden sind. Dies tragt
zur Transparenz und zur Wahrung der Datensouveranitat bei.

Férderung von Standards: Die offene Verfligbarkeit des Codes kann dazu beitragen,
branchenweite Standards fiir digitale Patientenverfiigungen zu férdern. Entwickler und
Organisationen konnen den Code als Grundlage verwenden und dazu beitragen, einheitliche
Standards fiir den Datenaustausch und die Interoperabilitat zu etablieren.

Skalierbarkeit und Anpassungsfahigkeit: Die Open-Source-Natur ermdglicht es, die Losung an
verschiedene Kontexte anzupassen und zu skalieren. Dies kann dazu beitragen, die digitale
Patientenverfiigung in verschiedenen Landern und Gesundheitssystemen einzufiihren und
anzupassen.

Kostenersparnis: Organisationen und Entwickler kénnen die Open-Source-Lésung
verwenden, anpassen und implementieren, ohne teure Lizenzgeblihren zu zahlen. Dies kann
die Kosten fiir die Einflihrung und Nutzung der digitalen Patientenverfligung erheblich
senken.

Community-Engagement: Die Schaffung einer Entwicklergemeinschaft rund um die Open-
Source-Implementierung kann zu mehr Engagement und Feedback fiihren. Die Benutzer und



Entwickler kénnen dazu beitragen, Fehler zu beheben, Verbesserungen vorzuschlagen und
das Projekt weiterzuentwickeln.

7. Wissensaustausch: Die Open-Source-Community bietet einen Raum fiir den Austausch
bewahrter Praktiken und Wissen im Gesundheitswesen. Dies kann dazu beitragen, die
Entwicklung und Implementierung von Loésungen zur Patientenverfligung insgesamt zu
verbessern.

Somit kann die Open-Source-Stellung der Ergebnisse dazu beitragen, die digitale Patientenverfiigung
zu fordern, die Qualitit und Sicherheit von Gesundheitsdaten zu erhéhen und die Zusammenarbeit
und Innovation in der Gesundheitsbranche zu starken.

Gibt es Ideen fiir die Weiterentwicklung Deiner L6sung und Pline zu deren Umsetzung?

Die Weiterentwicklung des Projekts zur digitalen Patientenverfiigung kann in verschiedene
Richtungen gehen, um den Nutzen und die Funktionalitdt weiter zu verbessern. Einige Ideen sind:

Integration von Kl und maschinellem Lernen: Die Integration von Kinstlicher Intelligenz (KI) und
maschinellem Lernen konnte dazu verwendet werden, die digitalen Patientenverfliigungen
intelligenter zu machen. Zum Beispiel kdnnten Algorithmen zur Entscheidungsunterstiitzung
hinzugefiigt werden, die auf den Praferenzen des Patienten basieren und im Notfall Ratschlage fir
medizinisches Personal bieten.

Erweiterte Benachrichtigungen: Anstatt den Meilenstein der Benachrichtigungen fallen zu lassen,
konnte das Projekt die Entwicklung von Benachrichtigungsfunktionen erneut in Angriff nehmen. Dies
konnte sicherstellen, dass Patienten und medizinisches Personal tiber wichtige Aktualisierungen und
Ereignisse in der Patientenverfligung informiert werden.

Einfihrung von Blockchain-Technologie: Die Integration von Blockchain-Technologie kénnte die
Sicherheit und Integritat der in der Patientenverfligung gespeicherten Daten weiter verbessern. Dies
konnte auch dazu beitragen, die Riickverfolgbarkeit von Zugriffen auf die Daten zu gewahrleisten.

Interoperabilitit mit internationalen Standards: Die digitale Patientenverfligung koénnte so
weiterentwickelt werden, dass sie mit internationalen Gesundheitsstandards wie HL7 FHIR und
internationalen Datenschutzbestimmungen kompatibel ist. Dies wiirde die grenziiberschreitende
Nutzung und den Datenaustausch erleichtern.

Einflhrung von Wearables-Integration: Die Integration von Daten aus Gesundheits-Wearables wie
Fitness-Trackern und Smartwatches kénnte es der Patientenverfligung ermdglichen,
Echtzeitinformationen Uber den Gesundheitszustand des Patienten zu erhalten. Dies kénnte
besonders niitzlich sein, um Anderungen in der Gesundheit zu erkennen.

Forderung von Patientenbildung: Das Projekt konnte erweiterte Bildungsmaterialien oder
Anleitungen zur Verfligung stellen, um den Birgern bei der Erstellung und Verwaltung ihrer
Patientenverfligung zu helfen. Dies kénnte die Benutzerfreundlichkeit weiter steigern.

Weitere Implementierungen in Gesundheitssystemen: Das Projekt konnte weiterhin mit
medizinischen Einrichtungen und Gesundheitssystemen zusammenarbeiten, um die digitale
Patientenverfiigung in die reguldre Praxis zu integrieren und sicherzustellen, dass medizinisches
Personal effektiv damit arbeiten kann.



Nutzung von biometrischen Daten: Wenn entsprechende Datenschutzrichtlinien eingehalten werden,
konnten biometrische Daten wie Fingerabdriicke oder Gesichtserkennung verwendet werden, um die
Sicherheit des Zugriffs auf die Patientenverfligung zu erhéhen.

Diese Ideen zur Weiterentwicklung kdénnten das Projekt zur digitalen Patientenverfligung noch
wertvoller und effektiver machen, sowohl fiir die individuellen Patienten als auch fiir das
Gesundheitssystem insgesamt. Die konkrete Weiterentwicklung erfordert personelle und finanzielle
Ressourcen. Letztere missen erst akquiriert werden, um die Weiterentwicklung realisieren zu
kdnnen.

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

Ja, die Arbeit an unserem Projekt zur Entwicklung einer digitalen Patientenverfliigung hat das
gesamte Team auf personlicher und fachlicher Ebene in vielerlei Hinsicht unterstiitzt.

Auf der fachlichen Seite bot das Projekt die Moglichkeit, unsere Expertise im Gesundheitswesen, der
Gesundheitsinformatik, der Softwareentwicklung und dem Datenschutz zu vertiefen. Dies hat
insbesondere das Erlernen von Fahigkeiten, um komplexe Anforderungen im Gesundheitswesen in
technische L6sungen umzusetzen betroffen.

In Bezug auf die technischen Fahigkeiten ermoglichte die Projektarbeit die Entwicklung und
Verbesserung unserer Kompetenzen in Bereichen wie Softwareentwicklung, Datenbankmanagement,
Verschlisselung und Interoperabilitat. Dies war entscheidend fiir die Umsetzung einer sicheren und
effektiven digitalen Patientenverfiigung.

Projektmanagement-Fahigkeiten sind ebenfalls ein wichtiger Aspekt. Die Planung, Durchfiihrung und
Uberwachung von Aufgaben sowie die Zusammenarbeit in einem interdiszipliniren Team haben
unsere Entwicklung von organisatorischen Kompetenzen und die Fihigkeit, komplexe Projekte zu
managen gefordert.

Unsere interdisziplindre Zusammenarbeit zwischen Fachleuten aus verschiedenen Bereichen,
darunter Medizin, Ethik, Softwareentwicklung und Benutzererfahrung, hat die Entwicklung von
interdisziplinaren Teamarbeitsfahigkeiten unterstiitzt und die Kommunikationsfahigkeiten
verbessert.

Die Arbeit an einem solchen Projekt hat auch ein tiefes Verstandnis fiir Compliance und Datenschutz,
insbesondere in der sensiblen Umgebung des Gesundheitswesens erfordert. Dies hat dazu
beigetragen, das Bewusstsein fiir die Notwendigkeit der Einhaltung von Gesetzen und Vorschriften zu
scharfen.

Die Projektarbeit hat auch unser Innovationsdenken geférdert, indem sie Raum fiir die Erkundung
neuer Ideen und Ansatze zur Verbesserung der Gesundheitsversorgung bot. Dies hat dazu
beigetragen, innovative Losungen in der Branche zu etablieren.

Schlief3lich eroffnet unsere Arbeit am Projekt  theoretisch auch berufliche
Weiterentwicklungsmoglichkeiten. Die erworbenen Fihigkeiten und das Fachwissen kénnen zu
neuen beruflichen Chancen im Gesundheitswesen flihren. Unsere Arbeit am Projekt zur digitalen



Patientenverfiigung bot eine breite Palette von Lernméglichkeiten und hat zur persénlichen und
beruflichen Weiterentwicklung beigetragen.

Insgesamt hat die Arbeit in unserem Projekt zur Entwicklung einer digitalen Patientenverfligung die
Moglichkeit fiir uns ermoglicht, unsere fachliche und persoénliche Weiterentwicklung zu
voranzutreiben, neue Fahigkeiten zu erlernen und einen Beitrag zur Verbesserung der
Gesundheitsversorgung zu leisten.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Lésung gefiihrt haben

Gab es Arbeiten bzw. Losungsansitze, die nicht weiter verfolgt wurden? Was waren die
Hintergriinde, und wie bist Du alternativ vorgegangen?

Ja, im Laufe des Projekts gab es einige Arbeiten, die nicht weiterverfolgt wurden. Urspriinglich waren
die Meilensteine 4 und 5 fiir die Implementierung von Benachrichtigungen und das Ubertragen der
Daten an ein Cloud-System geplant, aber diese Ziele wurden nicht erreicht. Stattdessen gab es eine
Anderung im Design des Prototyps auf Empfehlung von UI/UX-Experten. Dies fiihrte zur Entwicklung
eines Paper-Prototyps, der wiederum von Nutzern getestet und in Flutter als Prototype
implementiert wurde.

Mit diesen Entscheidungen haben wir das Projekt im Verlauf angepasst wurde, um den Bedirfnissen
und den Feedbacks gerecht zu werden. Solche Anpassungen sind in der Entwicklung von Projekten
haufig und tragen dazu bei, die Qualitdt und Benutzerfreundlichkeit des Endprodukts zu verbessern.

Kurze Angabe von Priasentationsmoglichkeiten fiir mégliche Nutzer

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

https://gitlab.com/digital-pv/app

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.



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. Das zugrundeliegende Datenmodell wurde von Nikola Biller-Andorno und Armin Biller
entwickelt und publiziert (1 - 3).
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Richtlinie zum ,Software-Sprint”

Transcribee - Schaffung einer Web-Plattform fiir
gemeinsame Audio- und Video-Transkription

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Karl Engelhardt, Jaro Habiger, Robin Heinemann und Philipp Mandler GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir Bil-
dung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011523514 gefordert. Die Verantwortung fiir den
Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Durch Transkripte konnen in sprachlastigen Formaten wie Podcasts und Videos Barrieren abgebaut
werden. Hierzu ist es wiinschenswert, hochqualitative Transkriptionen von Audio- und Video-Aufnah-
men zu erstellen. Doch gerade bei langeren Aufnahmen ist die Transkription ein immenser Aufwand,
der entweder viel Zeit kostet oder schlicht nicht geleistet werden kann. Die Transkription als Dienst-
leistung zuzukaufen ist fiir viele, gerade ehrenamtliche, Produktionen zu teuer, weshalb auf ihre Er-
stellung zulasten von Barrierefreiheit und Durchsuchbarkeit verzichtet wird. Auch qualitative For-
schung benotigt oft als Schritt zur strukturierten Analyse gute Interview-Transkripte. Hier stehen die
Forscher*innen vor dem gleichen Problem: Diese zu erstellen bedeutet entweder groRen Aufwand
oder hohe Kosten fiir professionelle Transkriptionsdienstleister.

Bei der Transkription kann mithilfe von moderner Computersoftware viel Arbeit gespart werden. Um
die Erstellung von Transkripten zu erleichtern haben wir eine Webplattform entwickelt, die es ermog-
licht Audio- und Videoaufnahmen grof3teils automatisch in Textform libersetzen zu lassen. Die auto-
matische Transkription erfolgt dabei durch ein State-of-the-art Al-Modell. Die Qualitat der Tran-
skripte dieser Modelle ist in jlingster Zeit stark gestiegen, jedoch treten trotzdem vereinzelt Fehler
auf. Die Korrektur des automatischen Transkriptes ist daher ein wichtiger Bestandteil der Plattform
und erfolgt kollaborativ (dhnlich zu Google Docs) und kann durch mehrere Personen gleichzeitig an
separaten Arbeitsplatzen erfolgen.

Die Meilensteine, die wir fur die Entwicklung festgelegt haben, waren:

1. Aufbau der Grundfunktionen (Grundlage WebApp/Backend inkl. Netzwerkkommunikation, Login,
Anlage von Dokumenten, Worker-Architektur, automatische Transkription)

2. Export von Transkripten, kollaboratives Arbeiten am Dokument, automatische zeitliche Zuordnung
von Text zu Ton (Alignment)



3. Funktion zur manuellen Korrektur des Alignments

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

Transkripte von Tonaufnahmen oder Videos wie z. B. Vortragen, Reden oder Pressekonferenzen sind
flr die Barrierefreiheit dieser essentiell. Die textuelle Reprasentation multimedialer Formate ermdg-
licht es auRerdem die Inhalte dieser multimedialen Formate zu durchsuchen oder Gberhaupt erst auf-
zufinden (z. B. Dank der Indizierung des Textes durch eine Suchmaschine). Transcribee vereinfacht
die Erstellung von Transkripten und ermdoglicht so in diesen beiden Feldern (Barrierefreiheit und Auf-
findbarkeit) gezielte Verbesserungen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Im Rahmen der Forderung konnte eine Webplattform entwickelt werden, mit der Mediendateien au-
tomatisch transkribiert werden kénnen. Zudem werden automatisch Zeitmarken fiir den transkribier-
ten Text berechnet. So entstandene Transkripte kdnnen in einem zweiten Schritt manuell und kolla-
borativ korrigiert werden, woflr ein interaktiver Editor flr Transkripte entwickelt wurde, in dem das
Original-Audio abgespielt und der zugehorige Text gleichzeitig hervorgehoben wird. Funktionen wie
Zurickspulen, unterschiedliche Abspielgeschwindigkeiten oder an eine andere Stelle des Audios an-
hand des Textes springen wurden implementiert. Stellen des Transkriptes mit niedriger Erkennungs-
sicherheit werden hervorgehoben um die Korrektur einfach und effizient zu gestalten.

Zusatzlich zur automatischen Transkription wird automatisch erkannt, an welchen Stellen im Doku-
ment die gleiche Person spricht. Auch diese Personenzuordnungen kdnnen korrigiert und mit Namen
versehen werden. Die rechenintensiven Machine-Learning (ML) Schritte der Transkription kdnnen
auf mehrere Computer verteilt werden um einen zuverlassigen und performanten Betrieb der
Webplattform fiir mehrere Benutzer*innen zu gewahrleisten.

Transkriptionsprojekte konnen auf der Webplattform angelegt, geléscht und mit anderen Nutzer*in-
nen geteilt werden (sowohl read-only als auch read-write). Das Transkript kann in verschiedenen For-
maten exportiert werden, auch als Archiv, die auf anderen Transcribee-Instanzen importiert werden
kénnen.

Nicht implementiert werden konnte das nachtragliche Forced Re-Alignment von Texten sowie die
manuelle Korrektur der generierten Zeitmarken.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Das Projekt kann von allen genutzt werden, die Audioaufnahmen transkribieren wollen. Dabei haben
wir uns im Rahmen der Forderung vor allem auf zwei Gruppen konzentriert: Produzent*innen von
Podcasts und Videos sowie Forscher*innen. Als das Projekt in einem nutzbaren Zustand war, haben
wir ersten Nutzer*innen aus diesen Gruppen Zugriff auf eine von uns betriebene Transcribee-Instanz
gegeben, um so Rickmeldungen zu bekommen und Probleme sowie Chancen in der weitern Umset-
zung zu identifizieren.



