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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

A\

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.

Software Engineering und vernetzte Systeme i
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Projektauftraggeber®in:
Projektbetreuer*in:
Projektmitglieder:
Repository:

Dipl.-Ing. Franz Knipp

Hochschule Burgenland GmbH

Nina Hohl, Lukas Hofer, Tobias Pavel, Leon Rasner

gAmlcode ist eine Lernplattform mit Gamification-Elementen, die im vergangenen Jahr von einem Projekt-
team entwickelt wurde. Das urspriingliche Projekt konzentrierte sich primdr auf die Umsetzung zentraler
Funktionen aus Sicht der Studierenden, um deren Lernerfahrung zu verbessern und sie spielerisch zu mo-
tivieren. Im diesjdhrigen Projekt wurde der Fokus erweitert, um die Plattform zukiinftig auch fiir Lehrende
effektiv nutzbar zu machen. Hierzu wurde eine umfassende Lektor*innen-Ansicht entwickelt, die speziell
auf die Bediirfnisse und Anforderungen der Lehrenden zugeschnitten ist und unter anderem die Verwal-
tung von Studierenden sowie das Erstellen und Bearbeiten von Lerninhalten erméglicht.

Die Hochschule Burgenland ist eine offentliche
Bildungseinrichtung des Landes Burgenland und
wurde 1994 gegriindet. Wie bereits im Vorprojekt
fungierte Dipl.-Ing. Patrizia Sailer BSc, MSc, MBA als
Auftraggeberin. Die Plattform ist fur sie ein person-
liches Herzensprojekt, das sie von Anfang an aktiv
begleitet.

Die neu entwickelte Lektor*innen-Ansicht stellt fiir
Frau Sailer eine zentrale Erweiterung dar. Sie nutzt
die Plattform bereits selbst im Rahmen ihrer Lehre
und mochte diese Funktionalitaten nun auch wei-
teren Lehrenden zur Verfligung stellen.

Praxisprojekte

Mit der Entwicklung der Lektor*innen-Ansicht wur-
de die bestehende gAmlcode-Plattform um we-
sentliche und kritische Funktionalitaten erganzt.
Diese Erweiterungen zielen darauf ab, die tatsach-
liche Nutzung der Plattform fir Lehrende lang-
fristig zu ermoglichen und die Akzeptanz deut-
lich zu steigern. Die Implementierung erfolgte auf
Grundlage des bestehenden Quellcodes und nutzt
den etablierten Tech-Stack, bestehend aus dem
Dokumenten-basierten Datenbanksystem Mon-
goDB, dem Web-Framework MeteorJS und dem
Frontend-Framework React.
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Eine der zentralen Erweiterungen dieses Projekts
war die Einfiihrung eines differenzierten Rollen-
systems, das klar zwischen Studierenden, Lehren-
den und Administrator*innen unterscheidet. Die-
ses Rollensystem gewabhrleistet eine strukturierte
Trennung der Nutzerrechte und ermoglicht eine
spezifische, Rollen-basierte Darstellung der rele-
vanten Inhalte und Funktionen innerhalb der Be-
nutzeroberflache.

Die Lektor*innen-Ansicht gliedert sich in drei zen-
trale Komponenten:

+ Benutzerverwaltung
+ Inhaltsverwaltung
» Reporting

Im Rahmen dieses Projekts wurden die Benutzer-
verwaltung und die Inhaltsverwaltung umgesetzt.

Das Projekt begann mit einer umfassenden
Planungsphase. Die Anforderungen an die
Lektor*innen-Ansicht wurden von der Auftrag-
geberin detailliert definiert, was die Formulie-
rung konkreter User Stories erleichterte. Bereits in
dieser Phase wurden zahlreiche Design-Mockups
und Click-Dummies mithilfe von Figma erstellt.
Das bestehenden Plattform-Design konnte fiir die
Lektor*Innen-Ansicht ibernommen und angepasst
werden, sodass kein vollstandig neues Design ent-
wickelt werden musste.

Auf die Planungsphase folgten fiinf Sprints, in de-
nen die Benutzer- und Inhaltsverwaltung umge-
setzt wurden. Die Implementierung des Reportings
war urspriinglich ebenfalls vorgesehen, wurde je-
dochin Absprache mit der Auftraggeberin als nach-
rangig eingestuft und daher aus dem Projektum-
fang gestrichen.

In den ersten drei Sprints lag der Fokus auf der
Benutzerverwaltung. Zunachst wurde eine techni-
sche Basis geschaffen, insbesondere durch die Im-
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plementierung eines globalen Rollenkonzepts so-
wie entsprechender Anpassungen der zugrunde-
liegenden Datenstrukturen. Zugleich wurden zen-
trale Funktionen entwickelt, etwa das Bearbeiten
von Benutzerprofilen, das Einladen neuer Benut-
zer*innen mittels Link oder E-Mail, die Verwal-
tung der Einladungen sowie die Verwaltung von
Studien-und Jahrgangen. Parallel wurden auch be-
reits Grundlagen fir die Kursverwaltung geschaf-
fenum die folgenden Projektphasen zu erleichtern.
Etwa durch Anpassungen der Datenbankstruktur
und die Erstellung erster Formularelemente in der
Benutzeransicht.

Benutzer Verwalten

Meine verwalteten Benutzer
Mo letrgongs « Al Studionginge
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Abbildung 1: Ubersicht der Benutzerverwaltung

& Registrierung abschlieRen ¢

B Du hast einen gultigen Registrierungslink geoffnet. Gib deine Daten ein und dricke auf
“Regjiistrierung abschlieen”, um Zugang zur gAmlification Plattform zu erhalten.

Username E-Mail

Dieses Feld darf nicht leer sein

Vorname Nachname

Passwort Passwort wiederholen

Mind. 8 Zeichen, 1 GroRR-, 1 Kleinbuchstabe &1zahl

Jahrgang Studiengang Rolle

2024 BSWE

Registrierung abschlieRen -/

Learner

Abbildung 2: Benutzerregistrierung tiber einen neu
generierten Link
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Sprint 4 und 5 widmeten sich der Inhaltsverwal-
tung. Ziel war es, die Moglichkeit zu schaffen, Kur-
se, Challenges und Aufgaben (Tasks) zu erstellen,
zu bearbeiten und zu l6schen. Diese Elemente bil-
den die zentralen Lerninhalte, mit denen Lernende
spater interagieren. Ein besonderer Fokus lag da-
bei auf der Wiederverwendbarkeit und der freien
Verknupfbarkeit der einzelnen Lernelemente, wo-
bei auch eine Anderungshistorie integriert wurde.

Zusatzlich konnten kleinere, von der Auftragge-
berin gewtinschte ,Nice-to-Have“-Funktionen er-
folgreich umgesetzt werden, darunter eine Drag-
and-Drop-Sortierung, das Hochladen individueller
Kursbilder und die automatische Gewichtung von
Tasks und Challenges.

Kurs bearbeiten

Jahrgang

Studiengang Aktion

2. html basisgerist

** Gewichtung: 50

Abbildung 3: Bearbeitungsansicht eines Kurses

Nach Abschluss des letzten Sprints wurde die fer-
tiggestellte Lektor*innenansicht an die Auftragge-
berin ibergeben, gemeinsam mit ihr in den Pro-
duktivzweig des gAmlcode Repositories integriert
und in einer Testumgebung veroffentlicht.

Praxisprojekte

BRINGT BESONDERES ZUSAMMEN

BA Software Engineering und vernetzte Systeme

BSWE Praxisprojekte 2025

Die Umsetzung des Projekts war von Hohen und
Tiefen gepragt. Insbesondere der Einstieg in die
Technologien MeteorJS und MongoDB stellte fiir al-
le Projektmitglieder eine Herausforderung dar, da
diese Technologien fiir das gesamte Team neu wa-
ren und eine intensive Einarbeitung erforderten.

Zu Beginn bestanden durchaus Zweifel an der sehr
detaillierten Planungsphase. Im Verlauf des Pro-
jekts zeigte sich jedoch, dass diese intensive Vor-
bereitung aulerst wertvoll war. Da viele zentra-
le Aspekte bereits im Vorfeld umfassend definiert
wurden, konnte sich das Team wahrend der Umset-
zung gezielt auf die Entwicklung und Implementie-
rung der geplanten Features konzentrieren.

Ein wichtiger Motivationsfaktor waren die regelma-
Rig durchgefiihrten Sprint-Reviews. In diesen er-
hielten wir stets konstruktives und uberwiegend
positives Feedback von unseren Betreuer*innen,
was uns ermoglichte, mit neuem Schwungin die je-
weils nachsten Projektphasen zu starten.

