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Software Engineering und vernetzte Systeme

»Egal, in welchen Bereich des Lebens man blickt, Software ist ein we-
sentlicher Bestandteil jeder Innovation. Unsere Absolvent:innen sind
so der Schliissel zum Erfolg neuer Lésungen.“

Franz Knipp, Studiengangsleiter

Das Bachelorstudium verfolgt das Ziel, Software-Entwickler:innen auszubilden, die den Entwicklungs-
prozess von der initialen Idee bis zur Inbetriebnahme verstehen und auf Basis aktueller Technologien
umsetzen konnen. Neben der Vermittlung des theoretischen Wissens bildet die praktische Umsetzung
einen wichtigen Bestandteil der Ausbildung.

»Softwareentwicklung ist mehr als Programmieren. Organisations- und
Kommunikationskompetenzen machen ein Projekt erst erfolgreich.”

Christian Biill, Departmentleiter

Im vierten Semester beweisen die Studierenden die erworbenen Kompetenzen im Rahmen eines mehr-
monatigen Projekts. Neben den technischen Fertigkeiten der Softwareentwicklung und -architektur sind
die Teams auch fiir das Management des Projekts und die Kommunikation mit der Auftraggeber:in zu-
standig.

Dieses Projekt wird tibergreifend in den Lehrveranstaltungen Praxisprojekt, Softwarequalitat und Pro-
jektmanagement Il umgesetzt.
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My Digital Profile

|IBDO

BDO Digital GmbH
Dipl.-Ing. Franz Knipp

Projektauftraggeber:in:
Projektbetreuer:in:
Projektmitglieder:
Repository:
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DIGITAL

Arben Ukalloski, Basel Salem, Khaled Alnahhas, Martin Dworak
https://github.com/fhburgenland-bswe/MyDigitalProfile

Das Projekt ,My digital Profile“ von BDO Digital fiihrte zur Entwicklung einer modernen Webanwendung
zur effizienten Mitarbeiterverwaltung. Diese Losung ermoglicht es den Mitarbeitern, ihre persénlichen Da-
ten einfach und mobil zu verwalten, und unterstiitzt Vorgesetzte durch eine umfassende Teamiibersicht.
Zusdtzlich zu den funktionalen Vorteilen bietet die Anwendung auch eine benutzerfreundliche Oberfléiche,

die eine intuitive Bedienung erméglicht.

Auftraggeber

Die BDO DIGITAL GmbH ist ein flihrendes Consul-
tingunternehmen, das seinen Kunden umfassende
Losungen und Dienstleistungen zur Digitalisierung
und Optimierung IT-gestuitzter Geschaftsprozesse
bietet. Mit Kernkompetenzen in Microsoft Azure,
Microsoft 365, SAP-Beratung und agilem Projekt-
management unterstiitzt BDO Digital branchen-
ubergreifend Unternehmen bei der Umsetzung ih-
rer Digitalisierungsstrategien.

Das Projekt ,,My digital Profile“ zielte darauf ab,
eine flexible und erweiterbare Webanwendung zu
entwickeln, die den Bedarf an einer modernen Lo-
sung zur Digitalisierung der Mitarbeiterdatenver-
waltung deckt.

Es soll die Effizienz und Transparenz in der Daten-
verwaltung erhohen und eine nachhaltige digitale
Transformation ermdoglichen.

Praxisprojekte

Projektbeschreibung

Furdas Projekt ,My digital Profile“ beauftragte BDO
DIGITAL die Entwicklung einer innovativen Weban-
wendung zur Verwaltung und Pflege von Mitarbei-
terdaten. Ziel dieses Projekts war es, die internen
Prozesse des Unternehmens effizienter und benut-
zerfreundlicher zu gestalten.

Die Anwendung sollte den Mitarbeitern ermogli-
chen, ihre personlichen Daten wie Name, Adres-
se, Geburtsdatum, Karrierelevel und Skills einfach
zu verwalten und zu aktualisieren. Darliber hinaus
sollten Vorgesetzte einen umfassenden Uberblick
uber die Stammdaten und Planungen ihrer Team-
mitglieder erhalten, um die Teamkoordination und
Ressourcenplanung zu verbessern.

Dieses Projekt war darauf ausgerichtet, die digitale
Transformation weiter voranzutreiben. Die Weban-
wendung wurde von Grund auf neu entwickelt, um
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eine flexible und erweiterbare Plattform zu schaf-
fen, die zukiinftige Erweiterungen und Anpassun-
gen ermoglicht.

Anforderungen und Vorgaben:

Benutzerauthentifizierung: Die Anwendung sollte
eine sichere Login-Maske bieten, in der sich Benut-
zer mit ihren Anmeldedaten authentifizieren kon-
nen.

Stammdatenverwaltung: Nach dem Login sollten
Mitarbeiter ihre personlichen Daten, wie Name,
Adresse, Personalnummer, Geburtsdatum, Stand-
ort, Karrierelevel, Skills und Teamzugehorigkeit, im
Read-Only Modus einsehen und teilweise bearbei-
ten konnen.

Vorgesetzten-Funktionalitdten: Vorgesetzte soll-
ten zusatzlich eine Teamiibersicht haben und die
Stammdaten ihrer Teammitglieder verwalten kon-
nen. Diese Funktion sollte ihnen ermoglichen, die
Daten ihrer Teammitglieder einzusehen und gege-
benenfalls zu aktualisieren.

Planungskalender: Ein weiterer Tab sollte einen
personlichen Planungskalender darstellen, in dem
Resturlaubstage, geplante Urlaube, Projekteinsat-
ze und Feiertage farblich hervorgehoben werden.
Mitarbeiter sollten die Moglichkeit haben, diese
Eintrage zu bearbeiten.

Datenbankanforderungen: Die Anwendung sollte in
der Lage sein, Mitarbeiterstammdaten, Kalender-
informationen, Projektdaten und Teamzugehorig-
keiten zu speichern. Eine Benutzerdatenbank soll-
te eingerichtet werden, um verschiedene Benutzer-
rollen (Admin, Teamleiter und normaler Benutzer)
zu verwalten.

Erweiterbarkeit: Die Architektur der Anwendung
sollte modular und leicht erweiterbar sein, um
zukiinftige Erweiterungen und neue Module pro-
blemlos integrieren zu konnen.

Technologie: Fiir das Frontend war gemal} Anfor-
derung Vue 3.0 zu verwenden, das Backend mit
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Springboot 3.x zu entwickeln, und die Datenbank
sollte auf PostgreSQL laufen.

auth-controller Auth Controller

/login Login

projekt-controller Frpicorec

Abbildung 1: Darstellung der API-Endpoints in
Swagger

Projektverlauf

Unser Team bestand aus vier Mitgliedern und
wir teilten uns auf folgende Aufgabenbereiche
im Projekt auf: ein Frontend-Entwickler und
Ul/UX-Designer, zwei Backend-Entwickler und ein
Software-Qualitatsspezialist bzw. Tester. Der Pro-
jektverlauf gliederte sich in flinf Sprints, die jeweils
zwei Wochen dauerten. Vor jedem Sprint fand ei-
ne Sprintplanung statt, um die Aufgaben und Ziele
festzulegen. Wahrend der Sprint-Meetings wurden
die abgeschlossenen Tasks Uiberprift und den Auf-
traggebern prasentiert.

Als erstes fanden wir uns mit unserem Auftragge-
ber zusammen, um die Anforderungen und Vorga-
ben detailliert zu besprechen. Danach entwarfen
wir gemeinsam im Team bereits die erste Architek-
tur unserer Datenbank. Dies leiteten wir auch unse-
rem Auftraggeber zur Prifung und zur Zustimmung
weiter. Nach der Bestatigung fingen wir mit der Ent-
wicklung des Projektes an.