Durch die Open-Source-Stellung kénnen andere Entwickler*innen auf unserem Code aufsetzen und
weitergehende Losungen entwickeln. Bereits wahrend der Forderzeit konnten wir Gesprache mit Ent-
wickler*innen flhren, die dies planen.

Zusammen mit diesen wollen wir nach Méglichkeiten suchen, die Entwicklung fortzufiihren und sie in
ihren Vorhaben zu unterstiitzen. Zudem planen wir Transcribee als SaaS-Losung anzubieten.

Im Rahmen der Entwicklungszeit konnten wir neue Erfahrungen mit Technologien wie modernen
Spracherkennungssystemen und kollaborativen Datentypen (CRDTs) sammeln. Diese wertvollen Er-
fahrungen werden in Zukunft anderen Open-Source-Projekten zu denen die Zuwendungsempfan-
ger*innen beitragen zugutekommen.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Im Rahmen des Architekturdesigns der Plattform wurden verschiedene Ansatze diskutiert und ver-
worfen. So wurde eine client-zentrierte sowie eine microservice-basierte Architektur sowie eine voll-
standig Ende-zu-Ende-verschlisselung aufgrund des damit verbundenen Aufwands zunachst verwor-
fen.

Kurze Angabe von Priasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer
Der Source-Code ist auf https://github.com/bugbakery/transcribee einsehbar. Unter https://transcri-
bee.net finden sich weitere Informationen zum Projekt. Der Social-Media-Account des Teams hinter

Transcribee ist unter https://chaos.social/@bugbakery abrufbar.

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

In den Grundziigen konnte die Arbeits- und Kostenplanung von uns eigehalten werden. Jedoch stell-
ten sich wahrend des Forderzeitraums einige der von uns eingesetzten Bibliotheken (z. B. die CRDTs
Y.js / Automerge, Slate.js) als weniger stabil bzw. performant als erwartet heraus. So mussten wir ei-
nige Zeit in Fehlersuche und Performance-Optimierung stecken, wodurch wir die nachtragliche An-
passung von Zeitmarken (sowohl automatisch, als auch manuell) nicht umsetzen konnten. Dies stellt
jedoch keine signifikante Beeintrachtigung in der Benutzbarkeit der Webplattform dar, da es sich um
sehr selten benoétigte Funktionen handelt.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Aufgrund der Nutzung von Open-Source Bibliotheken haben wir bei der Entwicklung von Transcribee
dazu beitragen, dass Probleme und Fehler in verschiedenen Libraries gefunden und behoben wur-
den. So haben wir z. B. Fehler in automerge, automerge-py, html5-audio-driver und whispercpp ge-
funden und behoben.


https://github.com/bugbakery/transcribee
https://transcribee.net/
https://transcribee.net/
https://chaos.social/@bugbakery
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ListenNow

Schlussbericht

Zuwendungsempfangerin:

Casey Kreer

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Foérderkennzeichen 011523515 geférdert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt bei der Autorin.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Soziale Medien sind fiir Menschen mit Behinderung sehr wichtig, um ihren Bediirfnissen in der
Gesellschaft Gehor zu verschaffen, da sie mehr als alle anderen Gruppen groRe Schwierigkeiten
haben, traditionelle Protestformen in Anspruch zu nehmen und eine groRe strukturelle
Benachteiligung herrscht. Gerade kurze Videos wie z.B. auf TikTok oder Instagram Reels sind
insbesondere fir blinde Menschen selten barrierefrei: Es fehlt Beitragen viel Kontext. ListenNow, bzw.
spater Audilu, sollte bei der Erstellung von sogenannter Audiodeskription unterstiitzen, indem es den
Content-Ersteller*innen viele Entscheidungen abnimmt, wie etwa die Identifizierung von
Sprechpausen, dem automatischen tberpriifen der Lange von Beschreibungen, der Moglichkeit, Text
to Speech zur Beschreibung zu nutzen, sowie auch Kl-generierte Beschreibungsvorschlage direkt
einzuarbeiten. Aufgrund meiner eigenen angeborenen Sehbehinderung erhoffte ich mir dadurch
persdnlich mehr Teilhabe am 6ffentlichen Leben und an journalistischen Beitragen.

Zum erreichen dieses Ziels sollte eine Anforderungsanalyse erstellt werden, welche softwarebasierte
Unterstiitzung Menschen bendtigen, die eine Audiodeskription produzieren méchten, dafiir aber
nicht geschult wurden, um ein qualitativ gutes Ergebnis zu erzielen. Basierend auf diesen Learnings
sollte ein Prototyp mit Web-Technologien entwickelt werden, der letztendlich auch im Praxiseinsatz
hilfreich ist.



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

Die mit der App erstellbaren Audio-Deskriptionen eréffnen fir blinde und sehbehinderte Menschen
neue Moglichkeiten fir die Teilhabe in sozialen Netzwerken, da es damals erstmals moglich wird,
ohne spezielle Ausbildung und ohne groRen Mehraufwand Videos fiir diese Gruppe barrierefrei zu
gestalten. Insofern unterstltzt es sowohl Content-erstellende Zivilpersonen (,,Civic Tech”) aus allen
Bereichen, beispielsweise Politik, Journalismus und Unterhaltung, aber auch den Zugang von blinden
und sehbehinderten Menschen zu Medien- und Datenangeboten (,,Data Literacy”). Beides unterstitzt
die Inklusion und die Teilhabeméoglichkeiten fiir Menschen mit Behinderung am gesellschaftlichen
Leben oder dem sogenannten ersten Arbeitsmarkt.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Es ist eine App auf Basis von Web-Technologien entstanden, die bei der Erstellung von Audio-
Deskription unterstiitzt und die auf iOS lauffahig ist. Fur viele der Medienoperationen wurde die freie
Bibliothek ffmpeg genutzt. Alle Meilensteine wurden erreicht. Die Konzepte der App wurden mit
User*innen getestet. Leider stellte sich heraus, dass Software-Unterstiitzung allein nicht ausreichend
ist, um schnell gute Ergebnisse zu erzielen, die einen tatsachlichen Mehrwert fiir das blinde und
sehbehinderte Publikum bieten.

Es hat sich in der Projektphase friih gezeigt, dass Nutzer*innen gar nicht bereit sind, die Software
Giberhaupt zu nutzen, wenn dies einen grol3en zeitlichen Mehraufwand fiir sie bedeuten wiirde. Das
Design-Ziel war also, die Entwicklung einer vollstdndigen Audiodeskription in 200% der Laufzeit des
Videos zu ermoglichen, also bei einem 60-Sekiindigen Video innerhalb von 2 Minuten. Dies
bedeutete fir die Entwicklung einen verstarkten Fokus auf die vollautomatische Bildbeschreibung
durch Mittel der kiinstlichen Intelligenz. Hierflir wurden verschiedene Modelle getestet, die entweder
Bilder direkt beschreiben, oder Elemente mit sogenannten Tags versehen. Letztendlich habe ich mich
flr die zweite Option entschieden, da diese in Kombination mit einem ,Large Language Model“, die
besten und verwertbarsten Ergebnisse lieferten. Dieses Large Language Model ist derzeit nicht auf
einem Mobilgerat lauffahig und muss per APl angebunden werden. Getestet wurde mit den
kommerziellen Modellen der Firma OpenAl, GPT-3.5 und GPT-4 - beide ohne direkte Bilderkennung.

Im Rahmen des Projekts wurde zusatzlich intensiv ein User Experience-Konzept getestet, um diese
Technologien zum Zweck der Erstellung von Audiodeskription miteinander zu kombinieren. Ebenso
habe ich mit dem Projekt an einer lokalen Messe/Projektschau in Dresden teilgenommen, um
potentielle Nutzer*innen Gber die Moglichkeiten von Audio-Deskription aufzuklaren. Dort hat sich
unter Anderem herausgestellt, dass nur etwa 5% des Laufpublikums Gberhaupt wussten, was eine
Audiodeskription ist. Ein zusatzlicher Fokus fir die Entwicklung war also, sdmtliche Erklartexte soweit
anzupassen, dass auch ohne dieses Wissen qualitative Ergebnisse erzielt werden konnten.

Ebenso hat sich gezeigt, dass, obwohl Web-Technologien viele der benétigten Features selbst
bereitstellen, diese fir Aufgaben der Medienproduktion eher ungeeignet sind. So musste teilweise
auf Server-Losungen umgestiegen werden, die dann wiederrum je nach Internetgeschwindigkeit
lange Upload-Zeiten bendtigten. Zusatzlich ist die resultierende App sehr langsam und fehleranfallig,
was mit vollstandig nativen Implementierungen wahrscheinlich ein weniger groRes Problem gewesen
wadre.



Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Flr Personen, die eine Schulung zur Redakteur*in fiir Audiodeskription erhalten haben, kann die App
dabei unterstiitzen, simple Audio-Deskriptionen zu erstellen, fur die keine langerfristige Planung oder
eine professionelle Produktion mdglich sind.

Es zeigt sich leider auch, dass die meisten kurzen Videos auf Social Media entweder (iberhaupt keine
Stimme enthalten, oder diese wahrend der gesamten Laufzeit des Videos zu horen ist. Letzteres ist
ein Ausschlusskriterium fir eine Audiodeskription, wahrend bei Ersterem in vielen Fallen eine
Textbeschreibung das bessere Mittel ist, um Barrierefreiheit herzustellen. In diesem Fall eignet sich
auch das Voice Over-Tool in bestehenden mobilen Videoschnittsoftwares - audilu bietet hier keinen
Mehrwert.

Eine Weiterentwicklung der App wird aus diesen Griinden nicht angestrebt. Wahrend der
Projektlaufzeit sind zusatzlich neue KI-Modelle u. A. von der US-amerikanischen Firma OpenAl
veroffentlicht worden, die groRes Potenzial fiir vollautomatisierte Audiodeskription zeigen. Ich gehe
davon aus, dass das Konzept hinter Audilu, und in groRen Teilen auch menschlich erstellte
Audiodeskription als Solche, innerhalb der nachsten 5 bis 10 Jahre obsolet sein werden, wenn grofe
Sprachmodelle neben den bereits jetzt sehr guten Bildbeschreibungsfahigkeiten auch mit
zeitbasierten Medien umgehen werden kénnen.

Personlich hat mir das Projekt insofern weitergeholfen, als dass ich erstmals die Moglichkeit hatte,
mir vielen verschiedenen Nutzer*innen direkt zusammenzuarbeiten. Ich habe auRerdem sehr viel
Gber Machine Learning und die Influencer*innen-Branche lernen kénnen.



Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Zunachst wurde die Moglichkeit integriert, zusatzlich zu den Audiodeskriptionen auch Closed
Captions bzw. Untertitel automatisiert mit zu erstellen, da Spracherkennungstechnologie ohnehin
notwendig fur die weiteren Funktionen der App ist. Die daraus gewonnenen Informationen kénnen
zum einen zur Erkennung von Sprechpausen eingesetzt werden, und zum anderen reichern sie die
Informationen an, die von der automatischen Bilderkennung an ein Large Language Model (ibergeben
werden, um eine menschlich klingende Beschreibung einer Szene zu ermoglichen. Diese zusatzlichen
Informationen haben das Ergebnis der automatisch erstellten Beschreibungen in vielen Situationen
deutlich verbessert, da dem System nun deutlich mehr Kontext vorlag und auch klar war, welche
Informationen vielleicht bereits durch den gesprochenen Video-Inhalt transportiert wurden und
somit nicht mehr beschrieben werden miissen.

Jedoch stellte dieses Vorgehen einen erheblich gréBeren Rechenaufwand dar, da zum einen die
Tonspur nicht nur vom Video extrahiert, sondern auch konvertiert und re-encodiert werden musste,
bevor sie dann letztendlich von Spracherkennung behandelt werden konnte. Dieser Prozess dauerte
sowohl vollstandig lokal auf den Mobiltelefonen, als auch tiber kommerzielle Cloud-Anbindungen, fir
ein einminltiges Video teilweise weit (iber 30 Sekunden, was bereits ein Viertel der maximal
veranschlagten Zeit fir die vollstdndige Produktion eines einminlitigen Videos ausmachte.

Diese Funktionalitdt wurde gestrichen und durch ein deutlich weniger rechenintensives Verfahren
ersetzt, bei dem ein KI-Modell ausschlieRRlich gesprochene Inhalte erkennt, diese aber nicht
transkribiert. Der gesamte Prozess wurde dadurch etwa 30 mal schneller. Jedoch fiel dadurch auch
der zusatzliche Kontext flir das Sprachmodell weg, was die Qualitat der automatischen
Beschreibungen und damit auch die Qualitat der finalen Produktionen erheblich senkte. Durch den
Wegfall des Cloud-Services fir sehr akkurate und schnelle Spracherkennung konnten so aber auch
Kosten von ca. 10 Cent pro Produktion vermieden werden.



Kurze Angabe von Prasentationsmdéglichkeiten fiir mogliche Nutzer

Interessierte kdnnen sich auf der Website des Projekts unter https://audilu.de/ weiter informieren.
Dort findet sich auch der Source Code unter Apache 2.0-Lizenz und ein Whitepaper mit weiteren
Erkenntnissen aus der Projektarbeit.

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Die Arbeits- und Kostenplanung wurde weitestgehend eingehalten. Etwa zwei Monate vor Ende der
Forderzeit habe ich beschlossen, den Prototypen von Grund auf neu zu entwickeln, um die Vielzahl
der neuen Erkenntnisse berlicksichtigen und integrieren zu kénnen. Dieser Prozess hat bis zum Ende
der Forderzeit angedauert, wodurch in dieser Zeit keine weiteren Funktionen eingefiihrt und getestet
werden konnten.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Wahrend der Projektlaufzeit gab es neben meiner Testgruppe keine weiteren Entwicklungen.


https://audilu.de/




BinDa! — Die Anwesenheitserfassung!

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Michael Merz

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums
fur Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011S23S16 geférdert. Die
Verantwortung fur den Inhalt dieser Veréffentlichung liegt beim Autor.
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Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

BinDa beschattigt sich mit der Frage, wie Lehrkrafte in reformpadagogisch-orientierten Lernsettings
effizient und schnell die Anwesenheit von Schiler:innen in taglich wechselnden Lerngruppen erfassen
kénnen. Mit dieser Losung kommen Lehrkrafte schneller und leichter inrer Dokumentationspflicht nach
und die Lernbegleitung wird fur alle Beteiligten transparenter.

In reformpadagogisch-orientierten Schulen ist das Prinzip des selbstgesteuerten Lernens ein
fundamentales Prinzip der Lehr-Lernsettings in der Schule. Die Selbststeuerung des Lernprozesses
durch Selbstlernmaterialien steht dabei im Vordergrund. Lehrende bieten hier vor allen Dingen
Coaching und Begleitung an, meist mit vorbereiteten Lernumgebungen in Fachrdumen. Egal ob
sogenannte Lernblros, Lernateliers, Fachburos oder Lernen nach Dalton-Plan / Wochenplan, das



Prinzip ist meist das gleiche: Schiler:innen wahlen selbststédndig das Material, den Raum und die Zeit
in der Woche.

Diese Form des selbstgesteuerten Lernens kann durch digitale Werkzeuge gut unterstitzt werden.
Wichtig ist fur die betreuuende Lehrkraft eine effiziente Verwaltung, denn auch wenn die
Schdler:innen sich Materialien und Fach selbststédndig aussuchen kénnen, muss die Begleitung und
die Zeit der Bearbeitung von fachgebundenen Lernmaterial dokumentiert werden. Hier stoRen die
meisten Schulverwaltungssysteme insbesondere mit ihrer Fehlzeitenerfassung an lhre Grenzen: Da
Selbstlernarrangements keine klassischen Kurse / Klassen / Facher darstellen, in denen eine feste
Lerngruppe sich regelmafig trifft, sondern fluide, dynamische Lernverblinde sind, ist eine
Fehlzeitenerfassung nicht praktikabel.