Das Projekt war fiir das gesamte Team aul3erst lehr-
reich. Neben der intensiven Arbeit mit bisher un-
bekannten Technologien lernten wir insbesondere
auch, effizient und zielgerichtet im Team zu arbei-
ten, klare Kommunikationswege zu etablieren und
den Projektumfang flexibel an gegebene Ressour-
cen und Prioritaten anzupassen. Diese Fahigkeiten
werden uns auch in zukiinftigen Projekten zugute-
kommen.

Ein besonderer Dank gilt unserem Projektbetreuer
Dipl.-Ing. Franz Knipp, der uns stets mit wertvollem
technischen Feedback unterstitzte und unszudem
eine eigene Testinstanz zur Verfligung stellte. Eben-
so bedanken wir uns herzlich bei unserer Auftrag-
geberin fir ihre stetige Unterstiitzung und freuen
uns darauf, die Weiterentwicklung der gAmlcode-
Plattform in zukiinftigen Projekten aktiv mitgestal-
ten zu diirfen.

Autor*innen: Nina Hohl, Tobias Pavel, Leon Rasner
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Willkommen by Enline

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

embyt GmbH
Dipl.-Ing. Franz Knipp

Andreas Dotzl, Daniel Rimpfl, Marcel Turobin-Ort

Uber das Backend der Firma embyt werden zahlreiche Ladestationen betrieben. Fiir Endkunden*innen gibt
es bereits ein Web-Interface. Besitzer*innen von Elektroautos kbnnen dariiber ihre Ladevorgdnge einsehen.
Dieses System soll durch eine Smartphone App fir Android und iOS ergdnzt werden, um eine verbesserte
Benutzerschnittstelle und weitere Funktionen zur Verfiigung zu stellen. Die Erweiterungen beziehen sich
unter anderem auf Darstellung freier Ladestationen auf Karten und Listen.

Die Firma embyt ist ein Wiener Unternehmen, das
sich auf Energie- und Spitzenlastmanagement spe-
zialisiert hat. Gegriindet von Martin Daublebsky
und Roman Morawek, liegt die Kernkompetenz
in der Entwicklung von Software und Algorith-
men fir eine intelligente Energiesteuerung sowie
der lastabhangigen Regelung elektrischer Verbrau-
cher*innen. Technisch fokussiert embyt auf die
Glattung von Verbrauchslastgangen zur Entlastung
der Stromnetze und die Optimierung der Strom-
verteilung durch smarte Algorithmen. Damit leistet
das Unternehmen einen aktiven Beitrag zur Ener-
giewende, entlastet die Netze und férdert den Um-
weltschutz durch effiziente Energienutzung. Mit

Praxisprojekte

mehreren hundert Anlagen in Betrieb und liber tau-
send gesteuerten Ladestationen fiir Elektroautos
ist embyt eine bewahrte GroRe im osterreichischen
Markt.

Das Backend der Firma embyt betreibt zahlrei-
che Ladestationen und bietet ein Web-Interface fiir
Endkunden*innen an. Elektroautobesitzer konnen
dariiber ihre Ladevorgange einsehen. Dieses Sy-
stem wird nun durch eine Smartphone-App fiir An-
droid und iOS erweitert, die eine verbesserte Be-
nutzeroberflache und zusatzliche Funktionen bie-
tet. Zu den Erweiterungen gehoren die Anzeige frei-
er Ladestationen auf Karten und in Listen sowie ein


 https://github.com/embyt/enline-app 

hochschule

@ burgenland

University of Applied Sciences

Verlauf der Ladehistorie. Auflerdem ermoglicht die
App eine Echtzeit-Darstellung des Ladevorgangs
mit Animationen und eine ubersichtliche Darstel-
lung des Ladeverlaufs.

Im Verlauf des Projekts wurden insgesamt funf
Sprints durchgefuhrt, die jeweils unterschiedliche
Herausforderungen und Erfolge mit sich brachten.

In der ersten Phase lag der Fokus ausschlief3lich
auf technischen Aufgaben. Es wurden grundle-
gende Strukturen geschaffen, wie das Aufsetzen
des GitHub-Repositories sowie der Aufbau einer
Expo-Building-Pipeline inklusive EAS-Update. Zu-
dem wurde eine erste Expo-App erstellt und ein
Design-Research zu bestehenden Lade-Apps in-
klusive Wireframing durchgefiihrt. Ein technisches
Problem trat jedoch auf, das sich lber mehrere
Phasen erstreckte, bis es gelost werden konnte:
Die Verbindung zum Backend uber den GraphQL-
Connector konnte nicht fertiggestellt werden, was
die geplante Arbeit fiir die nachsten Schritte deut-
lich erschwerte.

Umsetzung GitHub Actions

Mockup

en|lne

Abbildung 4: Phase 1

Die zweite Phase war von Schwierigkeiten gepragt
und fluhrte zum tiefsten Punkt des gesamten Pro-
jekts. Die Moral und Motivation des Teams hing
am seidenen Faden. Neben einem fehlerhaften Se-
tup von Xray, das zu Managementproblemen fiihr-
te, gab es Unstimmigkeiten zwischen Auftraggeber
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und dem bestehenden App-Design. Die Authenti-
fizierung und AWS-Interaktionen fiihrten ebenfalls
zu ungewollten Resultaten.

Mockup Umsetzung

enline en||ne enline rénwne
[ ]
[ ]
- * o ﬂ_ﬂ
en| Ine
Abbildung 5: Phase 2

Die dritte Phase stellte einen Wendepunkt dar. Die
bestehenden Herausforderungen konnten gelost
werden und trotz hoher Anforderungen wurden be-
deutende Meilensteine erreicht. Das Projekt wurde
komplett neu aufgesetzt und neu geschrieben, wo-
durch technische Schulden ausgeglichen werden
konnten. Meilensteine, diein der zweiten Phase un-
erreichbar schienen, wurden nun Teil der App - wie
zum Beispiel eine Live-Websocket-Verbindung zur
Anzeige des Ladestands sowie die Kartenintegrati-
on.

Umsetzung

e

enThelfentme|[™

;J

en|lne

Abbildung 6: Phase 3
Die letzte Phase umfasste hauptsachlich Fehler-

behebungen und Design-Verbesserungen. Einige
Punkte blieben jedoch offen, insbesondere die
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Behandlung der Token-Expiration und die Imple-
mentierung des RFID-Readers fiir den Login. Zu-
satzlich wurde auch Fokus auf Push Notificati-
ons gelegt, da dieses Feature fiir den Auftragge-
ber deutlich von Interesse war. Nach Abschluss der
Sprints wurden noch wichtige Verbesserungen vor-
genommen, darunter der erwahnte Token-Refresh-
Mechanismus und Optimierungen der Kartenfunk-
tion, um die Nutzererfahrung vor der Projektiiber-
gabe weiter zu verbessern.

Umsetzung

= |

E“n ne

Aktiver Ladevorgang

L8[

en||ne

Abbildung 7: Phase 4

Das Projekt hat deutlich gezeigt, dass die Ent-
wicklung von Apps flir Mobil-Geraten wie Andro-
id oder 10S ihre ganz eigenen Herausforderungen
mit sich bringt. Besonders die nativen Elemen-
te und Einstellungen erwiesen sich als komplex
und schwer testbar (Push Notifications, Location,
etc), was den Entwicklungsprozess erschwerte. Die
Integration von AWS-Auth in einer React-Native-
Umgebung stellte sich als besonders anspruchs-
voll heraus und erforderte viel Aufwand. Auch die
Migration auf Expo Version 53 sowie die Konfigu-
ration der EAS-Builds waren technisch herausfor-
dernd, nicht zuletzt wegen der Warteschlangen im
Free-Tier und der komplexen Einstellungen.

Trotz dieser Schwierigkeiten konnten wertvolle Er-
kenntnisse gewonnen werden. Es wurde klar, dass
Development flir mehrere Betriebssysteme und

Praxisprojekte
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Plattformen keineswegs einfach ist und die Sicher-
stellung der Kompatibilitat auf einer Vielzahl von
Geraten eine grofde Herausforderung darstellt. Ex-
po erwies sich als hilfreiches Werkzeug, das vie-
le Prozesse erleichtert, auch wenn der Einstieg an-
fangs oft holprig war. Besonders wichtig war eine
gut strukturierte und umfassende Dokumentation,
die maldgeblich dazu beitrug, die App letztlich effi-
zient und stabil umzusetzen.

Ein Projekt im Team zu entwickeln erfordert eine
andere Herangehensweise als die Arbeit alleine.
Klare Kommunikation, gute Koordination und re-
gelmalige Absprachen sind entscheidend, um ein
gemeinsames Verstandnis zu schaffen und effizi-
ent voranzukommen. Auch die Verteilung von Auf-
gaben, das Einhalten von Standards und der offe-
ne Umgang mit Problemen tragen wesentlich da-
zu bei, dass das Projekt erfolgreich abgeschlossen
werden kann.