Wahrend die wichtigsten Meilensteine fur das
Backend implementiert wurden, wurde das User
Interface Design gestaltet. Danach wurde an einem
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ersten Prototyp gearbeitet, dies wurde dem Auf-
traggeber prasentiert und nach spezifischen An-
weisungen angepasst. Diese Vorgehensweise er-
moglichte es uns, das Design kontinuierlich zu ver-
feinern und sicherzustellen, dass es den Anforde-
rungen und Erwartungen des Auftraggebers ent-
sprach.

Ein bedeutender Fortschritt wurde erreicht, als das
Backend bereit war, mit dem Frontend verbunden
zu werden. Diese Integration war ein wichtiger Mo-
ment im Projekt, da sie es ermoglichte, die ersten
funktionierenden Ergebnisse zu prasentieren.

Herausforderungen: Wahrend des gesamten Pro-
jektverlaufs standen wir vor verschiedenen Her-
ausforderungen. Eine davon war die Integration
des Planungskalenders mit spezifischen Anforde-
rungen fiir Feiertage und Projekteinsatze.

Eine besondere Herausforderung war die Team-
zusammenarbeit, weil unser Teammitglieder ver-
schiedene berufliche Verpflichtungen erfillen
mussten. Daher mussten wir eine effiziente Kom-
munikationsstruktur aufbauen und sicherstellen,
dass alle Teammitglieder stets Giber den aktuellen
Stand des Projekts informiert waren. RegelmalRige
Meetings und eine offene Feedback-Kultur halfen
uns, diese Herausforderung zu meistern und effek-
tiv zusammenzuarbeiten.

|IBDO

In Account einloggen

|IBDO

r 1234567890
Max

Muster

01.01.2000
Dusseldorf 2
PLZ 00 o

Ort Wien
HauptstraBe 2
2/3/2 2

Geburtsdatum

......

Abbildung 2: Screenshots aus der Webanwendung
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Fazit

Das Projekt ,,My digital Profile“ bot uns zahlreiche
wertvolle Einsichten und Erfahrungen. Wir konnten
nicht nur eine funktionale und benutzerfreundli-
che Webanwendung entwickeln, sondern auch un-
sere Fahigkeiten in den Bereichen Teamarbeit und
Kommunikation starken. Die enge Zusammenar-
beit sowohlinnerhalb des Teams als auch mit dem
Auftraggeber war ein zentraler Faktor fiir den Pro-
jekterfolg.

Besonders die agile Vorgehensweise ermoglich-
te es uns, flexibel auf sich andernde Anforde-
rungen zu reagieren und kontinuierlich Verbesse-
rungen einzufiihren. Die Herausforderungen, ins-
besondere bei der Integration der Backend- und
Frontend-Komponenten sowie bei der Koordina-
tion der Teammitglieder, haben uns gezeigt, wie
wichtig eine klare Struktur und offene Kommunika-
tion sind.

Trotz unseres Engagements konnten leider nicht
alle Anforderungen zu 100 Prozent erfullt werden.
Der Planungskalender wurde zeitlich nicht mehr
umgesetzt, und die Vorgesetzten-Funktionalitaten
wurden zwar im Backend entwickelt, aber nicht im
Frontend implementiert. Diese unerledigten Punk-
te bieten jedoch eine solide Grundlage fuir zukiinf-
tige Weiterentwicklungen der Anwendung.

Insgesamt brachte uns das Projekt nicht nur in
technischer Hinsicht weiter, sondern verbesserte
auch unsere Projektmanagementfahigkeiten. Wir
lernten, wie wichtig es ist, realistische Zeitplane
zu erstellen und Ressourcen effektiv zu verwalten.
Diese Erfahrungen werden uns in zukunftigen Pro-
jekten zugutekommen und motivieren uns, weiter-
hin innovative und qualitativ hochwertige Losun-
gen zu entwickeln. Die erfolgreiche Umsetzung und
die dabei gewonnenen Erkenntnisse starken unser
Vertrauen in unsere Fahigkeiten und unser Engage-
ment flr die digitale Transformation.

Autor: Khaled Alnahhas
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Hausiibungsplattform mit Gamification

Projektauftraggeber:in:
Projektbetreuer:in:
Projektmitglieder:
Repository:

Dipl.-Ing. Franz Knipp
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GAMIFI &> CATION

Fachhochschule Burgenland

Andreas Graf, Viktoria Vass, Amalia Sirbescu, Matthias Reihs
https://github.com/fhburgenland-bswe/gamification.git

Das Projekt ,Hausiibungsplattform mit Gamification“ wurde gestartet, um technisches Wissen zu férdern
und das Engagement sowie den Teamgeist von Studierenden zu stdrken, welche eine Alternative zu eintoni-
gen Tutorials oder durchforsten unzéhliger Foren suchen. Wir entwickelten eine Aufgabenplattform, die es
ermaglichen sollte, direkt in der Plattform zu coden - mit sofortigem Feedback, ob die Aufgabe auch richtig
gelost ist. Die Plattform ermdglicht es zuktinftigen Codern ihre Fortschritte, abgeschlossenen Haustibun-
gen und den Verlauf der Lehrveranstaltungen sichtbar zu machen, indem sie personalisierte Lernerlebnisse
bietet und praktische Softwareentwicklungserfahrungen sammelt.

Auftraggeberin

Die FH Burgenland (Fachhochschule Burgenland)
ist eine 1994 gegriindete staatliche Hochschule des
Landes Burgenland (Osterreich) mit Hauptsitz in
Eisenstadt sowie einem weiteren Campus in Pin-
kafeld. Dipl.-Ing. Patrizia Sailer BSc, MSc ist die
Auftraggeberin und war die Ansprechpartnerin fir
unser Projekt. Sie ist seit Jahren in der digita-
len Bildungslandschaft tatig und fordert innovati-
ve Ansatze in der Lehre. Aulerdem ist sie mit Herz
dabei, wenn es darum geht, motivierte Studen-
ten zu fordern und zu unterstiitzen. Mit der Haus-
ubungsplattform sollte eine moderne und interak-

Praxisprojekte

tive Lernumgebung geschaffen werden, die Studie-
renden ermoglicht, Programmieraufgaben effizient
und motivierend zu bewaltigen.

Projektbeschreibung

Das Projekt verfolgte die Entwicklung einer Auf-
gabenplattform, die sowohl Gamification-Elemente
alsauch direkte Programmiermoglichkeiten bietet.
Ein zentrales Ziel war es, eine benutzerfreundliche
und technisch fortschrittliche Plattform zu schaf-
fen. Hierzu wurde ein Tool entwickelt, welches eine
nahtlose Integration und Verwaltung von Nutzer-
daten, Kurszuweisungen und Fortschrittsinforma-
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tionen ermoglichen sollte. Die Plattform wurde mit
einer leistungsfahigen Datenbank (Mongo DB) aus-
gestattet, welche effiziente Datenverarbeitung und
hohe Skalierbarkeit gewahrleistet.

Ein wichtiger Bestandteil des Projekts war die Im-
plementierung von Gamification-Techniken. Punk-
tesysteme, Belohnungen und Leaderboards sollten
das Lernen interaktiver und motivierender gestal-
ten. Zudem wurde fiir die Plattform Funktionen fur
das direkte Programmieren und Testen von Code in-
tegriert, um die praktische Anwendung von Pro-
grammierkenntnissen zu fordern.

Als Datenbank haben wir uns fiir MongoDB des-
wegen entschieden, weil es durch seine flexible,
schemalose Struktur die einfache Speicherungund
schnelle Verarbeitung groRer, unstrukturierter Da-
tenmengen ermoglicht. Da wir Meteor als Frame-
work verwendeten, war sogar praktischerweise ei-
ne Lokale MongoDB integriert, mit der wir zunachst
einmal herum experimentieren konnten. Fir die
Benutzeroberflache wollten wir erreichen, diese
so Ubersichtlich wie intuitiv zu gestalten. Fur die
Backend-Entwicklung haben wir JavaScript ver-
wendet, beim Frontend war zunachst Angular ge-
plant, sind dann jedoch auf React umgestiegen, da
Angular von Meteor als solches nicht direkt unter-
stlitzt wird.