Wichtig hierbei: Diese Anwesenheiten missen verknlpft sein mit den morgendlichen Krankmeldungen
sowie den Anwesenheiten aus den anderen Lernbiros der Schiene, um festzustellen, dass alle
Schiler:innen in je einem der vier Lernbiros sitzen und Lernen.

Herkdmmliche Schulverwaltungssysteme scheitern hier. Es braucht eine effiziente
Anwesenheitserfassung, die fur die Lehrkrafte handhabbar, zuverlassig und gut zu bedienen ist, um
die Dokumentation in selbstorganisierten Lernarrangements handhabbar zu machen. Mit dem Projekt
ist allen Schulen geholfen, die diese Form der Lern- und Schulkultur praktizieren. Die Evangelische
Schule Berlin Zentrum pflegt hier ein weites Netzwerk an Schulen, die mit &hnlichen Problemstellung
zu tun haben (IGS Sid Frankfurt, Schulzentrum am Stern Potsdam, Bonns Fiinfte
Gesamtschule,Stadtische Gesamtschule Miinster Mitte). Netzwerke wie Schule im Aufbruch, das
Deutsche Schulpreis-Netzwerk der Robert-Bosch-Stiftung sowie der Verbund reformpadagogisch-
orientierter Schulen ,Blick Gber den Zaun® sind potentielle Netzwerke, die an dieser Lésung
interessiert sein kénnen.

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

BinDa hilft reformpadagogische Schulen transparente und partizipative Prozesse zu etablieren. Das
padagogische Team und das Sekretariat kdnnen gemeinsam auf die Anwesenheits- und
Abwesenheitslisten zugreifen und diese gemeinsam nutzen. So kann der Lernfortschritt einzelner

Schler:innen besser beurteilt und friihzeitig Unterstitzung angeboten werden. Dies fordert die
Transparenz und ermdoglicht eine aktive Beteiligung aller Beteiligten an der Schulgemeinschaft

Ausfuhrliche Darstellung der Ergebnisse

Ein schneller Schulalltag braucht schnelle Lésungen fir die Erfassung von An- und Abwesenheit von
Schiiler:innen. Mit Hilfe von BinDa ist es moglich, in allen Lernformen effektiv und schnell
festzustellen, wo Schiler:innen sind und warum sie ggf. nicht anwesend sind. BinDa ermdglicht:

e einen schnellen und unkomplizierten Check-In aller Schiiler:innen per QR Code, auch bei
parallelen Lehrangeboten.

e eine bequeme Ubersicht von allen An- und Abwesenheiten.

e Bearbeitbare Listen von Klassen, Abwesenheiten und Abmeldungen.

e die Erfassung von Fehlzeiten und entschuldigten Abmeldungen.

e Zugriff Uber eine Mobile- und Desktop- Anwendung flir das padagogische Team und das
Sekretariat.

e Integration mit gangigen Schulverwaltungs- und Stundenplanungstools.



Im Rahmen des Projektes BinDa konnten wir die Software in Abstimmung mit den
Vertreterlnnen von 4 Schulen soweit entwickeln, dass wir mit allen 4 Schulen die
EinfGhrungsphase fir eine produktive Nutzung erreichen konnten.

Es hat sich sehr bewahrt das UX Design an den Anfang zu stellen und auch schon die
Wireframes mit den Anwenderinnen zu diskutieren. In den ersten Praxistests waren neben
Lehrerlnnen auch Schilerlnnen eingebunden. Damit waren wir zumindest an der Ev. Schule
Berlin Zentrum das erste Softwareprojekte, welches in einer frihen Entwicklungsphase auch
Schulerlnnen eine Stimme gegeben hat.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Die primare Zielgruppe sind Padagog:innen, die in Schulen mit 0.g. Lernsettings arbeiten.
Lehrer:innen aus allen Fachbereichen, die mit diesen Lernformaten arbeiten, brauchen eine
zuverlassige, einfach handhabbare und an das digitale Okosystem andockende Ldsung, die es allen
Beteiligten leichter macht, die Anwesenheiten der Schiiler:innen zu erfassen sowie die Dokumentation
zu erleichtern. Diese Padagog:innen arbeiten i.d.R. Im Team oder selbstentworfenen Systemen und
mussen parallel eine klassische Kursdokumentation (digital oder analog, je nach Schulstandort)
durchfiihren. Daher muss das System auch so flexibel in der Auswertung sein, dass es die Lehrkrafte
in der Kommunikation mit anderen Lehrkraften und der Kursdokumentation entlastet.

Um eine Nutzungsbereitschaft zu gewahrleisten ist es auRerdem wichtig, dass sich das open
source Tool in bestehende digitale Infrastrukturen von Schulen einbinden lasst. So kann
BinDa z.B mit einem Ubergeordneten keycloak Login genutzt werden, ohne dass die
Padagog:innen einen zusatzlichen Login bendtigen.

Daruber hinaus hat sich das Backlog auch schon wieder mit vielen weiteren Ideen fir einen
sinnvollen Ausbau gefiillt. Zum einen kénnte es Sinn ergeben Eltern das Krankmelden ihrer
Kinder zu erleichtern, was am Ende vor allem der Verwaltung in den Schulen viel Arbeit
ersparen wirde. Des Weiteren gibt es viele Interessenten fir unterschiedliche Sichten auf
die Abwesenheiten der Schilerinnen.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefuihrt haben
Wir haben es tatsachlich geschafft in keine wirklichen Sackgassen zu geraten.
Ausschlaggebend daflir war sicher der von Anfang an sehr nahe Kontakt zu den Schulen.
Die ESBZ war ja auch schon in die Antragstellung eingebunden. Es ist uns also im Grunde
recht gut gelungen entlang der Bedurfnisse der Schulen eine passende Lésung zu
entwickeln.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fur mogliche Nutzer

Infos zum Projekt sind hier zu finden:
https://gitlab.com/cyber4dEDU/cyber4edu-dev-binda

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung



Die tatsachlich aufgetretenen Aufwande und die externen Kosten haben die Planung
Uberschritten.

Wir haben schon recht frih auf einen klaren Fokus hin gearbeitet und viele Wiinsche erst
mal erfasst und in spatere Versionen verschoben.

Den engen Austausch mit 4 Schulen hat viel Zeit in Anspruch genommen. Im Ergebnis
haben wir aus unserer Sicht eine recht flexible Lésung geschaffen, die an vielen Schulen
einsetzbar sein sollte. Dies war uns wichtiger, als die Einhaltung des eingeplanten Budgets.
Alle Beteiligten waren gerne bereit die Zusatzaufwande dem Projekt zu spenden.

Die externen Kosten fur den Betrieb der Server (pro Schule 2 Umgebungen bestehend aus
Produktion und Staging) sind uns von der Firma infra.run GmbH in Form von Sachleistung
fur das aktuelle Schuljahr gespendet worden.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

In der Vorbereitung und auch in der Umsetzung des Projektes waren insgesamt 4 Schulen
eingebunden:

1. Alternative Schule Berlin

2. Alternative Schule Leipzig

3. Freie Schule Pankow

4. Evangelische Schule Berlin Zentrum

Daruber hinaus standen uns Expertinnen aus dem Umfeld von cyber4EDU e.V. Immer mit
Rat zur Seite.

Bei der Umsetzung der Software haben wir vor allem von diesen OpenSource Projekten
profitiert:

Keycloak

Postgres
Kubernetes/Docker
Ansible

Rust

Actix Web

Serde

Sea-ORM

9. SQLx

10. Typescript

11. react / react-native / react-native-web / react-query
12. next.js

13. gr-scanner

14. Tailwind
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Richtlinie zum ,Software-Sprint“

Tauritron - Der Mensch im Zentrum des
Energiewandels

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Maximilian Parzen

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Férderkennzeichen 011S23S18 gefdrdert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veréffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Meine Motivation, an diesem Projekt zu arbeiten, stammt aus meiner Leidenschaft fiir Open-Source-
Technologien und dem Wunsch, den Energiesektor nachhaltiger und transparenter zu gestalten. Als
Leiter der Open-Source-Entwicklerinitiative "PyPSA meets Earth" und aktiver Code Contributor sehe
ich die bestehenden Probleme, die durch intransparente "Black-box"-Lésungen im Energiesektor
verursacht werden. Diese Losungen schliel3en Blirger und andere Interessengruppen von der
Entscheidungsfindung aus, was zu Fehlentscheidungen und Vertrauensproblemen fiihren kann. Mit
meinem Projekt mochte ich eine Alternative bieten, die nicht nur transparent, sondern auch
benutzerfreundlich ist, damit Menschen die komplexen Ergebnisse der Energiemodelle besser
verstehen und hinterfragen kénnen.

Das Hauptproblem, das ich mit meinem Projekt I6sen mdchte, ist die fehlende Transparenz und
Benutzerfreundlichkeit in der Energiesystemplanung. Aktuelle Modellierungswerkzeuge sind oft
teure "Black-box"-Lésungen, die kritisiert werden und den Biirger sowie andere Interessengruppen
von der Entscheidungsfindung ausschlie3en. Es gibt zwar einige Open-Source-Energiemodelle, aber
sie beriicksichtigen nicht die Fahigkeit des Menschen, komplexe Ergebnisse zu verstehen und zu
hinterfragen. Mein Ziel ist es, diese Liicke zu schlieBen und eine Losung anzubieten, die sowohl
transparent als auch benutzerfreundlich ist.

Ich plante, ein Webinterface basierend auf PyPSA-Earth zu entwickeln, einem im Jahr 2021
eingefiihrten Modell, das hochauflésende Daten nutzt, um transparente Energiesysteme weltweit zu
modellieren. Die wichtigsten Meilensteine waren definiert mit:

¢ 01.03.2023: Projektstart und Test des bestehenden EU-Front-End-Projekts. Ziel ist es, die
Anforderungen klar zu definieren und einen Austauschpartner fiir die Entwicklung
aufzubauen.



¢ 01.04.2023: Beginn der Entwicklung.

¢ 01.05.2023: Prasentation der Alpha-Version. Zu diesem Zeitpunkt sollte das Modell in ein
Frontend integriert und die Architektur klar und sichtbar sein.

¢ 01.06.2023: Prasentation der Beta-Version mit verbessertem Design, Visualisierungsstil und
Funktionen.

¢ 01.08.2023: Vorbereitung fiir den Demo-Tag. Die Live-Version sollte fertig und die
Dokumentation perfektioniert sein.

¢ 01.09.2023: Prasentation am Demo-Tag.

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

1. Civic Tech: Das Hauptziel des Projekts ist es, eine Open-Source-Alternative zu den derzeit
dominanten, intransparenten "Black-box"-Lésungen in der Energiesystemmodellierung
bereitzustellen. Durch die Bereitstellung einer transparenten und benutzerfreundlichen
Modellierungslosung wird den Biirgern und anderen Interessengruppen ermaéglicht, aktiv an der
Entscheidungsfindung im Energiesektor teilzunehmen. Dies steht im Einklang mit dem Hauptziel von
"Civic Tech", ndmlich den Blirgern Technologien zur Verfiigung zu stellen, die es ihnen ermdoglichen,
sich aktiv an gesellschaftlichen Prozessen zu beteiligen. Die aktive Beteiligung der Biirger an der
Energiepolitik ist insbesondere angesichts der Dringlichkeit des Erreichens von Net-Zero-Emissionen
von entscheidender Bedeutung.

2. Data Literacy: Das Projekt adressiert das Problem, dass viele der aktuellen Open-Source-
Energiemodelle nicht benutzerfreundlich sind und die Menschen Schwierigkeiten haben, die
komplexen Ergebnisse zu verstehen und zu hinterfragen. Durch die Entwicklung einer
benutzerfreundlichen grafischen Benutzeroberflache, die komplexe Energiemodelldaten auf
verstandliche Weise prasentiert, fordert das Projekt die Datenkompetenz (Data Literacy) der
Benutzer. Sie werden besser in der Lage sein, die Daten zu interpretieren, zu hinterfragen und
informierte Entscheidungen auf der Grundlage dieser Daten zu treffen. Dies ist besonders wichtig, da
eine fundierte Datenkompetenz zu besseren Entscheidungen im Bereich der Energiepolitik beitragt
und Fehlentscheidungen, Missverstandnissen und Vertrauensproblemen entgegenwirkt.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass das Projekt sowohl die Blirgerbeteiligung durch
Technologie (Civic Tech) als auch die Férderung der Datenkompetenz (Data Literacy) unterstiitzt.
Beide Aspekte sind gesellschaftlich relevant und tragen dazu bei, die Herausforderungen im
Zusammenhang mit dem Erreichen von Net-Zero-Emissionen zu bewaltigen.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

1. Zwei neue Anwendungen:

* PyPSA-lit: Dies ist eine interaktive Visualisierungsplattform zur Erforschung von
Energiesystemen. Sie ermoglicht es Benutzern, die Komplexitat von Energiesystemen



auf intuitive und benutzerfreundliche Weise zu erkunden. Der Code fiir diese
Anwendung ist 6ffentlich verfligbar unter: PyPSA-lit auf GitHub und die dazugehoérige
Dokumentation unter: PyPSA-lit Docs auf GitHub.

PyPSAEarthLit  Tutorial

System operation
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* PyPSA-engine: Dies ist eine Rechenplattform zur Optimierung groer
Optimierungsprobleme. Sie ist besonders nitzlich fiir Forscher und Ingenieure, die
komplexe Energiesystemmodelle analysieren und optimieren wollen. Der Code und
die zugehorigen Ressourcen fir diese Anwendung sind auf GitHub verfiigbar:

e Kubernetes Workflow Code
e Back-end Code
¢ Front-end Code

DaS h board Max Parzen

maximilian.parzen@gmail.com

CREATE JOB

Jobs

Job Name PYPSA version config bundle powerplantmatching

version

main X X X UPLOAD CONFIGS

X X UPLOAD CONFIGS

v v

DOWNLOAD DOWNLOAD

UPLOAD CONFIGS

version v v v
Maxito main Failed
DOWNLOAD DOWNLOAD DOWNLOAD

V2 V2 v DOWNLOAD RESULTS

FinalTest

DOWNLOAD DOWNLOAD EohRLeAD DOWNLOAD PYPSA

version

new test main UPLOAD CONFIGS

Meilensteine: Bezogen auf die geplanten Meilensteine, die zu Beginn des Projekts festgelegt wurden,
sind wir sehr zufrieden mit dem erreichten Fortschritt. Wir haben zwei umfassende Anwendungen
entwickelt, die beide eine klare und direkte Antwort auf die identifizierten Herausforderungen im
Bereich der Energiesystemmodellierung darstellen.
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https://github.com/pypsa-meets-earth/pypsa-earth-lit
https://github.com/open-energy-transition/pypsa-cloud-dashbord-react
https://github.com/open-energy-transition/pypsa-cloud-dashbord-express
https://github.com/open-energy-transition/pypsa-workflow
https://github.com/pypsa-meets-earth/pypsa-lit-docs

Zusatzliche Erkenntnisse: Die Projektarbeit hat mir wertvolle Einblicke in die Praxis der
Softwareentwicklung und -implementierung gegeben. Die Begleitung durch die Open Knowledge
Foundation war dabei von unschiatzbarem Wert. Durch den Austausch mit Experten und anderen
Entwicklern in der Community konnte ich mein Verstandnis flir Open-Source-Entwicklung und die
Bedeutung von Transparenz und Zusammenarbeit in der Energiesystemmodellierung vertiefen.

Zusammenfassend kann ich sagen, dass das Projekt sowohl in Bezug auf die erzielten Ergebnisse als
auch auf die gewonnenen Erkenntnisse ein voller Erfolg war. Die entwickelten Anwendungen haben
das Potenzial, einen wichtigen Beitrag zur Optimierung und Visualisierung von Energiesystemen zu
leisten, und ich freue mich darauf, sie weiter zu entwickeln und zu verbessern.