Diese Erfahrungen bilden eine solide Basis fur zu-
kunftige Projekte und ermdglichen es, Entwick-
lungsprozesse kiinftig noch gezielter und erfolgrei-
cher zu gestalten.

Abbildung 8: Die Ubergabe

Autor*innen: Andreas Doétzl, Daniel Rimpfl, Marcel
Turobin-Ort
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Maler lvo GmbH

Dipl.-Ing. Franz Knipp
Marcel Wagner, Stefan Hahnl, Jan Jungwirth
https://github.com/hochschule-burgenland-i-need-help/I_need_help_frontend

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

Drei Studierende des Studiengangs Software Engineering und Vernetzte Systeme (BSWE) an der Hochschu-
le Burgenland haben eine mobile Applikation mit dem Namen ,,| NEED HELP“ entwickelt, die in Notféllen
schnell und unkompliziert Hilfe leistet. Die App zeigt, standortbasiert die wichtigsten Notrufnummern fiir
das jeweilige EU-Land an, bietet eine Direktanruf-Funktion und ermdglicht iiber das GPS-Signal des Mo-
biltelefon die Navigation zur ndchsten Einsatzstelle der jeweiligen Blaulichtorganisation. Die Applikation

wurde im Rahmen des Praxisprojekts agil umgesetzt.

Auftraggeber

Die gute Idee stammt von einem Malerunterneh-
men (Maler lvo GmbH). Wahrend der Inhaber mit
seiner Familie am Strand in Kroatien lag, spielte
er gedanklich ein Szenario durch, in dem ihm be-
wusst wurde, dass viel zu viele Menschen - er selbst
eingeschlossen - in einer Notfallsituation nicht die
richtige Notrufnummer des jeweiligen Landes ken-
nen. Es musste eine einfache Moglichkeit geben,
die Notfallkette in Gang zu setzen. Genau hier setzt
die App ,| NEED HELP“ an.

Praxisprojekte

Projektbeschreibung

Nach der erstmaligen Installation erkennt die App
automatisch den aktuellen Standort der Nutzer*in
und zeigt die jeweils korrekten Notrufnummern fiir
das Land an, in der sie sich gerade befindet. So
wird sichergestellt, dass im Ernstfall keine Zeit mit
der Suche nach der richtigen Notrufnummer ver-
loren geht. Zusatzlich unterstutzt die App dabei,
die Rettungskette moglichst schnell in Gang zu set-
zen: Per Fingertipp kann direkt ein Anruf bei der
zustandigen Organisation - etwa Rettung, Feuer-
wehr oder Polizei - ausgeldst werden. Daruber hin-
aus bietet die Anwendung eine Routing-Funktion,
bei der mit Hilfe externer Navigationssoftware wie

8
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Google Maps eine Wegbeschreibung zur nachstge-
legenen Blaulichtorganisation bereitgestellt wird.

! need I need
L]
~
help ! help !
Hallo, Gast!

| need
£

help!

Meine Stammdaten F Z]
AVA
Bine ( p
|
+
] B
AAAAAA [ sos e SRR

Abbildung 9: Die Applikation

Der Projektverlauf war von Anfang an facettenreich
und lehrreich. Ein urspriinglich sehrumfangreiches
Konzept mit zahlreichen Funktionen - von Notruf-
und Pannendiensten bis hin zu Werbemodulen -
wurde im Austausch mit dem Auftraggeber sinnvoll
auf das Wesentliche reduziert. Der Fokus liegt nun
auf der standortbasierten Anzeige relevanter Not-
rufnummern sowie der direkten Kontaktaufnahme
und Navigation zur nachstgelegenen Einsatzorga-
nisation. Diese Reduktion ermoglichte eine klare
Zielsetzung und eine technisch nachhaltige Umset-
zung.

Die Zusammenarbeit im Team verlief auf3erst ko-
ordiniert und effizient. Die Aufgabenverteilung ori-
entierte sich an einem ticketbasierten Workflow,
der samtliche Projektphasen - vom Ul/UX-Design
uber die Entwicklung bis hin zur Qualitatssiche-
rung - strukturiert abbildete. Regelmaliige inter-
ne Abstimmungen und kurze Retrospektiven tru-
gen mafRgeblich zur Qualitat der Zusammenarbeit
bei. Die teaminterne Organisation, insbesondere
die Projektkoordination, erwies sich als auf3erst
hilfreich und trug wesentlich zum Projekterfolg bei.

Aus technischer Sicht stellte die Entwicklung der
mobilen Anwendung fiir Android und iOS mit Re-
act Native (Expo) eine neue Herausforderung dar,
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da das Team bis dahin vorrangig Erfahrung in Web-
und Backend-Entwicklung gesammelt hatte.

Besonders einpragsam war der Moment, in dem
der erste funktionsfahige Prototyp erfolgreich ge-
testet werden konnte. Dieses Erfolgserlebnis wirk-
te stark motivierend und bestatigte das Team in sei-
ner Arbeit.

Das Praxisprojekt hat uns nicht nur fachlich ge-
fordert, sondern auch in vielerlei Hinsicht per-
sonlich wachsen lassen. Besonders wertvoll war
die Erfahrung, ein reales Projekt eigenverantwort-
lich umzusetzen - von der ersten Idee bis zur
funktionsfahigen App. Wir konnten unser theore-
tisches Wissen aus dem Studium in der Praxis an-
wenden, aber auch mit Herausforderungen umge-
hen, die man im Horsaal nicht simulieren kann:
Kommunikation mit dem Auftraggeber, Priorisie-
rung von Anforderungen, technische Hiirden und
das Arbeiten im Team unter Zeitdruck. Gleichzei-
tig wurde uns bewusst, wie wichtig einfache, zu-
gangliche digitale Losungen in sicherheitsrelevan-
ten Situationen sein konnen. AbschlieRend bleibt
die Erkenntnis, dass selbst kleine Ideen - wie ei-
ne Notrufnummern-App - grof3es Potenzial haben,
wenn sie mit Engagement und einem klaren Ziel
umgesetzt werden.

‘m‘

Abbildung 10: Das Team

Autor*innen: Marcel Wagner, Stefan Hahnl, Jan

Jungwirth
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VoiceGames

Mit der Stimme malen

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

Dipl.-Ing. Franz Knipp

Hochschule Burgenland, Bachelorstudiengang Logopadie

Gloria Brenner, Dario-Benjamin Dzakic, Michael Heckenast

VoiceArt”

- im spdteren Projektverlauf umbenannt zu ,VoiceGames“ - ist eine Applikation zum Trainie-

ren der Stimme. Im Fokus lag dabei immer der motivierende und spielerische Charakter beim Uben der
Stimme. Dazu wurden vier Spiele entwickelt, welche mittels Tonhéhe und Lautstérke gesteuert werden. An-
passungsmoglichkeiten bei der Profilerstellung gewdhrleisten den Anwender*innen ein angenehmes Spie-
lerlebnis. AuRerdem ermdoglicht die implementierte Galerie einen Riickblick auf den Trainingsverlauf und
macht etwaige Verbesserungen im Umgang mit der Stimme sichtbar. VoiceGames wird in Zukunft als Lehr-
mittel im Studiengang Logopdédie der HAW Burgenland zum Einsatz kommen.

Der Studiengang Logopadie der Hochschule Bur-
genland hat zum Ziel, seine Studentinnen und Stu-
denten zu Logopadinnen und Logopaden auszubil-
den. Diese helfen Patient*innen u.a. bei Sprach-,
Stimm- und Schluckstorungen.

Nicole Feichtgraber, die Studiengangsleiterin,
ubernahm dabei die Rolle der Auftraggeberin. Frau
Feichtgraber ist auch praktizierende Logopadin
und erfahren im Umgang mit Stimmdiagnostik-
Tools und konnte uns so auch wertvollen Input zu
unserem Projekt liefern, wenn auch der Fokus nicht
auf der Diagnostik lag.

Praxisprojekte

Das Projekt zielt darauf ab, fernab der Diagno-
stik ein Programm zu entwickeln, mit der Benut-
zer*innen ihre Stimme spielerisch trainieren kon-
nen. Zudem war auch wichtig, dass die Stimmein-
gabe mit handelsiiblichen Mikrofonen, wie sieauch
in Webcams eingebaut sind, funktioniert, denn nur
so ist gewabhrleistet, dass man die App auch zu-
hause verwenden kann, ohne speziellen Schall-
pegelmesser, welcher in der logopadischen Pra-
xis zu finden ist. Die App bietet neben der Aus-
wahl von mannlichem oder weiblichem Stimm-
profil auch die Moglichkeit, ein benutzerdefinier-
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tes Profil zu erstellen, wo Benutzer*innen den an-
gezeigten Lautstarke- und Frequenzbereich selbst
definieren konnen. Herzstlick der Anwendung sind
die vier Spielmodi.