Weiters wurde geplant, unser Projekt mithilfe von
saltire.lti.app und ltijs in Moodle zu integrieren. Der
Student soll sich in Moodle einloggen konnen, und
die von Moodle bereitgestellten Daten sollen von
unserem Projekt Ubernommen werden.

Projektverlauf

Die Anforderungen fiir das Praxisprojekt waren vor
dem Start des Semesters bekannt. Da zu Beginn
des Projekts die Entwicklung mit Angular geplant
war, haben wir uns dementsprechend vorab in-
tensiver mit dem Framework auseinandergesetzt.
Doch wahrend der Planung fiir die Umsetzung des
Projekts wurde entschieden, auf React umzustei-
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gen, da React von dem Framework Meteor unter-
stiitzt wird. Daher haben wir zuerst ein Layout mit
Figma erstellt und dem Auftraggeber vorgelegt, um
zunachst die Richtung der Optik der Oberflache zu
bestimmen, wahrend wir uns intern mit React be-
schaftigten. Anfanglich hatten wir Schwierigkeiten
mit dem Framework Meteor, was uns keineswegs
demotivierte, sondern vielmehr aufzeigte, dass im
praktischen Alltag durchaus Anderungen vorkom-
men konnen, die zu Beginn anders geplant wa-
ren. Jeder von uns arbeitete unterschiedlich am
Frontend und/oder Backend, wodurch wir unse-
re individuellen Starken einbringen und weiterent-
wickeln konnten. Die Gestaltung der Homepage
wurde so Ubersichtlich wie moglich dargestellt, um
den Fortschritt der Studierenden und die verfug-
baren Kurse anzuzeigen. AulRerdem haben wir ver-
sucht, die Homepage so zu gestalten, dass darin
leicht navigiert werden kann und den Benutzern al-
le notwendigen Informationen auf einen Blick bie-
tet.

-

fHuraena Profil

Startseite Meine Kurse Rangliste Editor

Hey Test Benutzer!

Schon, dass du wieder da bist. Dein nachstes Lem-
benteuer erwartet dich.

Growing day by day

Meine Kurse

HTMLGrundlagen CsS
- Beende Challenge1- =
Challenge 1 Challenge I Challenge I
0/3 0/4 0/3
Aufgaben erledigt Aufgaben erledigt Aufgaben eredigt

ZumKurs. ZumKurs Zum Kurs

Abbildung 3: Ansicht der Homepage des Projekts,
welche die Ubersicht der Kurse und den Fortschritts
des Benutzers anzeigt.

Ein zentrales Element des Projekts war die Reali-
sierung einer integrierten Entwicklungsumgebung
(IDE), die eine Programmierumgebung innerhalb
der Plattform gewahrleisten sollte. Bevor wir uns
fir eine IDE entschieden haben, haben wir zu-
nachst verschiedene Optionen ausprobiert: Dre-
amicode, Codemirror, Playground Elements sowie
Monaco Editor. SchlieRlich haben wir uns fiir Mo-
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naco Editor entschieden, da diese IDE unsere An-
forderungen am besten abgedeckt hat und zwei
unseres Teams bereits Erfahrungen damit gesam-
melt hatten. Die IDE wurde so individualisiert, dass
sie eine intuitive Benutzeroberflache bietet, die es
den Studierenden ermaoglicht, direkt in der Platt-
form zu programmieren und sofortiges Feedback
aufihren Code zu erhalten.

Hello World

Challenge I: Einfaches HTML

Oberprafen

Abbildung 4: Die integrierte Entwicklungsumge-
bung (IDE) der Plattform.

Das Projekt wurde in flinf Sprints durchgefiihrt. Je-
der Sprint begann mit einer Planungsphase, in der
wir die Ziele fiir den Sprint festlegten und passen-
de Aufgaben aus dem Backlog zogen. Am Ende der
Sprints prasentierten wir unseren bisherigen Fort-
schritt, diskutierten aufgetretene Herausforderun-
gen und setzten neue Ziele. User Stories wurden
von uns vorab erstellt, um die Anforderungen klar
zu definieren und die Arbeit zu strukturieren. Test-
strategien und Tests wurden mittels Xray in Jira ge-
[6st, was uns half, die Qualitat der entwickelten
Features sicherzustellen.

Trotz der anfanglichen Reorganisation des zu ver-
wendenden Tech-Stacks konnten die Projektzie-
le schrittweise erreicht werden. Jeder im Team
hat sich ein Element der Aufgaben ausgesucht, in
dem er bereits Erfahrungen mitbringen konnte und
einen Teil, mit dem er seine technischen Kompe-
tenzen erweitern konnte. Durch regelmallige Mee-
tings und Retrospektiven haben wir versucht, dass
alle Beteiligten auf dem gleichen Stand waren und
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gemeinsam an der erfolgreichen Umsetzung des
Projekts arbeiteten.

Fazit

Das Projekt war eine lehrreiche Erfahrung fir uns
als Entwicklungsteam. Die Zusammenarbeit hat
nicht nur die technischen Fahigkeiten der Team-
mitglieder verbessert, sondern auch deren Fahig-
keiten in der Organisation und im Projektmanage-
ment gestarkt. Besonders wertvoll war die intensi-
ve Auseinandersetzung mit JavaScript, da wir bis
dato hauptsachlich in Java programmiert hatten.

Die Umstellung von Angular auf React und die In-
tegration einer IDE stellten groRe Herausforderun-
gen dar, da bis dahin keiner der Teammitglieder Er-
fahrung mit React hatte. Diese Herausforderungen
wurden jedoch erfolgreich gemeistert, was unser
Vertrauen in unsere Anpassungsfahigkeit und Lern-
bereitschaft starkte.

Das Framework Meteor hat zwar seine Eigenhei-
ten, erwies sich jedoch als sehr leistungsfahig und
unterstltzte die Entwicklung effektiv. Wir konnten
durch die Arbeit mit Meteor neue Einsichten ge-
winnen und unsere Kenntnisse auch in modernen
Webtechnologien erweitern.

Eine wichtige Erkenntnis war, dass Softwarepro-
jekte von Natur aus komplex sind und ein tie-
fes Verstandnis sowie eine sorgfaltige Planung er-
fordern. Es wurde deutlich, dass eine kontinuier-
liche Kommunikation und regelméaRige Uberprii-
fung der Fortschritte entscheidend fiir den Erfolg
sind.

GroRer Dank gilt unserem Projektbetreuer Dipl.-
Ing. Franz Knipp, ohne den wir den Zugang tiber LTI
in Moodle nicht in dem Umfang realisieren hatten
konnen.

Autor: Matthias Reihs
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Projektauftraggeber:in:
Projektbetreuer:in:
Projektmitglieder:
Repository:

NETCONOMY & Technical Enablement Team (TET)
Dipl.-Ing. Wolfram Rinke
Gino Valentino Pensuni, Linda Weidhofer, Niklas Kahr
https://github.com/netconomy/nc-typecode-registry

Die manuelle Verwaltung von Projekttypen und deren eindeutigen Identifikationsnummern kann schnell
untibersichtlich und fehleranfdllig werden. Das Projekt ,,Typecode Registry“ wurde genau fiir diesen Zweck
entwickelt. Durch die Neuentwicklung einer modernen Webanwendung ist es nun moglich, SAP Commerce
Typecodes effizient zu verwalten und Konflikte zu vermeiden. Die entwickelte Applikation gewdbhrleistet,
dass jeder Typ in einem Projekt sowie in den fiir mehrere Projekte verfiigbaren Extensions einen einzig-
artigen, nicht wiederverwendbaren Typecode erhdilt. In Zukunft soll die Applikation ebenso eine Import-
Méglichkeit ftir items.xml-Dateien und Funktionen zur Benutzerverwaltung tiber OAuth 2.0 anbieten.