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Der Nutzen, der sich aus den Ergebnissen meines Projekts fiir die Zielgruppe ergibt, ist vielschichtig.
Zunichst bieten die entwickelten Losungen, obwohl sie sich noch im Beta-Status befinden, bereits
jetzt eine Plattform, um komplexe Energiesystemmodelle zu visualisieren und zu optimieren. Dies
erleichtert Entscheidungstragern, Forschern und anderen Stakeholdern die Analyse und das
Verstandnis der Energiesystemdynamik.

Die Open-Source-Natur der Ergebnisse hat mehrere positive Effekte. Erstens fordert sie Transparenz
und Vertrauen, da jeder den Code tberpriifen und verstehen kann. Zweitens erméglicht sie eine
breitere Beteiligung der Community, was zu schnelleren Innovationen und Anpassungen fiihren
kann. Durch die Open-Source-Stellung knnen auch andere Entwickler die Tools weiterentwickeln
oder an spezifische Anforderungen anpassen, wodurch ein kollaboratives Okosystem entsteht.

In Bezug auf Ideen fiir die Weiterentwicklung gibt es mehrere Aspekte, die derzeit Bearbeitet
werden:

1. Kommerzielle Solverintegrationen: Die Einbindung kommerzieller Solver in die Compute-
Plattform wird die Fahigkeit erweitern, gréBere und komplexere Optimierungsprobleme zu
[6sen. Dies wird die Relevanz und Anwendbarkeit der Plattform fiir industrielle und grof3
angelegte Forschungsprojekte erhéhen.

2. Bezahl-Interface: Ein integriertes Bezahl-Interface wird es uns ermdglichen, spezialisierte
Dienstleistungen oder erweiterte Funktionen gegen eine Gebiihr anzubieten, wodurch
Ressourcen fiir die weitere Entwicklung und Wartung generiert werden kénnten.

3. Generalisierung der Visualisierungsplattform: Durch den Support von Geopandas in PyPSA
wird die Visualisierungsplattform flexibler und kann verschiedene geografische Datenformate
unterstitzen.

4. Customisierung von Visualisierungsobjekten: Benutzer kénnen spezifische Visualisierungen
oder Seiten nach ihren Bediirfnissen anpassen, was die Benutzerfreundlichkeit und
Anwendbarkeit der Plattform erhéht.

Personlich hat die Arbeit an diesem Projekt meine fachliche Kompetenz erheblich erweitert. Ich habe
nicht nur neue Technologien und Methoden kennengelernt, sondern auch wertvolle Einblicke in die
Anforderungen und Herausforderungen der Energiesystemmodellierung gewonnen. Das Feedback



und die Anregungen aus der Community waren fiir meine personliche und berufliche
Weiterentwicklung von unschatzbarem Wert.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung
gefuhrt haben

Ja, wahrend der Anfangsphase des Projekts gab es Uberlegungen, bereits bestehende Lésungen wie
beispielsweise model.energy zu adaptieren. Der Gedanke dahinter war, auf der Arbeit und den
Fortschritten anderer aufzubauen, um Zeit und Ressourcen zu sparen. Nach einer detaillierten
Untersuchung des Codes von model.energy und seiner Struktur stellte ich jedoch fest, dass jegliche
Anpassungen nicht einfach als Soft-Fork, also kleinere Anpassungen oder Erweiterungen, umgesetzt
werden kénnten. Stattdessen hitten wesentliche Anderungen als Hard Fork, also als komplette
Abspaltung und Neuentwicklung, durchgefiihrt werden miissen. Dies hatte den Prozess komplizierter
und weniger effizient gemacht.

Angesichts dieser Erkenntnis habe ich mich dazu entschieden, eine neue Entwicklung zu initiieren.
Dieser Ansatz hatte das Ziel, eine skalierbare und nachhaltige Architektur von Grund auf neu
aufzubauen. Durch diesen Ansatz konnte ich sicherstellen, dass die Lésung genau auf die spezifischen
Anforderungen und Ziele des Projekts zugeschnitten ist. Auch wenn dies anfangs mehr Zeit und
Mihe erforderte, bin ich iberzeugt, dass diese Entscheidung langfristig zu einer robusteren,
flexibleren und nachhaltigeren Losung flihren wird.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fur

mogliche Nutzer
Wo koénnen sich Interessenten detailliert Giber Deine Projektergebnisse informieren (z.B. Webseite,
GitHub, Veroffentlichungen)?

Unsere landing page https://tauritron.com/ sollte zu allen moglichen Komponenten fuhren. Hier

sind auch einige Links zu den Anwendungen

e PyPSA-lit - An interactive visualization platform for exploring energy systems: code and docs
* PyPSA-engine - A compute platform for optimizing large optimization problems: Kubernetes
workflow code, back-end code, front-end code

¢ PyPSA-Earth code

¢ PyPSA code

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und

Kostenplanung
Die Bearbeitung aller Aspekte hat mehr Zeit gebraucht als erwartet durch die Anderungen der
Vorgehensweise.


https://github.com/PyPSA/PyPSA
https://github.com/pypsa-meets-earth/pypsa-earth
https://tauritron.com/
https://github.com/pypsa-meets-earth/pypsa-lit-docs
https://github.com/pypsa-meets-earth/pypsa-earth-lit
https://github.com/open-energy-transition/pypsa-cloud-dashbord-react
https://github.com/open-energy-transition/pypsa-cloud-dashbord-express
https://github.com/open-energy-transition/pypsa-workflow
https://github.com/open-energy-transition/pypsa-workflow

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen
Stellen

Ja, es gab externe Entwicklungen und Beitrage, die einen Einfluss auf die Arbeit und Zielsetzung des
Projekts hatten. Insbesondere kamen wertvolles Feedback und sogar Code-Snippets von
verschiedenen Personen und Institutionen, die ich im Folgenden naher erlautere:

1. Technical University of Berlin: Forscher dieser Institution haben mit ihrem fundierten
Fachwissen und ihrer Expertise in der Energiemodellierung einen bedeutenden Einfluss
gehabt. Sie haben das Projekt nicht nur durch konstruktives Feedback, sondern auch durch
Code-Snippets unterstiitzt, die bestimmte Probleme adressierten oder Prozesse effizienter
gestalteten.

2. Forschungsinitiative PyPSA meets Earth: Als eine der Kerninstitutionen, die sich mit dem
Thema beschiéftigen, haben die Forscher dieser Initiative wertvolle Einblicke und Vorschlage
zur Verbesserung und Erweiterung des Projekts geliefert. Ihre Erfahrungen und Erkenntnisse
im Umgang mit dhnlichen Herausforderungen haben dazu beigetragen, bestimmte Hiirden zu
Uberwinden und das Projekt in die richtige Richtung zu lenken.

3. Entwickler von Open Energy Transition: Diese Gruppe von Entwicklern, die sich auf Open-
Source-Lésungen im Energiebereich spezialisiert haben, bot eine Perspektive, die sowohl
technisch als auch in Bezug auf die Branche wertvoll war. lhre Anregungen und Code-
Beitrdge haben dazu beigetragen, die Softwarel6sung zu optimieren und sie besser an die
Bediirfnisse der Branche anzupassen.

Der Umgang mit diesen externen Einfllissen war durchweg positiv. Anstatt sie als Eingriff oder
Ablenkung zu sehen, wurden sie als Gelegenheit begriffen, von der kollektiven Intelligenz und
Erfahrung der Gemeinschaft zu profitieren. Jedes Feedback und jeder Beitrag wurde sorgfaltig
geprift und in den Entwicklungsprozess integriert, wenn es dem Projektziel und den Anforderungen
entsprach. Es war ein Prozess des kontinuierlichen Lernens, der Anpassung und der Zusammenarbeit,
der dazu beigetragen hat, das Endprodukt zu verbessern und die Ziele effizienter zu erreichen.

Auch ist die Zukunft des Projektes durch das zahlreiche Feedback geebnet.





















Richtlinie zum , Software-Sprint”

VICollab - Zugangliches kollaboratives
Arbeiten mit Emacspeak

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Volz, Michael

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011523520 geférdert. Die Verantwortung
fiir den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Ziel des Projekts war es, web-basierte Kollaboration mit BigBlueButton fiir blinde Menschen
zuganglich zu machen. Dabei wurde auf Emacspeak als Assistenz-Technologie gesetzt, eine freie
Plattform fiir Sprachausgabe auf Basis des stark erweiterbaren und automatisierbaren Emacs-Editors.
Das Okosystem um Emacs und Emascpeak erschlieRt Menschen mit Sehbehinderung zahlreiche
digitale Anwendungen und Systeme. Darauf aufbauend entwickelten wir einen spezialisierten Client
fr BigBlueButton, der den Nutzenden zielgerichtete Interaktionen fiir Online-Kollaboration
bereitstellt, auf freier Software basiert, plattformibergreifend ist und beliebig konfiguriert und an die
personlichen Bedirfnisse angepasst werden kann.

Ich hatte wahrend der Projektphase Unterstiitzung von mehreren Personen, die auf konzeptioneller
Ebene, beim User-Testing und punktuell bei der Entwicklung mitgewirkt haben. Das Projekt war eine
Teamleistung und wir hoffen, die gemeinsame Arbeit auch nach der Férderphase fortsetzen zu
kénnen. Auf technischer Ebene bestand das Projekt aus folgenden Meilensteinen:

1. Meilenstein: Wrapper um HTML5-Client sowie wiederverwendbare emacs-Bibliothek zur
bidirektionalen Interaktion mit dem DOM oder dem accessibility tree.

2. Meilenstein: Emacs-Paket zur Fernsteuerung (join, mute/umute, raise hand, etc.) von
BigBlueButton-Konferenzen.

3. Meilenstein: Abbilden der Chatfunktion von BBB in Emacspeak.

4. Meilenstein: Abbilden der geteilten Notizen aus BigBlueButton in Emacspeak



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

Sogenannte Behinderungen bedeuten fiir betroffene Personen in unserer Gesellschaft eine
erhebliche Mehrbelastung und haufig den Ausschluss aus bestimmten Kontexten. Unser Projekt hat
sich mit den Schwierigkeiten, die eine Beeintrachtigung des Sehvermogens mit sich bringt,
beschaftigt. Gerade digitale Systeme sind haufig nicht inklusiv entworfen und verlassen sich auf den
visuellen Kanal fiir das User-Interface. Betroffene missen auf Hilfstechnologien wie Screen-Reader
zurlickgreifen, die aber nicht dieselbe User-Experience bereitstellen kdnnen, wie integrierte
Lésungen.

Kollaboratives Arbeiten kann eine sehr effektive und kreative Form der digitalen Zusammenarbeit
sein, die immer mehr Organisationen und Gruppen erfolgreich nutzen. Die Software BigBlueButton
findet beispielsweise in Bildungseinrichtungen und Verwaltungskontexten breite Verwendung. Sie
unterstitzt zwar Technologien fiir die Interaktion mit Screen-Readern, diese stellt aber nicht fiir alle
Betroffene eine zufriedenstellende Lésung dar. Insbesondere textbasierte Kollaborationsformen wie
die geteilten Notizen und Einzel- sowie Gruppenchats stellen eine Herausforderung dar. Sehenden
Menschen hilft bei diesen der visuelle Kanal, um parallel und zeitgleich zu einer laufenden Konferenz
stattfindende Ereignisse zu erfassen.

Unser Projekt ermdglicht blinden Menschen die Nutzung dieser Plattform unter Zuhilfenahme eines
erweiterbaren und automatisierbaren Editors mit Ton- und Sprachausgabe. Uber diesen direkten
Nutzen hinaus wurde User-Testing durchgefiihrt um die Moglichkeiten von digitaler kollaborativer
Arbeit jenseits eines visuellen User-Interfaces auszutesten und neue Ansatze zu entwickeln.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Wahrend der Projektphase sind zwei Softwarepakete entstanden: Zum einen das Programm, das
durch das Kapseln eines Webbrowsers ohne sichtbares User-Interface die Webanwendungen
ausfiihren kann und eine klar definierte Schnittstelle zu deren Fernsteuer bereitstellt. Dieses
Programm wurde mit Blick auf BigBlueButton entworfen und implementiert, ist aber auch fur andere
Webanwendungen erweiterbar. Diese Software-Komponente habe ich quickbeam genannt.

Zum anderen wurde ein Paket fiir Emacs entwickelt, dass die von quickbeam bereitgestellte
Schnittstelle benutzt. Mittels dieses Pakets kann die Benutzer:in sich in eine BigBlueButton-
Konferenz einwéhlen, sich zu Wort melden, das Mikrofon steuern sowie Chatnachrichten lesen und
schreiben. Auch dieses Paket, das quickbeam.el heift, bringt zunachst spezifische Befehle und
Automatisierungen fiir BigBlueButton mit, kann aber in Zukunft fir andere Kollaborations-
Plattformen und Webanwendungen im Allgemeinen erweitert werden.

Neben den direkten Ergebnissen in Form von Softwarecode hat das Projekt interessante und
weitreichende Ergebnisse und Erkenntnisse hervorgebracht. Um nur die wichtigsten zu nennen, seien
erwahnt:

e Umfassende Erkenntnisse im spezifischen Bereich von Projektmanagement fir
Softwareentwicklung und Accessibility

e Die massive Bedeutung von Moglichkeiten der Automatisierung im Umgang mit Webinhalten
flir Menschen mit und ohne Behinderung



e Das Konfliktfeld von Automatisierbarkeit gegeniiber Mal-Usage und Missbrauch mit Fokus
auf UX und Accessibility

e Konzepte fiir die Implementierung von Multi-Interface Zugangen

e Kritische und duBerst relevante Grenzen der WCAG fiir den Bereich Accessibility fir Web-
Usage und Web-Interaction

e Technische Unterschiede verschiedener Web-Browser, die Abhangigkeit der User davon und
die drastischen Konsequenzen fiir eine barrierefreie Nutzung von Webinhalten

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Mit den Ergebnissen des Projekts ergeben sich verschiedene Nutzen fiir die Zielgruppe. Nutzer:innen
kénnen die implementierten Funktionen nutzen und so an einer BBB-Konferenz teilnehmen, ohne
auf die Navigation im Browser mittels eines visuellen Interfaces angewiesen zu sein. Die Steuerung
der interaktiven Objekte wird akustisch bestatigt, so dass eine Nutzung lediglich durch
Tastatureingaben und akustischem Feedback umsetzbar ist.

Darliber hinaus gibt das Projekt durch die Nutzung Einblicke in Funktionsweisen abseits eines visio-
normativen Nutzungsschemas. So werden Nutzer:inen fir verschiedene Bedien- und
Interaktionswege sensibilisiert. Die Darreichung im Rahmen einer Open-Source-Lizenz ist fir die
Vermittlung der Ergebnisse in der Nutzergruppe essentiell. Nicht nur kann so umfassende
Zuganglichkeit zu allen Ergebnissen garantiert werden, sondern es ergibt sich ebenfalls die
Moglichkeit die Ergebnisse zu prifen und nach eigenen Vorstellungen ab- oder umzuwandeln.

Nur durch Open-Source als elementarem Bestandteil der Vermittlung erhalten Nutzer:innen die
Moglichkeit an der Weiterentwicklung direkt teilzunehmen und ebenso von einer schnellen und
engagierten Weiterentwicklung der bisherigen Ergebnisse zu profitieren.

Abseits des Projektergebnisses in Form von Software, hat unser Team durch die Projektphase, ihre
Struktur und Verbindlichkeiten, extrem hilfreiche Lernergebnisse hervorgebracht. Als einflussreichste
waren zu nennen: Reflexion von Selbst- und Zeitmanagement, Wissen Glber Community-Building,
Projektorganisation, Ablaufplanung Teamarbeit und Ressourcenplanung.