FreeDraw gewahrt Benutzer*innen freie Hand
Stimme beim Erstellen von Kunstwerken. Mit der
Lautstarke bewegt man den Stift entlang der y-
Achse, mit der Frequenz entlang der x-Achse.
Farbauswahl erfolgt liber ein Dropdown. Erstellte
Kunstwerke kénnen per Knopfdruck als Bilddatei
exportiert werden.

Your Score: 7

stimmfrequenz (Hz) vs. Lautstérke (dB)

3068

408

Frequen:

enz (Hz)
Export Bild Zuriick zum Start

Abbildung 11: Ergebnis-Screen von Hit The Points!

Bei Hit The Points! haben die Spieler*innen die
Aufgabe, mit ihrer Stimme vorgegebene Punkte
~einzufangen®. Nach jedem eingefangenen Punkt
wird der nachst-generierte kleiner, sodass es im-
mer schwieriger wird, in die richtige Stimm-Range
zu gelangen.

Mit VoiceZone haben Spielende die Moglichkeit,
isoliert Lautstarke oder Frequenz zu trainieren.
Auch hier werden sie mit einer gewissen Range ge-
promptet, jedoch muss ihre Stimme sich einige Se-
kunden lang im Zielfeld befinden, bevor ein nach-
stes erscheint.
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Abbildung 12: TreasureHunt

In TreasureHunt suchen Spieler*innen nach einem
verborgenen Schatz, den sie mit ihrer Stimme
Stlick fur Stuck freigraben. Mit der Stimme legt man
langsam eine Schatzkarte frei, die indiziert, wo sich
der Schatz befindet. Hat man mit seiner Stimme
den Schatz getroffen, wird ein neuer - jetzt klei-
nerer - generiert, und die Schatzsuche wird an-
spruchsvoller.

Hinzu bietet die App noch Features zur Mikrofon-
Auswahl und das Loggen von Stimmdaten der ein-
zelnen Spiel-Sessions.

Projektverlauf

Das Projekt durchlief fiinf Sprints, wobei in je-
dem Sprint ein anderer Fokus gelegt wurde. Zuvor
noch hielten wir ein ausfiihrliches Anforderungs-
gesprach mit unserer Auftraggeberin, in dem ge-
klart wurde, wie das fertige Produkt aussehen soll.
Anhand dieser Requirements planten wir unsere
Sprints. Im Sprint 1 beschaftigten wir uns vorwie-
gend mit dem Erlernen der fiir das Projekt notwen-
digen Technologien. JavaFX und das Arbeiten mit
Audio-Input war fiir jedes Gruppenmitglied neu, al-
so planten wir Spikes ein, um mit solider Wissens-
basis in die folgenden Sprints zu gehen. Wichtig
war uns hier, zu evaluieren, welche Fast Fourier
Transformation (FFT)-Library wir flir unser Projekt
einsetzen mochten. Also baute jeder von uns einen
kleinen Prototypen zur Audio-Visualisierung, je-
doch jeweils mit einer anderen FFT-Library. Auf3er-

11



hochschule

@ burgenland

University of Applied Sciences

dem wurde im ersten Sprint eine GitHub-Pipeline
eingerichtet, um das weitere Entwickeln und Te-
sten angenehmer zu gestalten.

Im Sprint 2 lag der Fokus auf Grundfunktionali-
taten, die fiir die spatere Entwicklung der Spie-
le vonnoten waren: Die Gestaltung des Koordina-
tensystems, Einbinden des Mikrofons (inkl. Mikro-
fonauswahl), Audioverarbeitung mittels FFT und
das Zeichnen der Werte ins Koordinatensystem.
Hier wurde uns zum ersten Mal klar, dass unser
ursprungliche Plan - dem User mit seiner Stim-
me geometrische Figuren nachzeichnen lassen -
zwar machbar ist, jedoch keinesfalls motivierend
erscheinen wird. Unsere Selbstversuche ergaben,
dass es viel zu schwierig ist, als Lai*in prazise mit
der Stimme zu zeichnen. Diese Bedenken teilten
wir unserer Auftraggeberin und unserem Projekt-
betreuer mit, woraufhin wir den Scope so verander-
ten, dass nun Spiele zu entwickeln waren, die den
motivierenden Charakter der App wahren sollten.

Glucklicherweise hatten wir Sprint 3 schon
mit  Profilerstellungs- und Profilverwaltungs-
Funktionen geplant, sodass genugend Zeit war,
uns Spiele fir Sprint 4 auszudenken. Plotzlich je-
doch funktionierte unser Programm nicht mehr. Es
brauchte einige Zeit, bis wir herausfanden warum:
das Repository unserer FFT-Library, die wir mit
Gradle einbanden, ging einfach offline. Das Pro-
blem entziffert, konnten wir schnell einen Worka-
round basteln und ungehindert weiterarbeiten.

In Sprint 4 wurden die oben beschriebenen Spie-
le entwickelt. Besonders in dieser Phase zeigte
sich, wie wichtig unsere Testfalle waren. Wir hatten
Sprint 4 so eingeteilt, dass jeder von uns ein Spiel
entwickelt und das Spiel eines anderen Gruppen-
mitglieds testet. Egal, wie sauber die Entwickler*in
glaubte gewesen zu sein, die Tester*in fand immer
einen kleinen Bug.

Mit Ubertrainierter Stimme starteten wirin Sprint5.
Der Fokus lag auf Usability-Features und dem Fina-
lisieren der Projektdokumentation. Zu den Featu-
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res gehorten Custom-Profile, Farbauswahlim Free-
Draw, das Speichern von Bildern sowie das Loggen
von Session-Daten. Im Sprint-Review 4 wurde uns
zudem empfohlen, die lineare Skala im Koordina-
tensystem zu einer logarithmischen umzubauen,
da diese besser zur menschlichen Stimme passt.
Nach anfinglichen Schwierigkeiten, da die Ande-
rung jedes Spiel betraf, konnten wir auch dies um-
setzen. Bei der Projektiibergabe durften wir, nach
einer Installationsanleitung, ein letztes Mal unsere
meisterlichen Stimmen prasentieren.

Abbildung 13: FreeDraw mit Farbauswahl

Das Projekt stellte uns vor einigen Herausfor-
derungen, zeigte uns aber auch, dass mit gu-
ter Recherche Dinge umsetzbar sind, von de-
nen man sich zuvor noch nie beschaftigt hat.
Aullerdem erkannten wir durch die vermehrten
Anforderungsanderungen, wie wichtig eine agi-
le Arbeitsweise in der Softwareentwicklung ist.
Dank einer wunderbaren internen Kommunika-
tion und dem wertvollem Austausch mit Pro-
jektbetreuer und Auftraggeberin konnten wir auf
auftretende Problemstellungen schnell reagieren.
Wir verlassen das Projekt nicht nur mit gestahl-
ter Stimme, sondern auch mit vielen dazugewon-
nenen Entwickler*innen-Fahigkeiten und ein bis-
schen Stolz in Hinblick auf das, was wir in so be-
grenzter Zeit geschaffen haben.

Autor: Michael Heckenast
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Atlas der Klima-bezogenen-Gesundheitsrisiken

big‘SheaIth

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

big5health
Dipl.-Ing. Wolfram Rinke

Stephan Auer, Manuel Neuhold, Abel Horvath-Szarka, Richard Gellen
https://github.com/fhburgenland-bswe/ss2025-klimaatlas

Der Atlas der Klima-bezogenen-Gesundheitsrisiken ist mit dem Hintergedanken Hautgesundheit konzipiert
worden. In dem initialen Meeting wurde, sowohl vom Team als auch vom Auftraggeber, schnell ein Design
im Sinne von Google angestrebt, da mégliche Nutzer bereits damit vertraut sind und ein gewohntes Gefiihl
der Nutzer vorhanden ist. Im Verlaufe des Projektes wurde schnell klar, dass das Team im Rahmen des Pro-
jektes die Grundlage schafft und das Projekt so designet, dass andere Programmierer*innen das Projekt
leicht mit zusdtzlichen Datensdtzen erweitern kénnen. Im Laufe des Projektes wurde klar, dass nicht alle
initial gewiinschten Datensdtze eingepflegt werden konnen und somit ein provisorisches Content Manage-
ment System (CMS), um die gewtinschten Tipps und Risiken zumindest darstellen zu konnen.