Auftraggeber

NETCONOMY ist seit Uber zwei Jahrzehnten fiih-
rend in der Entwicklung digitaler Plattformen und
der Optimierung von Kundenerlebnissen. Inner-
halb des Unternehmens unterstutzt das TET durch
die Bereitstellung von Losungen fur verschiede-
ne Problemfalle. Dieses Team stellt beispielswei-
se maldgeschneiderte Applikationen bereit, die den
Alltag der Mitarbeiter erleichtern sollen. Eine dieser
Losungen ist die Typecode Registry.

Diese Registry soll die Verwaltung von SAP Com-
merce Typecodes vereinfachen. Dabei handelt es
sich um spezifische interne Nummern, die inner-

Praxisprojekte

halb jedes Projekts einzigartig sein mussen, um
Konflikte zu vermeiden. Die bestehende Registry
ist altmodisch und unnoétig kompliziert, was zu ei-
ner ineffizienten Verwaltung und moglichen Feh-
lerquellen fiihrt. Daher bedarf es einer modernen,
effizienten Neuentwicklung, die die Verwaltung der
Typecodes vereinfacht und automatisiert.

Projektbeschreibung

Die im Projektsteckbrief enumerierten Ziele schie-
nen zunachst weitgehend unproblematisch. Kurz
darauf - namlich beim Erstellen des Datenmodells
- anderte sich dieser erste Eindruck. Fragen wie
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sInnerhalb welcher Scopes mussen Typecodes ein-
zigartig sein?“ oder ,Sollten wir hier nicht noch
eine Entitat mitaufnehmen?“ verlangsamten den
Fortschritt. In einem zweiten Meeting mit dem Auf-
traggeber sowie mit dem ein oder anderen Rat-
schlag von Daniel Mihlbachler-Pietrzykowski, Lek-
toran der FH Burgenland und erfahren durch Tatig-
keiten bei Tech-Giganten wie Amazon Web Services
und Google, konnte hier jedoch Klarheit geschaffen
werden. Auch er erkannte die Komplexitat des Pro-
jekts.

Microsoft
et EntralD

° g
i —O o, O
Managed by
Frontend Requests Token ackend Validates Token| Cluster
Send Token with
each API Request —
Kubernetes
Cluster
a = Container n
docker docker
$:| REST,- AFI
«Frontends «Backends
Single Page Application CO Service

Database

Abbildung 5: Ubersicht der Systemarchitektur

1
|

Im Prinzip ist der Kern der Registry eine CRUD-
Applikation mit zusatzlichen Spielregeln. Die zur
Verfliigung stehenden Objekte lauten wie folgt:

« Items: Diese Objekte persistieren Typecodes
(zum Beispiel ,,14000%).

« Extensions: Diese beinhalten Items. Ihr Scope
ist ,Shared“ (flir alle Projekte sichtbar) oder
»Project (auf ein Projekt beschrankt).

+ Projects: Verweisen auf Extensions.

Diese Objekte, zusammen mit den Standardda-
tenoperationen, waren das Hauptaugenmerk des
Kunden. Weiterhin umfassten die Ziele die Import-
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Moglichkeit von items.xml-Dateien und eine Be-
nutzerverwaltung. Da diese Funktionalitaten aber
laut Auftraggeber eine eher geringe Prioritat ein-
geraumt bekamen, fokussierte man sich auf das
Wesentliche - namlich eine voll funktionsfahige
CRUD-App. Daher sind diese Funktionalitaten letzt-
endlich auf der Strecke geblieben.

@) Typecode Registry e Exensions Projects ()

Abbildung 6: /tems-Ansicht der Webapplikation

Des Weiteren gab es auch viele ,Besonderheiten®
zu beachten. Beispielsweise sollte es moglich sein,
dass nicht alle Typecodes einer Extension bzw.
nicht alle Extensions einem Projekt zugeordnet
sind. Auch gab es reservierte Commerce Default Ty-
pecodes, die nicht automatisiert vorgegeben wer-
den durften. Diese Einzelfdlle mussten zum Teil
Stiick fur Stiick erfragt werden, da diese fiir den
Kunden, welcher selbst Entwickler war, natiirlich
offensichtlich waren, und deswegen oft nicht er-
wahnt wurden. Selbstredend war dieser Prozess
ebenso eine Zeitbremse.

Projektverlauf

Wie allzu oft in einem neu zusammengestellten
- und daher noch uneingespielten - Software-
Team, bestehend aus lberwiegend unerfahrenen
Entwicklern, entsprach die Vorstellung meist nicht
der Realitat. Zum einen waren die Erwartungen
zu Beginn merklich zu hoch. Gruppenintern zielte
man darauf ab, das gesamte Projekt innerhalb der
flinf Sprints auf alle Falle abzuschlielRen. Kurz nach
dem Auftreten der ersten unerwarteten Hindernis-
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se und Unsicherheiten - beispielsweise ob sich fir
den Klienten der Anwendung die Einrichtung eines
State Managements lohnen wiirde - wurde klar,
dass fiir ein solches Vorhaben die Erfahrung fehlte.
Zum anderen haben Change Requests, Anderungs-
antrage seitens des Kundens am Ende eines Ent-
wicklungszykluses, mehrmals Tickets fiir wichtige
Features aus der Sprint-Planung gedrangt. Zwar
hat man das ein oder andere Mal versucht, diese
Antrage als Zusatz mit ins Board aufzunehmen, je-
doch hat dies in der Regel fiir reichlich Zeitstress
gegen Ende des Sprints gesorgt - und dabei blie-
ben gelegentlich User Stories liegen.

Weiters gab es innerhalb des interdisziplinaren
Projektteams, bestehend aus Lektoren und Studie-
renden, Diskrepanzenin den Erwartungshaltungen
hinsichtlich einer ausreichenden Testabdeckung.
Dies stellte jedoch nur ein temporares Problem dar
und konnte durch Diskurs gelost werden. Der Rest
des Projekts verlief aufgrund der Idee eines Team-
mitglieds, Gino Pensuni, beruflicher IT-Architekt,
verglichenermal3en weitgehend klaglos.

Die Idee war es, mittels interner Sprint-
Retrospektiven fiir effektivere Kommunikation und
mehr Durchblick in der Arbeit anderer Mitglieder
zu sorgen. Durch diese gruppeneigenen Reviews
konnte sich das Studenten-Team nach und nach
besser koordinieren und lernte dariiber hinaus,
realistische Arbeitspakete abzuschatzen. Die regel-
malige Eigenanalyse und das ehrliche Feedback
konnten auch viele andere Prozesse optimieren.
So entwickelte das Team eine Reihe eigener Best
Practices, wie etwa, dass im Rahmen der Imple-
mentierung eines Tickets auch dessen Architektur-
Dokumentation erfolgen muss. Diese Best Practi-
ces ermoglichten es dem Team, praventiv gegen-
uber eventuellen Komplikationen vorzugehen und
auftretende Probleme schneller zu 16sen. Dadurch
wurden Tickets mit zunehmender Erfolgsrate um-
gesetzt und die Zufriedenheit sowohl des Teams
als auch des Auftraggebers gesteigert.
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Bessere Sprint-Vorbereitung

Sprint Start

Abbildung 7: Zusammenfassung einer Sprint-
Retrospektive

Fazit

Mit Sicherheit lasst sich sagen, dass das Projekt
fur samtliche Beteiligte, und insbesondere fiir das
Entwicklungsteam, eine duflerst lehrreiche Erfah-
rung war. Wie bereits geschildert, wurde schnell er-
kenntlich, dass der Schein hinsichtlich der Komple-
xitat eines Vorhabens gelegentlich triigt, was wie-
derum die Planung eines Projekts rapide aus dem
Ruder bringen kann, und dadurch das Errreichen
der Meilensteine und des Projektabschlusses er-
heblich verzogern kann. Software ist von Natur aus
komplex und erfordert daher ein tiefes Verstandnis
sowie eine sorgfaltige Planung.