Die Begleitung der Projektphase durch die OKF hat die Lern- und Leistungsmaoglichkeiten unseres
Teams massiv und spezifisch geférdert. Das vermittelte Coaching war ein wesentlicher Triebfaktor in
unserem Vorankommen innerhalb der letzten sechs Monate. Durch die organisierten Events und die
Angebote von Austausch und Vernetzung sind starke und duRerst hilfreiche Verbindungen zu
anderen Teilnehmenden des Software Sprints entstanden. Diese Vernetzungsleistung hat fur
Informationen, kreativen Austausch und diverse andere Formen der Unterstiitzung gesorgt und wird
auch Uber die Projektphase hinaus Bestand haben.

Durch die zeitliche Struktur, die von der Projektbegleitung etabliert wurde, sind wesentliche
Verbindlichkeiten und wichtige Strukturen fir die Arbeitszeitgestaltung entstanden. Dies hat wichtige
Impulse flr unsere Arbeit gesetzt.



Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben
Am Anfang der Projektphase stand die Evaluation verschiedener technischer Ansatze, um das Ziel zu
erreichen. Dabei wurde klar, dass ein Nachbau des BigBlueButton-Clients sowohl auf Grund des
damit verbundenen Aufwands als mehr noch, weil die verwendeten Schnittstellen weder 6ffentlich
dokumentiert noch stabil sind, nicht durchfiihrbar war. Ich habe mich in Folge entschieden, den
offiziellen Webclient zu nutzen und fern zu steuern.

Diese Architektur umzusetzen war im ersten Drittel des Projektes von erheblichem Lernaufwand
begleitet. Es kamen Software-Bibliotheken zum Einsatz, die wir nicht kannten und die auch mehrmals
Unzuldnglichkeiten gezeigt haben. Wir haben zweimal zentrale Bibliotheken gewechselt und mussten
von Chromium auf Firefox umsteigen, weil sich im Projektverlauf herausstellte, dass die
Sicherheitsarchitektur von Chromium unser Vorhaben unmdéglich machte.

Die Umsetzung der gemeinsamen Notizen, einer Funktion von BigBlueButton, bei der alle
Konferenzteilnehmenden gleichzeitig ein gemeinsames Textdokument bearbeiten kénnen, hat uns
mehrfach vor Herausforderungen gestellt. Beispielsweise hat sich herausgestellt, dass durch die Art,
wie das User-Interface des Webclients von BigBlueButton implementiert ist, es nicht zuverlassig
moglich ist, kontinuierlich Veranderung von anderen Benutzer:innen im User-Interface selbst zu
verfolgen. Dieser Ansatz musste aufgegeben werden. Danach haben wir versucht, die
Kommunikation zwischen Client und Server per Websocket mitzuverfolgen und darauf zu reagieren.
Aber auch dieser Weg wurde durch die Architektur des Clients kompliziert und scheiterte am Ende
auf Grund des Aufwands.

Kurze Angabe von Prasentationsmoglichkeiten fiir mégliche Nutzer
Wir haben ein Projekt auf der Open-Source-Platform Sourcehut: https://sr.ht/~michl/VICOllab. Dort
ist der Quelltext beider Softwarepakete zu finden sowie eine Mailingliste zur Kontaktaufnahme und

die Moglichkeit, Fehler zu melden. Wir planen, die Dokumentation fiir neue Benutzer:innen noch zu
verbessern und eine Webseite flir den schnellen Einstieg zu erstellen. Diese existieren aber noch
nicht.

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung
Die Konzeption und Implementierung des Wrappers um den HTML5-Client haben sich als
aufwandiger als geplant herausgestellt. Wie beschrieben hing das auch damit zusammen, dass wir
mit einigen Softwarebibliotheken nicht vertraut waren und unsere Einschatzung des Umfangs und
der Qualitat dieser Bibliotheken nicht adaquat waren.

Die Architektur des HTML5-Clients stellte uns auch vor nicht-geplante Herausforderungen. Als
Beispiele seien hier fehlende feste Identifikatoren fiir Elemente des Interfaces genannt, sowie die
kontinuierliche Umgestaltung des Dokumentenbaumes bei Interaktions-Ereignissen. Letztere
manifestiert sich sogar bis in immer wieder neu hergestellte und geschlossene Websocket-
Verbindungen. Dies kostete uns vor allem bei der Umsetzung von hoch-interaktiven Funktionen wie
dem Chat und der geteilten Notizen mehr Aufwand als eingeplant.

Das Umsetzen der geteilten Notizen scheiterte am Ende, wie bereits oben erwahnt, wegen der sehr
hohen Komplexitat der Aufgabe selbst und der Verzogerung auf Grund der genannten Punkte friiher
im Projekt.


https://sr.ht/~michl/VICOllab

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen
Wahrend der Projektphase wurde eine neue Version von BigBlueButton veréffentlicht. Bei dieser
haben sich einige Elemente im Interface verandert, sowohl in der Anordnung als auch bei der
technischen Referenz darauf. Wir konnten diese Anderungen aber in das Produkt integrieren.






Richtlinie zum , Software-Sprint“

Symplator - Ubersetzer fiir medizinische Symptome

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:
Paksoy, G6nen, Pinar, Zengin, Meral Symplator GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011523521 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)?

Im Rahmen des Projekts wollten wir Web- und Mobile-Applikationen entwickeln, die Symptome aus
der Muttersprache in die Zielfremdsprache(n) tbersetzen. Die Hauptfunktionen der Applikationen
sind wie folgt:

e Definieren und Speichern der Symptome mit beschreibenden Merkmalen

e Verfolgen der Symptome

e Ubersetzen der Symptome medizinisch korrekt in die Zielsprache

e Text-to-Speech oder textbasiertes Exportieren/Freigeben der Gbersetzten Symptome

Bei der medizinischen Versorgung ist die Selbstdarstellung der allererste Schritt der Behandlung. Je
besser und genauer jemand beschreiben kann, worliber er/sie klagt, desto schneller und
umfassender kann Abhilfe geschaffen werden.

So gesehen haben viele Menschen in einem fremden Land aufgrund der fremden Sprache
Schwierigkeiten, sich auszudriicken, insbesondere in einer medizinischen Situation. Selbst wenn die
Person die Fremdsprache beherrscht, erfordert die medizinische Terminologie ein fortgeschrittenes
und spezifisches Vokabular, und daher ist es nicht einfach, die Symptome richtig zu beschreiben.

In diesem Fall dachten wir, dass unsere Web- und Mobile-Applikationen eine wichtige Rolle spielen
und die Bediirfnisse durch die Ubersetzung der Symptome unterstiitzen wiirden. Die Applikationen
werden nicht nur die Symptome Uibersetzen, sondern sie auch in einer Weise aufzeichnen, die sowohl
Patienten als auch Arzte effektiv nutzen kénnen.

Mittels den Applikationen wurde es geplant, sie werden Flichtlingen, Migranten, Reisenden oder kurz
gesagt Menschen helfen, die die Sprache oder die medizinischen Details nicht kennen. Daher haben
wir darlber geglaubt, dass sie die medizinische Versorgung von Menschen, die aufgrund der
Sprachbarriere Probleme haben, verbessern und einen bescheidenen Beitrag dazu leisten wird.
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Wir haben die Implementierung einer web Applikation und einer mobilen Android Applikation
geplant.

Die Anforderungsanalyse und das Design des Projekts wurden unter Beteiligung von IT-Spezialisten
und Arzten durchgefiihrt.

Bei der Benutzeroberflache und der Funktionalitat wollten wir alles einfach halten, um eine bessere
Nutzbarkeit fiir jede Altersgruppe zu gewahrleisten.

Technisch (fiir beide Web- oder Mobileaplikationen) gesehen handelt es sich um eine
Datenbankanwendung mit einer Benutzeroberflache.

Als Entwicklungsumgebung wurde das React Native Framework verwendet.

Es wurde auch geplant, die Symptomdaten bei den Applikationen zu speichern (Original/aktualisierte
Kopie) und durch die Cloud Services zu herunterladen/synchronisieren.

Die Symptomdaten mit den Ubersetzungen wurden von den Arzten vorbereitet und tiberpriift.
Um die Projektziele zu erreichen, haben wir uns die folgenden Meilensteine gesetzt:

Identifizierung der Symptomen

Symptom-Ubersetzungen

Uberpriifung von Symptomen und Ubersetzungen

Datenbankdesign und Implementierung der zugehorigen Dienste
Entwicklung der Back- un Front-end Funktionalitat der Applikationen:
Unit-Tests und Folgemalnahmen (Bug-fixing) fur jedes Modul

No s wWwDN e

Freigabe/Release Testen

Beitrag des Projektes zu den Zielen der Forderinitative

~Software-Sprint“
Welche Beziige gibt es zu den Themenfeldern ,Civic Tech” und ,Data Literacy” des Software Sprints
oder zu weiteren gesellschaftlich relevanten Zielen bzw. L6sungsansditzen?

Durch die Arbeit glauben wir, dass das Projekt zu verschiedenen Zielen der Initiative
"Software-Sprint" beigetragen hat.

Die Anwendung wird grundsatzlich den Menschen mit Sprachbarrieren helfen, indem sie die
Kommunikation zwischen Patient und Arzt verbessert. Dadurch wird eine bessere soziale Integration
in die medizinische Versorgung, insbesondere in Notfallsituationen, ermoglicht. Das Gesamtergebnis
kénnte auch als Unterstiitzung fiir die persénliche und soziale Gesundheit dargestellt werden.

Die Text-to-Speech- und Exportfunktionen der Anwendung werden in gewissem Male die Probleme
der "Zuganglichkeit" fir behinderte Menschen bei der Kommunikation angehen und vereinfachen.

Das Projekt stellt eine Datenbank mit medizinisch Uberpriiften Symptomen in verschiedenen
Sprachen zur Verfiigung, Gber die die medizinisch-pflegerische Kommunikation von beiden Seiten
effektiv durchgefiihrt werden kann, da die Daten mit diesem Ansatz vorbereitet wurden.

Da die Projekt als Open Source zur Verfligung gestellt werden, bietet es auch ein Beispiel fiir ahnliche
Herausforderungen.
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Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse
Welche konkreten Ergebnisse hast Du erzielt? Konnten alle Meilensteine erreicht werden? Welche

zusétzlichen Erkenntnisse hast Du aus der Projektarbeit gewonnen, auch im Hinblick auf die

Begleitung durch die Open Knowledge Foundation?

Wir haben erfolgreich einen funktionierenden Prototyp flr die mobile Anwendung entwickelt. Die

Arbeitslast wurde sowohl sequentiell als auch parallel mit Pipeline-Ansatzen realisiert. Bitte beachten

Sie auch die folgenden Erlduterungen zu den angegebenen Projektmeilensteinen:

1.

Identifizierung der Symptome: Die Symptome wurden von Grund auf aus den grundlegenden
medizinischen Lehrbichern fiir jedes Fachgebiet durch die Erfahrung und das professionelle
Urteil der Arzte im Team identifiziert. Begriffe und andere beschreibende Inhalte wurden
detailliert wiedergegeben, um die Vertrautheit mit dem Vokabular und die Verstandlichkeit
fiir beide Seiten - Patienten und Arzte - zu gewahrleisten. Die Symptome wurden auRerdem
mit Tags angereichert, die in Bezug auf relevante Koérperteile gruppiert wurden, um die
Suchfunktionen zu visualisieren (textbasierte und visualisierte Suche)
Symptom-Ubersetzungen: Da der Fonds nur die Personalkosten fiir das Team deckt, musste
die Ubersetzung in verschiedene Sprachen nur begrenzt durchgefiihrt werden. Am Ende des
Ubersetzungsprozesses, den das Team leisten konnte, standen die Symptomdaten fiir
Deutsch, Englisch und Tirkisch fiir den Prototyp zur Verfligung.

Uberpriifung von Symptomen und Ubersetzungen: Die Symptomdaten mit den
Ubersetzungen wurden vom Team nach dem 4-Augen-Prinzip berpriift, um die gestellten
inhaltlichen Qualitdtsanforderungen zu erfiillen. Auerdem wurden die Symptominhalte im
Hinblick auf die Integritat der Datenbank optimiert.

Datenbankdesign und Implementierung der zugehorigen Dienste: Die primaren
(Cloud-basierten) und sekundéaren (lokalen in der App) Datenbanken wurden entworfen und
definiert. Die Cloud- und lokalen Datenbanken wurden auch integriert, um die primare
Datenbank zu aktualisieren und die Aktualisierungen einfach an jede lokale Datenbank
weiterzugeben.

Entwicklung der Front- und Back-End Funktionalitit der Applikationen: Die folgenden
Funktionen wurden in der Anwendung fir die Front- bzw. Back-End-Seite implementiert:

a. Symptomsuche: Die Suchfunktion wurde mit zwei verschiedenen Optionen
implementiert; Uber eine Textsuche und Uber ein Korperteil mittels eines
Korperbildes. Im Backend wurden beide Funktionen durch eine Textsuche in der
Symptomdatenbank unterstiitzt.

b. Symptom auswahlen und speichern: Im Anschluss an die Symptomsuche wurde eine
App zum Auswdhlen und Hinzufligen von Symptomen zu einer Liste sowie zum
Speichern der Liste implementiert.

c. Symptomlisten-Verwaltung: Es wurden Funktionalitaten zum Anzeigen, Bearbeiten
(Hinzuftigen, Léschen von Symptomen) und erneuten Speichern einer temporaren
oder bereits gespeicherten Symptomliste entwickelt.

d. Symptomverfolgung: Die App wurde mit einer Tracking-Funktion ausgestattet, die die
Verwaltung mehrerer Symptomlisten ermdglicht, die mit Zeit und verschiedenen
benutzerdefinierten Tags versehen sind.
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e. Ubersetzung: Es wurde eine Ubersetzungsfunktion implementiert, um die
Ubersetzung der Symptome anzuzeigen. Die Ubersetzung zeigt auch die Symptome in
der Originalsprache an, um sie leicht zu ordnen und vergleichen zu kénnen.

f.  Teilen/Exportfunktionalitidt: Die mobile App wurde entwickelt, um die Ubersetzung
in eine PDF-Datei zu exportieren. AuBerdem wurde die Moglichkeit geschaffen, die
Ubersetzungsergebnisse (iber andere Apps im Handy (z.B. Whatsapp, Signal) zu
teilen. Eine weitere bemerkenswerte implementierte Eigenschaft war die
Vokalisierung der libersetzten Symptome liber Text-to-Speech.

g. Navigation innerhalb und Integration von Schnittstellen in der App: Das
Navigationsmeni und die Funktionalitdit wurden ebenfalls vervollstindigt, um
Anwendungseinstellungen und alle anderen oben genannten Funktionen zu
integrieren und den Ablauf zu visualisieren.

6. Unit-Tests und FolgemaBnahmen (Bug-fixing) fiir jedes Modul: Nach den Aktualisierungen
der codierten Funktionen wurden diese manuell getestet, um die Richtigkeit, Vollstandigkeit
und Integritdt des entsprechenden Teils zu Uberpriifen. Die erfassten Bugs wurden ebenfalls
behoben und erneut getestet, um eine fehlerfreie Version zu erhalten.

7. Freigabe/Release Testen: Ein abschlieRender und ganzheitlicher Test wurde durch die
Teammitglieder durchgefihrt und alle Funktionen wurden auf den Test-Releases getestet. Am
Ende wurde die endgliltige Freigabe fiir den Prototypen 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 Pldne zu deren Umsetzung?

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

Als Zielgruppe wird jeder angenommen, der in einem fremden Land oder in einer fremden Sprache
medizinische Hilfe benotigt. Daher werden vor allem Fliichtlinge, Einwanderer und Reisende davon
profitieren.

Auch Arzte kénnen diese Anwendung nutzen, um die Beschwerden ihrer nicht muttersprachlichen
Patienten richtig zu erkennen und zu verstehen.