Auftraggeber

bigshealth ist ein Verein zur Vermittlung von
Wissen und zur Steigerung von Gesundheits-
kompetenz und Lebensfreude. Im Mittelpunkt
der Aktivitaten des Vereins stehen die ,Big 5“
der chronischen Erkrankungen: Adipositas und
Diabetes, Herz-Kreislauf-Erkrankungen, Asthma
und chronisch-obstruktive Lungenerkrankungen
(COPD), Schmerzerkrankungen sowie psychische
Erkrankungen. Der Rahmen seiner Arbeit besteht
unter anderem darin, Fortbildungen und Schulun-
gen fiir diverse Gruppen, darunter Schulen und

Praxisprojekte

medizinische Professionisten durchzufiihren. Der
diesjahrige Themenschwerpunkt Hautgesundheit
bietet eine Moglichkeit, eine interaktive Informa-
tionsplattform fiir diverse Gesundheitstipps und -
risiken zu erstellen. Mithilfe von Datensatzen von
Partnern, darunter Geosphere Austria (vormals
Zentralanstalt fiir Meteorologie und Geodynamik
(ZAMG)) und AGES, soll eine Plattform geschaffen
werden, die Mithilfe von Daten wie z.B. Tempera-
turen, Luftfeuchtigkeit, Sonneneinstrahlung und
Moskitos moglichst spezifische Tipps und Risiken
erfassen und basierend darauf einen Infotext dar-
stellen kann.
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big5health hat das Team beauftragt, eine Plattform
begrenzt auf Osterreich zu erstellen, die diverse
Funktionen beinhalten soll. Die Kernfeatures der
Plattform sollen um ein Google Maps-ahnliche Ap-
plikation gebaut werden, damit neue Nutzer sich
darauf fokussieren kénnen die Plattform zu ver-
wenden, anstatt ein neues Ul lernen zu mussen.

Um dies umzusetzen, will big5health mit Partnern
zusammenarbeiten um Datensatze fiir Osterreich
zu bieten, die das Team folgend in die Applikati-
on integrieren kann. Es wird geplant, die Applika-
tion in einer eigenen Unterseite der bereits beste-
henden big5health.at Webseite leben zu lassen, je-
doch war zu Beginn des Projektes noch unklar, ob
das Team oder der Verwalter der jetzigen Website
die Einbindung ubernehmen wird. Die bereits exi-
stierende Website besteht auf Wordpress und wird
bei World4You gehostet, somit konnten wir uns als
Team darauf fokussieren, eine funktionale Applika-
tion zu erstellen, da wir mit den im Studium gelern-
ten Technologien arbeiten konnen.

Dabei wurde im Backend ein besonderer Fokus auf
die Datensatze von Geosphere Austria und der Mos-
kito Datensatz der AGES gelegt. Da diese Datensat-
ze eine gute Reprasentation bieten, wie man Daten-
satze einpflegt, konnen kiinftige Datensatze leich-
ter und schneller mit aufgenommen werden. Im
Frontend haben wir zu Beginn einen Prototypen ge-
baut, der Elemente von Google Maps iibernommen
hat und diesen mit Ul-Elementen gebaut.

Das Team hat sich zu Beginn Rollen zugeteilt um
Arbeit mit moglichst hoher Qualitat in den jeweili-
gen Teilen prasentieren zu kdnnen und Spezialisie-
rungen der Mitglieder ausnutzen zu kdnnen. Dar-
unter fiel die Kommunikation mit dem Auftragge-
ber und somit der Teamlead auf Stephan Auer. Dar-
aus folgten zwei Duos, die in Zusammenarbeit je-
weils Frontend und Backend ubrig hatten. Stephan
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Auer und Manuel Neuhold fokussierten sich auf das
Backend, Richard Gellen und Abel Horvath-Szarka
auf das Frontend. Dies lief zu Beginn des Projektes
ganz gut, da die Teams jeweils ihre Expertisen am
Besten nutzen konnten. Im Verlaufe des Projektes
verschwammen die Grenzen jedoch und jeder half
den anderen dort, wo er konnte.

Im Backend haben wir angefangen eine Applikati-
on zu bauen, die mehrere Moglichkeiten hat, Da-
tensatze zu verwalten. Zu Beginn hatten wir ge-
plant, eine Datenbank zu verwenden, um die di-
versen Datensatze zu verwalten, kamen dann aber
schnell zum Entschluss, dass es - wenn liberhaupt
- eine In-Memory Datenbank sein musste. Somit
haben wir uns dazu entschieden, dass wir Caching
verwenden, um Datensatze In-Memory auf dem
Backend-Server zu speichern. Das Hauptproblem
bei der Implementierung war ein sehr strenges
Ratelimit, speziell auf dem Geosphere APl SPARTA-
CUS v2.1 Tagesdaten Endpunkt. Durch das niedrige
Limit von maximal 120 Anfragen pro Stunde mus-
sten wir also eine Losung finden, wie wir die An-
fragen auf den Endpunkt minimieren, aber auch
in Bedacht auf zukiinftige Endpunkte. Zu Beginn
hatten wir also ,nur® geplant, ein Caching-System
einzurichten, welches jede Abfrage die vom Fron-
tend kommt, in einen Speicher schreibt, sodass
jede weitere Anfrage auf den selben Punkt nicht
mehr auf den SPARTACUS-Endpunkt geht.

Die Losung, auf die wir uns dann geeinigt haben,
war es mit Reprasentationspunkten zu arbeiten,
welche beim Start in den Cache geladen werden
und in einem File verwaltet werden kdnnen. In die-
sem File stehen Koordinaten fiir Populationszen-
tren in Osterreich, darunter die Landeshauptstadte
und andere grof3ere Stadte, aus denen der Grolteil
der Anfragen kommt und somit keine zusatzlichen
Anfragen auf den SPARTACUS Endpunkt mehr ver-
ursachen.
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Abbildung 14: AP| Endpunkte des Caching Backend
Servers

Im Frontend hatten wir weniger Probleme mit der
Umsetzung, jedoch kamenim Verlauf des Projektes
einige Kundenwiinsche hinzu. Zu Beginn waren wir
hier voll und ganz darauf fokussiert, ein Ul zu bau-
en, mitdem potenzielle Nutzer schon vertraut sind.
Somit entschieden wir uns, uns am Google Maps Ul
zu orientieren, und begannen, dies mit den Funk-
tionen unseres Backend Servers nachzubauen. Wir
planten die Verwendung von mehreren Ebenen,
die mit den einzelnen Datensatzen verkniipft sind.
Diese Ebenen werden mit Pins auf eine Osterreich-
Karte dargestellt. Mittels eines Dropdown-Menus
kann die angezeigte Ebene gewechselt werden.

In den einzelnen Ebenen werden Datenpunkte aus
dem Backend mittels Pins auf der Osterreich-Karte
dargestellt. Beim Geosphere-Endpunkt werden die
Temperaturen der jeweiligen Orte mittels Farben
dargestellt. Beim Moskito-Endpunkt werden Vor-
kommen von besonderen Moskitoarten auf der
Karte dargestellt.

Im Verlauf des Projektes wurde klar, dass man mit
den Datensatze, die wir bis zum Ende des Projek-
tes einpflegen konnen, keine genaue Aussagen be-
zuglich der Tipps und Risiken machen kann. Aus
diesem Grund haben wir dann Gbergangsweise ein
CMS erstellt, um manuell Tipps und Risiken einge-
ben und darstellen zu kdnnen.
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Abbildung 15: Finales Ul der Applikation

Abschliel3end lasst sich sagen, dass wir durch die-
ses Projekt gelernt haben, spezielle Kundenwiin-
sche umzusetzen, ohne im Hintergrund die Archi-
tektur groflartig anpassen zu miissen. Gleichzei-
tig errichteteten wir im Backend einen Server, der
mehrere Moglichkeiten anbietet, zukiinftige Daten-
satze zu implementieren, ohne neue Technologien
in die Struktur zu integrieren.

Final mochte ich mich bei meinen Kollegen fiir die
gute Mitarbeit bedanken. Ohne deren Geduld wa-
re es wohl nicht so schon Uber die Blihne gelaufen,
da wir doch einige Anderungen im Frontend durch-
filhren mussten und im Backend Probleme bei der
Implementation auftraten.

Autor: Stephan Auer
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Ne XUS

Forschung Burgenland GmbH

Georg Trnka, Miklos Komlosy, Rene Souri

Das Projekt NEXUS macht Sensordaten aus dem Gewdchshauslabor der Forschung Burgenland sichtbar.
Entwickelt wurde eine Webanwendung, die Umweltfaktoren wie Temperatur oder Bodenfeuchte verstdnd-
lich aufbereitet und (iber die Zeit analysierbar macht. Damit schafft NEXUS die Grundlage fiir datenbasier-
tes Beobachten und Vergleichen von Pflanzenbedingungen.