Es wurde deutlich, dass eine kontinuierliche Kom-
munikation und regelmaRige Uberprifung der
Fortschritte entscheidend furr den Erfolg sind. Au-
Rerdem hat sich gezeigt, dass flexible Anpassun-
gen notwendig sind, um den Projektverlauf wei-
testgehend plangerecht zu halten. Letztendlich hat
das Projekt nicht nur technisches Know-how, son-
dern auch das Problemlosungsverhalten der Betei-
ligten verbessert. Zusammenfassend lasst sich sa-
gen, dass trotz der aufgetretenen Schwierigkeiten
und Verzogerungen das Projekt wertvolle Einsich-
ten und Erfahrungen geliefert hat, die das Entwick-
lungsteam besser auf kommende Herausforderun-
gen vorbereiten werden.

Autor:innen: Niklas Kahr
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Das Projekt Pegelhub, vertreten durch die viadonau und Johannes Groil3, befindet sich inzwischen in sei-
ner vierten Version und wird schrittweise in Kooperation mit verschiedensten Hochschulen und Firmen wei-
terentwickelt. Als moderne Méglichkeit des Pegeldaten-Austausches flir die Schiffsfahrt und Hochwasser-
Meldung stellt der Pegelhub den aktiven Schritt in die Digitalisierung dar und l6st obsolete und komplizierte
Vorgehensweisen nach und nach ab. In diesem vierten Durchgang wurden urspriingliche Hauptziele, wie
die Implementierung eines neuen Connectors, das Aufsetzen einer Server-Testumgebung und die Aktuali-
sierung der bestehenden Dokumentation behandelt. Zusdtzlich wurden gefundene Mdngel in der beste-
henden Architektur durch Uberarbeitung der beiden Frontends und des Backends behoben.

Auftraggeber

Die viadonau ist ein international fihrender Was-
serstrafenbetreiber im Donauraum und wurde
2005 gegriindet. In den Aufgabenbereich der viado-
nau fallen Pflege, Schutz, Sicherheit und Entwick-
lung des Donauraumes.

In der Vergangenheit wurden Pegeldaten noch
manuell von Pegellieferanten an Pegelabnehmer
ubermittelt, was einen enormen organisatorischen
(Berechtigungen, Zustandigkeiten), biirokratischen
(Dokumentation, Aufzeichnung), zeitlichen (Uber-
mittlung) und fehleranfdlligen (Negative Pegelstan-

Praxisprojekte

de) Aufwand mit sich trug. Um es in den ironi-
schen Worten von Projektauftraggeber Johannes
Hubmann zu fassen: ,Die neuesten Innovationen
zur Aufzeichnung von Daten, die in der Hydrologie
Anwendung finden, waren bis vor kurzem noch Pa-
pier und Bleistift.”

Mit der Einfiihrung des Pegelhub als Drehscheibe
fiir Pegeldaten konnen Daten von der initialen Mes-
sung an einer Messstelle bis hin zur Abnahme von
geografisch weit entfernten Abnehmern tGbermit-
telt und somit bisherige Probleme gel6st werden.
Mit der offenen Basisarchitektur des Pegelhub soll
somit eine Digitalisierungsoffensive gestartet wer-
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den, mit dem strategischen Ziel, eine internationa-
le Community zur Weiterentwicklung aufzubauen.

Projektbeschreibung

Im bereits vierten Durchlauf des Pegelhub-
Projektes wurden folgende Hauptziele definiert:

+ Das Aufsetzen einer Server-Testumgebung
fir die bereits bestehende Architektur, wel-
che mehrere Virtuelle Maschinen fiir die Aus-
flilhrung der Pegelhub-Umgebung beinhalt

+ Die Aktualisierung und Erganzung der
Pegelhub-Dokumentation. Dabei sollte be-
sonders grof3er Wert auf eine Installations-
und Konfigurationsanleitung gelegt werden,
welche die Installation, Konfiguration und In-
betriebnahme auch fiir weniger IT-versierte
Personen ermoglichen soll

+ Die Implementierung des TSTP-Connectors,
welcher in Zukunft den FTP-Connector ablo-
sen soll

+ Eine optionale Erweiterung der beiden be-
stehenden Frontends

Projektverlauf

Mit dem Kick-Off-Meeting und der Ubergabe der
initialen Anforderungen wurde das Projekt am 23.
Februar 2024 gestartet. In insgesamt flinf Sprints
und im zwei-Wochen-Takt wurden alle Arbeitspa-
kete bis zur Prasentation am 07. Juni 2024 abgear-
beitet und samtliche Sprint Reviews, sowie zusatz-
liche Meetings mit dem Auftraggeber selbst abge-
halten, in denen Detailfragen geklart und Feedback
eingeholt wurden.

Ruckblickend konnte das Projekt in drei Phasen
eingeteilt werden. Da auf ein bestehendes Projekt
aufgebaut werden musste, wurden in den ersten
beiden Sprints, der Einfindungs- und Planungs-
phase, ein genereller Uberblick tiber die Gesamt-
architektur gewonnen, als auch Mallnahmen ge-
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gen die Funktions-Untauglichkeit dieser gesetzt,
um diese Uberhaupt erst in Betrieb nehmen und
verstehen zu konnen. Zudem wurden Planungen
fir die kommenden Sprints vorgenommen. Im Be-
reich der nachsten beiden Sprints, der Refactoring-
Phase, wurden hauptsachlich aufgedeckte Man-
gel behoben und einleitende Schritte in Richtung
ursprunglicher Hauptziele gesetzt. Der Fokus des
letzten Sprints, der Abschluss-Phase, lag somit vor
allem auf jenen Hauptzielen und der Erfiillung von
fachspezifischen Anforderungen, wie der Software-
Qualitat.

Metaphorisch gesehen kann das Projekt mit der
Restaurierung eines Oldtimers verglichen werden,
welcher wieder in Schuss gebracht wird. Wahrend
die bestehende Architektur anfangs nicht einwand-
frei lief und an manchen Stellen nur noch per
Pflaster und lockeren Schrauben zusammengehal-
ten wurde, konnten bei diesem Durchgang Funkti-
ons-, Performance- und andere tickende Zeitbom-
ben behoben als auch ursprunglich erwiinschte Er-
ganzungen umgesetzt werden.

Bezuglich der Fehlerbehebungen im Backend-
Bereich galt das Augenmerk besonders den
Connectoren. Ohne zu sehr in technische Details
zu gehen, wurde der FTP-Connector wieder in den
lauffahigen Zustand gebracht und gleichzeitig im
Datenaustausch von 156 KB in knapp 50 Sekunden
auf 584 KB in 0,5 Sekunden deutlich verbessert. Ei-
ne Uberlastung der Zeitreihen-Datenbank durch
falsch eingespeiste Pegel-Daten konnte ebenfalls
behoben werden. Im Frontend-Bereich wurden
zwei separate Frontends (Pegelhub- und Pegelhub-
Management-Frontend) liberarbeitet und Abhan-
gigkeiten auf die neueste Version aktualisiert. Frag-
mente von nicht verwendeten Code-Zeilen wurden
beseitigt und die Benutzerfreundlichkeit bei der
Eingabe von API-Keys verbessert. Der vollstandi-
ge Nachbau des Pegelhub-Management-Frontends
wurde dadurch ausgelost, nachdem bei der Feh-
lersuche ein kostenpflichtiges Framework ent-
deckt wurde, von dem der Auftraggeber zuvor noch
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nichts wusste. Beim Nachbau mit einem kosten-
losen Framework musste dennoch keine Qualitat
eingebul3t werden.