Die Losung wurde so konzipiert, dass sie von allen Personen jeder Altersgruppe genutzt werden kann,
die des Lesens machtig sind, so dass sie mit allen Funktionen leicht zu bedienen ist. Die angebotenen
Funktionen, einschlieflich, aber nicht beschrankt auf die bildbasierte Symptomsuche, den Export von
Ubersetzungsergebnissen und die Vokalisierung der Ubersetzung, werden den Benutzern in vielerlei
Hinsicht helfen.

Da die Losung als mobile Anwendung verfiigbar sein wird, kann jeder Giber die Website oder mobile
Anwendungsstores leicht darauf zugreifen und sie nutzen.

Wir planen auch, unsere Anwendungen in sozialen Medien und Netzwerken vorzustellen, um mehr
Menschen in der Zielgruppe zu erreichen.
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Wir planen, das Projekt durch die Entwicklung der Webanwendung und der 10S-Version der mobilen
Anwendung zu vervollstandigen, um die Benutzerfreundlichkeit und Kompatibilitdt auf fast allen
moglichen Wegen zu gewahrleisten. Wir wiirden auch gerne Ukrainisch, Russisch, Niederlandisch,
Arabisch, Griechisch, Italienisch usw. hinzufiigen, um die Symptome in verschiedene Sprachen
Ubersetzen zu kdnnen.

AulRerdem planen wir, fiir die ndchsten Versionen einige neue Moglichkeiten der Datenanalyse, des
maschinellen Lernens und der Kl einzubauen.

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?

Da die Finanzierung des Ministeriums nur die Personalkosten fiir das Team abdeckt, konnten wir die
Symptomdaten nicht mit Hilfe von Linguisten in verschiedene Sprachen Ulbersetzen. Daher wurden
die Sprachen, die der Prototyp anbietet, auf Deutsch, Englisch und Tiirkisch beschrankt, da das Team
auch fir diese Sprachen Vorbereitungen treffen konnte.

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

Die entwickelten Funktionalititen werden auf GitHub mit der erlduternden Dokumentation Uber

https://github.com/symplator veroffentlicht.

Die Anwendung wird auch auf der Unternehmenswebsite und in den Anwendungsspeichern
veroffentlicht, sobald sie fertiggestellt ist.

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?

Wir haben erfolgreich einen funktionierenden Prototyp fiir die mobile Anwendung entwickelt.

Andererseits ist es natlrlich immer so, dass bestimmte Dinge aufgrund von Fehlern im Code oder
anderen Schwierigkeiten langer dauern als geplant.

Aufgrund der Verfiigbarkeit unserer Mitarbeiter und anderer personlicher Griinde haben wir die
Reihenfolge der Teile unseres Projekts gegeniliber dem urspriinglichen Zeitplan gedndert.

Nach Information und Absprache mit den PTF-Verantwortlichen haben wir beschlossen, die
verbleibenden Arbeiten zu priorisieren und mit der mobilen Anwendung fortzufahren. Dies hatte
auch eine Verringerung der fur das Projekt geplanten Gesamtstundenzahl zur Folge.
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https://github.com/symplator

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 Projektzeitraums wurden keine wesentlichen Entwicklungen beobachtet, die unsere

Arbeit beeinflusst hatten.
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Richtlinie zum ,Software-Sprint*

Shapesafari

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Lucas Dieckmann

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fiir
Bildung und Forschung unter dem Forderkennzeichen 011523523 geférdert. Die Verantwortung fur
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Der Klimawandel, wachsende Umweltproblematiken und Ressourcenknappheit erfordern eine
grundlegende Auseinandersetzung der Gesellschaft mit ihrem Verstandnis von Ware, Konsum und
Produktion. Dabei kénnen technologische Entwicklungen wie biologisch abbaubare oder
nachwachsende Materialien durchaus eine Rolle spielen. Jedoch bedarf es eines neuen Produkt- und
Konsumverstandnisses, um sich dieser Herausforderungen stellen zu kdnnen. Vor diesem
Hintergrund lasst sich beobachten, dass eine Entwicklung von Konsument*innen zu
Prosument*innen stattfindet. Aus der Mitte der Gesellschaft setzten sie sich mit einem hohen
Anspruch an Nachhaltigkeit, mit Reparaturen, Recyclingprozessen und dezentraler Produktion
auseinander. Dabei werden Ersatzteile durch Rapid-Prototyping hergestellt, neue Entwiirfe in
Kleinserien produziert oder Bauteile durch Reverse-Engineering fir alle verstandlich dokumentiert.
CAD-Programme stellen dabei ein unverzichtbares Werkzeug dar. Sie dienen der computergestitzten
Konstruktion und Gestaltung von Objekten. Im virtuellen Raum kénnen mit diesen Programmen
dreidimensionale Geometrien erstellt werden, um anschlieBend zum Beispiel durch 3D-Drucker
ausgedruckt zu werden. Aber auch in Fertigungsprozessen, die sich nicht auf automatisierte
Maschinen stiitzen, stellen sie ein unverzichtbares Werkzeug dar.

Die Bedienung der CAD-Programme setzt ein gutes raumliches Vorstellungsvermégen voraus. Zudem
erfordern sie teilweise ein weitreichendes technisches und mathematisches Verstandnis. Da sie sich
zumeist an professionelle Anwender*innen richten, verfiigen sie Gber ein umfangreiches
Funktionssortiment. Dementsprechend ist die didaktische Hirde, ein solches Programm zu erlernen,
hoch. Auch der Gestaltungsprozess im virtuellen Raum stellt besondere Anspriiche an die
Nutzer*innen. Anders als bei einer analogen Auseinandersetzung, wie es zum Beispiel beim Arbeiten



mit Metall oder Holz in einer Werkstatt geschieht, sind Riickschliisse auf Proportionen und GrofSen
nur schwer herzustellen. Dadurch sind die Moglichkeiten, die Sinnhaftigkeit und Funktionalitat eines
Entwurfs zu Uiberprifen, eingeschrankt.

Mit Shapesafari soll den Nutzer*innen eine CAD-Software zur Verfiigung stehen, die einen
spielerischen und experimentellen Einstieg in die virtuelle Gestaltung und Konstruktion bietet. Die
Software soll einen Arbeitsprozess ermoglichen, der zu einer intensiven Auseinandersetzung einladt
und die Grundprinzipien etablierter Konstruktionsprogramme vermittelt.

Dabei soll eine analog-digital Schnittstelle entwickelt werden, mit der Teile des Entwurfsprozesses in
die analoge Welt libersetzt werden. Im Verlauf des Projektes soll zudem die Arbeitsumgebung der
Software gestaltet, weitere Funktionen des CAD implementiert und die Software getestet werden.

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

Entsprechend der Prinzipien von Civic Tech beschaftigt sich Shapesafari mit der Herausforderung,
den Birger*innen die Teilhabe an technischen Entwicklungen und Produktionsprozessen zu
erméglichen. Dem Projekt liegt dabei die Uberzeugung zugrunde, dass technische Neuerungen nur
dann im Sinne von zivilgesellschaftlichem Interessen genutzt werden kénnen, wenn ein
tiefgreifendes Verstandnis flr die Technologie, ihre Moglichkeiten und Limitierungen vorliegt. Aus
diesem Grund versteht sich Shapesafari in erster Linie als eine Lernsoftware und nicht als ein
weiteres einsteigerfreundliches Konstruktionsprogramm. Zudem richtet sich Shapesafari besonders
an Kinder und Jugendliche. Sie gestalten unsere Welt von morgen und wenn ihnen friih die
entsprechenden gestalterischen Werkzeuge nahegebracht werden, konnen sie unsere Welt auch als
gestaltbar wahrnehmen. Durch den didaktischen Zugang zu CAD-Programmen und Rapid-Prototyping
ermoglicht ihnen Shapesafari nicht bloR technologische Teilhabe. Es versucht auch, ihr Verstandnis
von dem, was wir als analog und digital, als statisch und veranderbar erachten, zu scharfen.

Shapesafari stellt sich so der grundlegenden Frage nach einem nachhaltigen Konsum und
Produktverstandnis. Die Software regt an, Produkte als reparier- und gestaltbar zu begreifen und
formt ein alternatives Verstandnis des Produzierens und Konsumierens. Damit orientiert sich das
Projekt im weitesten Sinne an den Zielsetzungen der Sustainable Development Goals (SDG) der
Vereinten Nationen. Sie dienen der weltweiten Sicherung einer nachhaltigen Entwicklung auf
O0konomischer, sozialer und 6kologischer Ebene. Die SDG umfassen 17 Hauptziele, welche durch 169
Unterziele erlautert und konkretisiert werden. Ziel Nummer 12 der SDG ist ,,Nachhaltiger Konsum
und Produktion”. Mit diesem sollen unter anderem natiirliche Ressourcen nachhaltig und effizient
genutzt werden, Abfélle vermieden oder recycelt werden sowie Verbraucher*innen liber
nachhaltigen Konsum besser informiert werden.

In diesem Sinne macht sich Shapesafari zum Ziel, durch den didaktischen Zugang, den das Projekt zu
CAD-Programmen bietet, den Nutzer*innen eine Teilhabe und Mitgestaltung von Herstellungs- und
Reparaturprozessen zu ermoglichen. So sollen Produkte ressourcensparender, langer und
nachhaltiger genutzt werden kénnen.



Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

CAD-Software lasst sich entsprechend ihres Konstruktionsprinzips unterscheiden. Dabei werden
Geometrien entweder als Kantenmodelle, Flachenmodelle oder Volumenmodelle beschrieben.
Shapesafari orientiert sich an den Solid-Modelern, die ihrem Namen entsprechend Volumenmodelle
erzeugen. Bei der Erzeugung von Geometrien mithilfe von Solid-Modelern steht zu Beginn des
Arbeitsprozesses eine Skizze. Diese muss eine Flache darstellen und demnach geschlossen sein, also
Uber eine Kontur verfiigen, welche kein Anfang oder Ende aufweist. Durch verschiedene
Transformationen wie Extrusion, Rotation oder Loften kdnnen die Flachen zu dreidimensionalen
Formen weiterentwickelt werden (Abbildungen 1-4). Shapesafari konzentriert sich auf die
Vermittlung dieses Transformationsprozesses von der zweidimensionalen zur dreidimensionalen
Form. Des Weiteren steht die Vermittlung der Navigation im dreidimensionalen Raum im Fokus der
Software. Bei diesen beiden Kernelementen von Shapesafari handelt es sich um Prinzipien, die sich
auf alle Programme (ibertragen lassen, die auf der Volumenmodellierung basieren. Shapesafari
erhebt weniger den Anspruch, ein weiteres Konstruktionsprogramm zu sein, viel mehr konzentriert
es sich auf die didaktische und experimentelle Vermittlung der genannten Techniken.

Abbildung 1: Das Prinzip von Solid-Modelern. Abbildung 2: Erzeugung von Volumenkérpern
Aus einer geschlossenen Skizze bzw. Fléiche durch Extrusion einer geschlossenen Fléiche.
wird durch Extrudieren ein Bauteil erstellt.

Abbildung 3: Erzeugung von Volumenkérpern Abbildung 4: Erzeugung von Volumenkérpern
durch Rotation einer geschlossenen Fldche durch Loften zwischen zwei geschlossenen
um eine Achse. Fléichen.



Wie bereits beschrieben stellen bei Solid-Modelern 2D-Skizzen den Ausgangspunkt der 3D-
Geometrien dar. Die Anfertigung dieser Skizze ist ein entscheidender Moment im digitalen
Gestaltungsprozess. Die analog-digital Schnittstelle von Shapesafari verlagert diesen Moment
mithilfe eines Projektors und einer Webcam vor den Bildschirm. In der Anwendung funktioniert die
Schnittstelle dhnlich einem Schattentheater. Der Projektor projiziert die Benutzeroberflache der
Software auf eine Fldache, zum Beispiel eine Wand oder Leinwand (Abbildung 5). In die
Arbeitsumgebung werfen die Nutzer*innen Schatten, die mithilfe der Webcam aufgenommen
werden (Abbildung 6). An der Stelle des Schattens erzeugt die Software nun ein Mesh als digitalen
Zwilling, welches entsprechend der Position der Viewport Kamera im virtuellen Raum liegt
(Abbildungen 7+8). Mit einer Radierfunktion kann das Mesh bearbeitet werden, sodass Hande oder
ungewollte Teile des Schattens entfernt werden kénnen (Abbildung 9). Das Mesh stellt die Grundlage
fur alle folgenden Schritte dar. Durch Extrusion, Rotation und Loften mit weiteren Flachen kann es
nun zu einem Volumenkérper weiterentwickelt werden (Abbildung 10). Dieser kann schlussendlich
durch boolsche Funktionen mit weiteren Kérpern verschnitten, vereinigt und tiberschnitten werden
(Abbildung 11).

Aus technischer Sicht konnten alle Meilensteine, die zu Beginn des Projektes gesetzt wurden, erreicht
werden.

Abbildung 5: Der schematische Aufbau wéihrend des Arbeitens mit Shapesafari.



Abbildung 6: Zundichst werden die
Nutzer*innen einen Schatten in die
Arbeitsumgebung der Software.

Abbildung 8: Das Mesh entspricht in Form,
Skalierung und Lage exakt dem Schatten.

Abbildung 10: Durch Rotieren wird aus der
Flciche ein Volumenkdrper erzeugt.

Abbildung 7: Der Schatten wird mithilfe der
Webcam als digitales Mesh in die Software
transferiert.

Abbildung 9: Mit einer einfachen
Radierfunktion kénnen liberschlissige Teile
des Schattens entfernt werden.

Abbildung 11: Durch das Hinzufiigen weiterer
Geometrien entsteht ein Modell. In diesem
Fall das Modell einer Biene. Zu sehen sind
Fliigel und Kérper.



Shapesafari ist ein Add-on fiir Blender. Blender ist ein freies, mit der GPL-Lizenz lizenziertes 3D-
Programm. Es verfiigt Gber eine Python API, die die Entwicklung und Einbindung von Add-ons
ermoglicht. Die analog-digital Schnittstelle greift auf die OpenCV-Bibliothek zuriick. Mit ihrer Hilfe
kénnen die Bilddaten der Webcam gelesen und entsprechend dem Workflow der Software

aufbereitet werden. Um aus den aufgenommenen Bildern verwertbare Daten zu erzeugen,
durchlauft das Programm schematisch folgende Schritte:

Aufnehmen des Bildes.

Entzerren des Bildes: Da sowohl Webcam als auch Projektor vor der Wand aufgebaut sind,
koénnen sie aus physikalischen Griinden nicht dieselbe Position einnehmen. Die Kamera muss
so platziert werden, dass sie die Projektion einfangen kann. Ihr Abstand zur Wand sollte
moglichst gering sein, sodass ausschliefllich die Schatten aufgenommen werden. Die Objekte
und Gegenstidnde, welche den Schattenwurf erzeugen, sollen dabei nicht im Bild sein. Die
Bilddaten, die dabei entstehen, stellen die Schatten deshalb mit einer perspektivischen
Verzerrung dar. Dies wird bei diesem Arbeitsschritt kompensiert.

Aufbereitung des Bildes: Die Bilddaten werden im Anschluss mit unterschiedlichen
Funktionen und Filtern so bearbeitet, dass die Konturen der Schatten ausgelesen werden
konnen.

Vervollstandigen der Daten: Die Konturen werden als Numpy-Arrays abgebildet und
beinhalten zweidimensionale Koordinaten der Konturenpunkte. Die Punkte missen als
nachstes um eine weitere Dimension ergdanzt werden. Zudem werden sie zu Kanten
zusammengefasst. Befinden sich in einem Bild mehrere Konturen oder solche, die
voneinander umschlossen werden, so missen die Punkte den einzelnen Kanten eindeutig
zugewiesen werden konnen.