Die Forschung Burgenland steht fiir anwendungs-
orientierte und international ausgerichtete For-
schung mit starkem regionalem Bezug. Als zen-
trale Schnittstelle fir Forschungs- und Entwick-
lungsprojekte arbeitet sie erfolgreich mit offent-
lichen Einrichtungen, Non-Profit-Organisationen
und namhaften Unternehmen der Region zusam-
men. Als Tochtergesellschaft der Hochschule fur
angewandte Wissenschaften Burgenland ist sie an
den beiden Hochschul-Standorten Eisenstadt und
Pinkafeld tatig.

DI Dr. Lukas Gnam, Hochschullehrender am De-
partment Energie & Umwelt, der das Projekt initi-
ierte, begleitete das Projektteam wahrend der Um-
setzung in beratender Funktion.

Praxisprojekte

Das Projekt NEXUS widmete sich der Entwicklung
einer Webanwendung zur Darstellung und Auswer-
tung von Umweltdaten, dieim Rahmen der lokalen
Wachstumskontrolle von Pflanzen im gleichnami-
gen Labor der Forschung Burgenland erfasst wer-
den. Die dort eingesetzte Sensorik misst Parame-
ter wie Temperatur, Bodenfeuchte und Luftfeuch-
tigkeit in verschiedenen Hochbeeten. Ziel des Pro-
jekts war es, eine technische Losung zu schaffen,
mit der diese Daten Uibersichtlich visualisiert und
fur kuinftige Analysen zuganglich gemacht werden
kdnnen.

Da ein direkter Remote-Zugriff auf die Infrastruk-
tur des Labors nicht vorgesehen war, arbeitete das
Projektteam auf Basis eines bereitgestellten Daten-
exports aus der produktiven InfluxDB-Instanz. Die
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Sensordaten wurden in eine lokal installierte In-
fluxDB-Version 1.x importiert und bildeten die zen-
trale Grundlage fur die Entwicklung der Backend-
Logik. Diese wurde mit Spring Boot realisiert und
stellt die Messdaten uber eine REST-API zur Verfi-
gung. Das Backend ermoglicht neben dem Abruf
spezifischer Messungen auch Gruppierungen nach
Sensoren, Berechnungen aggregierter Statistiken
sowie die gezielte Abfrage aktueller Datenpunkte
innerhalb definierter Zeitraume. Erganzt wurde die
Schnittstelle um einen Alias-Mechanismus, der es
erlaubt, komplexe Measurement-Namen in spre-
chende API-Endpunkte umzuwandeln.

Das Frontend wurde mit Angular umgesetzt und
nutzt die bereitgestellten REST-Endpunkte, um
Messwerte je nach Auswahlinteraktiv darzustellen.
Neben einer Dashboard-Ansicht mit aktuellen Sta-
tistiken, Minima, Maxima und einem Kurziiberblick
(siehe Mentipunkt ,Live-Uberblick®) bietet die An-
wendung auch eine Analyseansicht, in der mehre-
re Messreihen gleichzeitig konfiguriert, dargestellt
und visuell verglichen werden kdnnen. Der Benut-
zer kann Messungen individuell kombinieren, Far-
ben und Zeitfenster wahlen sowie Ansichten per-
sistent im lokalen Speicher ablegen (siehe Menii-
punkt ,,Diagramm Analyse®).

+ 371,0 ppm

+1.484,0 ppm

Abbildung 16: Screenshot Page - Live-Uberblick
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17: Screenshot

Abbildung
Diagramm-Analyse

Page -

Erganzt wird die Anwendung durch ein Statistik-
modul, das Vergleichsanalysen zwischen Sensor-
gruppen ermoglicht. Hierbei werden unter ande-
rem Mittelwert, Median sowie Interquartilsabstand
berechnet und auffallige Ausreifler anhand der Tu-
key-IQR-Methode identifiziert. Die Ergebnisse wer-
den in Form von Scatterplots visualisiert (siehe
Menlpunkt ,Statistik). Zusatzlich steht eine Ta-
bellenansicht zur Verfligung, die eine detaillierte,
filterbare Darstellung einzelner Messwerte in pa-
ginierten Datentabellen erlaubt (siehe Mentpunkt
sTabelle nach Sensorauswahl®).

Chart-Hinzufugen Schnellwahl

B Letne
Tage

Abbildung 18: Screenshot Page - Statistik

17



A\, hochschule

C burgenland

University of Applied Sciences

Abbildung 19: Screenshot Page - Tabelle nach Sen-
sorwahl

Die gesamte Anwendung wurde bewusst so konzi-
piert, dass sie vordergriindig lokal betrieben wer-
den kann. Eine Nutzung externer Cloud-Dienste
zur Speicherung der Daten war im Rahmen des
Projekts ausdriicklich nicht gewunscht. Um einen
stabilen Betrieb zu gewahrleisten, wurden geziel-
te Validierungen und Fehlerbehandlungen auf API-
Ebene umgesetzt. So werden ungtltige Zeitberei-
che, fehlende Daten oder fehlerhafte Sensoranfra-
gen strukturiert abgefangen und mit konsistenten
HTTP-Fehlercodes beantwortet.

Der Projektverlauf gliederte sich in finf aufein-
ander aufbauende Sprints. Zu Beginn stand die
Sichtung und Aufbereitung der vorhandenen Sens-
ordaten im Fokus. Dabei wurden die Struktur
der InfluxDB, das Datenmodell sowie relevante
Measurement- und Sensor-Kombinationen analy-
siert. Bereits friih wurde ein funktionaler Prototyp
des Backends implementiert, der einfache Abfra-
gen an die Datenbank erlaubte. Parallel dazu ent-
stand ein erster Entwurf des Angular-Frontends,
das einfache Zeitverlaufe grafisch darstellte.

Im weiteren Verlauf wurden die Funktionalitaten
sukzessive erweitert. So wurden im Backend ein-
heitliche Filterparameter fiir Zeitraume und rele-
vante Messungen eingefiihrt, wahrend im Fron-
tend interaktive Konfigurationsmoglichkeiten fir
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die Nutzer*innen geschaffen wurden. Der Fokus
lag stets auf einer hohen Flexibilitat und einer ver-
standlichen, klar strukturierten Oberflache. Beson-
dere Aufmerksamkeit galt der Performance und
der Robustheit der Abfragen, insbesondere bei der
Darstellung umfangreicher Zeitverldaufe und bei
parallelen Zugriffen auf mehrere Messreihen.

Mit Fortschreiten des Projekts wurde die stati-
stische Analyse erweitert und vollstandig in die
Benutzeroberflache integriert. Dabei wurde Wert
auf eine verstandliche Interpretation der Ergeb-
nisse gelegt - nicht nur durch die mathematische
Darstellung, sondern durch die gezielte Visuali-
sierung in Form von Balkendiagrammen, Scatter-
plots und tabellarischen Zusammenfassungen. Ge-
gen Ende des Projekts wurde die Codebasis durch
umfangreiche Tests sowie Qualitatspriifungen ab-
gesichert.

Mit dem Projekt NEXUS konnte eine praxisnahe,
funktional umfangreiche Anwendung umgesetzt
werden, die Sensordaten aus einem realen Hoch-
schullabor nutzerfreundlich zuganglich macht. Die
Losung zeichnet sich durch ihre modulare Architek-
tur, die klare Trennung von Frontend und Backend
sowie die gezielte Integration statistischer Ver-
fahren aus. Die Einhaltung lokaler Datenschutz-
vorgaben und der bewusste Verzicht auf Cloud-
Dienste unterstreichen den pragmatischen, daten-
sensiblen Ansatz des Projekts. Die entstandene An-
wendung stellt eine solide Grundlage fiir eine kiinf-
tige direkte Anbindung an die InfluxDB des Labors
NEXUS dar und lasst sich einfach erweitern. Fiir
das Projektteam bedeutete die Arbeit an NEXUS
nicht nur eine technische Herausforderung, son-
dern auch eine wertvolle Lernerfahrung in der Ko-
ordination, Dokumentation und praxisorientierten
Umsetzung einer modernen datengetriebenen We-
banwendung.

Autoren: Georg Trnka, Miklos Komlosy, Rene Souri
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A~hub

. Viadonau

Pegelhub

Projektauftraggeber*in: Johannes Groisz, viadonau

Projektbetreuer*in: Dipl.-Ing. Wolfram Rinke
Projektmitglieder: Armin Grebi¢, Christian Schlogl, Dominique Haller, Efnan Evelioglu
Repository: https://github.com/viadonau/Pegelhub-Core.git

Pegelhub ist ein Projekt der viadonau und wird laufend weiterentwickelt, sowohl von Hochschulen als auch
von einer externen Firma. Aktuell befindet es sich bereits in der fiinften Version. Im Rahmen unseres Pra-
xisprojekts wurde die Funktionalitdt des IEC-Connectors implementiert und eine Cluster-Losung fiir den
Pegelhub-Core erarbeitet. Diese MaBnahmen waren entscheidend, um die Ausfallsicherheit und Effizienz
der Pegeldatenverteilung sicherzustellen.