Abbildung 8: Pegelhub-Frontend mit aufgelisteten

Messstellen

Um die Qualitat und Nachvollziehbarkeit des Pro-
jektes zu gewahrleisten, wurde im Bereich des Pro-
jektmanagements bei jedem Sprint-Ende jeweils
eine Retrospektive angefertigt. Dadurch konnten
Feedbacks besser beachtet und weniger vergessen
werden. Um auch Vereinbarungen besser einzuhal-
ten und fur Diskussionen eine verniinftige Basis zu
haben, wurden Meetings laufend durch eigene No-
tizen dokumentiert.

Start doing Stop doing Keep doing

 clear time slots (Sprint Review) e starting Sprint without stories « constant communication

s adding tests s adding non-testable s supporting team members

acceptance criteria

« adding unexpected bugsitasks e in-depth code review in first « frequent meetings with PO

to sprint half of Sprint Review

Abbildung 9: Auszug aus einer Retrospektive

Fazit

Die groRRten Schwierigkeiten und Hiirden ergaben
sich durch die anfanglich mangelnde Kenntnis und
Komplexitat der Architektur, welche fiir viel Verwir-
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rung sowie Unverstandnis sorgte und noch dazu in-
itial nicht einmal lauffahig war. Aufgrund der da-
durch ausgelosten zeitlichen Verzogerung gestalte-
te sich die Erfiillung von urspriinglichen Anforde-
rungen als sehr schwierig. Besonders die letzten
Wochen bis zur feierlichen Ubergabe und Prasenta-
tion des Projektes erreichten den Hochststand des
insgesamten Stresspegels.

In Anbetracht dieser prekaren Ausgangslage wur-
de Motivation fiir die Arbeitsmoral vor allem dar-
aus geschopft, indem auf eine funktionierende und
gut dokumentierte Architektur hingearbeitet wur-
de, auf die zukunftige Projektgruppen zurtickgrei-
fen und aufbauen konnen. Zudem hatte die Kom-
munikation, Organisation, Wahl einer agilen Ar-
beitsweise, sowie Hilfe untereinander als auch von
Seiten des Auftraggebers und der Projektbetreu-
ung besser nicht sein kdnnen, weshalb auch hier
moralische Unterstutzung getankt werden konnte.
In einem exklusiven Meeting fiir die offizielle Uber-
gabe an der Wehr- und Schleusenanlage Nussdorf
wurde dies nochmals von allen Beteiligten beson-
ders betont und wertgeschatzt. Das Projektteam
kann auf eine gelungene Arbeit zuriickblicken und
hat damit sicherlich bei einem wichtigen Schritt zur
Realisierung dieses Pegelhub-Projektes verholfen.

Abbildung 10: Ubergabe bei der Wehr- und Schleu-
senanlage Nussdorf (v. li. n. re. Wolfram Rinke, Jo-

hannes Hubmann, Johannes Groil3, Christoph Feh-
ringer, Projektteam)

Autor: Maximilian Seier
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Unsere Aufgabe war es, an der Kosten-Nutzen-Analyse der Additive Manufacturing as a Service auf der
Grundlage eines Whitepapers von Ing. Igor Ivkic et al. mitzuwirken, das den AnstoR fiir unser Projekt gab.
Wir sollten eine MaaS-Plattform entwickeln, die als Backend fiir Webshops dienen konnte, um eine alter-
native Herstellungsmethode in einem kleinen bis mittleren lokalen Unternehmen in der Nahe des Kunden
anzubieten, im Gegensatz zur Herstellung und Verschiffung aus Fernost.

Auftraggeber

lgor Ivki¢ ist der Leiter des Masterstudiengangs
»Cloud Computing Engineering“ an der FH Bur-
genland. Seit 2020 ist er PhD-Student an der Lan-
caster University. Er verfligt (iber umfassende Er-
fahrungen in Forschung und Lehre, insbesondere
im Bereich Cloud-Computing und Cyber-Physical
Systems (CPS) Sicherheit. Seine Expertise in die-
sen Gebieten macht ihn zu einer anerkannten Au-
toritat, die sowohl theoretische als auch prakti-
sche Perspektiven bietet. Durch seine Ausbildung
und Berufserfahrung hat er sich zu einem Experten
in der Integration von Cloud-Technologien in Ge-
schaftsprozesse entwickelt, was ihn zu einem idea-
len Projektauftraggeber flir unser Vorhaben macht.

Praxisprojekte

Er bot nicht nur die urspriingliche Vision, sondern
unterstiitzte das Team auch kontinuierlich durch
Feedback und strategische Anleitung.

ET -1 T

& ME & OVER

Abbildung 11: Das Team
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Projektbeschreibung

Unser Kunde hatte von Anfang an eine klare Vision
flir das Projekt, basierend auf einer Geschaftsidee,
die aus einem Whitepaper von Ing. Igor Ivkic et al.
hervorging. Dieses Paper beleuchtet den tiefgrei-
fenden Wandel in der industriellen Fertigung, der
weg von traditionellen ressourcenintensiven Prak-
tiken hin zu nachhaltigeren und regional fokussier-
ten Modellen geht. Es betont die Bedeutung der lo-
kalen, bedarfsorientierten Produktion als Antwort
auf die 6kologischen und wirtschaftlichen Heraus-
forderungen, die durch Massenproduktion in ent-
fernten Standorten entstehen. Inspiriert von die-
sen Erkenntnissen war es unser Ziel, diese Prinzi-
pien in eine praktische Anwendung zu integrieren.

Ziel war es, einen Prototypen eines Systems zu
entwickeln, bei dem Kunden liber eine Webshop-
ahnliche Oberflache Produkte auswahlen und die
Moglichkeit haben, Artikel lber einen individu-
ell gestalteten Produktionsprozess zu bestellen.
Dieser Ansatz gibt Kunden mehr Kontrolle Gber
den Produktionsprozess und ermoglicht die An-
passung von Produkten an individuelle Vorlieben.
Die Artikel wiirden von kleinen bis mittelstandi-
schen lokalen Unternehmen (KMU) mit Hilfe der
3D-Drucktechnologie hergestellt werden, was das
lokale Wirtschaftswachstum fordert und die Ab-
hangigkeit von langen Lieferketten reduziert.

Ein zentrales Element des Projekts war die Nut-
zung der Fortschritte in der additiven Fertigungs-
technologie, insbesondere des 3D-Drucks, die ei-
ne kosteneffiziente und effektive Produktion mal3-
geschneiderter Produkte ermoglicht. Das Konzept
entspricht dem im Whitepaper vorgeschlagenen
Ansatz ,Manufacturing as a Service“ (MaaS), bei
dem die lokale Produktion priorisiert wird und Ver-
braucher die Produktion nach Bedarf anstof3en
konnen. Dieses Modell unterstiitzt nicht nur lo-
kale Unternehmen, sondern tragt auch zu einem
nachhaltigeren Produktionsokosystem bei, indem
es die Umweltbelastung durch Versand und Uber-
produktion minimiert.
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Das Prototypsystem sollte eine nahtlose Benut-
zererfahrung bieten, bei der Kunden den Herstel-
lungsprozess in Echtzeit verfolgen konnen, ahn-
lich wie bei beliebten Online-Marktplatzen der Ver-
sandfortschritt angezeigt wird. Diese Transparenz
soll Vertrauen und Engagement der Endverbrau-
cher starken, indem sie ihnen Einblicke in die Her-
stellung ihrer Produkte gibt.

Projektverlauf

Das Projekt verlief nicht ohne Schwierigkeiten. Die
Anlaufphase dauerte fast drei Sprints. In dieser Zeit
wurde unser Team um ein Mitglied kleiner, da ein
Kollege aus personlichen Griinden das Projekt ver-
liel3. Dies stellte uns vor die Herausforderung, un-
seren Handlungsplan neu zu uberdenken und die
Verantwortlichkeiten innerhalb des Teams neu zu
verteilen. Der Wegfall einer Ressource war eine Be-
lastung, doch es starkte letztlich den Zusammen-
halt und die Entschlossenheit des verbleibenden
Teams.