Umwandlung zum Mesh: Die Numpy-Arrays werden genutzt, um aus ihnen den Blender
internen Datentyp Mesh zu erzeugen. Dabei kdnnen die Kanten auch mit Flachen gefillt
werden.

Positionierung des Meshs: Die Meshflachen miissen so im Viewport positioniert werden,
dass ihre Ausrichtung im virtuellen Raum deckungsgleich mit dem Schatten der analogen
Welt ist. Bei der Darstellung von dreidimensionalen Objekten in einer zweidimensionalen
Darstellungsebene kommen bei CAD-Programmen zumeist die Zentral- oder die
Parallelprojektion zum Einsatz. Die Schnittstelle von Shapesafari greift auf die
Zentralprojektion zurick. Sie zeichnet sich dadurch aus, dass die Strahlen, die der Projektion
auf die Bildebene dienen, durch einen festen Punkt den Augpunkt laufen. Dieser hat eine
definierte Position im Raum. Im Gegensatz dazu liegt bei der Parallelprojektion das
Projektionszentrum im Unendlichen. Da lber die Kameraposition bei Shapesafari auch der
Ort des erzeugten Meshs definiert wird, ist eine Parallelprojektion nicht praktikabel. Die
Blender API ldsst einen Zugriff auf die Position und Rotation der Projektionsebene der
Viewport Kamera zu. Somit kann auch das erzeugte Mesh in seiner Skalierung, Lage und
Drehung so transformieren werden, dass es mit dem Schatten deckungsgleich ist.



Shapesafari konnte wahrend des Forderungszeitraumes neben der technische Entwicklung als
Software auch zu einem eigenstandigen Bildungsprojekt entwickelt werden. In Workshops mit der
Zielgruppe konnte die technische und didaktische Praktikabilitdt der Software verifiziert werden. Eine
Webseite dient zukinftig der Information von Interessent*innen lber das Projekt, anstehende
Workshops und der Funktionsweise der Software. Auerdem finden sie hier einen Link zum GitHub-
Repository des Projekts und es konnen neue Workshops anfragt werden. Zudem wurde eine
gestalterische Bildsprache fiir das Projekt gefunden sowie die weiteren Potentiale der Software
zusammen mit Expert*innen evaluiert worden.

Die Workshops haben in der PACT Werkstadt in Essen Katernberg stattgefunden. Zusammen mit
Kindern aus der Umgebung wurde dort die Software getestet. Die Kinder im Alter von sieben bis
dreizehn Jahren hatten dabei bisher keine Vorerfahrung im Bereich CAD. In den Workshops ging es
nicht ausschlieRlich um die Software, sondern um Gestaltung und Entwicklung von Geometrien und
Formen im Allgemeinen. Fir einen ersten Einstieg in das Thema gab es zu Beginn der Workshops
deshalb die Moglichkeit, mit Klemmbaustein Geometrien und Objekte im analogen Raum zu
entwerfen (Abbildung 12). Dies diente zum einen als Auflockerungsiibung des Weiteren sollte so
auch eine erste inhaltliche Auseinandersetzung mit dem Entwickeln von Geometrien geschaffen
werden. Als Lernziel stand dabei die Erkenntnis im Vordergrund, dass das Arbeiten mit
Klemmbausteinen immer ein Neu-Arrangieren von diskreten und bereits vorhandenen Elementen,
den einzelnen Klemmbausteinen ist. So lies sich eine Uberleitung zu der Besonderheit von
Shapesafari schaffen, dass mit dieser Software die Formfindung den Kindern frei Giberlassen ist. Sie
missen sich nicht auf einzelne Elemente beziehen, sondern kénnen eigene Formen erstellen.

Die Arbeit mit der Software hat anschlieBend mit einer kurzen Einfiihrung begonnen (Abbildung 13).
Zunachst stand dabei die Navigation im virtuellen Raum im Vordergrund. Dem hat sich dann eine
Einfilhrung in den Gestaltungsprozess angeschlossen. Die Kinder haben die Software und die
Schnittstelle schnell verstanden und verinnerlicht. Nach anfanglichen Hilfestellungen hat sich ihre
Auseinandersetzung verselbststandigt und es hat sich eine konstruktive Arbeitsatmosphare
eingestellt. Die Kinder haben eigenstandig das Gelernte auf eigene Ideen und Aufgabenstellungen
anwenden kénnen. Die Schatten wurden von den Kindern sowohl mit ihren Handen und Kérpern als
auch mit extra angefertigten Schablonen erstellt. So sind Traumhauser, wilde Tiere und Rennautos
entstanden (Abbildung 14). Erwdhnenswert ist die Zusammenarbeit, die zwischen den Kindern
entstanden ist. Wahrend ein Kind die Schatten an die Wand geworfen hat, hat ein weiteres die
Bedienung der Software Gibernommen. Da sich vor Beginn des Workshops nicht alle Kinder kannten,
hat dies zum Kennenlernen der Kinder untereinander beigetragen. Auch das gemeinsame Drucken
der Objekte und das gespannte Warten auf das fertige Modell hat sie ndher zusammengebracht
(Abbildung 15+16). Bei einer anschlieRenden Uberpriifung konnten die Ergebnisse iiberzeugen, da
der 3D-Druck den angefertigten Schablonen entsprochen hat (Abbildung 16+17).

Bei anwendungsbezogenem Arbeiten war weiterhin ein didaktischer Input nétig. In der
Zusammenarbeit konnten dabei aber Ideen und Konzepte fiir mégliche spatere Gestaltungsprojekte
entwickelt werden. Diese haben sich im weitesten Sinne mit Produkten aus dem Alltag der Kinder
auseinandergesetzt und reichten von Handyhalterungen (iber Beistelltische bis hin zu Kleiderhaken.
In dieser Phase des Workshops kamen auch die Vorteile von Shapesafari zum Tragen, sodass die
Praktikabilitat und Sinnhaftigkeit der einzelnen Ideen zusammen mit den Kindern schnell und
verstandlich Gberprift werden konnten. Zudem hat sich hier das Potential der didaktischen
Vermittlung von Gestaltungsprinzipien als Erganzung zur bloRen Software gezeigt.



Abbildung 12: Ein erster Einstieg in das
Thema wurde (iber analoges Arbeiten mit
Klemmbausteinen geschaffen.

Abbildung 14: Eine gebastelte Schablone ist
die Grundlage fiir die Gestaltung eines
Rennautos.

Abbildung 16: Das Automodell kurz nach der
Fertigstellung.

Abbildung 13: Erste gemeinsame Schritte in
der Software und Vermittlung der
Funktionalitdt des Programms.

Abbildung 15: Nach einigem Anpassen und
Gestalten ist das Modell fertig und wird mit
einem 3D-Drucker gedruckt.

Abbildung 17: Modell und Schablone im
Vergleich.



Wahrend die Software in den Workshops mit potentiellen Nutzer*innen getestet wurde, konnte sie
auch mit Expert*innen der Kunstpadagogik untersucht werden. Zusammen mit Dr. Sabine Sutter fand
dabei eine Evaluation statt. Als Kunstvermittlerin kann sie auf umfassende Erfahrungen im Bereich
Lehre und Forschung zuriickgreifen. Neben ihrer Lehrtatigkeit an unterschiedlichen Universitaten
(Uni Duisburg Essen, TU Dortmund, Heinrich Heine Universitat Disseldorf, Kunsthochschule Mainz)
hat sie eine Vielzahl an Workshops und Projekte im Kontext Schule, Museum und Theater umgesetzt.
Die Zielgruppe waren dabei Kinder, Jugendliche und Erwachsene sowie Studierende,
Promovend*innen und Kunstvermittler*innen. Nach einer inhaltlichen Einfiihrung in das Thema CAD-
Programme, sowie eine kurze Demonstration der Software wurden dabei Anwendungsmaglichkeiten
und mogliche Entwicklungspotentiale besprochen. Wahrend Shapesafari bisher aus der Perspektive
der Produktgestaltung betrachtet und entwickelt wurde, konnte die gemeinsame Evaluation
Potentiale auch in weiteren Disziplinen offenlegen. Dr. Sabine Sutter hat dabei auf die
Anwendungsmaoglichkeiten in der Architekturvermittlung und der freien Kunst verwiesen. So kénne
Shapesafari eine Rolle bei Beteiligungsprozessen in der Stadtentwicklung spielen. Die intuitive und
spielerische Bedienung sei dabei besonders fiir eine schnelle und spontane Ideenentwicklung
pradestiniert.

Eine weitere Anwendungsmaoglichkeit konnte in kiinstlerisch-reflektiven Workshops gefunden
werden. Ausgangspunkt fiir diese Uberlegung war die Beobachtung, dass die Gestaltungen der
Kinder haufig ein Abbild ihrer Wertvorstellungen und Idealisierungen sind. So kénne Shapesafari dazu
dienen, sich imagindre Welten zu gestalten und Rollen und Wertvorstellungen anhand von digital-
kiinsterlischen Auseinandersetzungen zu Gberprifen. Die hdufig entworfenen Autos und Villen
konnten dabei hinterfragt und weiterentwickelt werden. So werden sie zum Stein eines AnstoRes, in
dem die Welt, wie die Kinder sie sich wiinschen, befragt und erforscht werden kann.

In der Evaluation hat Dr. Sutter auRerdem auf eine Erweiterung der Zielgruppe hingewiesen.
Aufgrund ihrer beruflichen Erfahrungen in der Erwachsenenbildung sieht sie hier eine weitere
Anwendungsmoglichkeit der Software. Hierbei machte sie auf Abstrahleffekte aufmerksam, die sich
auch auf Kinder und Jugendliche auswirken, da diese interessierte Erwachsene als Vorbild bendétigen
wirden. Erwachsene, die sich bereits mit digitaler Gestaltung und einem alternativen Produktbegriff
beschaftigen, konnten dabei ein Vorbild fir Kinder und Jugendliche sein. Als weitere Zielgruppe hat
sie auf Lehrkrafte an Schulen hingewiesen. Denen kdnnte die Software begleitend zum Unterricht zu
Verfligung stehen.

Uber Shapesafari findet Dr. Sutter folgende Worte:
,Das Wort ,Safari”“ stammt aus dem Swaheli und bedeutet ,, Reise” oder ,,Ausflug”.
Die Anwendung Shape Safari fiihrt Anwender*innen in Zwischenwelten:

Eine Zeichnung — eben noch eine Idee im Kopf — wird vor der Linse des Projektors zur Schablone und
im néchsten Moment kommen eine Giraffe oder ein Auto einer bekannten Luxusmarke aus dem 3D-
Drucker.

Shape Safari funktioniert intuitiv und auch auf umgekehrtem Weg:

Eine abstrakte, dreidimensionale Geometrie, erzeugt durch den Schatten von Alltagsgegenstdnden,
Materialstiicken oder dem eigenen Kérper, kann von Anwender*innen in einem zweiten Schritt mit
Sinn bedacht werden. (...ist es eine Fahrradautobahn, ein Community-Center oder kénnte es etwas
sein, von dem noch nicht bekannt ist, dass es gebraucht wird und toll zu haben widire?...)



In dieser Offenheit und Zugdnglichkeit der Anwendung liegt grofes Innovationspotential fiir
kiinstlerisch-forschende Prozesse mit Kindern, Jugendlichen und Menschen jeden Alters und eine
Vielzahl von Verwendungsgebieten wie Architektur und Design im Kunstunterricht, Kunstvermittlung
und Darstellendes Spiel oder auch Beteiligungsprozesse im Kontext von Stadtentwicklung.

Viele experimentierfreudige Anwender*innen wiinsche ich der Shape Safari! Und neugierig bin ich
schon jetzt auf viele weitere Projektergebnisse von Reisen ins Dazwischen von 2D und 3D!“

Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Shapesafari richtet sich an Kinder und Jugendliche. Zwar kann Shapesafari als Lernwerkzeug von allen
Interessierten genutzt werden, um jedoch die didaktische Qualitdt der Software besser tGberprifen
zu kénnen erschien es sinnvoll, die Zielgruppe zunachst weiter einzugrenzen. Anstatt sich auf alle
Anfanger*innen im Bereich CAD zu beziehen, fokussiert sie sich deshalb auf Kinder und Jugendliche.
Sie stellen innerhalb der Gruppe der CAD Anfanger*innen besonders hohe Anforderungen. Aufgrund
ihrer geringeren Lebenserfahrung verfligen sie tiber weniger Moglichkeiten auf bereits erlernte
Fahigkeiten aus anderen Bereichen zuriickzugreifen. lhr technisches Verstandnis ist im Vergleich zu
dem von Erwachsenen meist deutlich weniger ausgereift. Hinzukommt, dass sie sich auch in lhrem
Lernverhalten abgrenzen. So unterscheiden sie sich in ihrer Aufmerksamkeitsspanne und Motivation.
Neben diesen kognitiven Herausforderungen stellen Kinder und Jugendliche auch im Bezug auf die
finanziellen, zeitlichen und raumlichen Ressourcen, auf die sie zurlickgreifen kdnnen, besondere
Anspriiche.

Die Entwicklung von Shapesafari folgt der Annahme, dass die Prinzipien und Funktionsweisen der
Software mit nur wenig Anpassungen fiir viele Nutzergruppen praktikabel sein kbnnen, wenn sie der
Uberpriifung durch Kinder und Jugendliche standhilt. Shapesafari wurde deshalb zwar fiir Kinder und
Jugendliche entwickelt, soll sich jedoch auf diese Zielgruppe nicht beschranken.

Shapesafari eignet sich besonders fiir eine Nutzung in Workshops. Dabei stellen FabLabs,
Makerspaces, Repair-Cafés, Kulturzentren und Vereine mogliche Kontexte fiir diese Workshops dar.
Zudem ist eine Nutzung im Schulunterricht moglich. Die didaktischen Potentiale des Projekts kdnnen
durch eine inhaltliche Begleitung des Workshops durch Gestalter*innen und Kiinstler*innen
bestmoglich ausgeschdpft werden. Dabei bietet sich hier die Moglichkeit, die gestalterischen und
kiinstlerischen Positionen der Workshopgeber*innen zu vermitteln und nicht bloR einen technischen
Einstieg in die CAD-Konstruktion zu geben. Auch kunstpadagogische Positionen, die sich mit
Architektur und Stadtraum auseinandersetzten, finden in der Software ein Werkzeug zum schnellen
und intuitiven Uberpriifen von gestalterischen Interventionen und Ideen.

Die Open-Source-Stellung der Software ist dabei eng mit der ideellen und politischen Haltung des
Projekts verknipft. So kann die Software so nicht nur von allen genutzt, sondern auch
weiterentwickelt und verbessert werden. Sie ist unter der GPL 3.0 Lizenz veroffentlicht, die Gber eine
strenge Copyleft Policy verfligt. Dadurch wird sichergestellt, dass auch alle zukiinftigen Iterationen,
Abwandlungen und Versionen von Shapesafari als Open-Source-Software der Allgemeinheit zur
Verfligung stehen werden.



In den Workshops, Gesprachen und der Expertinnen-Evaluation sind bereits Ideen fiir eine
Weiterentwicklung des Projekts entstanden. Besonders ist dabei der Zugang zu dem Projekt immer
wieder zum Gegenstand der Gesprache geworden. Zurzeit ist dieser in erster Linie den Kindern
vorbehalten, die an den Workshops teilnehmen kénnen. Dadurch ist das Bildungsangebot an lokale
Strukturen wie FabLabs und Makerspaces gebunden. Da Kinder aufgrund ihrer im Vergleich zu
Erwachsenen eingeschriankten Mobilitdt auf solche Strukturen angewiesen sind, werden sie davon
besonders benachteiligt. Shapesafari soll deshalb in Zukunft so weiterentwickelt werden, dass es
einen gerechteren und niederschwelligeren Zugang zu dem Projekt ermdglicht. Dabei konnte die
Software zu einer Webanwendung weiterentwickelt werden. Als browserbasierte Software ware es
zudem besonders einfach, die didaktischen Inhalte der Workshops in Tutorials den Kindern zur
Verfligung zu stellen. So konnen unterschiedlichste Positionen der Gestalter*innen und
Kiinstler*innen zu den Kindern in die Kinderzimmer gebracht werden. Die Wahl des Mediums kann
dafiir an die einzelnen Themen angepasst werden. Wahrend in manchen Fallen vielleicht ein Video
Tutorial am besten geeignet ist, konnte in anderen Fallen eine kooperative Gestaltung in der
Software die Inhalte am besten vermitteln.

Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefiihrt haben

Die Arbeit an dem Projekte hat kontinuierliche Recherchen und stets zeitnahe Versuche und Tests
beinhaltet. Dadurch wurden Design- und Softwareentscheidungen fortwahrend ausprobiert und mit
Alternativen verglichen. So konnten gréRere Probleme oder Sackgassen in der Entwicklung
vermieden werden.

Kurze Angabe von Prasentationsmaoglichkeiten fiir mégliche Nutzer

Website: www.shapesafari.xyz

GitHub: https://github.com/lcsdmnn/shapesafari

Kurze Erlduterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Das Projekt ist entsprechend der Planung verlaufen, weshalb im Gesamten keine Anpassungen von
Noten waren. Einzelne Punkte der Meilensteine haben teilweise langer gedauert als gedacht, dafir
konnte an anderer Stelle Zeit und Arbeit gespart werden. In Summe entsprach die angestrebte
Arbeitszeit deshalb der tatsachlich geleisteten Arbeitszeit.



Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Wahrend des Forderungszeitraums waren regelmafRige Recherchen Teil des Arbeitsprozesses. Dabei
standen immer wieder auch CAD Software im Fokus der Recherchen. Bisher konnte dabei keine
vergleichbare Software gefunden werden. Durch ein Coaching mit Superbloom wurde jedoch der
inhaltliche Link zwischen Shapesafari und STEAM beziehungsweise STEM hergestellt. Bei STEM
handelt es sich um Lernsoftware im Bereich ,,Science”, ,, Technology”, ,Engineering” und ,Math”.
STEAM inkludiert mit der Kategorie , Arts” zudem noch die Kiinste. Shapesafari kann sich dieser
Softwarekategorie zuordnen und an vielen Stellen und Bereichen wie der Didaktik von bestehenden
Projekten lernen.



Richtlinie zum ,Software-Sprint”

SearchWing - Darstellung von Drohnendaten im
Dienst der Seenotrettung

Schlussbericht

Zuwendungsempfanger:

Mai Ly Le & Ricardo Martinez Garcia GbR

Das diesem Bericht zugrundeliegende Vorhaben wurde mit Mitteln des Bundesministeriums fir
Bildung und Forschung unter dem Foérderkennzeichen 011523524 geférdert. Die Verantwortung fir
den Inhalt dieser Veroffentlichung liegt beim Autor.

Kurze Darstellung der Aufgabenstellung und Motivation

Jedes Jahr wagen sich Tausende von Menschen auf eine gefihrliche Uberfahrt iber den Ozean, in der
Hoffnung, auf dem europaischen Kontinent ein besseres Leben zu finden. Das Fehlen einer
koordinierten Herangehensweise und politische Uneinigkeiten zwischen den EU-Léandern fiihren
dazu, dass Tausende von Menschen jedes Jahr unnétig ihr Leben im Mittelmeer verlieren. Als
Reaktion auf diese Tragddie setzen verschiedene private Organisationen ihre eigenen Ressourcen ein,
um die Situation zu entscharfen. Das Projekt SearchWing wurde im Jahr 2016 ins Leben gerufen, um
diese Organisationen mit autonomen Drohnen fir die Ortung von Menschen in Not auszustatten.

Die Entwicklung und der Betrieb von Drohnen sind komplexe Aufgaben, die mit der Erfassung und
Verarbeitung einer Vielzahl von Daten wahrend der Einsadtze einhergehen, darunter Sensordaten der
Drohne, Bilder und Wetterbedingungen. Die Analyse dieser Daten ist von entscheidender Bedeutung,
um den Betrieb der Drohnen effizienter und sicherer zu gestalten. Um die Herausforderungen im
Bereich der Datenverwaltung und Datenqualitat zu bewaltigen, haben wir den LogViewer entwickelt.
Dabei handelt es sich um eine webbasierte Anwendung, die dazu dient, Flugdaten nach den
Einsatzen zu kategorisieren, sie zu verarbeiten, um Flugstatistiken und -parameter zu extrahieren,
sowie Sensorzeitreihendaten grafisch darzustellen.



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

Die Hauptzielgruppe SearchWings sind Mitglieder von NGOs, die humanitdre Einsatze im Mittelmeer
und im Atlantik unterstiitzen. Im Gegensatz zu staatlichen/militdrischen Organisationen, die im
gleichen Bereich tatig sind, werden NGOs ausschlieRlich von Privatpersonen gefiihrt. Die Ziele
SearchWings und dementsprechend auch der Zweck der LogViewer-App lassen sich im Bereich "Civic
Tech" verordnen. Denn bei der LogViewer App handelt es sich um eine Technologie, die von
Aktivististis entwickelt wurde, um die Arbeit anderer Aktivististis im Feld der Seenotrettung zu
unterstiitzen, befdhigen und zu erleichtern.

Das Hauptziel der App besteht darin, den Nutzern Einblicke in Drohnenfliige zu ermaoglichen.
Mit Hilfe der LogViewer-Anwendung kdnnen Drohnenbetreiber nachverfolgen, was bei ihren
Einsatzen schief gelaufen ist, wohin die Drohne genau geflogen ist oder wie viel Akku
verbraucht wurde. Andernfalls missten Drohnenbetreiber auf komplexe Tools oder Skripte
zurlickgreifen, die keine benutzerfreundliche grafische Benutzeroberflache bieten und daher
nicht fir jeden Nutzer zuganglich sind. Infolgedessen tragt der LogViewer auch zur
Forderung der "Datenkompetenz" bei, indem die Anwendung Drohnendaten verstandlicher
und nachvollziehbarer macht.

Ausfiihrliche Darstellung der Ergebnisse

Wahrend der Forderphase lag unser Schwerpunkt auf der Entwicklung eines Proof of Concept (PoC)
fir die Web-Anwendung LogViewer, die zur Darstellung und Verwaltung von Drohnendaten dient.

In der ersten Phase flihrten wir eine Explorationsphase durch, in der wir gemeinsam mit Mitgliedern
des SearchWing-Projekts die Anforderungen an die Anwendung definierten und das Ul-Design
entwickelten. In dieser Phase legten wir auch die Architektur der Anwendung fest und untersuchten
verschiedene Kommunikationsmoglichkeiten zwischen Backend und Frontend, darunter REST und
GraphQL. Am Ende des ersten Finanzierungsmonats hatten wir ein klares Verstandnis dafiir, wie die
Anwendung funktionieren wiirde, wie die Dienste miteinander interagieren wiirden, wie Benutzer
mit ihr umgehen wiirden und welches Datenformat und welche Datenmenge verarbeitet werden
missten. Zudem erstellten wir einen Arbeitsplan fiir den Rest der Finanzierungsphase.

In der zweiten Phase konzentrierten wir uns auf die Entwicklung grundlegender Funktionen der App.
Dazu gehorten verschiedene Tabellenansichten, in denen Benutzer die gesamte Drohnenflotte,
Missionen und Fliige verwalten und Dateien fiir jeden Flug hochladen konnten. Die wichtigsten
Meilensteine in dieser Phase waren:



1. Entwurf und Entwicklung wiederverwendbarer Ul-Komponenten fiir Tabellenansichten, die Fliige,
Missionen und Drohnen darstellen und Sortierungs- sowie Filterungsfunktionen bieten.

2. Definition des Datenbankschemas und der API-Endpunkte fir CRUD-Operationen.
3. Festlegung gemeinsamer Datentypen und der Verbindung zwischen Backend und Frontend.

4. Einrichtung der Infrastruktur, einschlieBlich Test- und Release-Pipelines sowie Bereitstellung von
Servern fiir Staging-Umgebungen.

Nach der Implementierung der ersten Features erstellten wir unsere Produktionsumgebung, in der
Benutzer bereits echte Daten hochladen konnten. Dies brachte zuséatzliche Herausforderungen mit
sich, insbesondere aufgrund der enormen GréRe der Flugdaten. Speicherplatz kann teuer sein, daher
libernahmen wir die Installation und Konfiguration des Datenbankservers selbst. Neben den
vorhandenen Servern mussten wir zusatzlichen Speicherplatz erwerben und mit unserer Datenbank
verknlpfen. Leider gab es nur begrenzte Dokumentation zur Integration von neuem Datenspeicher,
was zu Verzogerungen fihrte.

Der letzte Teil des Projekts konzentrierte sich auf die Entwicklung von Funktionen zur Verarbeitung
von Dateien und zur Darstellung von Zeitreihendaten. Das Endergebnis war ein Plot Viewer, der es
Benutzern ermoglichte, die Daten eines einzelnen Fluges darzustellen und einen anderen Flug
auszuwahlen, um Vergleiche anzustellen. Hierin liegt der Hauptnutzen der App, da es keine
bestehende Anwendung gibt, die solche Flugvergleiche ermoglicht. Dies brachte einige
Herausforderungen mit sich, wie die Entwicklung eines geeigneten Verfahrens zur Panning-Funktion
im Frontend.

Zusatzlich mussten wir unsere eigene Python-Bibliothek entwickeln, um die Daten auf dem Server
effizient zu verarbeiten. Aufgrund der groRen Datenmenge gab es auch Leistungsprobleme im
Frontend, daher mussten wir unsere Architektur und die Art und Weise, wie die Kommunikation
zwischen Backend und Frontend erfolgte, neu gestalten. Dieser Teil war zweifellos der
anspruchsvollste, brachte jedoch die wertvollsten Erkenntnisse:

1. Die Verwaltung von Zeitreihendaten erfordert eine serverseitige Vorverarbeitung.

2. Das Frontend sollte dynamisch entscheiden, wie viele Daten geladen werden, abhéngig von der
Pixelbreite des angezeigten Bereichs der Zeitreihen.

3. Bei der Arbeit mit Drohnen-Logdateien ist eine sorgfaltige Speicherverwaltung unerlasslich, da die
Dateien sehr groR sind.

Am Ende der Finanzierungsphase hatten wir einen funktionierenden Prototyp der Anwendung
entwickelt.

Der Prototyp umfasst folgende Seiten und Funktionen:
1. Flight-Page, Misssion-Page und Drone-Page:

Diese Seiten bieten tabellarische Ansichten fiir Drohnen, Missionen und Flige, um die in der
Datenbank gespeicherten Objekte darzustellen. Die Tabellen dienen gleichzeitig als Formulare, Gber



die Benutzer Eigenschaften der gespeicherten Flug-, Missions- und Drohnenobjekte andern oder
I6schen konnen. AuRerdem ermdglichen sie die Suche und Sortierung der Objekte.

2. Add-Page fir Mission, Flight und Drone:

Diese Seiten enthalten jeweils Formulare, um neue Missionen, Drohnen und Fliige hinzuzufigen. Im
Formular fir Flige kdnnen Benutzer auch die entsprechenden Log-Dateien hochladen.

3. Plot Viewer bzw. Detail-Page eines Fluges:

Wenn ein Flug Uiber eine Log-Datei verfligt, kbnnen Benutzer die Zeitreihendaten in einem Plot
Viewer untersuchen und als Diagramme anzeigen lassen. Benutzer kénnen bestimmte MessageFields
auswahlen und wichtige Werte wie Maximum und Minimum anzeigen lassen. Zudem kénnen sie
Zeitbereiche in den Zeitreihen auswahlen und hereinzoomen (Panning und Zooming).

4. Flight Comparison Page von zwei Fliigen:

Diese Seite dhnelt der Detail-Page eines Fluges, ermoglicht jedoch den Vergleich von MessageFields
von zwei ausgewahlten Fligen. Auch im Vergleichsmodus kdnnen Benutzer zoomen und pannen. Es
gibt separate Steuerelemente, um das Panning und Zooming der beiden Fllige unabhangig

voneinander durchzufiihren, da es wichtig ist, Zeitbereiche genau auszuwahlen und zu vergleichen.

Zusatzlich zu den oben genannten Funktionen gibt es zwei Meilensteine, die nicht erreicht werden
konnten:

1. Benutzerauthentifizierung und Anmeldung.

2. Ansicht zur Verwaltung von Flugdateien fir einzelne Flige (Download/Upload).
Zielgruppe, Nutzen und mogliche Weiterentwicklungen

Die Hauptzielgruppe waren Mitglieder von Organisationen, die von SearchWing entwickelte Drohnen
betreiben, sowie das SearchWing-Entwicklungsteam selbst. Dank dieser Anwendung sind die
Flugdaten besser organisiert, und die Nutzer kdnnen sich ein vollstdndiges Bild davon machen, was
wahrend einer Mission passiert ist. Die App kann auch Ingenieuren helfen, Probleme in Drohnen im
Voraus zu erkennen oder Risikofaktoren in bestimmten Komponenten zu finden.

Die Tatsache, dass das Projekt als Open Source veroffentlicht wird, bedeutet, dass ein groRer Teil der
Drohnengemeinschaft davon profitieren kann. Tatsdchlich gibt es Interesse von Leuten aus dieser
Gemeinschaft, den LogViewer zu hosten und fiir ihre eigenen Projekte zu nutzen, da er fiir mehrere
Anwendungsfille geeignet ist.

Was die weitere Entwicklung der App angeht, haben wir mehrere Ideen, die nach Prioritdt geordnet
sind:

1. Benutzerauthentifizierung und Login-Funktionen
2. Unterstltzung fir die Verarbeitung und Speicherung von Bildern

3. Integration von Wetter-APls, um detaillierte Wetterdaten zu liefern



Kurze Darstellung der Arbeiten, die zu keiner Losung gefithrt haben

Aus Zeitmangel war es nicht moglich, die Image GUI App zu implementieren. Wir haben uns entschieden,
uns auf die Flight Log Viewer App zu konzentrieren, weil es bereits einen funktionalen Prototypen der
Image GUI gibt. Die wichtigsten Features der Flight Log Viewer App hingegen wurden umgesetzt bzw.
wurden so aufbereitet, dass diese in den Monaten nach der Forderungsphase finalisiert werden kénnen.

Kurze Angabe von Priasentationsmoglichkeiten fiir mogliche Nutzer

Der aktuelle Stand wird im Github mitsamt einer Doku veroffentlicht. Ebenfalls wird ein Blog Post tGber

das Projekt auf der Internetseite https://www.hs-augsburg.de/searchwing veroffentlicht.

Gitlab: https://gitlab.com/searchwing/development/groundstation/flight-data-service

Kurze Erlauterung zur Einhaltung der Arbeits- und Kostenplanung

Da wir entschieden haben, die Entwicklung der Image GUI App nicht mehr zu verfolgen, gab es keine
signifikanten Anpassungen des Arbeitsaufwandes.

Kurze Darstellung von etwaigen Ergebnissen bei anderen Stellen

Unsere Arbeit, die wir als Mai Ly Le & Ricardo Martinez Garcia GbR geleistet haben, unterlag den
Forderungen unseres Auftraggebers SearchWing. Auf Wunsch und in Abstimmung des Vereins
SearchWing e.V. wurde entschieden, die Arbeit an der Image GUI auBBen vor zu lassen. Es gab neben
dieser MaBnahme keine maRgeblichen Anforderungsanderungen durch SearchWing e.V. in Bezug auf
die Features der Flight Log App.


https://www.hs-augsburg.de/searchwing
https://gitlab.com/searchwing/development/groundstation/flight-data-service
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