Auftraggeber Projektbeschreibung

Die viadonau, die Osterreichische WasserstralRen-
Gesellschaft-mbH, ist das nationale Kompetenz-
zentrum fiir die WasserstraBen der Donau. lh-
re Hauptaufgabe ist die Entwicklung und Bewirt-
schaftung des Donauraums als Lebens-, Natur- und
Wirtschaftsraum. Dazu zahlen Instandhaltung, Be-
trieb und Ausbau der Wasserstralieninfrastruktur
(Schleusen, Uferanlagen, Treppelwege), aber auch
internationale Zusammenarbeit mit anderen Lan-
dern, durch die die Donau flief8t, sowie aktiver
Schutz der Okosysteme. Die Infrastruktur beinhal-
tet auch die Bereitstellung von Daten fiir die Schiff- Abbildung 20: Architektur von Pegelhub
fahrt und den Hochwasserschutz, wofiir Pegelhub
zukiinftig eine wichtige Rolle spielen wird. Pegelhub soll grundsatzlich als eine moderne Soft-
ware fiir die Verteilung von Pegeldaten dienen und
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in Zukunft veraltete Systeme ablosen. Es dient als
Datendrehscheibe, bei der Pegelbetreiber ihre Pe-
geldaten mit klar definierten Metadaten bereitstel-
len kdnnen.

Die zentralen Komponenten von Pegelhub sind:
+ Pegelhub Core

+ FTP-Connector: Verbindung vom Core zu ei-
nem FTP Server

« ICC-Connector: synchronisiert Daten zwi-
schen zwei Knoten

« IEC Connector: Verbindung vom Core zum
Leitsystem

+ InfluxDB: Messdaten
+ PostgreSQL: Metadaten

Die Hauptaufgaben unseres Projektteams waren,
den IEC-Connector lauffahig zu machen, sowie ei-
ne Cluster-Losung zu implementieren, um den Co-
re gegen Ausfalle abzusichern.

Der IEC-Connector dient dem Austausch von
Telemetrie- und Messdaten zwischen dem
Pegelhub-Core und einem IEC-Server. Dazu wird
das IEC 60870-5-104 Protokoll verwendet.

Fur die Umsetzung des Clusters haben wir uns fiir
Docker Swarm entschieden. Docker Swarm ist eine
native Orchestrierungslosung von Docker, mit der
mehrere Server (Nodes) zu einem logischen Ver-
bund zusammengefasst werden konnen.

Die erste Hiirde in unserem Projekt war das Ein-
lesen in die Materie sowie das Verstehen des vor-
handenen Codes. Keiner von uns hatte Erfahrung
mit dem Pegelwesen und den dazu notwendigen
Connectoren. Dazu kam, dass der bestehende Co-
de zwar teilweise mit Javadoc versehen und do-
kumentiert war, aber es dennoch sehr schwierig
war, diverse Fachbegriffe zu verstehen, auf die man
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in Bezug auf Pegeldaten immer wieder stof3t. Zum
Gliick verfugte unser Auftraggeber liber sehr um-
fangreiches Wissen zum bestehenden System und
war jederzeit fiir uns erreichbar, um Fragen zu be-
antworten. Die ersten zwei Sprints haben wir also
hauptsachlich damit verbracht, Dokumentationen
zu lesen und den vorhandenen Code zu analysie-
ren. Auch Skizzen des Systems sind in dieser Zeit
entstanden, die im weiteren Verlauf sehr geholfen
haben, die Funktion zu verstehen und die Auswir-
kung von Anderungen einzuschéatzen.

Leider ist uns die Zeiteinteilung nicht besonders
gut gelungen und so wurde es vor allem im letz-
ten Sprint sehr stressig. Die Systemtests des IEC-
Connectors konnten erst gegen Ende des Projekts
durchgefiihrt werden, da es in Bezug auf den IEC-
Testserver einige Verzogerungen gab. Ein Testsy-
stem, das wir vom Auftraggeber erhalten hatten, er-
wies sich als zu umfangreich, um es so spat im Pro-
jekt noch einzurichten, also fiel unsere Wahl letzt-
endlich auf das FreyrScada System. Dieses war lei-
der ebenfalls kompliziert einzurichten und enthielt
keine gute Dokumentation zur Bedienung, wes-
halb es sehr viel Zeit in Anspruch nahm, das Sy-
stem richtig zu konfigurieren und mit unserem IEC-
Connector zu verbinden. Nach vielen Fehlversu-
chen gelang es uns, mit dem Uberarbeiteten IEC-
Connector Daten zum IEC-Testserver zu lesen und
auf den Testserver zu schreiben. Ein grofRer Erfolg
fir uns, der die Stimmung nach viel Frustration
wieder verbesserte.

Testserver

Worker
node

PH201

Worker
node

PH202

Abbildung 21: Aufbau des Clusters

Leader

im
compose node

docker-

H101
compose.prod.yml il
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Auch die Implementierung des Clusters nahm viel
Zeit in Anspruch. Zu Beginn des Projekts mussten
wir viel recherchieren und so fiel die Entscheidung
zuerst auf Kubernetes, da wir mit Kubernetes be-
reits im Unterricht gearbeitet hatten und so ein we-
nig Erfahrung vorweisen konnten. Hier kam es aber
zu einer kurzfristigen Anderung seitens des Auf-
traggebers zu Docker Swarm, da die Implementie-
rung von Kubernetes bereits viel Zeit in Anspruch
genommen hatte und die Beflirchtung bestand,
dass wir damit in der gegebenen Zeit nicht fer-
tig werden. Also musste mit Docker Swarm noch
einmal von vorne begonnen werden. Zum Gliick
war dessen Einrichtung aber relativ schnell erledigt
und wir konnten zu Ende des Projekts die Cluster-
Losung auf drei Testserver der viadonau deployen.

Der Pegelhub-Cluster besteht aus drei Servern:

+ ph101: Manager-Node bzw. Leader steuert
und uberwacht den Cluster

« ph201 und ph202: Worker-Nodes, fiihren die
vom Manager zugewiesenen Services aus

Container D

chidafaddecs

2b6iBIbe2ete

data-db-1

registry-1

Abbildung 22: Pegelhub in Docker

Ebenfalls gelungen ist uns das Erstellen einer Pipe-
line flr Github, die bei Pushes auf den Main-Branch
neue Images erstellt und diese auf Github Contai-
ners (GHCR) veroffentlicht. Von dort konnen die
Images gepullt werden, was das Starten der Kom-
ponenten wesentlich vereinfacht.
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Nach einigen Schwierigkeiten, vor allem im Bezug
auf Projektmanagement und Testing, schafften wir
es dennoch bis zum letzten Review, die wichtigsten
Anforderungen zu implementieren. Bei der Uber-
gabe des Projekts an unseren Auftraggeber konn-
ten wir alle neuen Funktionen erfolgreich demon-
strieren.

Im Bereich des Projektmanagements lernten wir
besonders viel dazu. Unsere urspriingliche Pla-
nung hatte sich schnell als unvorteilhaft erwie-
sen, da wir urspruinglich die Abarbeitung aller Zie-
le nacheinander festgelegt hatten. Letztendlich er-
wies es sich als wesentlich praktikabler, das Pro-
jektteam aufzuteilen und an unseren Zielen paral-
lel zu arbeiten.

Abschliel3end war unser Projekt auf jeden Fall eine
sehr lehrreiche Zeit und ein interessanter Einblick
in die Welt des Pegelwesens. Besonders spannend
war unser Besuch bei der Schleuse Nussdorf, wo
Pegelhub in Zukunft eingesetzt werden soll. Dort
konnte wir sehen, wie ein Pegel funktioniert, nach-
dem wir uns davor nur theoretisch damit befasst
hatten.

8
p. 2

m ) &
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Abbildung 23: Ubergabe an der Schleuse Nussdorf,
Wien

L\

Autor*innen: Dominique Haller
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Willkommen zum Klimagesundheitsplanspiel

Neues Spiel starten

Spielname: Wihle ein

ib einen Namen fir dein Spiel ein — bitte wahlen —

Neues Spiel starten

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

Dipl.-Ing. Wolfram Rinke

Spiel laden

Spiel laden

Verlauf anzeigen

Spiel:

Hier kannst du vergangene Spielverlaufe einsehen.