Im dritten Sprint nahm das Team richtig Fahrt
auf. Wir etablierten effizientere Kommunikations-
und Arbeitsprozesse, die uns halfen, Hindernisse
zu uberwinden. In diesem Sprint wurden wir pro-
duktiver und begannen, wesentliche Funktionen
zu integrieren. Im vierten Sprint prasentierten wir
dem Kunden ein funktionales Minimum Viable Pro-
duct (MVP), das die grundlegenden Anforderungen
erfillte und eine solide Basis fiir weitere Entwick-
lungen bot.

Das Team wurde eingeladen, eine Demonstration
fur einen der Autoren des erwahnten Whitepapers
durchzufiihren. Dieser war ebenfalls sehr beein-
drucktvon derRichtung, in die sich das Projekt ent-
wickelte. Sein positives Feedback motivierte uns
weiter und bestatigte, dass wir auf dem richtigen
Weg waren.

Zunachst war die geplante Architektur wirklich ein-
fach, was unser Product Owner sofort ablehnte,
da sie den Anforderungen des Projekts nicht ge-
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recht wurde. Daraufhin entwickelte das Team ei-
ne sehr ausgekliigelte Multi-Schema-Architektur,
die jedoch zu komplex und Giberdimensioniert war.
Diese Iteration erwies sich als das genaue Gegen-
teil der ersten und musste zuruckgeschraubt wer-
den, um die Balance zwischen Funktionalitat und
Komplexitat zu finden, wie auf dem untenstehen-
den Bild zu sehen ist.

OrderService

AP| Gateway | Load Balancer AuthService

DiscoveryService

Abbildung 12: The RePro3D Architecture

Das Team hatte sich zum Ziel gesetzt, nur Techno-
logien zu verwenden, die uns an der FH Burgen-
land vorgestellt wurden. Der Backend-Service wur-
de vollstandig in Java und dem Spring-Framework
geschrieben. Das Spring-Framework erwies sich als
leistungsstark und flexibel, was uns die Implemen-
tierung einer Microservice-Architektur ermoglich-
te. Das Frontend nutzte das Angular-Framework,
das uns durch seine Struktur und Modularitat er-
laubte, eine dynamische und reaktive Benutzero-
berflache zu schaffen, unterstiitzt von Bootstrap
flir das Design, das uns half, eine ansprechende
und responsive Oberflache zu gestalten.

Zur Simulation der Infrastruktur verband das Team
ihre Computer, 3D-Drucker und andere fiir die Ent-
wicklung bendotigte Ressourcen in ein privates vir-
tuelles Netzwerk. Diese Losung erleichterte die Zu-
sammenarbeit zwischen den Mitgliedern erheblich
und ermoglichte es uns, realistische Tests durchzu-
fiihren und die Produktionsablaufe besser zu simu-
lieren.
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Abbildung 13: The RePro3D Website

Alle Teilnehmer blicken trotz einiger teaminterner
und personlicher Schwierigkeiten mit Freude auf
die etwa 10 Wochen des Praxisprojekts zurtick. Die-
se Herausforderungen haben uns wertvolle Erfah-
rungen gebracht und unsere Fahigkeiten sowohlin
technischer als auchin zwischenmenschlicher Hin-
sicht weiterentwickelt. Das Projekt war eine berei-
chernde Lernerfahrung, die uns als Team gestarkt
hat und auf die wir stolz zurtickblicken konnen.

Fazit

Dieses Projekt war sowohl spannend als auch zeit-
aufwandig und stellte uns vor zahlreiche Heraus-
forderungen und Lernmoglichkeiten. Von Anfang
an erforderte es ein starkes Engagement und einen
strategischen Ansatz, um die komplexen Aufgaben
zu bewaltigen. Dank der ausgezeichneten Kommu-
nikation und Unterstltzung durch den Projektauf-
traggeber konnten wir in jedem Sprint erfolgreich
Probleme l6sen und Aufgaben erledigen, sodass ei-
ne nahtlose Implementierung der Dienste moglich
war. Dieses kooperative Umfeld forderte Kreativitat
und Problemlosungsfahigkeiten, wodurch wir Hin-
dernisse effizient Uberwinden konnten.

Im Verlauf des Projekts konnten wir unser Wis-
sen aus den vorangegangenen Semestern anwen-
den, indem wir ein IT-Projekt von der Anforde-
rungserhebung bis zur Implementierung durch-
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flihrten. Diese praktische Anwendung unserer aka-
demischen Kenntnisse ermoglichte es uns, aus er-
ster Hand zu erfahren, wie sich theoretische Kon-
zepte in realen Losungen umsetzen lassen, was un-
ser Verstandnis vertiefte und unsere technischen
Fahigkeiten verbesserte.

Home Models Order History Extras ~

Order ID #15 2024-05-10

Product: Vase

Printing Job: Started at 2024-05-10 - Status: Waiting

Product: Naruko - i&F

Printing Job: Started on AnyCubic Kobra at 2024-05-10 - Status: In Progress

Order ID #18 2024-05-13

Abbildung 14: Demo

Wir sammelten wertvolle Erfahrungen nicht nur in
der Programmierung, sondern auch in den Berei-
chen Teamarbeit, Terminorganisation, Problemlo-
sung, Zeiteinschatzung, Dokumentation und Kom-
munikation mit den Beteiligten. Das Projekt erfor-
derte eine sorgfaltige Planung und Priorisierung
von Aufgaben, wodurch wir lernten, wie man Fri-
sten und Ressourcen effektiv verwaltet. Wir erkann-
tendie Bedeutungeiner griindlichen Dokumentati-
on, diesicherstellte, dass alle Teammitglieder wah-
rend des Entwicklungsprozesses abgestimmt und
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informiert blieben.

Problemlosung war eine weitere wichtige Fahig-
keit, die wir wahrend des Projekts vertieft ha-
ben. Wir stiel3en auf zahlreiche technische und lo-
gistische Herausforderungen, die kreative Losun-
gen und flexibles Denken erforderten. Durch die
gemeinsame Bewaltigung dieser Probleme ent-
wickelten wir einen systematischen Ansatz zur Pro-
blemlosung, der uns bei zukiinftigen Projekten zu-
gutekommen wird.

Daruber hinaus gab uns dieses Projekt wertvol-
le Einblicke in die Zeitplanung und -management.
Die genaue Einschatzung des Zeitaufwands fur ver-
schiedene Aufgaben erméglichte es uns, Ressour-
cen effizient zuzuweisen und Projektmeilensteine
zu erreichen. Diese Fahigkeit ist entscheidend, um
das Projekt in Schwung zu halten und eine termin-
gerechte Lieferung zu gewahrleisten.

Dievielfaltigen Erfahrungen, die wir gesammelt ha-
ben, waren fiir unsere Entwicklung und unseren
Erfolg von unschatzbarem Wert. Sie verbesserten
nicht nur unsere technischen Fahigkeiten, sondern
bereiteten uns auch auf zukunftige Herausforde-
rungen in unseren Karrieren vor. Wir verlassen die-
ses Projekt mit einem tieferen Verstandnis dafiir,
was es braucht, um eine erfolgreiche IT-Lésung zu
liefern, und mit einem Gefiihl des Stolzes auf das,
was wir erreicht haben.

Autor:innen: Artem Daminov, Balazs Mahli, Hos-
sein Amir
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burgenland

#wirsindkulftur

Kultur Betriebe Burgenland

Hasnat Sajid Naseer, Michael Sirb, Daniel Unger
https://github.com/DanuBizz/Document-Management-System-FE

Im Rahmen dieses Projekts entwickelten wir ein innovatives Dokumentenmanagement-Tool fiir die Kultur
Betriebe Burgenland. Dieses Tool ermoglicht es, verschiedene Dokumente effizient hochzuladen und be-
stimmten Gruppen zuzuweisen. Benutzer, die Mitglieder dieser Gruppen sind, werden automatisch per E-
Mail benachrichtigt, sobald ein neues Dokument vom Administrator hochgeladen wird. Durch die Integra-
tion von Active Directory mittels LDAP wird eine nahtlose und sichere Benutzerverwaltung gewdhrleistet.
Diese Anwendung unterstiitzt eine strukturierte Verwaltung von Dokumenten und verbessert die Kommu-

nikation mit Partnern der Organisation erheblich.

Auftraggeber

Die Kultur Betriebe Burgenland sind eine Orga-
nisation, die sich der Forderung und Verwaltung
kultureller Veranstaltungen und Einrichtungen in
der Region Burgenland widmet. Das Hauptziel
des Projekts war die Entwicklung eines effizien-
ten Dokumentenmanagement-Systems, das die Ar-
beitsprozesse der Organisation optimiert und die
Zusammenarbeit sowohl innerhalb der Kultur Be-
triebe Burgenland als auch mit deren Partnern ver-
bessert. Der Auftraggeber wiinschte sich eine L6-
sung, die den Verwaltungsaufwand reduziert und
den Zugang zu wichtigen Dokumenten erleichtert.

Praxisprojekte

Projektbeschreibung

Das Projekt zielte darauf ab, ein benutzerfreundli-
ches und sicheres Dokumentenmanagement-Tool
zu entwickeln. Zu den Anforderungen gehorten un-
ter anderem die Moglichkeit, Dokumente hochzu-
laden, sie bestimmten Gruppen zuzuweisen und
automatische Benachrichtigungen an Gruppen-
mitglieder zu senden. LDAP Active Directory wurde
integriert, um eine effiziente Benutzer- und Rech-
teverwaltung zu ermdglichen. Weitere Anforderun-
gen waren eine intuitive Benutzeroberflache sowie
die Sicherstellung von Datenschutz und Datensi-
cherheit.
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Anmelden

Abbildung 15: Login Page

Die Anwendung wurde mit einer modernen, ska-
lierbaren Architektur entwickelt. Das Backend ba-
siert auf Java mit Spring Boot, was eine robuste
und effiziente Serverseite gewahrleistet. Fir das
Frontend wurde Angular eingesetzt, um eine dyna-
mische und reaktive Benutzeroberflache zu schaf-
fen. Die gesamte Anwendung wurde in Docker-
Containern gekapselt, was die Bereitstellung und
Skalierung erheblich erleichtert.

Abbildung 16: Dokumenteniibersicht in der APP

Das Herz des Systems bildet eine sorgfaltig konzi-
pierte Datenbankstruktur. Das ER-Diagramm zeigt
die wichtigsten Entitaten wie Users, Documents,
Categories und Groups sowie deren Beziehungen
zueinander. Diese Struktur ermoglicht eine effizi-
ente Verwaltung von Dokumenten, Benutzern und
Zugriffsrechten.
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Abbildung 17: Systemarchitektur

Die Kommunikation zwischen Frontend und
Backend erfolgt liber eine RESTful API. Wichtige
Endpunkte umfassen /documents fiir das Hoch-
laden und Abrufen von Dokumenten, /users fiir
die Benutzerverwaltung und /groups fiir die Grup-
penverwaltung. Die API-Dokumentation wurde mit
SwaggerUl erstellt, was die Entwicklung und das
Testen erheblich erleichtert. Ein Schwerpunkt lag
auf der Implementierung robuster Sicherheits-
malinahmen. Die Integration von LDAP/Active Di-
rectory gewabhrleistet eine sichere Benutzerau-
thentifizierung. Zusatzlich wurden Spring Security
fur die Autorisierung und JWT (JSON Web Tokens)
fur die Sitzungsverwaltung eingesetzt.

Projektverlauf

Der Projektverlauf gliederte sich in mehrere Pha-
sen:

Konzeptionsphase: Hier erstellten wir Mock-ups
und Figma-Prototypen sowie erste ER-Diagramm-
Designs. Das Requirement Engineering war ent-
scheidend, um die Bedrfnisse des Auftraggebers
prazise zu erfassen.

Entwicklungsphase: In dieser Phase implementier-
ten wir die Kernfunktionen des Systems. Wir ar-
beiteten in agilen Sprints und hielten regelmalige
Riicksprache mit dem Auftraggeber.

Testphase: Hier filihrten wir umfangreiche Tests
durch, um die Funktionalitat und Sicherheit des Sy-
stems zu gewahrleisten.
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Feinabstimmung und Dokumentation: In der letz-
ten Phase optimierten wir die Benutzeroberflache
und erstellten eine umfassende Dokumentation.

Eine der grolRten Herausforderungen war die In-
tegration des LDAP/Active Directory-Systems. Der
Mangel an aussagekraftigem Feedback bei Fehlern
fihrte zu langen Arbeitszeiten, bis wir die Funk-
tionalitat lokal zum Laufen brachten. Diese Erfah-
rung unterstrich die Bedeutung robuster Logging-
und Debugging-Mechanismen in komplexen Syste-
men. Eine weitere Herausforderung war die Op-
timierung der Datenbankabfragen fiir groBe Da-
tenmengen. Hier haben wir Indexierungsstrategien
und Caching-Mechanismen eingesetzt, um die Lei-
stung zu verbessern.

Abbildung 18: ER Diagram

Fazit

Die Umsetzung dieses Praxisprojekts bot unse-
rem Team wertvolle Einblicke in moderne Softwa-
reentwicklungspraktiken und technologische Her-
ausforderungen. Die Erfahrungen mit Java, Spring
Boot, Angular und verschiedenen DevOps-Tools
haben unser technisches Know-how erheblich er-
weitert und unsere Problemlosungsfahigkeiten ge-
scharft.

Eine der groften Herausforderungen war die
Konzeption und Implementierung der Da-
tenbankstruktur. Die Komplexitat der Entity-
Relationship-Beziehungen erforderte sorgfaltige
Uberlegungen, insbesondere bei der Entscheidung
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zwischen bidirektionalen Beziehungen und ein-
facheren Strukturen. Diese Erfahrung hat uns ge-
lehrt, wie wichtig es ist, Datenbankdesigns grind-
lich zu durchdenken und die langfristigen Auswir-
kungen unserer Entscheidungen zu bertcksichti-
gen.

Die Implementierung von SwaggerUl erwies sich
als auBerst vorteilhaft. Mit minimalem Aufwand
konnten wir eine umfassende APIl-Dokumentation
erstellen, die das Testen und die Entwicklung er-
heblich erleichterte. Dies bestatigte den Wert gut
gewahlter Entwicklungstools fiir die Produktivitat
und Qualitatssicherung.

Eine unerwartete Herausforderung ergab sich bei
der Containerisierung unserer Anwendung mit
Docker. In der Produktionsumgebung wurden Do-
kumente lokal auf einem Dateipfad gespeichert.
Bei der Containerisierung stellten wir fest, dass
der Container keinen Zugriff auf diesen externen
Pfad hatte und stattdessen seinen eigenen inter-
nen Speicher nutzte. Diese Erfahrung lehrte uns die
Bedeutung der friihzeitigen Berlicksichtigung von
Deployment-Szenarien und die Notwendigkeit, Da-
tenspeicherungsstrategien sorgfaltig zu planen.

Fur die Zukunft sehen wir Potenzial fir weitere
Verbesserungen und Erweiterungen des Systems,
wie beispielsweise die Integration einer Volltext-
suche fir Dokumente, die Implementierung ei-
nes Workflow-Systems fiir Dokumentengenehmi-
gungen und die Entwicklung einer mobilen App fir
den Dokumentenzugriff von unterwegs.

Insgesamt hat dieses Projekt unsere Fahigkeiten
als Entwickler erheblich gestarkt und uns wertvol-
le Einblicke in die Komplexitat und die Herausfor-
derungen der Entwicklung von Unternehmenssoft-
ware gegeben.

Autor: Hasnat Sajid Naseer
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