Hochschule Burgenland, Department Gesundheit und Soziales

Lara Kammerer, Lukas Neuberger, Vanessa Prinz, Sascha Schitter

Das Klima-Gesundheitsplanspiel Burgenland wurde fiir das Department Gesundheit und Soziales der Hoch-
schule Burgenland digital erweitert. Das bereits analog existierende Brettspiel wird nun durch eine digitale
Anwendung fiir PC und Smartphone ergdnzt. Diese unterstiitzt Spielleiter*innen und Spieler*innen durch
eine tbersichtliche Darstellung der Avatar-Steckbriefe, Lebensphasen und Ereignisse bei den unterschied-
lichen Spielfeldern. Ziel ist es dadurch, Diskussionen im Spiel zu férdern, Spielziige effizienter zu gestalten,
Spielverldufe besser nachvollziehbar zu machen und die Verwaltung fiir die Spielleitung zu erleichtern.
Dartiber hinaus soll die digitale Anwendung die sozialpddagogische Lehre an der Hochschule sowie bei

Bildungspartner*innen stdrken.

Die Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften
Burgenland hat ihren Hauptsitz in Eisenstadt so-
wie einen weiteren Campus in Pinkafeld. Prof. (FH)
Mag. Dr. Erwin Gollner, MPH MBA ist in seiner Po-
sition als Leiter des Departments Gesundheit und
Soziales der Auftraggeber. Ansprechpartnerin fur
das Projekt ist Anita Eggenbauer, BA. Weiters wirkt
Dipl.-Psych. Andrea Stitzel unterstiitzend, da sie
das Spiel bereits in physischer Form in der FH
Karnten in gesundheitsbezogenen Studiengangen
eingefiihrt hat. Das Klima-Gesundheitsplanspiel

Praxisprojekte

soll die Auswirkungen auf den Verlauf des Le-
bens durch unterschiedliche soziookonomische
Umstande (z.B. Geschlecht, Herkunft, gesellschaft-
licher Status) hervorheben. Es kommt urspriinglich
aus Kanada und wurde bereits von mehreren Lan-
dern mit deren Gegebenheiten tUbernommen. Das
Spiel als solches existiert bisher nur als Brettspiel.
Das Department Gesundheit und Soziales mochte
dieses Spiel ebenfalls adaptieren und in der Lehre
der Hochschule Burgenland sowie bei diversen Bil-
dungspartner*innen einsetzen. Zur Unterstiitzung
des Spielverlaufs sollen Teile des Spiels digitalisiert
werden.
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Das bereits von der FH Karnten libernommene
Brettspiel,,Klima-Gesundheitsplanspiel Karnten“
soll fiir den Einsatz an der Hochschule Burgenland
aufbereitet werden. Das Spiel soll an die Gegeben-
heiten des Burgenlandes angepasst werden und
ein dazu passendes neues Spielbrett erhalten.

Die Aufgabe des Projektteams bestand darin, ei-
ne digitale Unterstiitzung fiir Spielleiter*innen so-
wie Spieler*innen zu entwickeln. Die Anwendung
soll die Durchfiihrung einzelner Spielzlige verein-
fachen, indem Informationen leichter zuganglich
und schneller verteilt werden, was wiederum mehr
Raum fiir Diskussion schafft. Zudem fordert die Di-
gitalisierung des Spiels die Nachvollziehbarkeit des
Spielverlaufs zum Ende des Spiels. Dies wird er-
reicht durch eine Ubersichtliche Darstellung der
einzelnen Lebensphasen, die ein Avatar bewaltigt
hat.

History des Spiels

Avatar 1 - Lebensverlauf von Test1 Erreichtes Alter: 21

Steckbrief des Avatars — Kindheit Steckbrief des Avatars — Junger Mensch

Avatar 2 - Lebensverlauf von Test2

Erreichtes Alter: 7

Steckbrief des Avatars — Kindheit

Abbildung 24: Historyseite-Ansicht der Spielleitung

Die Anwendung wurde mit Java Spring Boot im
Backend sowie Angular als Frontend-Framework in
Verbindung mit einer PostgreSQL Datenbank reali-
siert. Die Wahl fiel auf diese Technologien, da diese
bereitsim Team bekannt waren und es keine Vorga-
ben seitens der Auftraggeber*innen diesbeziiglich
gab. Es wurden zwei Frontends implementiert, je-
weils eines fiir Spielleiter*in und Spieler*innen, um
die Funktionalitaten zu trennen.
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Spielerin Frontend
(Angular)

Spielleiterin

\

Spielleiterin Frontend
(Angular)

Backend
(Spring Boot
Applikation)

Datenbank
(PostgreSQL)

Abbildung 25: Ubersicht der Systemarchitektur

Fur das Spiel wurden die folgenden Funktionalita-
ten implementiert, die auch als Anforderung durch
die Auftraggeber*innen festgelegt wurden:

Funktionen fur die Spielleitung:
+ Spiele erstellen, laden und verwalten
« Spielende einladen und Avatare zuweisen
« Spielfelder-Interaktionen darstellen

+ Vitalitatschips, Gemeinschafts- und Bela-
stungskarten verwalten

+ Steckbriefe der Avatare anzeigen und bear-
beiten

+ Spielverlauf einsehen

Funktionen fur die Spieler*innen:

Eigenen Avatar-Steckbrief mit aktuellen Wer-
ten einsehen

Anderungen der Spielleitung mitverfolgen

+ Ereignisse selbst eintragen

L]

Namen der Spieler*innen anpassen
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Willkommen Spieler zum Klimagesundheitsplanspiel

Abbildung 26: Avatarseite-Ansicht der Spielenden

Mit dem ersten Refinement mit den Auftrage-
ber*innen am 10. Marz 2025 startete das Projekt.
Insgesamt wurde das Projekt in einer Vorberei-
tungsphase und flinf Sprints realisiert. Ein Sprint
umfasste einen Zeitraum von zwei Wochen und
wurde jeweils durch ein Sprint Planning zu Beginn
und ein Sprint Review zum Ende eingegrenzt. Einen
Abschluss fand das Projekt mit der Abschlusspra-
sentation am 13. Juni 2025 sowie der Endlibergabe
an die Auftraggeber*innen am 24. Juni 2025.

In der Anfangsphase des Projekts wurden nach
dem ersten Gesprach mit den Auftraggeber*innen
Wiremocks erstellt und direkt Feedback eingeholt.
Diese dienten zu einem gemeinsamen Verstandnis
des Endprodukts. Auf Basis dessen konnte ein ER-
Modell gemeinsam mit einem ersten Entwurf ei-
ner API erstellt werden. Durch diese Vorbereitun-
gen konnte ein grundsatzlicher Uberblick tber die
Gesamtarchitektur gewonnen werden. Zudem er-
moglichte diese Vorgehensweise eine weitgehend
parallele und unabhangige Bearbeitung einzelner
User Stories.

Zur Realisierung des Projekts wurden bei grolien
User Stories Subtasks zur Trennung der Frontend-
und Backend-Funktionalitaten angelegt. Die jewei-
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ligen Wiremocks wurden in die dafiir vorgesehene
User Story hinzugefiigt. Dies diente als Unterstiit-
zung der Akzeptanzkriterien und half somit beim
Testen und bei der Abnahme durch den PO.

Avatar Page SL

@ / it | v a3 \/ s \/ Y v st \
Wahle das Zielkeld des Spielers
8 l ] [ 20 r 2 [ E | +
le —
= Kindhett K Junger Mensch J -
Steckbriel des Avatars

Geschecht:
s romischer Status (SES):

hen
exudlitat-

S
Veditatschips
Belastungen

Abbildung 27: Wiremock der Avatarseite

Das Praxisprojekts brachte zahlreiche wertvolle Er-
kenntnisse, sowohl im technischen als auch im or-
ganisatorischen Bereich. Die Umsetzung mit den
gewahlten Technologien festigte bestehendes Wis-
sen und half dem Team, dieses weiter zu vertie-
fen. Darliber hinaus ermdglichte das Projekt, prak-
tische Erfahrungen in der Entwicklung komplexer
Anwendungen zu sammeln. Der Einsatz agiler Me-
thoden sowie projektunterstiitzender Tools trugen
wesentlich zum Projekterfolg bei.

Eine zentrale Erkenntnis war, wie wichtig eine kla-
re Kommunikation sowohl innerhalb des Team, als
auch mit den Auftraggeber*innen ist. Ebenso ent-
scheidend war ein gemeinsames Verstandnis von
dem gewlinschten Endprodukt.

AbschlieRend lasst sich sagen, dass das Projekt
nicht nur unsere Fahigkeiten als Entwickler*innen
gestarkt hat, sondern auch verdeutlichte, wie
herausfordernd und komplex Projektmanagement
sein kann.

Autorinnen: Lara Kammerer, Vanessa Prinz
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Dipl.-Ing. Franz Knipp

Studiengangsleiter des Bachelorstudiengangs Software Engineering und
vernetzte Systeme an der Hochschule Burgenland

Dipl.-Ing. Wolfram Rinke

Fachhochschullehrer am Department fiir Informationstechnologie an der
Hochschule Burgenland
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Javascript/TypeScript-Framework fiir Web-Frontends.
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